BUNDESPRUFSTELLE
fir jugendgefihrdende Schriften

Pr. 434/87

Entscheidung Nr.3095 (V) vom 19.11.1987
bekanntgemacht im-Bundesanzeiger ir. 223 vom 28 11,1987

Antragsteller: Verfahrensbheteiligte:

Stadtjugendamt Krefeld:, Ocean Software, Ocean House
Postfach 27 40
4150 Krefeld

Az.: 513 - La/Ne (he)

Die Bundespriifstelle fir jugendgefédhrdende Schriften hat auf den am
21.09.1987 eingegangenen Indizierungsantrag im vereinfachten Verfahren
gemah § 15a GjS am 19.11.1987 in der Besetzung mit:

Vorsitzender:

Kirchen:

Literatur: I

einstimmig entschieden: Cobra
Computerspiel
Ocean Software, Manchester

wird in die Liste

der jugendgeféhrdendeh Schriften
aufgenommen.

Am Michselshof 8 < Postfach 20 03 65 + 5300 BONN 2 +  Telefon (0228) 356021
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1.

Sachverhalt

Die Verfahrensbeteiligte hat das Computerspiel "Cobra" hergestellt. Dieses
wird quf dem deutschen Markt vertrieben. Zum Spielen bendtigt man einen
Joystick. Das Computerspiel "Cobra" liegt auf Diskette gespeichert vor.

. Das Computerspiel "Cobra" zeigt im Eingangslogo ein digitalisiertes Bild

von Sylvester Stallone. In der rechten halberhobenen Hand hdlt eine kurz-
ldufige Maschinenpistole. Am rechten Bildrand ist in der oberen Hialfte in
groBen, eingerahmten Lettern der Name "Cobra" aufgedruckt. Oberhalb dieses
Titels findet sich der Spruch: "Crime is a disease. He's the cure." (Zu
deutsch: Verbrechen ist eine Krankheit. Ich bin die Medizin). Am unteren
Bildrand des Eingangslogos finden sich Copyright Vermerke von Warner Bros-
Inc. und Ocean.

In dem Spiel "Cobra" hat deér Spieler die Aufgabe, eine Frau, die sich in
der Gewalt einer Bande von Verbrechern befindet, zu befreien. Dabei ver-
suchen ihn die Gangster mit verschiedensten Waffen umzubringen. Dem Spie-
ler stehen ebenfalls eine Fiille von Hieb-, Stich-, Feuer- und Explosions-
waffen zurVerfiigung, um die Bandenmitgiieder  umzubringen. Im Spielhinter-
grund wechselt jeweils die Fassade, der Spieler bewegt sich vor oder
zwischen einer Vielzahl unterschiedlicher Hduser, Bdume und Autos.

Das Computerspiel "Cobra" kniipft an den Film "City Cobra" an. Der Video-
film "City Cobra" ist durch Entscheidung Nr. 2863 (V) vom 18.05.1987, be-
kanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 97 vom 26.05.1987, indie Liste der
jugendgefdahrdenden Schriften aufgenommen worden.

. Das Jugendamt der Stadt Krefeld hat beantragt,

das Computerspiel "Cobra"
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Stadtjugendamt fihrt zur Begrindung des Indizierungsantrages aus,

der Spieler habe in diesem Computerspiel die Aufgabe, eine Frau, die

sich in der Gewalt einer Bande psychopathischer Killer befinde, zu be-
freien. In jedem Level koénne der Spieler unter vier verschiedenen Waffen
frei wédhlen, mit deren Hilfe er sich der feindlichen Bande gegeniiber zur
Wehr setze: Unsichtbarkeitspille, Messer, Pistole und Lasermaschinenge-
wehr. Das verfahrensgegenstédndliche Computerspiel wird gemdB § 1 Abs. 1.
in Verbindung mit § 15a GjS in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften
aufzunehmen. Inhalt und Darstellung lieRen eine sozialethische Desorien-
tierung der in ihrer Entwicklung befindlichen Kinder und Jugendlichen be-
fiirchten, da das Spiel kriegsverherrlichend und gewaltverharmlosend sei.
Nach wohlbekanntem Muster bestehe der Zweck des Spiels darin, die imagi-
ndren Feinde zu vernichten, bevor man selbst geschlagen werde und so das
Spiel ende. Die angebliche lL€gitimation der kdmpferischen Auseinander-
setzungen liege in der Rettung der Frau, wodurch der Spieler zum Helden
werde konne.

Ein Doppel des Indizierungsantrages wurde der Verfahrensbeteiligten unter
der in der Zeitschrift ASM angegebenen Anschrift zugestellt. Ein
Nachweis Uber die Zustellung ist der Bundespriifstelle nicht zugegangen.

Eine weitere Anschrift ist unbekannt. o B
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5.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den
Inhalt der Prifakte und auf den des Computerspiels Bezug genommen. Die
Mitglieder des Prifgremiums haben das Computerspiel "Cobra" gespielt.
Mit ihrer Unterschrift erkldren die Beisitzer ihr Einverstdndnis mit dem
Wortlaut der vorliegenden Entscheidung.

Grinde

Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Cobra" war in
die Liste der jugendgefédhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildtrdger i. S. v. § 1 Abs. 3 GjS.
Auf der Computerdiskette ist eine Ton- und Bildfolge in magnetischer
Ordnung gespeichert. Diese wird vom Rechner auf den Monitor in Bild- und
Tondarstellungen umgesetzt. Daher steht das Computerspiel den Schriften
im Sinne des GjS gleich.

Das Computerspiel "Cobra" ist offenbar (§ 15a GjS) geeignet, Kinder und
Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren", wie der Begriff "sittlich
zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stdndiger Spruchpraxis der
Bundespriifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften auszulegen ist. Fir jede
Betrachter ist klar und zweifelsfrei einsichtig, daB "Cobra" Tdtungs-
handlungen selbstzweckhaft darstellt und selbstzweckhaft propagiert.

Das Computerspiel beschdftigt den Spieler mit T6tungshandlungen. Vor ver-
schiedenen Bildhintergriinden muB er die ihn attackierenden Verbrecher
abschieBen. Der Vorgang ist immer derselbe. Auf einen Verbrecher zugehen,
mit der jeweiligen Waffe das Ziel anvisieren, prdzise zielen, abschieBen.
Die Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich zwar, der Bild-
hintergrund ist mehrfach modifiziert und die Personen unterschiedlich ge-
staltet, das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen Spielrequi-
siten bleiben aber gleich.

Der Spieler wird im Spiel "Cobra" an Tétungshandlungen beteiligt, die er
aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und
nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide Teile -
Spieler und Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elektronische Daten-
verarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer wieder, mit auf-
steigendem Schwierigkeitsgrad, Ausweich- und Tétungsauftrdge an. Der
Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Ge-
staltungsmdglichkeiten beschrédnken sich auf das Vermeiden von Kollisionen
mit Hindernissen oder gegnerischen BeschuB und dem Liquidieren der Ver-
brecher, Der Spielverlauf 148t keine anderen Entscheidungen zu.

Das Computerspiel "Cobra" propagiert Selbstjustiz. Durch den Aufdruck

auf dem Eingangslogo: "Verbrechen ist eine Krankheit. Ich bin die Medizin."
knipft das Computerspiel an den Videofilm "Die City Cobra" an, in dem

der Titelheld den "Abschaum" der Menschheit gnadenlos und ohne einen Ge-
danken an ein rechtsstaatliches Verfahren zu verschwenden und ohne auch

nur ein Minimum an Menschenwiirde zu achten umlegt. Der Spieler wird in
die Rolle von Sylvester Stallone hineinversetzt, der ebenfalls die Ver-
brecher gnadenlos abschieBen muR. Durch den Hinweis und die Abbildung von
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Sylvester Stallone in typischer Kampfpose wird der Kdmpfer in die Rolle
eines Richters und Henkers in einer Person gedrangt. Er nimmt die Posi-
tion desjenigen ein, der abseits rechtsstaatlicher Strukturen und Orga-
nisationen aber dennoch mit deren Billigung privaten Strafvollzug iben
kann. Der Spieler kann hemmungslos und ohne Beachtung jeder rechtlichen
Bestimmungen seine Gegner umbringen. Der Spieler identifiziert sich mit
einem Killer, der ohne Konsequenzen befiirchten zu miissen auf Menschen-
jagd gehen kann. Rechtsstaatliches Denken wird negiert.

Der Spieler wird bpei "Cobra" in die Situation desjenigen versetzt, des-
sen Totungshandlungen das einzige Mittel gegen das Verbrecherunwesen sind.
Der Spieler befindet sich gleichsam in einem automatisierten "Befehl- und
Gehorsamverhdltnis", in dem die Erbringung von rechtswidrigen Totungs-
handlungen als fraglose Selbstverstdndlichkeit vorausgesetzt wird. In die
ser aufgezwdngten Perspektive wird das ErschieBen der Verbrecher als ge-
rechtfertigt empfunden.

Es besteht die Gefahr, daB Kinder und Jugendliche in diesem Spiel einge-
ibte Verhaltensweisen bejahen und zu eigen machen. Kindliche und Jugend-
liche 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 eigenstdndige Realitdt an, insbesondere dann, wenn
ein Spiel wie "Cobra" aktives Handeln fordert und eine intensive gefiihls-
midBige Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber die Fdhigkeit,
wahrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der Spielsituation auf-
recht zu erhalten, kénnen Erwachsene weit besser verfiigen als Kinder
(vlg. Kampe, Kurzgutachten liber das Videospiel "River Raid" (Pr. 454/84)
im Auftrag der Bundespriifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften angefer-

tigt).

7. Es“war kein Anhaltspunkt dafiir ersichtlich, daB einer der Ausnahmetatbe-
stdnde des § 1 Abs. 2 GjS in Betracht kommt.

8. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des
Computerspleleg vor allem auch durch Raubkopien, und dem groBen Interes-
se von Jugendlichen an diesem Spiel aus.

Rechtsbehel fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustel lung
schrlftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Verwaltungs-
gerlcht in 5000 K6ln, 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 VwGO0).
AuBerdem kdnnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der
Bundesprifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium
stellen (§ 15a Abs. 4 GjS).




