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BUNDESPRUFSTELLE
fur jugendgefahrdende Schriften

Pr. 308/86

Entscheidung Nr. 2576 (V) vom 10.06.1986 .
‘bekanntgemacht im Bundesanzeliger Nr. 115 vom 28.06.1986

Antragsteller; i Verfahrensbeteiligte:

U.8.Gold Compﬁterspiele GmbH
Antrag vom C7.05.86 (13.05.86)

Die Bundespriifstelle filr jugendgefihrdende Schriften hat auf den
am 13.05.1986 eingegangenen Indizlerungsantrag im vereinfachten
Verfahren gemdB § 15a GjS am 10.063986 in der Besetzung, mit:

Vorsitzender::

Verleqeri

Kirchens o ;

einstimmig beschlossen: . Desert Fox
Computerspiel
U.5.CGold Computerspiele GubH.

wird in die Liste der
jugendgefidhrdenden Schriften
aufgenommen .,

S achw e rhalt

1. bDie Verfahrensbeteiligte vertreibt das Computerspiel "Desert
Fox". Es ist auf den Computerkonfigurationen Commodore VC 64
und Commodore VC 128 zu spielan.

2. Der Spielinhalt bezieht gich auf eine Situation im Zweiten Welt-
krieg, als die deutsche Wehrmacht und englische Trupren in Nord-
afrika gegeneinander kidmpfen. Eine Ubersichtskarte wird einge-
blendet, Von dieser Karte aus hat der Spieler die Mtglichkeit,
sich bestimmte Kampffelder auszusuchen. Durch entsprechende An-
‘wahl im Hauptmeni kann er sich verschiedene Gefechtsarten aus-
suchen, wie das AbschieBen von deutschen Kampfflugzeugen (Stuka),
Panzerkampf, Kampf auf einem Minenfeld, Konvoiangriff und Fahrt
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durch einen Hohlweg' Auf diesen Gefechtsfelder qéht ag darum, \

mbglichst viele der gegenerlsuhen Krlegsobjekte ab7u50h1 =fen. EJ
3. Der - hat : SN

heantragt, ' o N

das Computerspiel "Desert Fox"
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften
aufzunehmen.

Das Computer-Kriegsspiel 'sei besonders sittlich gefdhrdend und
verrchend flr jugendliche Computerspieler. Nach ausfithrlicher '
Inhaltsangabe filihrt der Antragsteller. aus, das vorliegende Kriegg-
spiel verharmlose die Schrecken und die hohe Z%ahl der Toten des
Zwelten Weltkrieges, in diesem Falle des Afrikafeldzuges. Durch
diesen Hintergrund fiir ein Computerspiel werde der Wiistenkrieg
verharmlost und lé&tztlich als ungefdhylich dargestellt. Der Spie-
ler gewBhne sich an den Gedanken militdrischer Auseinandersetzungen.
Das vorlie gende Spiel zwinge den Spieler, sich - programmbe-
dingt - an aggressiven militdrische Vernichtungshandlungen zu b
teiligen. "Der Krieg beginnt auf Knopfdruck"”, werde aktiv mitge-
staltet und nachvollzogen. Esg milsse geschossen, vernichtet wer-
den. Andere Spielhandlungen, wie z. B. unmilitdrische Konflikt-
18sunger, seilen nicht vorgesehen. Gehcorsam und selbstverstandlich
reagtere der Spieler bei der Vernichtung des Feindes. Die
jetzige moderne Kriegsfithrung habe eine Abstraktionsstufe erreicht,
der sich die Computergraphik der "Kriegsspiele" immer mehr an-
ndhere. Dieseg in verschiedenen .Spielhandlungen an der histori-
schen Realitdt angelehnte komplexe Spiel lasse die Grenzen zwi-
schen Wirklichkeit und Spiel verschwimmen. Die Feststellungen
von Prof. Dr. phil. Helmut Kampe, daf "im BewuBtsein und Er-
leben von Kindern und Jugendlichen Spielaktivitédten und Spiel-
gituationen eine eilgene Realitdt in ihrem BewuBftsein annehmen’
treffe flir dieses Spilel voll zu.Besonders beil diesem Spiel be-
stehe die Gefahr eines Gewbhnungseffektes; hoch aggressive Kriegs-
~handlungen wlrden hier banalisiert. Das Computerspiel "Desert
Fox" gei in die Rubrik der Kriegs— und SchieBspiele einzuordnen
und als ein sozialethisch desorlentzerend fiir den minderjdhrigen
Spieler anzusehen

4, Die Verfahrensbeteiligte hat sich gegen die Indizierung des
verfahrensgegenstidndlichen Computerspiels gewandt. Zur Begriin-
dung der Antragszuriickweisung filhrt die Verfahrensheteiligte zu-
ndchst aus, nach den eigenen Bechachtunden unid denen in den' Fachzeltschriften
"Happy Computer" und "&der" kdmen auf ein auf Diskette gespei-
chertes Computerspiel ca. 500 Raubkopien. Die Motivation der
Raubkcpierer liege in dem "Reiz', verbotene "niele zu besitzen
und zu tauschen. FEs sollte nicht Sinn giner Indizierung b@lﬂ,
den Umlauf eines Spleles z1 erhdhen.

Das Spiel beziehe sich auf die Situation im Zweiten Weltkrieg
in Nordafrika. DRie Zahl der Opfer werde nicht verschwiegen und
sei mit Sicherheit den Spielern bekannt. Dessen ungeachtet er-
folge in dem Computerspiel keine Verherrlichung oder gar Ver-
"harmlosung von Kriegsereignissen,da die Spielanleitung ledlglich
technigche Anleitungen fir das Spiel gehe. _

Lediglich ein Teil der Lieferung von Disketten beinhalte im
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Programm die Darstellung eines Hakenkreuzes flir das Symbel des
Gegners. Der weltaus lberwiegende Teil verwendet zur Bezeichnung
des Gegners ein schlichtes Kreugz.

Die moncton aufgestellte Behauptung,dai eine unmilitirische Xon-
fliktldsung nicht vorgesehen sgel, kdnne in Anlehnung an die
Rghmenhandlung und den damit verbundenen historischen Verlauf
nicht Gegenstand dieser Software sein. E=s gebe eine ganze Reihe
von sogenannten Strategiespielen, die eigens dafiir programmiert
wurden, unmilitdrische Lsungen zu erreichen.

Die Verfahrensbeteiligte beantragt,
den Antrag auf Indizierung zurlickzuweisen.

ngen der welteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes
‘wird auf dgn Inhalt der Priifakte insbesondere auf die zu den
Akten gereichten Schriftsétze und das Priifobjekt Bezug genommen.

Griinde

Der Indizierungsantrag ist begriindet.Das Computerspiel "Desert
Fox" war in die Liste der jugendgefihrdenden Schriften aufzuy-
nehmen.-Das'Computerspiel ist ein Ton- und Bildtriger im Sinne
von § 1 Abs. 3 GjS. Auf der Computerdiskette ist eine Ton- und
Bildfolge in magnetischer Ordnung gespeichert. Daher steht das
Computerspiel den Schriften im Sinne des GjS gleich.’

Dag Computerspiel "Desert Fox" ist offenbar sozialethisch des-
orientierend, wie der Begriff "sittlich zu gefidhrden" in § 1
Abs. 1 Satz 1 GiS, § 15a GjS nach stdndiger Spruchpraxis-der

Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften, bestidtigt

durch die Rechtsprechung auszulegen ist.

Der Antraggteller gibt den Inhalt des verfahrensgegenstidndlichen
Computerspiel wie folgt zutreffend und prizise wieder:

‘Der Spielinhalt bezieht sich auf die Situation im 2. Weltkriedq,
als die deutsche und die englische Wehrmacht in Nordafrika ,
einander bekdmpften. Als Titel des Spiels wird der Name Desert FOX
eingeblendet, links wird das Bild eines deutschen Generals aus

dem 2. Weltkrieg ~ General Rommel - gezeigt. In der ndchsten
Spielstufe hat der Spieler die Mdglichkeit, zwischen den ver-
gchiedenen Schwierigkeitsgraden und den verschiedenen Arten

der Kampffiihrung wie AbschieBen veon deutschen Kampfflugzeugen
(Stuka), Panzerkampf, Minenfeld, Konvoiangriff und Fahrt durch
einen Hohlweg zu wihlen. Der Bldschirm zeigt eine Ubersichts-

_karte von Nordafrika, so ist beispielsweise auch die Stadt

Toblk verzeichnet und die Stellung der gegnerischen Einheiten,
gekennzeichnet durch ein Hakenkreuz. Die Aufgabe des Spielers
besteht darin, vier Lager zu befreien. Hier kann entschieden
werden, welches Lager angegriffen wird. Die gegnerische Bewaff-

"nung {Anzahl der Panzer, Soldaten und Treibstoff} wird angezeigt.

Nachdem der Spieler seinen Panzer auf das entsprechend gewbhlte
Lager lenkt, wird er sprachlich vom Rechner auf die folgende
Kampfart, wie z.B. "Stuka", aufmerksam gemacht. Hier in dieser
Sequenz wird der Blick aus einem Panzer simuliert, wobel ein

_Radarschirm heim Aufsuchen der angreifenden Flugzeuge behilf-

- 4 -
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lich ist. AuBerdem informiert ein eingeblendeter Kompafl3, eine
Energieanzeige und eine Punkteanzeige den Spieler. Das Faden-
kreuz ist in Deckung mit dem gegnerischen Flugzeug zu brihgen,
Schiisse werden iber den Feuerknopf ausgeldst. Ist das gegnerische
Flugzeug getroffen, so verschwindet es, nachdem es rot explodiert
ist, vom Bildschirm Schiel- und Elnschlaggefausche sind zu horen.
Bei der Fahrt durch ein Minenfeld sind die sichtbaren Minen zu
beschiefen und zur Explosion zu brlngen Ist ein Lager - erchert,
$0 erscheint die Gesamtilbersicht, die englische Nationalfahne
wird eingeblendet und die Natlonalhymne ertont, Ist der Kampf

fiir den Spieler nicht erfolgreich verlaufen, so erscheint auf

der Uber51chtskarte die Ha<enkreuzfahne untermalt mit dumpfen
Tdnen. : :

Der Angriff auf gegnerische Panzerfahrzeuge verliuft 3hnlich
wie bei den Flugzeugen: das getroffene gegnerische Fahrzeug
verldscht in einer. raten Explosionswolke., Welterhin hat der

- Spieler die MoOglichkeit, den gegnerischen General Rommel

8.

im direkten Kampf zu bésiegen. Hat er ihn gefunden, so wird.
dieses durch die Sprachausgabe "“"Rommel" kundgetan. Der Panzer
des Generals kann nicht zerstért werden, es gilt, dieses hanflg
die Richtung wechselnde Fahrzeug mehrfach zu treffen. Beil genii-
gender Trefferquote wird die weiBe Fahne aw der Panzerkanzel

gehiBt, es ertdnt die englische Nationalhymne.™

Das Computerspiel ist offenbar sozialethisgch desorientierend,
well es kriegsverherrlichend und kriegsverharmlosend ist und
Aggressionen steigernde Eigenschaften enthillt. Das Computerspiel
stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir mdnnliche’
Tugenden und heldische Fidhigkeiten dar und 188t ihn als einzig-
artige MOglichkeit erscheinen,Anerkennung und Ruhm zu gewinnen.

- Die Schrecken . .des Krieges und seine zahlreichen, Fiir die Menschen

schmerzhaften Auswilirkungen werden negiert.

Das Spiel knlipft an deine Situation aus dem Zweiten Weltkrieg an:
in einer auf dex Ubersichtskarte dargestellten historischen Re-
gion in ©Nordafrika hat der Spieler mit verschiedenen Waffen zu
versuchen, gegnerische Kriegsobjekte abzuschieBen und den Angriffen
der Gegner 2zu entgehen. Stdndig wird mit Kriegsgerdt in dicsem
Spiel hantiert, entweder werden mit dem Sherman-Geschiitz gegne-
rische Panzer cder feindliche Stukas abgeschossen,mit der eigenen
Panzerkanone gegnerische Flugobfekte cder Minen. beschossen odex
mit dem automatischen Maschinengewehr der eigenen Konvol beschitzt
oder fremde Mdrser beschossen. Die Gestaltungsmiglichkeiten des .
Spielers beschrdnken sich auf das Ausweichen vor fremden Geschos-
sen und das Abschiefien und Vernichten fremder Waffentriger oder
‘baulicher Objekte. Stdndig wird geschossen, Stindig wird erschos-
sern. »

Das Computerspiel "Desert Fox" stellt - wie geschildert - im Spiel-
verlauf Kriegsereignisse dar. Der Vorgang ist immer derselbe:

den Panzer steuern, mit der elgenen Waffe, sei esgs die XKanone, sei
es das Maschinengewehr, prédzise zielen,feuern, t&ten. Die Konstel-
lationen der Rahmenbedingungen verdndern sich zwar, aber das Prin-
zlp des Spielablaufes und die elektronlschen Spielrequisiten blei-

ben glelch.

{
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Der Spieler wird im Spiel "Desert Fox" an kriegerischen Ver-
nichtungshandlungen beteiligt, die er auf Grund der Ausgangs-
situation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht.
Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide Teile - Spieler
und Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elektronische
Datenverarbeitung bietet auf Grund der Spielerreaktiocnen immer
wieder mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, Angriff- _
und Vernichtungsauftrége an. Der Spieler hdlt mit seinen Reakticnen
das Spielgeschehen aufrecht, seine GestaltungsmBglichkeiten he-
schrédnken sich auf das Vermeiden, AbschieBen und Vernichten. Der
Spielverlauf 148t keine anderen Entscheidungen zu.

In einer Spielsituation, in der die geistigen und emotionalen
Funktionen ausschliefilich fiir die Bewdltigung schneller Abfolgen
von Reaktionsaufgaben dienen kdnnen,werden die dargestellten krie-
gerischen Cewalttdtigkeiten im Computerspiel"Pesert Fox" bagatel-
lisiert. Entgegen der Ansicht der Verfahrensbeteiligten sind dle
Folgen von Kriegshandlungen insoweit vernachldssigt, als dem
Spieler nicht deutlich wird,daB mit dem Abschufl einesg Panzers

oder eines Stukas die VerniChtung von Menschenleben verbunden

ist., Die Zerstdrung einer gegnerischen Maschine samt Besatzung er-
scheint dem Spieler nicht anders als wenn er beim FuBbalLsplelen
ein Tor schieBt.

Dariiber hinaus zwingt das Spielgeschehen den Spieler gleichsam
in ein automatisiertes "Befehl- und Gehorsamverhdltnis”, in dem
die Erbringung von Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstver-
stdndlichkeit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Fedindes
erscheint im Spiel "Desert Fox" als ein selbstverstindliches
Mittel zyr Entscheidung von Kriegssgituationen. In dieser, vom
-Spiel '"Desert Fox" aufgezwingten Perspektive muB kriegerische
Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel empfunden werdan. Wie

der Antragsteller zu Recht hervorhebt wird keine unmilitidrische
RKonfliktl8sung dargestellt. Der Spieler muf ~ um zu gewinnen -
feindliche Truppen zerstdren und menschlicheg Leben  vernichten.
Der Einwand des Verfahrensbeteiligten,in anderen Computerspieclen
wilrden friedliche Strategien zur ILdsung von Konflikten vermittelt,
hat keine Auswirkungen auf die Beurteilung des Spielinhalts des
verfahrensgegenstidndlichen Computerspiels. Nur weil andere Spie-
le fir Home Computer friedliche L&sungsmodelle entwickedn und
einiiben, fehlt es dem vorliegenden nicht an jugendgefdhrdenden
Gehalt.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Tdten er-
fdhrt im Spilel "Desert Fox" eine gualifizierte positive Bewer-
tung. Die Leistung des Spielers beim Abschiefen und Vernichten
des Feindes wird mit Punkten belohnt. Hohe Leistungen im Bereich
der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Xindern und Jugend-
lichen erhdhte Selbstachtung und Stelz. Die positive Wertung he-
zieht sich im Spiel "Desert Fox" auf die Leistungen des Spielers
als Scharfschiitze mithin auf seine Leistungen im T&ten. Das
Spiel erwelst. sich nicht als historische, sachlich-niichterne
Darstellung von Kriegsereignissen aus dem Zweiten Weltkrieg.

Das Kriegsgeschehen wird in dem Spiel "Desert Fox" vielmehr als
romantisches Abenteuer dargestellt, in denen m&nnliche Tugenden
bewiesen und spilelerigch eingelibt werden kdnnen. Im Spiel "De-
sert Fox" geht es um Zerstdren und Vernicghten, es wird beliebig
abgeschossen und get&tet.
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'Die Schrecken und TLeiden des Xrieges werden weder erwidhnt noch

in irgendeiner Form angedeutet., Kriegsereignisse werden aufexr-
dem als automatisierte, durch technische Hilfsmittel herbelige-
filhrte Geschehnisse vorgestellt und damit vordergrindig einex
moralischen Wertung entzogen. Kindiiche und jugendliche S8pieler
interessieren sich - wie der antragsteller zu Recht hervorhebt =

nicht so sehr fur den Unterschied zwischen Spiel und Wirlichkeit.

Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen
Spielaktivitdten und Spielsituaticonen eine eigenstidndige Realitdt
an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "Desert Fox™ aktives
Handeln erfordert und eine intensive gefilhlsmidfige Einbindung

in das Geschehen herbeifiihrt. tiber die Fdhigkeit, wihrend eines
Spieles ein klares BewuRtsein von der Splelsituation aufrecht zu
erhalten, kidnnen Erwachsenen welt pesser verfligen als Kinder
(vgl. Kampe, Kurzgutachten lber das videospiel "River Raid"

{Pr. 454/84), angefertigt im Auftrag der Bundespriifstelle flr
jugendgefdhrdende Schriften). Es besteht demnach durchaus die
Gefahr, daB in dem Horizont von ¥indern und Jugendlichen das
Spiel éine eigenstédndige Realitdt annimmt.

Das Computerspiel "Daseirt Fox" hat aggressionssteigernde Eigen—
schaften. Das Spiel hat einfache Regeln, es fordert hohe Lei-
stungshereitschaft im Bereich der motorischen . Geschicklichkedt.

‘Bei Alteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen von "Desert Fox™

10.

11.

12.

Gelédnde" haben die Verfahrensbetel

au physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitat, Fahrigkeit im
Denken, Konzentrationsschwierigkelten, Kopfschmerzen 1. 2.

(Vvgl., 1. B. Fritz, "yideospiele - regelbare Welten am. Draht",
Teil 4 in "Spielmittel”, S. 23 ff, Nostheideverlag, Bamberg, 1983;
Selg, Vortrag vom 24.10.1984 auf der Jahrestagung der Aktion
Jugendschutz (AJ'S), Landesarbeitsstelle-Baden~Wﬁrttemberg,
Stuttgart). Der Computel erzeugt durch das Spilelen Aggression im
Zusammenhang kriegerischer Ereignisse; da aufler demBefehl~/Gehor-
samverhdltnis (es muB geschossen und der Feind vernichtet wer-
den) keine differenzierten sorialen Regeln angeboten werden

flir die Bewdltigung von wut und Zerstdrungsgefiihlen, kann davon
ausgegangen werden, daB etwa. auftretende Aggressionsneigungen
auch in auBerspielerischen gituationen insbesondere von gefahr-
dungsgenelgten Kindern und Jugendlichen nicht addquat beherrscht
werden kdnnen (vgl. Dorst, "yidecsplele - regelbare Welben am
Draht", a. a. 0.). Der Spieler ist stindig dem Stref ausgesetzt,
selbst abgeschossen zu werden. Diesen Druck kann er selbst im
Spiel nicht loswerden. Aggressionsabbau kann demnach nur aufer-
halb des Spiels.stattfinden.Aggressive'Vérhaltensmuster werden
splelerisch eingelibt.

Die JUgendgéféhrdung ist auch offenbar im Sinne wvon § 15a G318,
denn sie tritt flir den unvoreingenommenern Bet:achter sofort und
swaeifelsfrei zu Tage. ’

Ausnahmetatbestinde im Sinne von § 1 Abs. 2 GiS sind nicht er-

sichtlich. Ereignisse des Zweiten Weltkrieges und “higtorigches
ligte zum AnlaB genommen, ein

fiir Jugendliches attraktives Spiel zu entwickeln. bas Spiel hat

rein unterhaltenden Charakter.

Ein Fall von geringer Bedeutung im Sinne von § 2 GjS konnte nicht

‘angenommen werden. Dies zum einen wegen der hohen Jugendgefdhr-

- dung, die von dem Spiel fir Jugendliche ausgeht. Zum anderen

sprach die weite Verbreitung des Computerspiels gegen die An-
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nahme sines Falles geringer

-

RBedeutung. Wie die Verfahrenshe

teiligte selbst vortragt, sind von dem Computersplel oivua

pro Diskette 5CC Raubkopilen

im Umlauf. Da es sich hierbad

vervielfiltigungen des verfahrensgegenstindlichen Splels han

deit, sind diese Raubkopien

rung mit umfaBt. Die aufrnahme des verfahrensgegenstidndiic

Computerspiels in die Liste
erscheint daher als sinnvol

ven den Wirkungen einer Indizie-

der jugendgefdhrdenden Schriften

les und zugleihch notwendiges Mittel
ol :

einer welteren Verbreltung entgegen 2zu wirken. Flir die Digshkel-
ten der verfahrensheteiligten sowie fiir die Raubkoplen gelien
ab dem Zeitpunkt der Indizierung die Vertriebg- und Werbeba-

schrinkungen der § 3-5 GJS
schriften des § 271 Gi5.
rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidunyg kann
schriftlich oder zu Protoko

tungsgericht in 5000 K&ln, Appellhofplatsz, anfechtungsl

hoben werden. Die vorherige
f31lt. Die Klage hat kelne
den Bund, vertreten durch a
(§§ 20" G3S, 42 VwGO) .
augerdem kdnnen Sie innerha
Bundespriifstelle Antrag auf
stellen (§ 15a Abs, 4 GJ8).

N fem

sowie bei VerstdBen die Strafvoy-

innerhalbh eines Monats aly Gus el larn
11 der Geschiftgstelle belm Veuwa

EBinlegung eines Widerapruchs :
aufschiebende Wirkung. 8ile Joo gagenb
ie Bundespriifstelle zu richien

1h eines Monats ab Zustelliung roi der
fntscheidung durch das 12er-Gyamium



