Pr. 113/87 BUNDESPRUFSTELLE

. fir jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. 3094 (V) vom 12.11.1987
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 223 vom 28.11.1987

Antragsteller: v ~ Verfahrensbeteiligte:

Kreisjugendamt Hameln-Pyrmont Fa. Kingsoft Fritz Schéfer.
Postfach 10 13 35
3250 Hameln

Az.: 512.41 fi.hi

Die Bundespriifstelle fiir jugendgeféhrdende Schriften hat auf den am 13.02.1987
. eingegangenen Listenaufnahmeantrag im vereinfachten Verfahren gemdB § 15a GjS
am 12.11.1987 in der Besetzung mit:

Vors i tzender: I
genduohlfahrt: =
Literatur: I

einstimmig entschieden: Bridgehead (Legionnaire 2)
v Computerspiel
Firma Kingsoft, Roetgen

wird in die Liste der

jugendgefidhrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaclshof 8 - Postfach200190 - 5300BONN 2 -  Telefon (0 22 8) 35 60 21
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Sachverhalt

. Die Verfahrensbeteiligte entwickelte und vertreibt das Computerspiel "Bridge-
head". Das Spiel wird fir die Computerkonfigurationen, Commodore 16, 116 und
+4 angeboten. Das Spielprogramm ist auf Kassette gespeichert erhgltlich.
Es kostet etwa 20,--DM. '

. Auf der Umschlaghiille der Kassettenverpackung wird das Compterspiel "Bridge-
head" wie folgt angekiindigt: "Bridgehead (Legionnaire 2). Der bekannte Le-
gionnaire ist wieder da: Diesmal soll er auf feindlichem Gebiet einen Brik-
kenkopf errichten. Horizontal in beide Richungen scrollende Spitzengraphik
mit vielen verschiedenen Bildern.

Der Hersteller beschreibt das Spiel wie folgt:

"Spielbeschreibung

In Bridgehead mlissen Sie - nur mit einem Messer bewaffnet - Ihren Weg durch
feindliche Stellungen bis zum Hauptquartier k&mpfen. Die Steuerung erfolgt
mit einem Joystick in Port Joy 1. Sie starten das Spiel mit einem Druck auf
den Joystick-Knopf. Bei der Plus/4-Version kénnen Sie auBerdem mit Joystick
Unten bis zu 4 Mitspieler auswdhlen.

Sie missen insgesamt acht Levels (zu Je 8 Bildschirmseiten) iiberstehen, um
Ihren Auftrag auszufilhren. Weichen Sie Ihren Gegnern aus und wehren Sie
sich mit Ihrem Messer(Joystick-Knopf). Wenn Sie den Joystick nach OBEN und
gleichzeitig den Knopf driicken, so kénnen Sie eine Handgranate werfen. Sie
haben aber nur eine beschrinkte Anzahl davon zur Verfiigung. Wenn Sie einen
Kasten mit Munition finden, so erhalten Sie aber 5 neue Granaten. Mit Joy-
stick UNTEN kann man sich ducken, um einer Rakete auszuweichen. Mit Joy-
stick OBEN/UNTEN kann man Treppen rauf- und runterklettern. Achtung: es ist
nicht méglich, auf der Treppe umzukehren.

Folgende Hinternisse stellen sich Ihnen in den Weg:

Tretmine - Die Beriihrung ist tddlich. Man kann sie aber durch eine Hand-
granate vernichten.

Commander (weiB) - L&uft Ihnen kontinuierlich hinterher.

Soldat 1 (dunkelgriin) - Benutzt die Treppen.

Soldat 2 (hellgriin) - Liuft auf einer Ebene und ignoriert die Treppen.
Bazooka (dunkelrot) - Feuert Raketen ab, wenn der Spieler sich auf der
gleichen Ebene befindet; benutzt die Treppen.

Rocket (dunkelblau) - Feuert Raketen ab, die sich durchs ganze Bild auf

den Spieler zu bewegen; benutzt die Treppen.

Am Ende jedes Levels erscheint die Endzone (das Scrollen des Bildschirms
stoppt). Hier werden Sie von einem letzten Aufgebot feindlicher Soldaten
attackiert, die Sie bekimpfen miissen. Wenn alle Gegner verschwunden sind,
ist der Level beendet und Sie gelangen in den ndchsten. Sobald Sie den
letzten Level geschafft haben, gelangen Sie ins Hauptquartier und k&nnen
einen neuen, schwierigen Auftrag ausfiihren",

- Das Jugendamt des Landkreises Hameln-Pyrmont hat beantragt,

das Cbmputerspiel'”Bridgehead (Legionnaire 2)"
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Zum Spielverlauf flhrt das Kreisjugendamt aus, ein Spieler laufe in einer
fiktiven Landschaft umher und bringe Menschen um. Pro Spielebene habe er
sechs eigene Leben. Des weiteren stiinden ihm sieben Granaten fiir Hinder-
nisse zur Verfligung, erginzend sei er mit einem Messer bewaffnet. Die An-
zahl der getdteten Opfer werde auf dem Bildschirm oben rechts angezeigt;
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links oben existiere eine Punkt-Anzeige, wobei es fiir jeden getdteten Mann

zehn Punkte gdbe. Von Bedeutung fiir den Spieler sei die richtige Distanz

zum Gegner; sei der Soldat (Spieler) zu nahe am Gegner, so werde er selbst
getotet. Sei er jedoch zu weit vom Gegner entfernt, gdbe er einen FehlschuB

ab und werde wiederum selbst gettte. Der Spielhintergrund bestehe aus Bergen

mit verschiedenen Ebenen, die mit Leitern verbunden seien. Diese Ebenen

seien mit Palmen geschmiickt, Seilbriicken miRten iiberquert werden, es existierten
Waffenlager flir den Nachschub von Granaten. Mit diesen Granaten miBten un-
sichtbare Winde gesprengt werden.

Das Computerspiel sei geeignet, Kinder und Jugendliche sittlich zu gefdhrden,
da es verrohend wirke, zu Gewalttdtigkeit anreize und Kriegshandlungen ver-
herrliche oder zumindest verharmlose. Im Vergleich zu vielen Videospielen
(gerade sog. Weltraumspielen) wirden hier keine Symbole oder abstrahierte
Figurenformeln verwandt, sondern die Menschen seien als solche doch véllig
zu erkennen. Je schneller und perfekter der Spieler tdte, umso mehr Punkte
erhalte er und umso schneller komme er zum Ziel des Spielvorganges, ein Ge-
biet "zu s&ubern" und das Hauptquartier zu erreichen. Die Bedingungen des

§ 1 GjS wlrden hiermit als erfiillt angesehen.

. Der Verfahrensbeteiligten wurde Doppel des Indizierungsantrages zugestellt.
Ihr wurde Gelegenheit gegeben, sich zu diesem sowie zu der Absicht der Bun-
despriifstelle, im vereinfachten Verfahren gemiR § 15a GjS zu entscheiden,
zu duBern. Verfahren und Antrag sind unbeanstandet geblieben.

. 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 Spiel "Bridgehead (Legionnaire 2)"
gespielt. Mit ihrer Unterschrift erkldren sie ihr Einverstdndnis mit der
Entscheidung in der vorliegenden Form.

Griinde

. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Bridgehead (Le-
gionnaire 2)" war in die Liste der jugendgefshrdenden Schriften aufzu-
nehmen. '

Das Computerspiel ist auf einer Kassette als Ton- und Bildtrdger i.S.v.
§ 1 Abs. 3 GjS gespeichert. Es steht daher den Schriften i.S.d. GjS gleich.

. Das Computerspiel "Bridgehead (Legionnaire 2)" ist offenbar (§ 15a GjS) ge-
eignet, Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren", wie der
Begriff "sittlich zu geféhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach sténdiger
Spruchpraxis der Bundespriifstelle fiir jugendgefiahrdende Schriften, bestdtigt
durch die Rechtsprechung der Verwaltungsgerichte, auszulegen ist. Fiir jeden
unbefangenen Spieler ist zweifelsfrei und klar einsichtig, daB das Computer-
spiel kriegsverherrlichend und kriegsverharmlosend ist. Jedermann wird deut-
lich, daB in dem Computerspiel "Bridgehead (Legionnaire 2)" Krieg gespielt
wird; dieser erscheint als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir mannliche
Tugenden und heldische Fahigkeiten; die kdmpferische Auseinandersetzung
erscheint als einzigartige Moglichkeit, Anerkennung und Ruhm zu gewinnen.
Die Schrecken des Krieges und seiner zahlreichen fiir die Menschen schmerz-
haften Auswirkungen werden nicht dargestellt.
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Das Computerspiel stellt im Spielverlauf Kriegsereignisse dar: Der Spieler
hat als Einzelkdmpfer oder zusammen mit Mitspielern die Aufgabe, in feind-
liches Gebiet vorzudringen, und -mit Messer und Handgranaten bewaffnet-
gegnerische Soldaten zu iiberwdltigen. Die verschiedenen Gegner haben unter-
schiedliche Stdrken; manche laufen nur auf einer Ebene des Spieles auf den
Spieler zu, andere verfolgen ihn iberall hin. Einige k&nnen Waffen abfeuern,
die sich durch das ganze Bild auf den Spieler zu bewegen. Andere benutzen
nur Stichwaffen. Tretminen und andere uniiberwindliche Hindernisse erschweren
dem Spieler das Fortkommen; mit einer Handgranate kdnnen sie iiberwunden wer-
den. Acht verschiedene Spielebenen werden von dem Computerprogramm generiert.
Hindernisse und Gegner bleiben dabei aber immer gleich.

Zur Bekdmpfung der Gegner miissen Messer und Handgranate eingesetzt werden.
Die gegnerischen Soldaten missen vernichtet werden, sonst ist kein Spieler-
folg oder auch nur ein Uberleben méglich. Es besteht zwar die Chance, ohne
Waffengewalt voranzumarschieren, dabei riskiert der Spieler aber, sofort

von gegnerischen Soldaten durch eine Bazooka oder einen Messerstich umzu-
kommen. Ohne Einsatz von Gewalt ist kein Erfolg zu erzielen. Feindliche
Objekte, ndmlich die gegnerischen Soldaten, milssen umgebracht werden. Es
wird getétet. Der Vorgang ist immer derselbe: Die Spielfigur (ber die ein-
zelnen Spielebenen steuern, tiber Leitern hinauf oder hinabsteigen, prédzise
auf die sich ndhernden Soldaten unterschiedlicher Kategorie zielen, im
richtigen Augenblick zustechen, téten. Die Konstellationen der Rahmenbe-
bedingungen dndern sich zwar, die Hintergriinde bestehen aus acht verschie-
denen Szenen, gegnerische Soldaten nihern sich aus verschiedenen Ebenen und
Richtungen, das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen Spielre-

. quisiten bleiben aber immer gleich. Der Spieler wird in dem Spiel "Bridge-
head (Legionnaire 2)" an kriegerischen Vernichtungshandlungen beteiligt,

die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet

und nachvollzieht. Das Spielgerst fungiert als Spielpartner, beide Teile -
-Spieler und Spielgerdt- reagieren aufeinander und die elektronische Daten-
verarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer wieder Ausweich-,
Angriffs- und Vernichtungsauftrige an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen
das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmiglichkeiten beschrinken:

sich auf das AbschieRen und Vernichten. Der Spielverlauf 14Bt keine andere
Entscheidung zu. In einer Spielsituation, in der die geistigen um emotionalen
Funktionen ausschlieBlich fiir die Bewdltigung schneller Abfolgen von Reaktions-
aufgaben dienen kénnen, werden die kriegerischen Gewalttdtigkeiten bagatel -
liesiert. Getroffene Gegner verschwinden sang- und klaglos vom Bildschirm.
Sie sind einfach weg, der T6étungsvorgang wird nicht problematisiert.Das Umbringen
eines Gegners wird in dem Spiel dem Treffer in einem Ballspiel gleichgesetzt.

Das Spielgeschehen zwingt den Spieler in den beiden Computerspielgn glelghsam
in ein automatisiertes "Befehl- und Gehorsamverhdaltnis", in dem die Erbringung
von Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstverstdndlichkeit vorausgesetzt wird.
Die Vernichtung des Feindes erscheint in diesen Computerspielen als selbst-
verstdndliches Mittel zur Entscheidung von Kriegssituationen. Der Spleler muf
Gewalt einsetzen, um das Hauptquartier zu erobern. Gewalt erscheint ihm in der
von dem Spiel vorgegebenen und ihm aufgezwingten Perspektive als ein gerecht-
fertigtes Mittel.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Téten erféhrt in dem _
Spiel "Bridgehead (Legionnaire 2)" eine qualifizierte positive Bewertung. Die
Leistungen des Spielers beim AbschieRen und Vernichten der Feinde wird mit
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Punkten belohnt, pro erlegten Gegner erhdlt der Spieler 10 Punkte.
Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit ver-
mitteln Kindern und Jugendlichen erhdhte Selbstachtung und Stolz.
Diese positive Wertung bezieht sich in dem Spiel "Bridgebead
(Legionnaire 2)" auf die Leistungen des Spielers als Messerstecher

und Granatwerfer, mithin auf seine Leistungen beim T&ten. In dem
Computerspiel geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird beliebig
geschossen und getdtet. Die Schrecken und Leiden des Krieges werden
weder erwdhnt, noch in irgendeiner Form angedeutet. Die Kampfsituation
wird vorgegeben und damit vordergriindig einer moralischen Wertung ent-
zogen.

Kindliche und jugendliche: Spieler interessieren sich nicht so sehr fiir den
Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im BewuBtsein und Erleben

von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und Spielsituationen
eine eigenstdndige Realitdt an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie
"Bridgehead (Legionnaire 2)" aktives Handeln fordert und dabei eine

intensive gefithlsmdBige Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Die Gefahr
besteht, daB Kinder und Jugendliche die Spielsituation in ihre Lebenswirklich-
keit Ubertragen. Uber die Fahigkeit, wéhrend eines Spieles ein klares BewulBt-
sein von der Spielsituation aufrecht zu erhalten, konnen Erwachsene weit
besser verfiigen als Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten Uber das Videospiel
"River Raid" (Pr. 454/84), im Auftrag der BPS angefertigt).

8. Es bestand kein Anhaltspunkt dafiir, das einer der Ausnahmetatbestdnde des
§ 1 Abs. 2 GjS in Betracht kam.

9. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen dem hohen MaB an Jugendgefdhrdung
aus, das von dem Computerspiel "Bridgehead (Legionnaire 2)" ausgeht. Zum
anderen war die weite Verbreitung des Computerspiels zu beriicksichtigen.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Kdéln, 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 koénnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der
Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er Gremium
stellen (§ 15a Abs. 4 GjS).




