BUNDESPRUFSTELLE

Pr. 75/87
fir jugendgefiihrdende Schriften
Entscheidung Nr.3097 (V) vom 12.11.1987
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 223 vom 28.11.1987
Antragsteller: ' _ Verfahrensheteiligte:

Kreisjugendamt Hameln-Pyrmont
Postfach 10 13 35

3250 Hameln

Az.: 512.41 fi.hi

Kingsoft

Die Bundespriifstelle flr jugendgefahrdende Schriften hat auf den am
13.02.1987 eingegangenen Antrag am 12.11.1987 gemdB § 15a GjS im ver-
einfachten Verfahren in der Besetzung mit:

lors tzender: I
Literatur: I
Jugendwohlfahrt I
einstimmig entschieden: "Legionnaire"

Computerspiel
Kingsoft, Roetgen

wird in die Liste der
jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen.

Sachverhalt

1. Die Verfahrensbeteiligte vertreibt das Computerspiel "Legionnaire".
Sie vertreibt dieses flir die Computerversionen Commodore 116, 16 und
+4. In der Cassettenversion kostet das Spiel etwa DM 10,--.

2. Auf der Umschlaghiille der Cassette wird das Spiel von der Verfahrens-
beteiligten wie folgt vorgestellt:

"Legionnaire"

"Ein rasantes Einzelké&mpfer-Spiel mit hervorragender Animation und
einer starken, scrollenden Hintergrundgrafik mit Flissen, Palmen,
Briicken, Bunkern, Stacheldraht, usw. Werden Sie es schaffen, das
Hauptquartier zu erreichen?"
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Die Aufgabe des Spielers wird in der Spielbeschreibung vom Hersteller
des weiteren wie folgt beschrieben: '

"Spielbeschreibung: In Legionnaire miissen Sie -mit einem Gewehr be-
waffnet- Ihren Weg durch feindliche Stellungen bis zum Hauptquartier
kdmpfen. Die Steuerung erfolgt mit einem Joystick in Port 2. Sie
starten das Spiel mit einem Druck auf den Joystick-Knopf.

Sie milssen insgesamt 7 Levels iberstehen (Level 00-06), um Ihren Auf-
trag auszufilhren. Weichen Sie Ihren Gegnern aus und schieBen Sie mit
Ihrem Gewehr zuriick. Am Ende jedes Levels erscheint die Endzone (das
Scrollen des Bildschirms stoppt). Hier werden Sie auf offenem Feld von
einem letzten Aufgebot feindlicher Soldaten attackiert, die Sie be-
kdmpfen missen. Wenn alle Gegner verschwunden sind, ist der Level be-
endet und Sie gelangen in den nichsten. Sobald Sie den letzten Level
(06) geschafft haben, gelangen Sie ins Hauptquartier und kdnnen einen
neuen, schwierigeren Auftrag ausflhren." -

Der Spieler steuert im Spiel "Legionnaire" einen Mann (in Uniform, Helm
und Gewehr). Dieser soll sich als Einzelkdmpfer gegen feindliche Sol-
daten durchsetzen. Er kann in alle Richtungen laufen und schiefen. Die
jeweiligen Gegner erscheinen schieBend von links und rechts. Den Hinter-
grund bilden Palmen, Sandsicke, Fliisse, Briicken, Bunker, Stacheldraht und
anderes. Trifft der Spieler einen seiner Gegner und kann ihn erschiefen,
erhdlt er 10 Punkte gutgeschrieben. Ein akustisches Signal zeigt einen
Treffer an. In einer Spielszene wird der Spieler von etwa 20 Gegnern
attackiert. Wird der Kémpfer selbst getroffen, muB er die Spielsequenz
von neuem beginnen.

3. Das Jugendamt des Landkreises Hameln-Pyrmont hat beantragt,

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

Im Indizierungsantrag ist Inhalt und Verlauf des Computerspiels zu-
treffend geschildert. Zur Begriindung des Listenaufnahmeantrages fuhrt
das Kreisjugendamt aus, das Computerspiel sei geeignet, Kinder und
Jugendliche sittlich zu gefdhrden, da es.verrohend wirke zu Gewalt-
tdtigkeiten anreize und Kriegshandlungen verherrliche oder zumindest
verharmlose. Im Vergleich zu vielen Videospielen (gerade sogenannten
Weltraumspielen) wiirden hier keine Symbole oder abstrahierte Figuren-
formen verwandt, sondern die Menschen seien als solche deutlich zu er-
kennen. Je schneller und perfekter der Spieler téte, umso mehr Punkte
erhalte er und umso schneller komme er zum Ziel des Spielvorganges, ein
Gebiet "zu s#ubern" und das Hauptquartier zu erreichen.Die Bedingungen
des § 1 GjS seien damit erfullt.

4. Der Verfahrensbeteiligten wurde ein Doppel des Indizierungsantrages zu-
gestellt. Ihr wurde Gelegenheit gegeben, sich zu diesem sowie zu der
Absicht der Bundespriifstelle, im vereinfachten Verfahren gemdB § 15a
GjS zu entscheiden, zu duBern. Die Verfahrensbeteiligte hat keine Ein-
wendungen gegen den Antrag und die Behandlung im vereinfachten Ver-
fahren vorgetragen.
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Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf
den Inhalt der Priifakte und auf den des LomplLGP%plG] Bezug genommen.
Die Mitglieder des Pritfgremiums haben das Spiel "Legionnaire" gespielt.
Mit ihrer Unterschrift erkliren sie ihr Einverstindnis mit der Ent-
scheidung in der vorliegenden Form.

Grinde

Der Indizierungsantrag ist. begriindel. Das Computerspiel "Legionnaire" war
in die Liste der jugendgefihrdenden Schriften auizunehmen.

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildtriger im Sinne von § 1 Abs. 3 GjS.
Auf der Cassette ist eine Ton- und Bildfolge in wmagnetischer Ordnung ge-
speichert, Daher steht das Computerspiel der Cassetie den Schriften im
Sinne des GjS gleich.

Das Computerspiel "Legionnaive" ist offenbar (§ 104 GiS) "sozialethisch
desorientierend", wie der Begriff "sittlich zu gefédhrden" in §.1 Abs. 1
Satz 1 GjS nach standiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fir jugend-
gefdhrdende Schriften, bestdtiglt durch die Rechisprechung der Verwaltungs-
gerichte, auszulegen ist. Fir jeden Betrachter und Spieler ist zweifels-
frei einsichtig, daB das Computerspiel "Legionna re" kriegsverherrlichend
und kriegsverharmlosend im Sinne von § 1 ’h:b i af?z 2 GjS ist. Angesichts
der Spielinhalte ist fir ]odormdnn klar einsichtiv. dab in dem Computer-
spiel Krieg gespielt und po<1 v bewertet wivd. \a.x'>hand1ungen erscheinen
als hervorragende Bewdhrungsprobe fir mdnntiche Tugenden und heldische
Fahigkeiten, das Spiel 1a£: den Krieg als Uinlqu(qu, Moglichkeit er-
scheinen, Ruhm und Anerkennung zu gewinnen.

Das Computerspiel “"Legionnaive" stellt -wie schon aus der Spielbe-
schrelbung und dem Indizierungsantrag hervorgeht- im Spielverlauf Kriegs-
ereignisse dar: Der Spieler als Elnze]kdmpn<r hat die Aufgabe, in von
feindlichen Truppen besetztes Gebiet vorzudringen, das Terrain ab-
schnittsweise unter seine Herrschaft zu bringen, eudom er die gegnerischen
Soldaten abschieRt und vernichtet. Mit dem Gewehr bewaffnet missen die
Gegner erlediglt werden, dic ihrerseits den Spieler mit SchuBwaffen be-
dringen. Feindliche Soldaten wmiissen in grofer 7ahl getdtet werden. Ab-
schnitt fir Abschnitt will erobert sein, de Kampt nimmt erst nach

sieben Leveln sein ende.

Zur Bekampfung der Gegner milssen Walfen eingesetzi werden. Die gegner-
ischen Soldaten mitssen vernichtet werden, sonst ist kein Spielerfolg
oder auch nur ein Uberleben moglich. Es bestenht zwar die Moglichkeit,
ohne Waffengewalt voranziunarschieren, dabei riskiert der Spieler aber,
sofort im Kugelhagel dey gegnerischen Soldaten umzukommen. Ohne Ein-

satz von Gewalt ist kein Evfolg zu erzielen. Feindliche Objekte,

ndmlich die gegnerischen Soldaten, missen erschossen werden. Es wird
getotet. Der Vorgang ist immer derselbe: Die Spielfigur zwischen den
Hindernissen wie Palmen, Briicken, Steinen hindurchmandvrieren, gegner-
ischen Projeklilen ausweichen, prdzise auf dim Opfer zielen, abschieBen,.
toten. Die Konstellationen der Rahmenbeding ungen dndern sich zwar, die
Hintergriinde dndern sich, gegnerische 501da:on idhern sich aus den vey-
schiedenen Winkeln und Richtungen, das Prinzip des Spielablaufes und

die elektronischen Spielrequisiten bleiben aber immer gleich. Der Spieler
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wird in dem Spiel "Legionnaire" an kriegerischen Vernichtungshandlungen
beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv
mitgestaltet und nachvolizieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner,
beide Teile ~-Spieler und Spielgerdt~ reagieren aufeinander und die elek-
tronische Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer :
wider Ausweich~, Angriffs- und Vernichtungsaufivige an., Der Spieler hdlt
mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungs-
moglichkeiten beschranken sich auf das Vermeiden, Abschiefen und Ver--
nichten. Der Spielverlauf 1ipt keine andere tntscheidung zu. In einer
Spielsituation in der die qOL%ngen und emotionalen Funktionen aus-
schlieBlich fir die Bewdltigung schneller Abtolgen von Reaktionsauf-
gaben dienen konnen, werden die dargesteliten kriegerischen Gewalttidtig-
keiten bagatellisierto Getroffene Soldaten verschwinden sang- und Klang-
los vom Bildschirm. Sie sind einfach weqg, der tétungsvorgang wird nicht
problematisiert. Das Umbringen eines Gegners wird in den Spielen dem
Treffer in einem Ballspiel gleichgesetzt. :

Das Spielgeschehen zwingt den Spieler in dem Computerspiel gleichsam in

ein automatisiertes "Bewehl- und Gehorsamverhdltnis", in dem-die-Efs s o

bringung von Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstverstdndlichkeit
vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Feindes evscheint als selbstver-
stdndliches Mittel zur Entscheidung von Kriegssituationen. Der Spieler
muB Gewalt einsetzen, um das Hauptquartier zu ey bern. Gewalt erscheint
ihm in der von dem Spiel vorgegebenen und ihm aui ~zwdngten Perspektive
als ein gerechtfertigtes Mittel. Der Einsatz massiver Gewalt und so-
fortige und unbarmherzige Liquidierung jeden Gegners ist erforderlich,
um im Spiel zu bestehen.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Toten erfdhrt

in dem Spiel "Legionnaire" eine qualifizierte posi Live Bewertung. Die
Leistungen des Spielers beim AbschieBen und Vernichten der Feinde wird
mit Punkten belohnt. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Ge-
schicklichkeit vermitteln Kinder und Jugendiichen erhdhte >olbslachfunq
und Stolz. Diese positive Wertung bezieht sich im Spiel “&(gtonnazre
auf die Leistungen des Spielers als Scharfschiitza, mithin auf seine

Leistungen beim T8ten. Im Computerspiel geht es um Zerstoren und Ver-

nichten, es wird beliebig geschossen und getitel. Die Schrecken und
Leiden des Krieges werden weder erwdhnt, noch in irgendeiner Form ange-
deutet. Die Kampfsituation wird vorgegeben id damit vordergrindig einer
moralischen Wertung entzogen.

Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht so sehr fiir
den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit, wie auch der Antrag-
steller zu Recht hervorhebt. Im BewuBsein und Erieben von Kindern und
Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und Spielsituationen eine eigen-
stdndige Realitdt an, insbesondere dann, wenn Spiele wie "Legionnaire
aktives Handeln fordern und dabei eine intensive gwfnhlsmaﬁige Ein-
bindung in das Geschehen herbeifithren. Die Gefahr besteht, daB Kinder
und Jugendliche die Sp1e1531uac10n in ihre kohon~wﬁrk11(hke1| ibertragen.
Uber die Féhigkeit, wahrend eines Spieles ein klares BewuBisein von der
Spielsituation aufrecht zu erhalten, konnen Frwachsene weit besser ver-
fligen als Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten ubo Hn; Videospiel "River
Raid" (Pr. 454/84), im Auftrag der BPS angefertiqgt).




Pr, 75/87 ~5e

8. Es ist kein Anhaltspunkt dafiir erkennbar, das einer der Ausnahmetatbe-
stdnde des § 1 Abs. 2 GjS in Betracht kommt.

9. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des
Computerspiels und dem hohen MaB an Jugendgefdhrdung aus, das von ihm
ausgeht,

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Koln, 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).



