BUNDESPRUFSTELLE

Pr. 486/87
: fir jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. 3075 (V) vom 13.10.1987

bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 205 vom 31.10.1987

Antragsteller: Verfahrensbeteiligte:
Stadtjugendamt Krefeld : Hersteller:
Postfach 27 40 Mastertronic Inc.
4150 Krefeld ‘Anschrift unbekannt

Az.: -513 - L6/Ne (he)

Die Bundesprifstelle fir jUgendgefahrdende Schriften hat auf den am
16.09.1987 eingegangenen Antrag am 13.10.1987 gemdB § 15a GjS im ver-
einfachten Verfahren in der Besetzung mit:

Literatur: I
einstimmig entschieden: “S.W.ALT.Y

Computerspiel
Mastertronic Inc., Anschrift unbekannt

wird in die Liste der
jugendgefahrdenden Schriften

aufgenommen.

Sachverhalt

1. Das Computerspiel "S.W.A.T." wurde von "Sculptured Software" entwickelt.
Das Copyright liegt laut Hinweis auf dem Eingangsmeni bei der Verfahrens-
beteiligten. Das Spiel ist in der vorliegenden Diskettenversion abspiel-
bar auf dem Computersystem Commedore VC 64, es wird auch fiir andere
Computerkonfigurationen angeboten.

2. In dem Computerspiel "S.W.A.T." patroulliert der Spieler durch die StraRen
einer Stadt. Er hat zur Aufgabe, mit seinem Gewehr die Verbrecher unschidlich
zu machen, d.h. zu erschiefen. Unschuldige Menschen sollen so geschiitzt
werden. Dem Spieler stehen dabei drei Personen zur Verfiigung, die versetzt
hintereinander durch die StraBen gehen; der Spieler steuert jeweils nur
eine Figur, solange bis diese von dem Verbrechern umgebracht worden ist. Dann
kann er die zweite Figur und bei deren Tod die letzte Figur steuern. Trifft
der Spieler mit seinen Gewehrschiissen ein Opfer, sackt dieses zusammen, be-
vor es stirbt. SchieBt der Spieler nicht, wird er von den Verbrechern mit
Kniippeln erschlagen. Mit mehreren Schldgen haut der Verbrecher dann auf die
Spielfigur ein, bis auch diese zusammensackt. Je mehr Personen liquidiert

Am Michaelshof 8 o Postfach 20 03 55 = 5300 BONN 2 »  Telefon (0 228) 3560 21



Pr. 486/87 -

werden, desto mehr Punkte erhdlt der Spieler. Die hochste Punktzahl wird
jeweils im High Score gespeichert.

3. Das Jugendamt der Stadt Krefeld hat beantragt,

das Computerspiel "S.W.A.T." ‘in die Llste der jugendgefdhrdenden
Schriften aufzunehmen.

Zum Spielinhalt flihrt das Stadtjugendamt aus, in einer von Hiduserzeilen
flankierten und dadurch als real anmutenden StraBe treffe der Spieler im
Spiel "S.W.A.T." auf Personen, die, um nicht selbst getdtet zu werden,
erschossen werden miiBten. Mit zunehmender Spieldauer steige die Anzahl
der Gegner und die Stdrke deren Waffen. Zur Begriindung des Listenaufnahme-
antrages fihrt das Stadtjugendamt aus, Inhalt und Darstellung lieRen eine
sozialethische Desorientierung der in ihrer Entwicklung befindlichen
Kinder und Jugendlichen befﬂrchten, da das Spiel gewaltverharmlosend und
-verherrlichend sei. Der einzige Spielzweck bestehe darin, andere fiktive
Menschen zu toten, bevor man selbst getotet werde, um dadurch das Spiel
in Gang zu halten.

4. Eine ladungsfahlge Anschrift der Verfahrensbetelllgten konnte nicht er-
mittelt werden.

5. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den
Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels Bezug genommen. Die
Mitglieder des Priifgremiums haben das Computerspiel "S.W.A.T." gespielt.
Mit ihrer Unterschrift erkldren die Beisitzer ihr E1nverstandnls mit dem
Wortlaut der vorliegenden Entscheidung.

Gridnde

6. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "S.W.A.T." war in
die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen. Das Spiel ist als
Ton- Bildfolge auf Disketten gespeichert. Es steht damit den Schriften ‘im
Sinne des GjS gleich, § 1 Abs.3 GjS. :

7. Das Computerspiel "S.W.A.T." ist offenbar (§ 15a GjS) geeignet, Kinder und
Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren", wie das Tatbestandsmerkmal
"sittlich zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS auszulegen ist. Fiir jeden
unbeteiligten Spieler wird klar und zweifelsfrei einsichtig, daB das
Computerspiel Totungshandlungen verherrlicht. _Das Computer-
spiel stellt das Téten von Menschen in den Mauern einer Stadt als hervor-
ragende Leistung dar, bewertet das Liquidieren von Gegnern positiv. Je mehr
Menschen umgebracht werden, desto mehr Punkte gewinnt der Spieler. Die
Schrecken einer Toétung und die zahlreichen fir Menschen schmerzhaften Aus-
wirkungen sind nicht zu sehen.

Das Computersplel "S.W.ALT." stellt im Spielverlauf Tétungsvorgdnge dar:

der Spieler muB mit seinen drei Spielfiguren die durch die StraBen
streifenden Verbrecher und Gewalttdter erschieBen. Der Vorgang ist immer
der selbe: Die Spielfigur steuern, prdzise auf die sich ndhernden Minner
zielen, diese ins Visier nehmen, abdriicken. Die Konstellationen der Rahmen-
bedingungen verdndern sich zwar, aber das Prinzip des Spielablaufes und

die elektronischen Spielrequisiten bleiben gleich.
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Der Spieler wird an dem Spiel "S.W.A.T." an T&tungshandlungen beteiligt,
die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mitgestalltet
und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide Teil€
-Spieler und Spielgerdt- reagieren aufeinander und die elektronische
Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer wieder, mit
aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich- und Todtungsauftrdge an. Der
“Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Ge-
staltungsméglichkeiten bestehen im Ausweichen vor den Gegnern, d. h. vor
deren totlichen Schldgen und das aktive Erschiefen der Verbrecher. Der
Spielverlauf 1dBt keine anderen Entscheidungen zu. Das Spielgeschehen
zwingt den Spieler gleichsam in ein atomatisiertes "Befehl- und Gehorsam-
verhdltnis", die Erbringung von Totungsfunktionen wird als fraglose
Selbstverstdndlichkeit vorausgesetzt.

Das Toten erfdahrt im Spiel "S.W.A.T." eine qualifizierte positive Bewertung.
Die Leistung des Spielers beim AbschieBen der Gegner wird mit Punkten be-
lohnt. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit ver-
mitteln Kindern und Jugendlichen erhthte Selbstachtung und Stolz. Diese
positive Wertung bezieht sich im Spiel "S.W.A.T." auf die Leisungen der
Spielers. als Scharfschiitze, mithin auf seine Leistungen beim Toten. Das
Toten von Passanten wird als Abenteuer vorgestellt, mannliche

Tugenden konnen bewiesen und spielerisch eingeilibt werden. Das Ermorden
verbrecherischer Passanten durch ErschieBen wird im Spiel "S.W.A.T." als
vorbildlich und nachahmenswert geschildert. Das ErschieBen ist danach ein

herrlicher Sport.

Das Computerspiel erscheint dariiberhinaus auch deshalb jugendgefdhrdend,
weil es Selbstjustiz darstellt und den Spieler aktiv ausiiben 1dRt. Der
Spieler wird zu der Ordnungsmacht erhoben, die ohne jede Vorwarnung die
durch die StraBen vagabundierenden Verbrecher umbringen kann. Ein
rechtstaatliches Verfahren zur Verfolgung von Straftaten gibt es offenbar
nicht; der Spieler ist aufgerufen, in eigener Person durch seine Schiisse
sofort zu richten und zu vollstrecken. Legitimiert wird das Auftreten des
Spielers als Scharfschiitze und Killer durch die in Massen auftretenden Ver-
brecher, die ihrerseits unschuldige Passanten umbringen. Der Spielverlauf
ist geeignet, Kinder und Jugendliche glauben zu machen, in bestimmten
Situationen konne man das Recht selbst in die Hand nehmen und abseits von
jeglicher Rechtsordnung das selbst fiir richtig Empfundene durchsetzen.

8. Anhaltspunkte dafilr, das Ausnahmetatbestdnde im Sinne des § 1 Abs. 2 GjS
in Betracht kommen, lagen nicht vor.

9. Ein Fall geringer Bedeutung schied vor allem wegen der Moglichkeit der
Verbreitung des Spiels durch Raubkopien aus.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 K&éln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben wer-
den. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfdllt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten
durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwGO).
AuBerdem konnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der
Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium
stellen (§ 15a Abs. 4 GjS). '



