BUNDESPROFSTELLE

A fir jugendgefihrdende Schriften
Pr. 390/87

Entscheidung Nr. 2993 (V) vom 05.08.1987
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 152 vom 19.08.1987

Antragsteller: Verfahrensbeteiligte:

Stadtjugendamt K&1ln Infokom
Schaevenstr. 1b

5000 K&ln 1 Anschrift unbekannt

Antrag vom 23.07,1987
Az.: 51/514/11

Die Bundésprﬁfstelle flir jugendgefdhrdende Schriften hat auf den
am 30,07.1987 eingegangenen Indizierungsantrag im vereinfachten
Verfahren gemdB § 15a GjS am 05.08.1987 in der Besetzung mit:

Vorsitzender:

Literatur:

Jugendwohlfahrt:

einstimmig entschieden: Prohibition
Computerspiel
Infokom, Anschrift unbekannt

wird in die Liste
der jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenomnmen.

Sachverhalt

1. Die Verfahrensbeteiligte hat das Computerspiel "Prohibition'
- entwickelt. Es ist in Programmen fir den Computer Atari ST
und Schneiderxr CPC erhdltlich. Es kann im Elnzelhandel und in
Kaufhdusern erworben werden.

Das Computerspiel gibt die Zeit der Prohibition in New York
wieder. Das organisierte Verbrechen ist in den Vereinigten
Staaten weit verbreitet. Die Polizei ist nicht mehr Herr der
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Lage und sucht einen bezahlten Killer, der fir Geld die
Gangster umbringt. In die Position dieses Killers wird der
Spieler versetzt. Seine Aufgabe ist es, durch Steuerung der
Maus oder der Tastatur ein Fadenkreuz {lber eine Hiuserfront
mit vielen Fenstern zu bewegen, aus denen Verbrecher auf ihn
zielen. Innerhalb von 5 Sekunden muf ein Gegner an der Front
entdeckt und erschossen sein, sonst wird der Spieler selbst
umgebracht. Gelegentlich erscheinen die Verbrecher auch auf
der Treppe vor .den Hdusern, auf der StraBenflldche cder aus
Kanaldeckeln. VYereinzelt sind auch Geiselnehmer umzubringen,
das Liquidieren der Opfer bringt keinen Gewinn. Ein kleiner
Pfeil zeigt dem Spieler an, ob in anderen Teilen der H&Auser-
front noch Gangster sich aufhalten, auf die er noch zu-
steuern muB. SchuBgerdiusche und Todesschreie werden vom Pro-
gramm tduschend echt simuliert. Durch Anwdhlen bestimmter
Funktionen kann sich der Spieler hinter einen Sahutz zurilick-
ziehen, durch einen Mauervorsprung wird dieser angedeutet;
bei dieser Gelegenheit kann der Spieler auch sich selbst
sehen, er steckt in der Figur eines mit einem Hut und mit
einem Trenchcoat bekleideten Mannes. Dieser Schutz hinter
dem Mauervorsprung ist allerdings nicht in allen Spiel-
situationen einschaltbar. Die Anzahl der Treffer werden durch
Dollar bewertet, im High Score, der Bestenliste, wird das
"Kopfgeld" gespeichert. Die besten Ergebnisse werden jeweils
auf der Spieldiskette gespeichert. Wer die meisten Gangster
liguidieren kann, ist Sieger des Spiels.

Das Jugendamt der Stadt K&ln hat beantragt,

das Computerspiel "Prohibition"

in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften
aufzunehmen.

Nach einer Inhaltsangabe filhrt das Stadtjugendamt aus, der
Spielverlauf sei realistisch gestaltet. Die Gangster seien
eindeutig als Menschen erkennbar, sie triigen Hiite und Trench=-
coats und hielten Waffen im Anschlag. Die Todesschreie der
Getroffenen seien digitalisiert in das Programm eingebaut; in
der betreffenden Situation wiirden sie &hnlich wie von einem
Tonbandgerdt von der Computerkonfiguration wiedergegeben.
Auch die Wirkung der Saghiisse auf die Getroffenen wirke durch
die Darstellung sehr realistisch. Dies bewirke, daB der
Spieler voll indas Spielgeschehen integriert werde, Das Videospiel
"Prohibition" sei fir XKinder und Jugendliche sittliboh ge-
fdhrdend und sozialethisch desorientierend. Wesentlicher
Spielinhalt sei das T&ten von Menschen. Das Erschiefen von
Gegnern in groBer Zahl werde durch hohe Punktzahlen belohnt
und damit positiv bewertet. Das Spiel sehe keine Mdglichkeit
vor, den Konflikt gewaltfrei zu l8sen. Das Spiel erfordere
sténdige Konzentration und binde den Spieler voll in das Ge-
schehen ein. Hierzu triligen zus&dtzlich die realistische Dar-
stellung und die Einbezienung von digitalisierten in das
Programm bei.

Eine ladungsf&hige Anschrift des Herstellers des Programms
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war nicht zu ermitteln.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach=- und Streitstandes
wird auf den Inhalt der Priifakte sowie auf den des Computer-
spiels Bezug genommen.

Die Mitglieder des Prilifgremiums hatten Gelegenheit, das
Computersgpiel "Prohibition" zu spielen. Mit ihrer Unterschrift
erklidren die Beisitzer ihx Einverstdndnis mit der Entschei-
dung in der vorliegenden Form.

Grinde

Der Indizierungsantrag ist begrilindet. Das Computerspiel
"Prohibition" war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften
aufzunehmen. Das Computerspiel ist als Programm auf Disket-
ten, abspilelbar fiir die Computersysteme Atari ST 260, 520 und
1040 sowie fiir Schneider Computer gespeichert. Die Daten sind
in magnetischer Ordnung auf einem Datentrdger festgehalten.
Diese Art der Darstellung steht den in § 1 Abs. 3 GjS genannten
gleich.

Das verfahrensgegenstdndliche Computerspiel ist offenbar

(§ 15a GjS) geeignet, Kinder und Jugendliche "sozialethisch
zu desorientieren", wie das Tatbestandsmerkmal "sittlich zu
gefdhrden” in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stédndiger Spruch-
praxis der Bundesprilifstelle filir jugendgefdhrdende Schriften
und der Rechtsprechung auszulegen ist. Flir jeden Betrachter
und Spieler wird unmittelbar klar, daB das Spiel TOtungs-
handlungen verherrlicht und verharmlost sowie Kopfgeldjagden
und Selbstjustiz heroisiert. Es libt spielerisch das Liquidie-
ren und T&ten von Menschen ein. Vom Grad der Jugendgefdhrdung
her steht das Spiel damit den in § 1 Abs. 1 Satz 2 GjS
enumerativ aber nicht abschliefend angegebenen Tatbestands-
voraussetzungen gleich.

Das Computerspiel stellt das T6ten von Gangstern und Geisel-
nehmern als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir jugendliche
Tugenden und heldische Fdhigkeiten dar und 148t das Liquidie-
ren als einzigartige Mdglichkeit erscheinen, Anerkennung und
Ruhm zu gewinnen. Das Computerspiel "Prohibition" stellt im
Spielverlauf Todtungsvorgdnge dar. Bin Gangster nach dem an-
deren muB aufgespilirt, mit dem Fadenkreuz anvisiert und dann
erschossen werden. Der Vorgang ist immer derselbe: Einen
Gangster oder Geiselnehmer nach dem anderen aufsuchen, Fas-
sadén und StraBenziige dazu abfahren, das Fadenkreuz steuern,
prizise zielen, abschieBen. Der Hintergrund verdndert sich
leicht, die Hiuserfvonten und StraBen sind verschieden
gestaltet, das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen
Spielrequisiten bleiben aber gleich.

Der Spieler wird im Spiel "Prohibition" an T&tungshandlungen
beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spiel-
verlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielge-

ridt fungiert als Spielpartner, beide Teile - Spieler und
Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elektronische Daten-
verarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer
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wieder To6tungsauftrige an, Der Spieler h#lt mit seinen Reak-
tionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmoglich=-
keiten beschrédnken sich auf das schnelle Aufsuchen des Opfers,
um die eigene T6tung zu verhindern, und das AbschieBen des
Gegners, Der Spielverlauf 1ldB8t keine andere Entscheidungen

ZUu.

Die geistigen und emotionalen Funktionen werden ausschlief-
lich auf die Bewdltigung von T&tungshandlungen konzentriert.
Diese werden im Spiel "Prohibidion" bagatellisiert. Die Gegner
sind Gangster, Menschen minderer Qualitdt, die wie Sachen
oder tote Gegenstinde zu beseitigen sind. Ohne Respekt vor
dem menschlichen Leben sind diese umzubringen. Ist ein Opfer
getroffen, so sackt es in sich zusammen, gelegentlich stdépt
es einen Schrei aus. Bei diesen optischen und akustischen
Vorgidngen steht nicht das Grausame des T&tungsvorganges und
die Vernichtung menschlichen Lebens im Vordergrund, die Art
der detailgetreuen Darstellung reizt vielmehr vermehrt,

Gangster umzubringen, sei es nur, um einen Todesschreil
zu hoéren, der perfekt simuliert wird.

Das Spielgeschehen zwingt den Spieler des Spiels "Prohibition"
in eiln automatisiertes "Befehl- und Gehorsamsverhdltnis", in-
dem die Erbringung von Tdtungsleistungen als fraglose Selbst-
verstdndlichkeit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung der
Gangster erscheint im Spiel "Prohibition" wie selbstverstdnd-
lich, In dieser, vom Spiel aufgezwidngten Perspektive mupi das
Umbringen von Gangstern fiir Geld als gerechtfertigt empfunden
werden.

Das Toten erfdhrt im Spiel "Prohibition" eine qualifizierte
positive Bewertung. Die Leistung der Spieler beim Umbringen
der Gangster wird mit blanken Dollars belohnt. Je mehr
Gangster umgebracht werden, um so mehr Dollar werden dem
Spieler gut geschrieben. Der Spieler hat Gelegenheit, sich
in die "Bestenliste" einzutragen, die bel Beginn des Spieles
auf dem Monitor jeweils eingeblendet wird. Bei entsprechend
grofien Erfolgen kann der jugendliche Spieler daher seine
hohe Leistungsfdhigkeit beim THten etwaigen Mitspielern demon-
strieren. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Ge-
gchicklichkeit vermitteln Kindern und Jugendlichen erhdhte
Selbstachtung und Stolz. Diese positive Wertung bezieht sich
im Spiel "Prohibition" auf die Leistungen des Spielers beim
T&ten.

Das Spiel heroisiert Kopfgeldjagden. Kinder und Jugendliche
erhalten den Eindruck, in gewissen Situationen, in denen

der Rechtstaat nicht weiterwisse, sel es legitim, mit Waffen-
gewalt sich der Gangster zu entledigen. Unter MiBachtung
sdamtlicher rechtstadtlicher Grundsédtze und im Gegensatz zu
vielfdltigen verfassungsrechtlichen Garantien wird mensch-
liches Leben ausgel&scht. Die vorgestellten Verbrecher werden
nicht nur nicht einem richterlichen Strafverfolgungsverfahren
gugefiihrt, sie werden vielmehr auch sofort hingerichtet und
damit einer sofortigen, unserem Strafsystem fremden und dia-
metral entgegenstehenden Strafvollzug zugefiihrt. Die Lei-
stungen von Kopfgeldjidgern werden positiv bewertet und als
nachahmenswert vorgestellt.
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Dariiber hinaus verherrlicht das Spiel Selbstjustiz. Es ist
geeignet, Kinder und Jugendliche glauben zu machen, in be-
stimmten Situationen konne man das Recht selbst in die Hand
nehmen und selbst auf Menschenjagd gehen. Dies werde in ge-
wissen Situationen von der Gesellschaft auch noch durch

bare Geldmittel belohnt. Mit dieser Darstellung werden Werte
als empfehlenswert vorgestellt und eingeilibt, die jeder Recht-
staatlichkeit widersprechen.

Es bsteht die Gefahr, daB Kinder und Jugendliche die in die-
sem Spiel eingeiibten Verhaltensweisen iibernehmen. Kindliche
und jugendliche Spieler interessieren sich ndmlich.nicht so
sehr fiir den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit.

Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen
Spielaktivitdten und Spielsituationen eine eigenstédndige
Realitdt an, insbesondere dann, wenn ein Spiel "Prohibitidon"
aktives Handeln fordert und eine intensive, gefilihlsmidBige
Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber die F&higkeit,
wdhrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der Spiel-
situation aufrecht zu erhalten, kdnnen Erwachsene weit bes-
ser verfiligen als Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten iliber das
Videospiel "River Raid" (Pr. 454/84), im Auftrag der Bundes-
priifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften angefertigt).

Es ist kein Anhaltspunkt dafiir ersichtlich, daB eine der Aus-
nahmetatbestédnde des § 1 Abs. 2 GjS einschlédgig sein ko&nnte.

Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbrei-
tung des Computerspiels vor allem auch durch Raubkopien und ]
dem groBen Interesse von Jugendlichen an diesem Spiel aus (§ 2 GjS)..

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustel-
lung schriftlich oder zu Protokoll der Geschéftsstelle beim
Verwaltungsgericht in 5000 K&ln, Appellhofplatz, Anfechtungs-
klage erhoben werden. Die vorherige Einlegung eines Wider-
spruchs entfdllt. Die Klage hat keine aufschieébende Wirkung.
Sie ist gegen den Bund, vertreten durch die Bundespriifstelle,
zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwGO) .

AuBerdem k&nnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei
der Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-
Gremium stellen (§ 15a Abs. 4 GjS).



