BUNDESPRUFSTELLE
fiir jugendgefihrdende Schriften

Pr, 447/85

Entscheidung Nr. 2334 (V) vom'27.08.1985
bekanntgemacht dm Bundesanzeiger Nr. 162 vom 31.08.1985

Antragsteller: - ! vVerfahrensbetelligte:

Rabbit-Software / K.A. Maughtin
Anschrift unbekannt

Die Bundeaprifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften hat auf
den am 20.08.1985 eingegangenenindizierungsantrag am 27.08.1985
im vereinfachten Verfahren gemdfl § 15%5a GijS in der Besetzung mit:

Vorsitzender:

Jugendwohlfahrt: . - -

Literatur:

einstimmig beschlessen: Stalag I
Computerspiel
Rabbit-Software/K:A:Maughtin,
Anschrift unbekannt ' '

wird in die Liste der

jugendgefahrdenden Schriften
aufgenommen. '
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pr. 447/85 -2 -

Sachverhalt.

1. Der Verfahrensbeteillgte hat das Computerspiel YStalag I"

hergestellt. Es kann auf dem Computersystem Commodore VC 64
gesplelt werden.

2. Der Antragsteller gibt den Inhalt und Verlauf des Computer-
splels in seinemn IndlZlerunqsantrag wie folgt zqueffend wie-

der:
Vor Beglnn des Sp:eles wird ein Titel elngeblendet Hler {st in einem

Standbild die Karrikatur eines deutschen Weltkrieq-11- Soldaten Zu sehen (Stahlhelm,
Hitlerbdrtchen, Stechschritt).

Daneben steht ein Hund, der das Eiserne Kreuz um den Hals hat und eine Keule tragt
Der Titel "Stalag IY ist in gotischen Lettern geschrieben. Im Vordergrund ist eine
Stacheldrahtlinie gezogen, an-einer Holzwand ist ein Plakat angeschlagen, auf dem
in englischer Sprache steht: “Das Fluchtkomitee trifft sich um 17.30 Uhr."

Die Aufgabe des Spielers besteht darin, die Flucht der Gefangenen durch von ihnen
zu grabende Tunnel zu verhindern. Man sieht einen viereckigen.Stacheldrahtzaun
mit zwei Wachtlrmen im Vordergrund. In der Mitte dieses Feldes sind drei Hduser
nochmals extra eingezdunt. Von hier konnen die Gefangenen Tunnel graben. Aufgabe
des Spielers ist es, den bewaffneten Soldaten (iber dieses Spielfeld zu fiihren.
“Tritt er " auf den Anfang eines gegrabenen Tunnels, so erklingt die deutsche
Mationalhymne, Es ergibt sich ein entsprechender Punktgewinn. Sind mehrere Tunnel .,
ohne dafl es durch den Spieler verhindert werden konnte, gegraben worden, so endet
das Spiel.

In einer schwierigeren Spielstufe var11ert die Geschw1nd1gke1t AuBerdem muB

der Soldat einem Hund ausweichen, da dieser ihn in seinen Reaktionsmdglich-

keiten stark behindert.

3. Der
am 23.08.1985 beantragt,

das Computerspiel "Stalag I" in die Liste der:
jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Der Antragsteller hidlt das Splel fdir besonders sittlich ge- !
fahrdend und verrohend fir jugoendliche Computerspieler, er

regt eine Entscheidung im vereinfachten Verfahren nach § 15a

Gi3 an.

Zur Begrundung des Indizierungsantrages ‘fihrt der

aug , das Spiel simuliere. elndeutlg
gin Vernichtungslager im Zweiten Weltkrieg. Der Spieler wer-
‘de gezwungen, die Gefangenen durch seine motorischen Fahigkedi-
ten an der Flucht zu hindern. Hier wed auf einer realisti-
schen historist¢hen Begebenheit ein makaberes Videospiel be-
grindet. Von daher sie dieses Computerspiel besonders geeig-
net sozialethisch descrientierend auf jugendliche Benutzer zu
wirken.

4. Die Lladungsfdhige Anschrift des Verfahrensbeteiligten konnte
nicht ermittelt werden.

5. Die Mitglieder des Prifgremiums hatten Gelegenhe1t, das Com-
puterspiel "Stalag I" zu splelen.
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Wegen der welteren Einzelheilten des Sach- und Streitstan-
des wird auf der Inhalt der Priifakte sowle auf den des ver-
fahrensgegenstindlichen Computerspiels Bezug genommen. '

Grinde

Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel
"Stalag I" war in die Liste der jugendgefé&hrdenden Schriftan
aufzunehmen.

Das Computerspiel ist als Teon~ und Bildfolge auf Disketten
bew. Cassetten gespeichert. Es gteht daher den Schriften im

Sinne des G3jS gleich, § 1 Abs. 3 GiSs.

Das verfahrensgegenstidndliche Computerspiel ist geeignat,

.Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren’” wie

das Tatbestandsmerkmal “sittlich zu gefidhrden” in § ! Abs. 1
Satz 1 GiS nach stédndiger Spruchpraxis der Bundesprifstelle
fir jugendgefdhrdende Schriften und der. Rechtsprechung auszu-.
legen ist, Das Computerspiel stellt die Existenz von Konzen-
trationslagern wihrend der Zelt derxr nationalsozialistischen
Herrschaft und die Titigkeit der Aufsichisbeamten als einen
positiven Wert dar. Die Methoden des Nationalsczialigmus in
Bezug auf Konzentrationslager werden damit befidrwortet. Die-
ser Tatbestand steht den in § 1 Abs. 1 Satz 2 GiS genannten
gleich.

Im Computerspiel "Stalag I" izt der Spieler in die Situation
eines wachhabenden Soldaten in einem Konzentrationslager hin-
einversetzt. Er hat die Aufgabe, Fluchtversuche der Ki-Insas-
sen zu unterbinden. Kann er einen Ausbruchsversuch stoppen,
ertédnt die deutsche Nationalhymne und der Spieler kanh einen
cntuyprechenden Punktgewinn verbuchen. ‘ '

In den Konzentraticonslagern des Dritten Reiches waren jidi-
sche Mithirger, "lebensunwerte" Mitmenschen und sonstige Per-
sonen melst ohne ein Gerichtsverfahren interniert, Nur ein
Bruchtell der in Xonzentrationslagern gefangen gehaltenen Min-
ner und Frauen haben den Aufenthalt {berlebt. Das Computer-
gpiel "Stalag I" macht den Spieler zu einem Werkzeug der NS-
Herrschaft, Er muf Ausbruchsversuche. der - allermeistens -

zu Unrecht eingesperrten verhindern. Das Stoppen dar Flucht-
varsuche ist vom Spleler gefprdert. Der Spielverlauf Ll&Rt
keine anderen Entscheidung zu. Andere Problemldésungsalterna-
tiven werden nicht angeboten, Fluchtversuche missen gestoppt
werden, anderenfalls hat der Spieler verloren. In jedem Fall
sind die Insassen zu attackleren,Die ganze Phantasie jugendli-
cher oder kindlicher Mitgpieler wird darauf gerichtet, plucht-
versuche zu stoppen und die Internierung der Insassen im Kon-
zentrationslager aufrecht zu erhalten. Die Lelstung des Spie-
lers bei der Unterbrechung der Fluchtversuche wird bhelohnt.
Die hohe Leistung im Bereich strategischer Uberlegungén bBzw.,
teilweise motorischer Geschicklichkeit vermittglt Kindern

und Jugendlichen erh&hte Selbstachtung und Stolz. Dlese.p0w
sitive Bewertung bezieht sich im Spiel "Stalag " auf die
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Leistungen bei der Aufrechterhaltung der - rechtsﬁidrigen
Gefangenschaft der Internlerten.

Fluchtver uche missen gestoppt werden. Die Schrecken und
Leiden der Ingassen im Konzentrationslager oder auch die
Folgen einer entdeckten Flucht warden nicht aufgezelgt.

Diese Darstellungsweise fihrt den Spleler das Elend in
Konrentrationslagern nicht vor Augen, Ohne moralische Wer%”“q
wird das Verhindern einer Flucht neutral dargestellt. Maka-
ber wirkt das Absplelen der deutschen Neationalhvmne - wie

der Antragsteller zu Recht hervorhebt -, wenn die Flucht geF
lungen ist. ' '

Die Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich

Zwar, mal ist der Tunnel auf der linken, mal auf der rechten
Seite, mal oben und mal unten, abar das Prinzip des Splslab-
laufs und die elektronischen Spielreqguisiten bleiben gleich.
Dies wverleiht diesem Spilel eine gewisse Stereotype, pnerlaub-
tes, den Inhalt des SpLeleS an den gaachilderten, realitdis-
gerechten Geschehnissen festzumachen. Das Stoppen der Aus-
bruchsversuche hrlngt den Brfolg. Dieses Verhindsrn erzeuot
ein hohes Mafl an emotionaler Beteiligung belm Spieler und
fordert Konzentrationshdéhstleistungen. Der schnelle Ablauf
des Geschellens zwingt pausenlos zum motorischen und @motio-
nalen RBeagieren. Der Einsatz von Gewalt extolqt, ohne dad

dem Spieler die geringste Chance zum liberdenken des ﬁjgnnan
Tuns gegeben wird., Die Anwendung der vom NS~-Regime verlishe-
nen und zu verantwortenden Gewalt exfidhrt eine quallflzigrta
positive Bewertung. Die Leistungen des Spielers beim Stoppen
von Ausbruchsversuchen wirkt sich positiv auf die Gesamtbi-
lanz aus. Diese positive Bewertuny bezieht sich im Splel
"Stalag I" auf die Leistungen des Soldaten als Ausfihrender .
von Befehlén der NS-Herrschaft. Methoden des MNationalsozialig-
mus als eines Ffaschistischen Herrschaftssystema werden Kindern
und Jugendlichen als gut zu heiflender Wert nahe gebhracht,

Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht

so sehy filir den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkesit,
Im Bewufitsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen
Spielaktivitdten und Spielsituationen elne eigenstidndige Rea-
litdt an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "Stalag I
aktives Handeln fordert und eine intensive gefihlsmdfige Eilia-
bindung in das Geschehen herbeifihrt. Uber die Fdhigkelt, widh-
rend eines Spiels , ein klares BewuBtsein von .der Spielsitua-~
tion_aufrechtzﬁerhalten, konnen Eryachsene welt besser ver-
figen als Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten fiber das Video-
spiel "River Raig" (Pr. 454/84), Im Ayftrag der Bundespriif-
stelle angefertigtl.

5]

Die Voraussetzungen des § 1 G3iS sind offenbar gegeben, & 15
GjiS. bas MaB der Jugendgefdhrdung tritt f£fir den unvoreinys-
nommenen Spialer klar und zweifelsfrei zu Tage. Dies vor al-
lem wegen der Befurwortung der Gefanﬁen anbewachung in Konza
traticnslagern als Teil der nationals ozldlzatzschan Mathodan
und ihrer makaberen Darstellung.

)
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Ausnahmetatbestdnde im Sinne vonh § 1 Abs. 2 Gj8 sind nicht
ersichtiich. . : .

Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbrei-
tung des Computerspiels, vor allem durch Raubkopien, und dem
groBen Intersse von Kindern und Jugendlichen an diesem Spilel

L aus.

Rechtsbehelfsbelehrungen nach § 15a GiS

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Momatﬁ ab Zustellung
schriftlich oderzu Protokoll der Ges chiftegstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 K&ln, Appellhofplutzr Anfechtungsklage erhoben

werden.

Die vorherige Einlegung eines Wiederspruchs entfillt. Die Klaqe hat
keine aufschiebende Wirkung. Sieist gegen den Bund, vertreten dyrch
die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 ¢gis, 42 VwCO). .
AuBerdem kdnne Sie innerhalb eines Monsdts ab Zustellung bei der:
Bundespriifstelle Antrag auf Entscheldung durxch das 12er Gramium
stellen.

( § 15a abs. 4 Gis).






