BUNDESPRUFSTELLE
fir jugendgefihrdende Schriften

Pr. 814/86

Entscheidung Nr..-2893 (V) vom 06.05.1987
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 97 vom 26,05f1987

Antragsteller: Antragsgegner:

1. Muse Software .

2. Bilas 8. Warner (Programmierer)

Die Bundesprﬁfstelle fiir jugerndgefdhrdende Schriften hat auf den
am 31.12.1986 eingegangenen Indizierungsantrag im vereinfachten
Verfahren gemdB § 15a GjS am

Literatur:.

Jugendwohlfahrt:

elnstimmig entschieden: Cagtle Wolfensteiln
Muse Sofityare, Anschrift unbekannt
bei Silas 5. Warner
Computerspiel

wird in die Liste derx
jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen.

Sachverhalt

1. Der Antragsgegner zu 2. programmierte das Computerspiel
"Castle Wolfenstein" filir die Antragsgegnerin zu 1. Eg ist
auf der Homecomputerkonfiguration Commodore VC 64 zu splelen.

Das Computerspiel wird auch fir andere Computersysteme ange-
boten. : '

2. Der Spicler ist Gefangener im SchloBf Wolfensteih, das den Nazis
als Gefdngnis dient. Der Gefangene muB versuchen, aus dem Ge-
fdngnis zu fliehen, dabei die Wachen und Angehdrige der S5 zu
erschieBen und wihrend der Flucht geheime Kriegspldédne der
Nazis zu finden, um diese an die Alliierten weiter zu geben.
Gelingt ihm dies nicht, wird er von den Nazis gefoltert.
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3. Das hat beantragt das Computer-
.spiel "Castle Wolfenstein™ in die Liste der jugendgefdhrden-
den Schriften aufzunehmen. Der Antragsteller fiihrt zum In-
halt des Spiels aus, es herrsche Kriegszustand,der Spieler
sel ein feindlicher Agent, der bestimmte Dokumente suche.
Dabei wversuche die deutsche Abwehr, die Figuren sind gekenn~-
zeichnt durch Hakenkreuze auf der Brust, diesen Agenten zu
erschiefen. Der Spieler habe aber auch seinerseits die Mdg-
lichkeit, die Nazijdger zu erschieBen. Werde eine Spielfigur
getroffen, so sel dies durch einen Todesschrei auch zu hren.
Das antragstellende Jugendamt hdlt das Computerspiel fiir
offenbar jugendgefédhrdend im Sinne der § 1 und 15a GjS. In-
halt und Darstellung lieBen eine sozialethische Desorientie-
rung von Kindern und Jugendlichen beflirchten, da das Computer
spiel gewaltverherrlichend und rassendlskrlmlnlerend sei.

4. Ladungsfahige Anschrlften der Antragsgegner konnten nicht er-
mittelt werden.

5. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes
wird auf den Inhalt der Priifakte sowie auf den des verfahrens-
gegenstidndlichen Compqterspiels'Bezug genommen, das - ge-
spelchert auf einer 5 /4 %oll Dlskette - zur Akte gencmmen ist.
Die Mitglieder des Prﬁfgremlums hatten Gelegenheit, das
Computerspiel "Castle Wolfenstein" zu spielen. Durch ihre Un-
terschrift unter diese Entscheidung dokument:eren sle 1hr
Elnverstandnls mit dessen Inhalt.

Griinde

6. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computersplel
"Castle Wolfenstein" war in dié Liste der jugendgefihrdenden
Schriften aufzunehmen. Das Computerspiel ist ein Ton- und
Bildtrdger im Sinne von § 1 Abs. 3 GjS. Auf der Computerdis-
kette ist eine bestimmte Ton- und Bildfolge gespeichert. Da-
her steht das Computerspiel den Schriften des GjS gleich.

7. Nach Laden des Computerspiels in den Arbeitsspeicher des
Computersystems erscheinen folgende 4 Standbilder, die - wie
nebenstehend durchgefiihrt - zu Ubersetzen sind:

1. Bild: ' ‘ 1. Bild:

Welcome to 'Castle Wolfenstein', Willkommen im SchloB Wolfenstein,
mate! o Kamerad.

The nazis brought you here to get Die Nazis brachten Dich hier hin,
information ocut of you before they um Informationen aus Dir heraus zu
kill you. That's what this place bekommen, bever Sie Dich t&ten.

is for - if you listen you can Aus ddiesem Grund gibt es diesen
hear the screams. They've already Ort hier - wenn Du hinh&rst, kannst
worked me over and I'll never get Du die Schreie hdren. Sie haben

out alive, but maybe you can with mich schon bearbeitet und ich werde-
this gun. I got it off a dead niemals lebend hier herauskommen,
guard before they caught me. It's aber vielleicht kannst Du es mit
standard issue - each c¢lip holds diesem Gewehr. Ich nahm es von einem
10 bullets and dit's fully loaded. toten Wdchter bevor sie mich

schnappten. Es ist eine Standard-

marke - Jjedes Magazin enthdlt
Kugeln und es ist ganz geladen.



2. Bild:.

.Be careful, mate, because every

room in the castle is guarded.

The regular guards can't leave
their posts without orders, but
watch out for the SS stormtroopers,
They've the ones in the bullet-
proofs vests and they're like
bloody hounds. Once they've picked
up your trail, they won't stop
chasing you until you kill them
and you almost need a grenade to
do that. : ‘

3. Bild:

Castlé Wolfenstein is full of

’supplies, teo. I knew one chap who

found a whole German uniform and
almost sneaked out past the guards.
He might have made it  if he hadn't
shot some poor sod and got the S8
on his trail. If you can't unlock
a.supply chest,*try shooting it
open. Now I wouldn't go shooting at
chests full of explosives.

4. Bild:

One more thing. The battle plans
for operation Rheingold are

hidden somewhere in the castle.
‘I'm sure you know what it would
‘mean to the allied high command

if we could get our hands on those -

They're coming for me! Good luck!
ATTIIIEEE.... ‘

2. Bild

Sei vorsichtig, Kamerad, denn jeder
Raum im SchloB ist bewacht. Die
normalen Wachen k&nnen ihre Posten
nicht ohne Befehle verlassen, aber
achte auf die SS~Sturmtruppen. Sie
haben Leute mit kugelsicheren Westen
und sie sind wie Bluthunde. Wenn
sie einmal deilne Spur haben, wer-
den gsie nicht aufhdren, Dich zu ja-
gen, bis Du sie tétest und Du
brauchst fast eine Granate,um das
zu tun. ‘

SchloB Wolfenstein ist auch voller
Ausriistung. Ich kenne einen Kerl,
der fand eine komplette deutsche
Unfform und driickte sich beinahe

an den Wachen vorbei. Er hitte es
geschafft, wenn er nicht ir-
gendeinen armen Soldaten erschos-
sen hdtte und die S5 auf seine Spur gelenkt
hitte, Wenn Du eine Kiste mit Aus-
riistung nicht aufschlieBen kannst,
versuche sie aufzuschieBen. Nun, ich

~wirde nicht auf eine Kiste mit

Munition schiefen.

Noch eins. Die Kriegsplidne fiir
Operation Rhéingold sind irgend-
wo im SchloBR versteckt. Ich bin
sicher, Du weifBt, was és ‘fiir :die
Allijerten bedeuten wiirde, wann
wir sie in die Hinde bekommen
wirden. _ K -

Sie kommen, um mich zu holen!
Viel Glick!

AITITEEE. .. ..

Inhaltlich gestaltet sich das Spiel wie folgt:

Bei dem Computerspiel "Castle Wolfenstein" befindet sich der
Spieler in der Situation eines Gefangenenin einem SchloB, das
den Nazis als Gefdngnis dient.Der Gefangene versucht aus dem
Gefidngnis zu fliehen und wdhrend der Flucht geheime Kriegs-
plédne der Nazis zu finden, um diese an die Alliierten weiter
zu geben. Gelingt es ihm nicht zu fliehen, wird er von den

Nazis gefoltert.

In der ersten Spielstufe erhilt der Spieler den Rang "Private",
also den Rang eines einfachen Gefreiten.
In jeder Spielsituation erscheint auf dem Bildschirm ein Laby=-
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rinth von R3umen, in denen sich der Gefangene, ausgerlstet
mit einer Pistole und 10 Kugeln,befindet. AuBerdem befinden
sich in den R3umen Kisten mit Ausriistung und 2 oder mehrere
Wachen. In den R&umen kann sich auch ein Mitglied der S5S-
Sturmtruppen' als Wache aufhalten. Diese Wachen kdnnen nur
mit Handgranaten getdtet werden.

Der Spieler steuert mit dem Joystick die Figur des Gefange—
nen und dessen Pistole.

Um aus dem Labyrinth von R&umen hinauszugelangen, mufl der
Gefangene. die Wachen erschieBen oder die Mitglieder der
Ss-Sturmtruppen mit Handgranaten in die Luft sprengen, da

er sonst wieder gefangen wird. In. diesem Fall erscheint auf
dem Bildschirm die Schrift:"You're caught!" Beim SchleBen
ertdnt ein SchuBgerdusch.

Hat der Gefangene die Wachen erschossen, kann er diese nach
Xugeln und Granaten und auBerdem die Kisten nach weiterer
Ausrlstung durchsuchen, um dadurch seine eigene Ausrilistung
zu ergédnzen. Die Kisten k&nnen an nilitzlicher Ausristung ent-
halten: Kugeln, Granaten, Uniform (mit der der Gefangene

von den Wachen nicht mehr erkannt werden kann), kugelsichere
Westen oder Kriegsplidne. Die Kisten k&nnen jedoch auch leer
sein oder . unniitze Dinge enthalten,wie Schnaps, Sauerkraut
oder Bratwurst.

Findet der Gefangene eine Uniform,wird er mit der Unlform
von den Wachen nicht mehr erkannt.Er kann sie nun problem-—
los abschieRBen oder sich an ihnen vorbeibewegen. AuBerdem
kann der Gefangene mit der Uniform die einzelnen Wachen durch-
guchen. Er richtet dann seine Pistole auf die Wachen und es
ertdnt der Ausruf: "Hidnde hoch!". Die Wachen strecken ihre
Arme hoch und k&nnen dann durchsucht werden.

Hat der Gefangene alle Wachen erschossen, die Wachen und die
Kisten nach weiterer Ausriistung durchsucht, kann er aug dem
Labyrinth von R#umen austreten.

In der folgenden Spielszene befindet er sich wieder in einem
Labyrinth von Raumen und das Spiel beginnt von neuem. Die
Spielszenen werden solange wiederholt, bis der Spieler alle
Riume durchlaufen hat. Dann erhdlt er in der zweiten Spiel-
stufe den hBheren Rang eines"Corporate". Jetzt muB er wieder
alle Riume durchlaufen. :

Das Computerspiel "Castle Wolfenstein" ist sozialethisch des-
orientierend, wile der Begriff "sittlich zu gefdhrden" in
§ 1 Abs. 1 G1jS nach standlger Spruchpraxis der Bundesprufstel~
le fiir jugendgefdhrdende Schriften und nach stédndiger Recht-
sprechung auszulegen ist. Das Computerspiel"Castle Wolfenstein’
verherrlicht und verharmlost den Krieg, § 1 Abs. 2 GJjS. Es
148t kriegerische Kampfhandlungen als positiven Wert erleben.
Das Kriegsgeschehen wird als eine besondere Herausforderung
dargestellt. Um aus dem Labyrlnth des Schlosses herauszukom-
men und gegebenenfalls die Pl&ne der Operation Rheingold zu
stehlén, muB der Spieler die Wachen und die Mitglieder der
gs-Sturmtruppen téten. Mit einem Gewehr oder mit Handgranaten
sind die Gegner zu liguidieren. Es. wird geschossen und zer-
stdrt, es wird getdtet. Der Vorgang ist immer derselbe:
In den ginzelnen Rdumen des Labyrlnths gegnerische Wachen und
S8-Angeh&rige ausmachen und - wo immer m8glich -~ erschieBen.
Die Konstellationen der Rahmenbedingungen ver&dndern sich
leicht, die Riume haben einen unterschiedlichen Zuschnitt urid
verschieden verlaufende Gidnge. Das Prinzip des Spielablaufes
und die elektronischen Spielrequisiten bleiben jedoch gleich.
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Der Spieler wird im Splel "Castle Wolfenstein" an kriegerischen
Vernlchtungshandlungen beteiligt, die er auf Grund der Ausgangs-
situation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht.
Das Spielgerdt fungiert als Spilelpartner, beide Teile, Spieler
und Computer, reagieren aufeinander,und die elektronische Daten-~

. verarbeitung bietet auf Grund der Splelerreaktlonen immer wieder
Ausweich=-, Angriffs- und Vernichtsaufitridge an. Der Spieler hilt
mit seinen Reaktionen das Spdéelgeschehen aufrecht, seine Ge-
staltungsmdéglichkeiten beschrédnken sich auf das Vermeiden, Ab-
schieBen und Vernichten. Der Spielverlauf 1iRt keine anderen
Entscheidungen zu.

Die Anwendung kriegerischer Gewalt und das T8ten erfihrt im
Spiel "Castle Wolfenstein" eine qualifizierte positivé Bewertung.
Die Leistungen des Spielers beim AbschieBen und Vernichten des
Feindes werden belohnt. Das Auffinden einer Uniform, mit der der
Gefangene von den Wachen nicht mehr erkannt werden kann, er-
leichtert das T6ten sowie das Durchsuchen der Gegner. Sind: alle
Gegner umgebracht und alle Ridume durchsucht, erhilt derx Spleler
einen hSheren Rang. Seine kriegerische Kampfstarke und seine
hohen AbschuBleistungen werden damit beldhnt. Diese p031t1ve
Wertung bezleht sich im Spiel "Castle Wolfensteln" auf die Lei-
stungen des Splelers beim TSten. '

In der Spielanleitung zum Kriegsspiel'"Castle Wolfenstein" wird
das Kriegsgeschehen als reizvoll, ja als lebensnotwendig darge-
stellt. Der Spieler ist in die Situation des Zwelten Weltkrieges
versetgzt, er allein ist in der Lage, in dem FolterschloR die
Wachen und die SS-Soldaten umzubringen und m8glicherweise die .
Pldne fir die Operation Rheingold zu erlangen, um diese den
Alliierten zuzuspielen. Durch sein iliberlegenes Handeln kann der
Zweite Weltkrieg fiir die Alliierten pcositiv beeinfluft werden,
der Spieler kann eine positive Wendung des Zweiten Weltkrieges
flir die Alliierten herbeifllhren. Durch Umbringen der Wachen und
S8-AngehOrigen kann es ihm auch gelingen, filir die anderen Ge-
fangenen des Folterschlosses "Castle Wolfenstein"eine bessere
Situation herbeizufilhren, .er kann mdglicherweise deren Be-
freiung erreichen. Kriegsgeschehnisse werden im Spiel "Castle
Wolfenstein™ als romantisches Abenteuer dargeéstellt, in dem
ménnliche Tugenden bewiesen und spielerisch eingeiibt werden k&n-
nen. Die Folgen des AbschieBens eines Wachsoldaten oder eines
S8-Angehdrigen werden bagatellisiert. Das t&duschend echt simulier-
te SghuBgerdusch bietet einen zusdtzlichen Anreiz fir Kinder
und Jugendliche auf ihre Gegner zu ‘ballern.

Dem Spieler wird ein bewuBteg Erleben von Kriegshandlungen ver-
mittelt, indem er in der kindlichen bzw. jugendlichen Vorstel-
lung Risiken eingehen und. in klndllcher Abenteuerlust das Unge—
__wisge_ herausfordern kann,

Die Unterschiede zwischen Spiel und WlIkliCthlt werden durch

die teils recht realistische Darstellung verwischt: Der Gefangene
spricht, wdhrend er die Pistole auf eine Wache richtet, es klingt
wie: "Hidnde hoch!". Wenn eine Wache den Gefangenen entdeckt, hat,
spricht sie mehrere Sitze, wdhrend sie sich ihm ndhert., Beim
Schiefien ertdnt ein realistisches SchuBgerdusth.. Auch die Schritte
der Figuren auf dem Bildschirm sind akustisch nachgeahmt und wer-
den von dem Computer tduschend echt simuliert. Das Spiel nimmt
dgurch diese Einzelheiten "Realitédt"an.Im lbrigen interessieren
sich kindliche und jugendliche Spieler nicht flir den Unterschied

6.
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. Kindern und Jugendlichen .zuch wegen der oben dargelegten

_als Spielrahmen fiir T&tungs- und Liguidierungshandlungen.

Pr. 814/86 o - §-

zwischen Spiel und Wirklichkeit, andererseits flir den Unterschied zwisthen

Angriff, Krieg und Gefangenenbefreiung.Im BewuBtsein und Er-
leben von Kindern und Jugendlichen. nehmen Spielaktivitdten und

Spielsituationen eine eigensténdige Realitdt in ihrem BewufBtsein

an, inshesondere dann, wenn ein Spiel wie "Castle Wolfenstein"
aktives Handeln fordert und eine intensive gefllhlsmé&fige Ein-

bindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber die Fdhigkeilt, wdhrend

gines Spieles ein klares BewuBtsein von der Spielsituation aufrecht

zu erhalten, kSnnen Erwachsene welt besser verfligen als Kinder.

Das Computerspiel "Castle Wolfenstein" hat aggressionsstei-
gernde Eigenschaften. Bei &lteren Jugendlichen flhrt das Be-
spielen von "Castlé Wolfenstein" zu physischer Verkrampfung,
Arger, Aggressivitdt, Fahrigkeit im Dénken, Konzentrations-’
schwierigkeiten, Kopfschmerzen und anderem (vgl. im einzelnen
Fritz, "Videospiele - regelbare Welten am Draht", Teil 4,

in "Spielmittel"™, S. 23ff,Nostheideverlag, Bamberg, 1983;
Selg, Vortrag vom 24.10.1984 auf der Jahrestagung der Aktion
Jugendschutz (ajs), Landesarbeitsstelle Baden-Wirttemberg,
Stuttgart). Bei dem Spiel "Castle Wolfenstein™ handelt es

sich namlich nicht um ein einfaches Geschicklichkeits- oder
Trefferspiel, in dem es lediglich um das Gewinnen geht. Das
Computerspiel knilipft an sehr hohe Leistungsgereitschaft von
Kindern und Jugendlichen im Bereich der motorischen Geschick=
lichkeit an, spielspezifisch kann das Erfassen und Bearbeiten
von visuellen Informationen trainiert werden. Die Handlungs-
und Entscheidungsm&glichkeiten des Spielers sind auf Auswei-
chen, AbschieBen und Vernichten/TS8ten des Feindes begrenzt,
indem der Spieler in eine automatisierte Befehl- und Gehorsam-
Situation integriert wird.Hohe Leistungen stidrken durch Be-
lohnungen, vermitteln Selbstbestédtigung und Selbstzweck, '
bringen' soziale Anerkennung eln und k&nnen Stolz begriinden.
Das Computerspiel "Castle Wolfenstein" faszinlert, es macht

tiuschend echten Simulation auBergewdhnlichen SpaB. "Castle
Wolfenstein™ ist - wie andere Action-Computerspieéle auch -
gleichzeitig aber duBerst anstrengend. H&chste Konzentration
ist erforderlich. Ein Versagen oder das Erzielen geringer
Punktzanlen filihrt zur Frustration. :

Der eomputer erzeugt durch das Spiel Aggression -im Zusammen-
hang kriegerischer Ereignisgse; da auBer dem Befehl~/Gehorsam-
Verhdltnis {(es muB geschossen und der Feind vernichtet werden)
keine differenzierten sozialen Regeln .abygeboten werden und
méglich sind fiir die Bewdltigung von Wut und Zerstdrungsge-
f#ihlen, kann davon ausgegangen werden,daB etwa auftretende
Aggressionsneigungen auch in auBerspielerigchen Situationen

_ins besondere von gefdhrdungsgeneigten Kindern und Jugendlichen

nicht adiquat beherrscht werden k&nnen. Aggressive Verhaltens-
muster werden spielerisch eingelibt. ' :

Ausnahmetatbestinde im Sinne von § 1 Abs. 2 GJS sind nicht er-
sichtlich. Der NS-Hintergrund hat keinerlei dokumentarischen
Charakter, dient vielmehr ausschlieflich der Einpettung und
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Ein Fall geringei Bedeutung schied wegen der weilten Verbrei-
tung des Computerspiels sowie dem bekanntermafen grofen In-
teresse von Jugendlichen an diesem Spiel aus.

Rechtsbehelfshelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle Beim Verwal-
tungsgericht in 5000 K8ln Appellhofplatz, Anfechtungsklage er-
hoben werden. Die vorherlge Einlegung eihes Widerspruchs entfdllt.
Die Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den
Bund, vertreten durch die Bundesprufstelle, zu richten (8§ 20,
GjS, 42 VwGO).

AupBerdem kOnnen Sie lnnerhalb eines Monats ab Zustellung bei der
Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium

stellen (§ 15a Abs. 4 GjS).






