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Entscheidung Nr. 3270 (V) vom 24.6.1988
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 118 vom 30.61988

Antraqéte??er: - Verfahrensheteiligte:

Bevollmichtigter Rechtsanwalt:

Die Bundesprifstelle flr Jugendgefahrdende Schriften hat auf den am
18.9.1987 eingegangenen Indizierungsantrag im vere1nfachten Verfahren
gemdd § 153 G35 am 24.6.1988 in der Besetzung mits '

Yorsitzender:

dienQWGhnghﬁts i

Literaturs

ginstimmiy entschieden: Express Raider
Computerspiel

wird in die Liste :
der jugendgefdhrdenden Schriften
aufganommen.
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Sachverhalt

1. Die Verfahrensheteiligte hat das Compﬁterspie? “Express Raider”
hergestellt. Dieses wird auf dem deutschen Markt vertrieben,

‘Das Computerspiel "Express Raider® wurde durch Entscheidung Nr.
3<93€Bﬁ§@'(V§ vom 19.11.1987, bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 223
vom 28.11.1987 -in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften auf-
genommen worden. Diese Entscheidung wurde in der 346. Sitzung der
Bundaspriifstelle vom 10,12.1987 mit Entscheidung Nr., 3798 besta-
tigt. Wegen eines formalen Mangels wurde die Entscheidung Nr. 3096
(Vg_aufgehoben. fie Aufhebung durch Entscheidung Ne. A 2/88 vom 21,
3, 1988 wurde im Bundesanzeiger Nr. 63 vom 31.3.1988 bskanntgege-
‘ben. Damit war lber den Listenaufnahmeantrag erneut zu entscheiden.

2. Im Spiel "Express Raider” ist der Spieler in die Rolle eines
Zugrdubers im Wilden Westen versetzt., Seine Aufgabe st es; einen
Zug zu lberfailen und aus diesem Goid zu stenien. Das Spiel begrifit
den Spieler mit dem Auftrag: "Get the gold. Defeat the banker. Then
fight your way to Engine."” Der Spisier steht dann vor einer Dampf-
lokomotive und muB einen auf ihn zutretenden Mann iiberwdltigen.
Hunde werden auf {hn gehetzt; er kann ihren Attacken entgehen, in-
dem ey Uber sie springt. Im weiteren Spielverlauf mub der Spieler
auf den letzten Waggon aufspringen und sich dann {iber die ver-
schiedenen Wagen bis zu der Dampflokomotive voranbewegen. Auf jedem
der Waggons erwartet ihn ein Gegner, den er im Kampf {berwinden

“muB. Teilweise sind die Minner unbewaffnet und teilen Tritte und
Schidge aus, um den Spieler vom Dach hinabzustlirzen, Einer der
Wéchter wirft mit Messern nach dem Helden. Ein anderer schieBt mit
dem Gewehr auf den Spieler. Der Spieler hat eine bestimmte Lebens-
gnergie. Wird er geschlagen odér von einer der Waffen getroffen,
nimmt seine Energie ab. Kann er selbst auf den Gegner einschlagen

Coder diesen treten, vermehrl sich seine Energie. Ist das am cheren
Bildschirmrand angebrachte Energiefeld vollsténdig geflllt, ist der
Gegner lberwunden und der Spieler kann zum ndchsten Waggen hinitber-
§p§§ngeﬁw Auf der Lokomotive erhdlt der Spieler. zwei Beutel mit
(53 5 ’

CIn der zweiten Spielrunde reitet der Spielar an dem Zug vorbei. Er
il von dem Pferd aus Schisse auf die Wichter abfeuern. Ein Waggon
kann erst dann passiert werden, wenn alle Wichter liquidiert sind.
Ewsg am Tetzlen Waggon kann wiederum das Gold in Empfang genommen
warden. ' : .

Der Spieler verledrt, wenn er mehr Schldge, Tritte, Stich- oder
Schufiwunden erhBlt, als er selbst austeilen kannj das Spiel endet
endgli1tiy, wenn die knapp bemessens Spielzeit abgelaufen ist oder
dem Spieler keines der Tinf Lsben mehr zur Verflgung steht.

3, Das hat beaniragt,

~ das Computerspiel "Express Raider”
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften auFzunehmen.
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Im Listenaufnahmeantrag flhrt das =~ =~ ' aus, bei "Express
Raider" lbernehme der Spieler die Rolle eines Zugrdubers im Wilden
Westen, In dem ersten Teil des Spieles miisse der Réuber auf den
fahrenden Zug aufspringen und tiber die Wagendécher zum Lokfiihrer
vordringen. In der zweiten Spielphase reite der Riuber neben dem
fahrenden Zug her und schieBe auf die mitfahrenden Wiachter. Der
Spieler kontrolliere die Spielfigur mit Hilfe des Joysticks. So
kdnne der R&uber Bewequngen ausfiihren wie ducken, springen, angrei-
fen usw. Im ersten Teil sei der Riduber unbewaffnet, kinne jedoch

- tédTliche Karateschlige austeflen. Um zum erstrebten Gold zu kommen,

miBten Gegner {Wichter) in groBer Zahl getdtet werden. Der Spieler
befinde sich stindig in der Situation, tédlichen Gefahren (Messer,
Schitssen u.s.) ausweichen zu missen. Gleichzeitig misse er inner-
halb eines bestimmten Zeitlimits den Gegner tdten. Werde der Held -
dreimal getroffen, reilfle er die Arme hoch und stilirze vom Zugdach,
Der Spielablauf zwinge den Spieler die Wichter, die das Gold be-
wachten, zu téten, um in dessen Besitz zu gelangen. Andere Moglich-
keiten als das Toten der Gegner sei nicht méglich. Das Téten werde
durch Punkte und das Erreichen des nichsten Teilzieles belohnt. Das
Spiet "Express Raider" sei fir jugendiiche Computerspieler sittlich
gefdhrdend und sozialethisch desorientierend, da es das Toten
menschlicher Gegner zum wesentlich Spielinhait habe. Das Spiel ver-
lange eine hohe Leistung im Bereich der motorischen Geschicklich-
keit. Erfolge seien bei voller Konzentration und, Ubung erreichbar.

" Das Soiel beinhalte eine "Practice" - Option, die es ermbgliche,
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das geschickte Téten der Wachter einzuliben. Ziel des Spiels sei die
Ausfilhrung eines Raubes, also einer strafbaren Handlung. Da Kinder
und dugendliiche nur wenige Unterschiede zwischen Realitdt und Spiel
machten, sei zu beflirchten, dafl sie die Spielsituationin ihre ei-
gene Lebenswirklichkeit Ghertragen. Im Spiel werden strafbare
Handlungen ale positiv dargestellt und belohnt. Die Anwendung von
Gewalt wird gerechtfertigt. '

Uie Verfahrensheteiligte fihrt im wesentlichen aus, das Gesetz iiber
die Varbreitung jugendgefdhrdender Schriften lasse eine Listenauf-
pahme von Computerspielen nicht zu. Der Verfahrensbevollmichtigte
hat die Vermutung gelubert, daB die Gremiumsmityglieder das Compu-
tersplel nicht spiglen, Thnen wilrden vielmehr vorgefertigte Ent-
schedfdungen zur Zustimmung im Gremium vorgelegt. Beisitzer, die
selbst das Spiel nicht spielten, milBten wegen Besorgnis der Befan-
genheit abgeishnt werden. , ' '

Die Verfahrensbeteiligte hat waiter vorgetragen, bel Computerspie-
len gehe 85 {n der Regel um einen agort1f¢hen Wettkampf, auf das
zutreffende Objekt komme es im Ergebnis nicht an. Ausschlaggebend
selen bel den Computerspielen Geschicklichkeit und Reaktionsschnal-
le. Computerspiele erzeuglten keine Aggressionen. Auch andere
schddlchen Auswirkungen von Computerspielen hiitten nicht nachge-
wiesen werden konnen. Der Verfahrensbevolimdchtigte nimmt Bezug auf
Verdffentiichungen von Prof. Dr. Jirgen Fritz und Prof. Dr. Hermann

- Rosemann.
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Um das Spiel zu spielen, seien erhebliche technische Vorkenntnisse
erfordertich. Bei der Frage der Jugendgefihrdung sei nicht auf den
anfilligen Teil der Jugendlichen, sondern auf den Durchschnitt ab-
zustellen. Junge Leute seien heute stark belastet durch grausame
Kampf- und Tétungshandlungen, die im groBen Umfang in anderen Me-
dien vermittelt wiirden. Die Antragsgegnerin hat beantragt,

das Listenaufnahmeverfahren auszusetzen,
hilfsweise den Indizierungsantrag abzulehnen.

. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird

auf den Inhalt der Priifakte und Gerichtsakten und auf den des Com-
puterspiels,die Gegenstand des Verfahrens waren, Bezug genommen.
Mit einer Originaldiskette wurde von den Mitgliedern des Prifgre-
miums “Express Raider" gespielt. Spielinha®t und -verlauf wur-

den diskutiert. Die Mitglieder des Priifgremiums versténdigten sich
iber den jugendgefihrdenden Inhalt von "Express Raider”. Die Bei-
sitzer sind mit der Entscheidung in der vorliegenden Fassung ein-

~ verstanden.

Grinde

. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Express

Raider' war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften auf-
zunehmen. '

CcmEuferspie1e sind Schriften im Sinne des GjS, Das auf der Daten-
diskette enthaltene Programm erzeugt Bild- und Tondarstellungen im
Sinne von Pavagraph 1 Abs. 3 GJS. fir den Schriftenbegriff ist es
unerheblich, ob die Wahrnehmung der auf der Diskette gespeicherten
811dinformationen unmittelbar oder nur durch den Einsatz techni-
scher Hilfsmittel, z.B. Telefon, Videorecorder, Bildschirm miglich
ist., Wie bei einem Videofilm werden bei einem Computerspiel von dem
jew&i?ig@n Datentriger die Bild- und Toninformation durch Eingabe-
gertte in den Rechner eingelesen und auf den Monitor projiziert

bazw. an den Lautsprecher vermittelt. Wie bei Videofilmen ist daher
“puch eine Zustindigkeit der Bundespriifstelle gegeben {vgl. flir Vi-

deofiime VG K&1n, Ortedl vem 11, Mérz 1986, 17 K 4052/85). Auch
sind die Rechtsfolgen der Paragraphen 3-5 GjS ohne weiteres auf
Computerspiels anwendbar. "Express Raider" wird als Datendiskette
und damit ais kdrperiicher Gegenstand vertrieben (vgl. Vg Kdln,
Urteil vom 14,10,1986, 17 K 3157/86). Schliefilich 1aBt sich auch
aus dev Zusammensetzung des Pridfgremiums keine Unzustdndigkeit fiir
Computerspiele herleiten. Da die Bundespriifselle zur Indizierung

-~

- von Computerspielen zusténdig ist,.bestand kein Grund fir die Aus-
- setzung des Listenaufnahmeverfahrens.

Das Cgmputerspiei_"Expréss Raider" ist offenbar (§ 15a GjS) geeig-
net, Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren' wie

" der Begriff "sittlich zu gefdhrden® in § 1 Abs. 1 Satz 1 GJS nach

stindiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fir jugendgféhrdende

 Schriften auszuTegen ist, Fir jeden Betrachter ist dies klar und

weifelsfred einsichtig, weil Totungshandlungen in diesem Spiel zum
wesentlichen Spielzweck erhoben werden. Der Spieler wird in "Ex-
press Raider® in die Position eines Mannes versetzt, der - um Gold
zu rauben - rlicksichtslos und ohne Gnade die "Banker" umbringt. Das
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Prifgremium hat sich der'shhriftiich formulierten Ansicht der Ent-
scheidungen Nr. 3096 (V) bestétigt durch Entscheidung Nr. 3798 voll
inhaltlich angeschlossen. _

Wie der Antragsteller zu Recht und zur Uberzeugung des-Prifgremiums
hervorgehoben hat, ist das Téten von Menschen wesentlicher Spiel-
inhalt in “Express Raider". Das Computerspiel halt den Spieler
dazu an, sich an brutalen und grausamen Kampf- und Tétungshand-
lungen aktiv zu keteiligen. Killermanieren werden als positiver
Wert dargestellt.

Das Computerspiel stellt im Spielveriauf diverse Kampfhandlungen
vor verschiedenen Hintergriinden dar, Die Wichter des Zuges und des
Geldes missen im Kampf besiegt und umgebracht werden. Dem Helden
obliegt die schwere Aufgabe, alle Wdchter umzubringen. Eine Bewe-
gungspaiette steht Spielern, wie dem Gegner zur Verfiigung, um
celhst tdten zu konnen bzw. sich Kampfhandlungen erwehren zu kén-
nen. Tritte, Spriinge und Schldge sind méglich. In der zweiten
Spielsequenz kann der Spieler vom Pferd aus schiefien. Zur Bekdmp~
fung der Wichter miissen Fduste, FlBe und SchuBwaffen eingesetzt
werden. Die Wichter missen zwingend verpichtet werden, sonst ver-
Tiert der Spieler das Spiel, er stiirzt vowm Zug oder vom Pferd. Be-
nutzt er Hinde und FiiBe nicht als Waffen oder nimmt er sein Gewehr
nicht in Gebrauch, riskiert er, liquidiert zu werden. Ohne Einsatz
von Gewalt st kein Erfolg zu erzielen. Die Gegner miissen umge-
bracht werden, Es wird getdtet. Der Vorgang ist immer derselbe: Die
Splalfigur vor dem wechselinden Hintergrund (mal auf dem Zug, mal
vor dem Zug) steuern, gegnerischen Schldgen, Messerstichen und Ge-
wehvrschilssen ausweichen, prézise auf das Opfer zielen, auf dieses
einschlagen, treten oder schisBen, toten. Die Konstellationen der
Rahmenbedingungen verdndern sich zwar, das Prinzip das Spielablaufs
uitd die elsktronischen Spielrequisiten bleiben aber immer gleich.

Bar Spieter wird im Spiel “Express Raider” an brutalen und aggres-
siven VYernichtungshandlungen beteiligt, die er aufgrund der Aus-
gangsituation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvellzieht.
Das Spielgerdt fungiert als Spieipartner, beide Teile - Spieler und
Spieltgerdt - reagieren aufeinander und die elekironische Daten-
yerarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer wieder
Auswaiche, Angriffs- und Yernichtungsaufirdge an. Der Spieler hdlt
mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestal-
tungsmiglichkeiten beschrinken sich auf das Vermeiden, Zuschlagen
und Vernichten. Der Spieiveriauf 148t keine andere Entscheidung zu,

Die Anwendung brutaler Kampf- und Schultechniken, mithin das Ver-
letzen und Toten, erfdhrt im Spiel "Express Raider" eine qualifi-
zierte positive Bewertung. Die Leistung des Spielers beim Treffen
und Toten des Feindes wird mit Punkten belohnt, die im oberen Feld
des Monitors angezeigt werden. Wer eine besonders hohe Punktzah]
grreicht, kann sich im "Highscore® verewigen. Hohe Leistungen im
Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern und
Jugendtichen erhthte Selbstachtung und Stolz. Diese positive Wer-
tung bezieht sich in "Express Raider® auf die Leistungen des Spie-
Ters als totbringender Killer und Scharfschilitze mithin auf seine
Lefstungen beim Téten. In dem Sipel geht es nur um Vernichten, VYer-
letzen und Téten. Die Kampfsituationen werden vorgegben und damit
vordergrindig einer moralsichen Wertung entzeogen.
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Dem Spieler wird keine SchieBscheibe oder ein sonstiges totes Ob-
jekt als Ziel présentiert. Es muBl all seine Energie aufwenden, um
Menschen umzubringen. Menschenlsben und Menschenwiirde sind die
nochsten Werte, die in der Bundesrepublik bestehen. Das menschliche
Leben ist das teuerste Gut in unserer Wertordnung. Im Bonner
Grundgesetz sind diese Werte an hbchstrangiger Stelie verankert,
Art. 1 und 2 GG. Das Spiel "Express Raider" vermittelt eine andere
Sichtweise: Hier z#hlt ein Menschenleben nichts, es ist gerade so-
viel wert, als es dem Spieler an Punkien einbringt. Es wird als
Sport angesehen, miglichst viele Mdnner in mdgiichst kurzer Zeit
umzubringen,

Das Prifgremium hat sich den Ansichten der von dem Ver-
fahrensbevollmichtigten zitierten Hochschullehrern nicht ange-.

- schiossen. Insbesondere st deren SchluBfolgerung, von Computers
pielen gehe eine jugendgefdhrdende Wirkung nicht aus, nach derzeit
wissensghaftlichem Stand nicht nachgewiesen. Herbert Selg flihrte
1983 in einem Gutachten lber die Wirkung von Videc-—
Automaten-Spielen auf Kinder und Jugendliche vor der Bundesprilf-
stelle aus (unverdffentlichtes Manuskript, §. 15): “Schidigende
Einfliisse sind zur Zeit weder nachgewiesen noch auszuschlielen;
end giltig anmutende Aussagen verbieten sich daher gegenwirtig
noch. Aus der Aggressionsforschung gibt es Hinweise, daf unter-
suchte aggressive Spiele die Aggressionsbereitschaft bei Kindern
erhbhen." Diese Aussagen haben auch heute noch Glitigkeit, wie
Steqhan Kolfhaus anhand- neuerer Untersuchungen festgestelit hat
{Kolfhaus, Bilanz von Wirkungsstudien zum Videospiel, in Jirgen
§¥itz éggsg,) "Programmiert zum Kriegsspielen" Bonn, 1988, S, 189
’9;1 LI . . . ’

Kindern und Jugendlichen ist das Zielobjekt weder gleichglltig,
noch empfinden sie "Express Raider® als veines Geschicklichkeits-
spiel, DaB die Kinder Tétungshandlungen vornehmen, wird jhnen be-
wullt, Das Priffgremium hat sich hierzu der Ansicht Prof. Dr. phil,
Helmut Kampe angeschlossen, Im Indizierungsverfahren "River Raid"
hat dieser als Gutachter der BPS ausgefiihrt: " ..., kKindTiche und
Jugendliche Spleler {interessieren. sich) selhst flir den Unterschied
zwischen Spiel und Wirklichkeit nicht so sehr. Im BewuBtsein und
Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und
Splelsituationen eine eigenstindige Realitdt an, insbesondere
dann, wenn ein Sjpel (...) aktives Handeln fordert und eine inten-
sive gefihlsmdBige Einbindung in das Geschehen herbeiflhrt. Gber
dis Féhigkeit, whhrend eines Spieles ein klares Bawultsein von der
Spielsituation aufrecht zu erhaiten, kdnnen Evwachsens weil besser
verfiigen als Kinder und Jugendliche™ (5. 7).

Dig Mitglieder des 3er-Gremiums haben sich mit "Express Raider” in
ginem flir die elgene Urtellsbildung notwendigem MaRBe beschdftigt.
Allen st klar geworden, welchen Spietinhalt und ~verlauf das Com-
puterprogramm "Express Raider" auf dem Monitor generiert, Diese Art
der Sachverhaltsermittlung genligt den Anforderungen, die zuletzt
das OVG fur das Land Nordrhein Westalen im Urteil vom 21.5.1987
(Az.: 20 A 114B/84) aufgestellt hat. Die Antragstellerin hat weder
schriftilich noch mlindiche vorgetragen, daB der Sachverhait fehler-
haft festgestellt oder wesentiiche Spielpassagen nicht beriicksich-
tigt worden selen. ‘ - :
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Das GjS schiltzt nicht nur den durchschnittlichen Jugendlichen, son-
dern den Jugendlichen schlechthin einschiieflich der gefdhrdungs-
geneigten Jugendlichen; auszunehmen sind lediglich Extremfdlle
(vgl. Urteil des BVerwG vom 16.12.1972, BVerwGE 39,197, ver-
§ffentlicht auch in Grundsatzentscheidungen zum Jugendmedienschutz,
Heft 2 der Schriftenreihe der Bundespriifstelle filr jugendgefdhr~
dende Schriften (Hrsg. Rudolf Stefeng Bonn 1972. :

7. Die Voraussetzungen der § 1 Abs. 2 und § 2 GJS lagen nicht vor. Auf
die Entscheidung Nr. 3096 (V) wird hierzu Bezug genommen.

Rechtshehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschaftsstelle beim Ver-
waltungsgericht in 5000 K&1n, Appelihofplatz, Anfechtungsklage erho-
ben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfallt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, ver-
tretﬁn durch die Bundespriifstelie, zu richten (Paragraphen 20 GjS, 42
VwGG).

AuBerdem kbnnen Sie innerhald eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
despriifstells Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium stellen
(Paragraph 15a Abs. 4 GiS). - : \

-
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