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Pr. '3.34/86 far jugcndgcfah!dende Schnften
_ . En1ache1dunq Nr. 267a (V) vom 6 09 1986
| bekanntg@mauht im Buncesanzezger Nr 181 vom 3& 09 1986
Antragsteileré‘g ‘;§¥:_ L | VEPFahrensbeLelllgte

jﬁPSS Software

Die Bundesprufstelle,fur 1ugendgefahrdende Schrlften hat auf den dm.
o 02.06.1986 eingegangenen Antrag-am 26, 09 1986 iim: verelnfachten Verfahren
) -gemaB § 15a GJS 1n der eqetzung m1t ‘ il

"EJugendwohlfahrtf_

theratur

entschieden: ~ . "Theatre Edeﬁéh-—
T - ;‘up~‘l“-Computersplel
. PSS- Software

w1rd in dle Llste _ -
_ der Jugendgefahrdenden Schrlftpn
“aufgenommen.

'Sachverhalt'

i. Das Computerspiel "Theatre Eurcpe" wurde von Alan Steel im Jahre 1984
, entwickelt. Das Computerspiel ist auf den Systemen Commodore 64, Amstrad,
MSX sowie Atari spielbar. Das verfahrensgegenstandl1che Computersplei
erschelnt in der "Wargames -Serie" des Verfahrensbete1llgten

2. Das Splel ist ein KOﬂTllkLSJmulatlDﬂSSDIel Mllltar1sche Konfllkte in
Mitteleuropa werden in Szene gesetzt. Die Gagner sind der Warschauer Pakt
einerseits und die Nato andererseits. Der Konflikt beginnt an der Grenze -
‘zwischen diesen beiden Blécken, ndmlich an der Grenze zwischer. der Bund-
desrepublik und der DDR. Das qp1e121el besteht entweder in der erfolgrei-
chen Eroberung der -Bundesrepublik (als" Commander des Warschauer- Paktes) -
oder in der wirksamen Verteidigung der- Bundesrepubllk {als Nato Commander)

- gegen den angrelf@nden warschauer Pakt :
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Nachdem sich der Spieler flir einen der Bldcke entschieden hat, erscheint auf
dem Bildschirm eine Landkarte Mitteleuropas, auf der die Festlandblécke, die
jeweiligen Landesgrenzen und Hauptstddte sowie einige Gebirge eingezeichnet -
sind. Vor allem sind in dieser Landkarte die jeweiligen Standorte der. Armee-
Corps eingetragen. Mit dem Joy Stick kénnen die Truppen, dargestellt durch
rote und blaue Punkte -~ bewegt werden. Angriffszige, Versorgungs- und Nach-
schubziige kénnen hier geplant und durchgefihrt werden.

© Zu den einzelnen Armee-Corps zugeordnet sind verschiedene‘Luftwaffeneinheiten.-
Diese sind auf einer Tabelle verzeichnet, die neben den Armeestandorten ein-

" gezeichnet sind. Die Luftwafreneznhelten konnen zu bestimmten Zielen beordert
werden.

Neben dieser Landkarte,in der ganz Mitteleuropa dargestellt ist, gibi es noch

den sogenannten "Action-Screen", der durch eine Option im Eingahgsmenue

angewdhlt werden kann, Der Spieler kann in der Kampfphase einer jeden Runde

ein Schlachtfeld auswdhlen. Hier erhdlt er die M8glichkeit, méglichst viele
gegnerische Panzer, Flugzeuge, Kettenfahrzéuge usw. mit Lenkwaffen abzuschieben.
Dieser Spielteil &hnelt herkémmlichen "AbschuBspielen". Es geht darum, méglich i
viele gegnerische Kampfobjekte zu treffen und damit unschddlich zu machen

Eine hohe Trefferquote - bei miglichst niedrigem Munitionsverbratich - wirkt

sich gunstlg auf die Gesamtkampfabw1cklung aus.

Die b91 Kampfen verloren gegangenen Einheiten konnen einmal aus einem Reserve—

stock ersetzt werden. Anfangs zur Verfiigung stehende Waffenarsenale kdnnen teil- ,,‘

weise-in das Reservelager gebracht werden, mit der Folge, daR sié bei einem °
evtl. Angriff des Jewellzgen Gegners nicht verloren gehen und fir- spdtere
Angriffe zur, Verfugung stehen.

Zusatzllch zu den Truppenverschiebungen und den Einzelkdmpfen auf einem be--
stimmten Schlachtfeld, gibt es ganz spezielle Einsdtze: Chemische Waffen kOnnen
gezielt auf gegnerische Einsatzfelder abgeschossen werden; Bomben mit Atem-
sprengkopfen konnen gezielt auf Hauptstddte gerichitet werden; eine Vielzahl
nuklearer Sprengktpfe kann auf die noch verblisbenen, d.h. nlcht zerstorten,
Stddte gerichtet werden. Bei Einzelangriffen mit chemlschen oder nuklearen -
Waffen erscheint in einer Einblendung auf dem Bildschirm die Silhouette der
angegriffenen Stadt, Sirenen erténen, das Einschlagen der Bombe wird gezeigt.
Bei Atemsprengkopfen wird bildlich 51mu11ert dall Hduser und die ganze um- Lo
liegende EEgend wackelt. SchlieBlich wird ein Atompilz sichtbar. Sodann er-
scheint auf einem eingeblendeten Telegramm die Meldung, daB die baschossene
Stadt zerstért bzw. chemisch verseucht sei. Werden die noch verfigbaren
Atomsprengktpfe auf die noch nicht zerbombten Stddte gesandt, erfolgi regel-
mifig ein atomarer Schlagabtausch, der mit einem totalen Zusammenbruch der
weltweiten Zivilisation endet. In dieser Situation ist - soc zeigt es eine
Einblendung des Computerspiels - eln Uberleben der menschlichen Rasse unge--
Wi,

“Das Computerspiel "Theatre Europe" vereint die Moglichkeit, Kampfstrategien

zu entwickeln, um entweder den Warschauer Pakt oder die Natc zu schlagen,

indem die Bundesrepublik Deutschland erobert oder verteidigt werden kann, nutc@rrbglum—
Keit, auf den einzelnen Schlachtfaidern die Gegener zu bekdmpfen. -

3. Das ' - hat heantragt,

. das Computerspiel "Theatre Europe" in die Liste der jugendge-
fdahrdenden Schriften aufzunehmen.
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Im Indizierungsantrag vom 26. Mai 1986 fihrt es  dazu aus, das Spiel erfille
das Kriterium der Kriegsverharmlosung und wilsse daher als jugendgefdhrdend
i.5.d. §§ 1 und 11 Abs. 2 GjS eingestuft werden. Mit dem Spiel seien inshe-
sondere jlngere Konsumenten angesprochen. Kinder und Jugendliche sollen im
Spiel "Theatre Eurcpe" nicht nur das AbschieBen von Panzern und Flugzeugen
einliben, sie sollen auch das-strategische Planen des Einsatzes von Armeen
erfolgreich ausliben. Dazu wiirden dem "angehenden Feldherrn" die Méglichkeiten
des chemischen und atomaren Krieges geboten. Damit werde auch diese Kriegs-
form verharmlosend zu einem Spielinhalt gemacht..Nach Meinung des Antrag-
stellers wird mit dem verfahrensgegenstandlichen Spiel erstmals der Atom-
Krieg zu einem Spielinhalt gemacht. Diese Kriegsform konne man auf dem
"Radar-screen" mitverfolgen. Vom Leld der Zivilbevolkerung, von realer
Zerstorung usw.- finde -sich nichts-im Spiel. Das Kriterium der Kr1egsvarharmlon.'
sung werde erfiillt. Krieg sei zu einem Spiel verkommen ‘bei dem es lediglich -
um taktisch-strategische Uberlegungen gehe. MaBstidbe Jugendlicher Spielan-
wender miiiten dadurch zwangqiauflg in Mltleldenschaft gezogen werden.

Da d1e NATO ~im ﬁplel wie in. der W1rk11cth1t - mlt strateglschen Waffen nur
ungeniigend ausgeriistet ist, werde der Konflikt nicht ausschlieBlich mit: kon-
ventionellen Waffen ausgetragen werden miissen. Der Spieler misse schnell zu -
atomaren Waffen greifen. Damit l8se er aber den im Spiel eingebauten "G&gen-
-schlag- AuLomat;smus” aus. Dadurch werde eine GEwohnung an die Machbarkeit
eines Atomkrieges erreicht. Bedenklich stimme dariiber hinaus auch die "Schwarz-
weiBi~Malerei" des Spleles Die NATO werde angegrlffen und. der Angreifer. sei
der Warschauer Pakt. Dementsprechend sei dann auch .das ieweilige Spielziel’
“bestimmt: Entweder gelte es ausschlieRlich die BRD.zu verteidigen, oder. -

es gelte ausschlieRlich die BRD zu erobern Dabel 5e1 jedes Mlttel recht
‘Hauptsache das Ergebn1s stlmme ' _ _ .

Die Wirkung dieser Grundhaliung werde noch dadurch verstarkt, daB das bei-
gefilgte Instrukiionsmanual den Eindruck vermitteln mochte, der Programm-
autor habé sich umfaBend mit der Friedens- und. Konfllktforsrhung befalt.
So wiirden in den Abschnitten "The European Battlefield" und "De# gners Note"
H1nTPrgrund1nforma110nen zum Szepario gegeben. Die Spielanleitung verfiige
fber eine Bibliographie von 20 Titeln, die sich atisschliefilich mit Ristung
in Ost und West befassen. All dies miisse dazu Tihren, daB viele Programman-
wender insbesondere Kinder und Jugendliche, das Spiel als realistisch - im

. Sinne von tatsdchlich - eingschdtzen wirden.und dadurch fir die oben skizzierten
Ideologien und Mafstdbe anfdlliger wiirden. Wenn in einem quasi " realen" '
Spiel das Téten und Zerstoren erlaubt, ja sogar notwendig sei, dann misse
dieses Verhalten auch im realen Leben erlaubt sein. Und wenn in einem quasi
"realen® Spiel der Einsatz von Atomwaffen funktional ist, dann muB er auch
im realen lLeben diese Qualitdt b931Lzen ‘

4. Der Verfahrensbeteiligte wurde davon benachrichtigt, daﬁ iber den Antrag gemdf
§ 15a gS im verainfachien Verfahren entschieden werden soll. Ihm wurde im
Rahmen des § 9 Abs. 1 Satz 3 DVO GjS Eblegenheit zur Aufierung von.Einwendungen
gegeni den Antrag und gegen die Behandlung im vereinfachten Verfahren gegeben.
Bis zum Zeitpunkt der Entscreldung hat 51ch der Verfahrensbete111qte nicht
geauﬁert. ‘ ,

5. Wegen der weiteren Elnzelhelten des Sach- und Streltstandes w1rd auf den
Inhalt der Priifakte, inshbesondére auf den Inhalt der szelanleltung und des
Computersplels Bezug genommen. .
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B.

Grinde

Der Indlzlerungsan?rag ist begriindet. Das‘bomputer;plel ”Theatre Eurobeﬁ‘
war in die Ll%t@ dar Juqendgefahrdendtn Schrlft@n aufzunehmen.

Da¢ verfahrensgegenstandllrhe Comput@raple] ist geelgnet Klnder und dugend~
liche "sozialethisch zu desorientieren", wie das Tatbestandsmerkmal "sittlich
zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz | @S nach sténdiger Spruchpraxis der Bundes-.

‘priifstelle flir jugendgeféhrdende Schriften, bestdtigt durch die Rechtsprechung,

auszulegen ist. Das Spiel verherrlicht bzw. verharmlost den Krieg; es erfiillt

damit die Tatbestandsvoraussetzungen des § 1 Abs. 1 .Satz 2 GjS. Das Computer-.

spiel stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fir mdnnliche Tugen-
den und heldische Fiahigkeiten dar-und 188t es als einzigartige Moglichkeit
erscheinen, Anerkennung -und Ruhm zu gewinnen. Die Schrecken des Krieges und

seine zahlreichen, flr die Menschen schmerzhaften Auswirkungen werden

vernled11cht und verndchicsszqt teilweise nur kurz angedeutet.

. Das Lomputersplel “Theatre Europe” stellt im gp1@1yer1auf KPngS@FGlJnlSSS
‘dar: Truppen werden verschoben, einzelne atomare und chemische Bomben werden

gezielt auf einzelne europdische Hauptstddie abgefenert, auf einzelnen Kriegs:
schauplédtzen konpen herkémmliche "Ballerspiele", ein SchuBwechsel auf feind-
liche AﬂgPlffaObijt@ durchgeflihrt werden, der totale atomare Krieg kann
durchgaspielt werden. In jeder der Spielvarianten geht es um das Tofen. (eht

es bel den einzelnen Gefechtsfeldern nur um einzelne Kampfflugzeuge, Panzer

oder dhnliches Kriegsgerdt, geht es auf anderen Spielebenen um die Vernlchtunq
ganzer Hauptstidte und beim nuklearen Schlagabtausch um die Vernichtung ganz
Europas. -Der Spieler wird im Spiel "Theatre Europe" an kriegerischen Ver-~ .
nichtungshandlungen beteiligt, die er aufgrund der Augsgangssituation im Spiel-
verlauf aktiv mitgestaltet, sei es als Angreifer oder als Verteidiger. Das

Spielgerdt, oder der gegnarische Spieler (nur bei einigen Computerkonfigurationen

noglich) fungieren als optelpartner beide Teile -~ Spieler und Spielgerdt -
reagieren aufeinander und die elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund

. der Spielerreaktionen immer wieder, mit aufstelgendem Schwierigkeitsgrad Aus-

weich-, Angriffs- und Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt mit seinen
Reaktiﬂh@n das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmdglichkeiten fordern
bei Angriffs- wie bei Verteidigungshandlungen den aktiven Etinsatz kriegerischer
Mittel. Abschiefen und Vernichten ist vom Spieler gefordert. Auch bei Ver-
ielc1gungshand1ungen 1aBt der Splelverlauf k@lne dnderen fntsche1dungén ZU.

Das Zlhl des Splelq ist €s m1t kriegerischen Mitfeln entweder die Bundes«
republik zu verteidigen, ader sie - von Seiten des Warschauer Pakts aus gesehen -
zu erchern. Andere Probleml&sungsalternativén werden richt angeboten Die’
kriegarische Auseinandersetzung ist zwingend vorgeschrieben. Sie macht auch

- gerade den Reiz des Spieles aus. 0Ob angegriffen werden darf, oder ob verteidigt

werden muB, in jeden Fall kann sich der Spieler auf den Gegner stilrzen, diesen
attackieren und zu vernichten versuchen. Die ganze Phantasie Jugendlicher oder
kindlicher Mitspieler wird darauf gerichtet, durch kriegerische Handlungen
einen Vorteil zu erZieIeh; Die Anwendung von kriegerischer Gawalt und mithin
das Toten erfdhrt im Spiel "Theatre Eurcope" eine qualifizierte positive Be-
wartung. Die Leistung des Spielers beim AbschieBen und Vernichten wird be-

‘lohnt, Die hohe Leistund -in Bereich strategischar Uberlegungen bzw. teilweise

motorischer . Geschicklichkeit vermittelt Kindern und Jugendllchen erhdhte Selbst~

achtung und Stolz. Diesé positive BewertunJ b921eht sich im Splel "Theatre

Software” auf die Lertungen be1m Toten.

Es geht in dem Spiel “Theatre Furope" um Zerstdren und Vernichten, egal ob
verteidigt oder angegriffen wird. Die Schrecken und Leiden des Krieges werden
angedeutet, indem nach einem Sirenengeheul beispielsweise bei einem Atomangriff
auf der jeweils getroffenen Stadt ein Atompilz aufsteigt und anschlieRend ein
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Telegramm dem Spieler bestdtigt, daB die Stadt vernichtet ist. Diese Dar-

. stellungswaise fihrt dem Spieler das Elend des Krieges aber nicht vor Augen.
Ohne moralische Wertung wird in dieser Darstellungsweise dem Mitspieler
Jediglich neutral mitgeteilt, dal eine Stadt untergegangen ist.

8. @anz konkret wird das Erfordernis des Totens in den Spielabschnitten "Action-
Scraen'. Wie der Antragsteller zu Recht hervorhebt, kann sich-der Spieler
durch die entsprechende Anwahl im Hauptmenue ein beliebiges Schlachtifeld
auswihlen, auf dem nach Manier Ublicher "Ballerspiele" die jeweilige An-
griffs- -oder Verteidigungsauftrag durch AbschieBen ausgefiihrt wird. Das er-
folgreiche AbschieRen der Gegner, gesteuert durch-den Joystick, beeinfluBi
die Situation des jeweiligen Spielers positiv. Wdhrend im Ubrigen Spiel
Bomben, seien es chamische, seien es atomare, auf einzelne Ziele abgefeuert
werden, sieht sich der Spieler auf dieser.Ebene. verschiedenen Kampfobjekten- -

gegeniiber, die er gezielt abschieBen kann und auch abschieBen muB. Der Tdtungs- =

vorgang ‘ist immer derselbe: Das Fadenkreuz auf das gegnerische Kriegsobjekt
lenken, prészise zielern, ‘abschieBen,- toten. Die Konstellationen-der Rahmen-
bedingungen der "Action-Screens" verdndern sich zwar, mal kommt ein Flugzeug
aus der einen, mal ein Pdnzer aus der anderen Richtung, aber das Prinzip

- des Spielablaufes und die elektronischen Spielrequisiten bleiben gleich. -
Dies verleiht diesem Teilspiel eine gewisse Stereotype und erlaubt es, .den
Inhalt des Spieles an den geschilderten, realitdtsgerechten Geschehnissen
Festzumachen. Das Gefecht auf den einzelnen Feldern erlaubt auch Spielerm,

- dia keine groBen kombinatorischen Féhigkeiten haben und. sich mit den stra-

- tegischen {berlegungen in ganz Europa nur schwer auseinandersetzen kénnen,

ein Gefechtsspiel auf kleiner Ebene zu- fihren. :Hir sind nicht strategische
_Uberlegungen gefragt, .die einzelnen Abschiisse bringen vielmehr den Erfolg..
Dieses Unterspiel erzeugt.ein hohes Maf an emotionaler Beteiligung beim
Spieler und fordert Konzentrationshéchstieistungen. Der schnelle Ablauf
des Geschehens zwingt pausenlos zum motorischen.und emotionalen Reagieren.
Der Einsdtz der Vermichtungsmaschire erfolgt, ohne daB dem Spieler die geringste
Chance zum Uberdenken des eigenen Tuns ‘gegeben wird. Wie oben bereits dar-
gelegt, erfdhrt die ‘Anwendung kriegerischer @walt und mithin das Téten-
in diesem Unterspiel eine qualifizierte positive Bewertung. Die Leistungen
das-Spielers beim AbschieBen und Vernichien des Feindes wirken sich positiv
auf die Gesamtbilanz aus. Die positive Bewertung bezieht: sich. im Spiel
“Theatre Europe® auf die Leistungen des Spielers als Schiitze, mithin auf
seine tLeistungen beim Toten. o L _

9. Das Computerspiel "Theatre Software" hat im Bereich der scaenannten "Action-
Screen” aggressionssteigernde Eigenschaften. Das Computerspiel hat in diesem
Bereich einfache Regeln, der jeweilige Aggresscr ist abzuschieBen. Auf dieser
Spielebene ist hohe Leistungsbereitschaft-im Bereich motorischer Geschick-
lichkeit gefordert. Bei dlteren Jugendlichen fihrt das Bespielen dieser

- Teilebenen zurphysischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitdt, Fahrigkeit -

“im Denken, Konzentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen, u.a. {vgl. im-
sinzelnen Fritz, "Videospiele - regelbare Welten am Draht", Teil 4, in
"Spielmittel", S. 23 ff., Nostheideverlag, Bamberg, 1983). Der Computer

. erzeugt durch das Spielen Aggression im Zusammenhang kriegeérischer Ereig-
nisse; da auBer dem Befehl-/Gehorsam-Verhdltnis (es muf geschossen und

der Feind vernichtet werden) auf den einzelnen Gefechisfeldern keine differen-
zierten sozialen Regeln angeboten werden fir die Bewdltigung von Wut und Zer- -
storungsgefilhlen, kann davon ausgegangen werden, dafl elwa auftretende Aggres-
sionsnaigungen auch in auferspielerischen Situationen insbesondere von ge-
fihrdingsgensigten Kindern und Jugendlichen nicht addquat beherrscht werden
kinnen {vgl. Dorst, "Videospiele - regelbare Welten am Draht", Teil 5, in
"Spielmittel", a.a.0., Bamberg, 1984). Der Spieler ist in diesem Teilbereich
stindig dem Strep ausgesetzt, selbst abgeschossen. zu werden. Aggressive Ver-



Pr. 334/86 -

1.

haltensmuster werden eingelbt.

. Die kriegsverherrlichende bzw. -verharmlosende Tendenz dieses Computerspiels

wird nicht dadurch gemildert, daB es.im Laufe des Spieles - wie der Antrag-
gteller zu Recht schreibt - hdufig zu atomarer Eskalation kommt und die -

Zivilisation total zusammenbricht. Das Uberleben der Menschheit ist danach

ungewill, wie es in der abschlieBenden Llnbiendung des Computerspiels heiBt.

Diese Einblendung, wie auch der Bezug in der Spielanleitung auf Bicher, die

sich mit dem Dritten Weltkrieg und dessen verheerenden Folgen beschdftigen,

sind nicht geeignet, die kriegsverherrlichende bzw. ~verharmlosende Tendenz

zu korrigieren. Die Art der Darstellung zeigt dem Spieler lediglich an, daB

er das Spiel verioren hat, weil der Block, den er vertritt, sei es die NATO,

sel es der Warschauer Pakt, untergegangen ist. Der Spieler wird nicht gelédutert,
er erlebt den Krieg nach wie vor als positiven Wert, er muB sich nur mehy an-
strengen und sich noch eine bessere Taktik einfallen lassen, um den Krieg zu
gewinnen, Das Spiel hat keine friedensstiftende Wirkung, sondern bewirkt im
fegentell eine Perfekilonlerung im Einsatz von Gewalt. Das Gewinnen des
Krieges wird eingeiibt. Daran dndert auch nichts, daB dem Spieler die Még- . ¢ 7

- lichkeit gegeben wird; sich allein in die Rolle eines Verteidigers der Bundes-

republik hineinzubegeben. -Hat er diese Rolle gut gespielt, wird ihm bei der
Verteidigung Erfolg zuteil, wird er -angespornt, auch-einmal die Rolle des An-
grelférs ginzunghmen. Der krlegerische Erfolg l&dt zum Anqrelfen des Gegners
ein. Aggressive Verhaltensmustar werden eingeiibt, Angriff wie Verteidigung er-
fahren im Splelgeschehen keine anqemessene morailsche Verarbeitung.

Ausnahmetatbestdnde i.S.v. § 1 Abs 2GS sind nicht arsichtlich. Das Spiel
hat rein unterhaltenden (harakter Es dient kelnesfalls w1ssenochdftlxch@n ' .
Iwecken., _ |

Ein Fall geringer Redeutung schied wegen der weiten Yerbreitung des Videospiels
und dem nach wie vor grofen 1ntefesse yon Klndern und Jugendllchen an d1L59m
Spiel aus

Raéhisb@heifsbélehwung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustel bung
schriftlich oder zu Protoxoll der Gaschdaftsstelle beim Verwaltungs-
~gericht in 5000 Koln, AppellhofpiaLz Anfechtungsklage erhoben wer-

den.

Die vorherige ElnILgung einas Widerspruchs entfdllt. Die Klage

hat keine aufschiehende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten
durch die Bundesprifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 Vwéﬂ).



