Pr. 231/88 ' Bundespriifstelle fiir
Jjugendgefdhrdende Schriften
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Entscheidung Nr. 3331 (V) vom 5.8.1988
bekanntgemacht im Bundeanzeiger Nr. 162 vom 31.8.1988

Antragstellers Verfahrensheteiligte:

Ministerium fiir Arbeit, Casio-Computer Co Ltd., Japan
Gesundheit, Familie und

Sozialordnung Baden- Anschrift unbekannt
Wiirttemberg

Postfach 10 34 43

7000 Stuttgart 10

Az.: IV/2-7244.1

Die Bundespriifstelle filir jugendgefdhrdende Schriften hat auf den am
26.5.1988 eingegangenen Indizierungsantrag im vereinfachten Verfahren
gemdB § 15a GJjS am 5.8.1988 in der Besetzung mit:

Stellv, Vorsitzender:

Jugendwohifahrt:

Literatur:

Border Army

Computerspiel
Casio-Computer Co. Ltd., Japan
Anschrift unbekannt

einstimmig entschieden:

wird in die Liste
der jugendgefahrdenden Schriften
aufgenommen. ‘

Am Michaelshof 8 . Postfach 200 355 . 5300 Bonn 2 . Tel.: 0228/356021
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Sachverhalt

1. Unter der Bezeichnung "Electronic Game" CG-390 bietet die Ver-
fahrensbeteiligte "Border Army" an. Bei diesem handelt es sich um
ein trapezformiges Gerdt. In der oberen Hdlfte befindet sich ein
Display, auf dem ein Kiistenabschnitt dargestellt ist. In der unte-
ren Hilfte des Elektronikspieles befindet sich ein Startknopf, ein
Ausschalter und eine Taste, mit der vom Gerdt generierte Musik an-
und ausgeschaltet werden kann. "Border Army" enthdlt einen kleinen
Lautsprecher. Eine Taste dient dazu, die auf dem Display darge-
stellte Spielfigur nach rechts bzw. nach links wandern zu lassen.
Iwei Tasten auf der linken unteren Hdlfte des Gerdtes ermdglichen
dem Spieler, zwischen verschiedenen Waffen zu wdhlen, bzw. diese
abzufeuern.

2. Der Spieler hat zur Aufgabe, eine Spielfigur zu steuern. Diese mufl
sie attackierende feindliche Truppen abschieflen. Infanterie, Panzer
und Raketen attackieren die eigene Linie. Mit einem Gewehr, einer
Bazooka und mit Raketen sowie einer geheimen Waffe konnen die Geg-
ner vernichtet werden. Das Spiel besteht aus einer Vielzahl von
Spielstufen; bei Erreichen einer bestimmten Punktzahl kommt der
Spieler in das ndchst hohere Level. Hier wird die Spielaufgabe
schwieriger; die einzelnen Waffensysteme ndhern sich der zu be-
wachenden Linie schneller und in unregelmdBigerer Reihenfolge.

Je mehr feindliche Systeme der Spieler vernichten kann, desto mehr
Punkte bekommt er. In den verschiedenen Spielstufen ist der jewei-
1ige AbschuB eines Feindes hoher bewertet. Die Anzahl der zu erle-
digenden Feinde nimmt in jeder Spielstufe zu.

3. Das Minsterium fiir Arbeit, Gesundheit, Familie und Sozialordnung
des Landes Baden-Wiirttemberg hat beantragt,

das Elektronikspiel "Border Army"
in die Liste der jugendgeféhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Objekt ist geeignet, so filhrt der Antragsteller aus, Jugend-
liche sozialethisch zu verwirren und sittlich zu geféhrden. Der
Spieler des Elektronikspiels "Border Army" schliipfe in die Rolle
eines Soldaten, der irgendeine Grenze verteidigen misse. Dabei
stehe ihm eine Ubermacht an Gegnern gegeniiber. Eine einzige Un-
terstiitzung bilde ein Hubschrauber, der drei Teile einer Geheim-
waffe in drei Anfliigen abwerfe. Der Soldat miisse diese Teile fan-
gen. Wenn er alle drei Teile gefangen habe, kénne er die Geheim-
waffe einsetzen. Er konne dabei mit einem Knopfdruck sdmtliche
sichtbaren Gegner eliminieren. Dazwischen miisse er aber an der
Grenze hin- und herrennen, um die Gegner mit seinem Gewehr, seiner
Bazooka oder seiner Abwehrrakete auszuschalten. Fiir jeden so eli-
minierten Gegner erhalte der Spieler 10 Punkte, beim Einsatz der
Geheimwaffe sogar 20 Punkte. Bei einem Sieg der Soldaten gehe der
Kampf auf einer hoheren Ebene weiter. Hier gebe es mehr Feinde und
Waffen, es seien aber auch mehr Punkte zu erzielen. Wéhrend des
Spiels seien die SchuBgerdusche der Waffen deutlich zu horen. Der
Krieg werde als ein abenteuerliches Erleben dargestellt, indem man
"Punkte sammeln" bzw. Erfolge buchen kdnne. Das Uberleben sei nur
eine Frage der Geschicklichkeit. Die wirklichen Dimensionen des
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Krieges, die mit ihm verbundenen Opfer an Menschen, die Realijtdt
des Grauens wiirden verschwiegen bzw. "iiberspielt". Getdtete Gegner
verschwinden einfach von der Bildfldche. Der eigene Tod sei repa-
rabel:-Durch einen Knopfdruck (Start/On) kdnne man sich wieder ins
Leben zuriickrufen. Dieses Elektronikspiel sei gewaltverharmlosend
und kriegsverherrlichend i. S. d. GjS.

. Eine Anschrift der Verfahrensheteiligten war nicht bekannt. Auf
offentliche Zustellung hin hat diese sich nicht geduBert.

. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird
auf den Inhalt der Priifakte und auf den des Elektronikspiels, die
Gegenstand des Verfahrens waren, Bezug genommen. Die Mitglieder des
Priifgremiums haben "Border Army" gespielt. Sie haben sich iiber den
jugendgefdhrdenden Inhalt versténdigt. Die Beisitzer sind mit der
Entscheidung in der voriiegenden Fassung einverstanden.

Grinde

. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Elektronikspiel "Border
Army" war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften auf-
zunehmen.

Das Elektronikspiel erzeugt eine Schrift i. S. d. GjS. Das Gerdt
generiert Bild- und Tondarstellungen i. S. v. § 1 Abs. 3 GjS auf
dem Display bzw. iiber den eingebauten Lautsprecher. Fiir den
Schriftenbegriff ist es unerheblich, ob die Wahrnehmung der intern
gespeicherten Bild- und Toninformationen unmittelbar oder nur durch
den Einsatz technischer Hilfsmittel méglich ist.

Wie bei einem Videofilm werden bei diesem Elektronikspiel von dem
internen Datentrdger die Bild~ und Toninformationen auf dem Display
projiziert bzw. an den Lautsprecher vermittelt. Wie bei Videofilmen
ist daher eine Zustdndigkeit der BPS gegeben (vgl. fiir Videofilme
VG K81n, urteil vom 11.3.1986, 17 K 4052785). Auch sind die
Rechtsfolgen der §§ 3-5 GjS auf Computerspiele ohne weiteres an-
wendbar, da die Elektronikspiele als korperlicher Gegenstand ver-
trieben werden (vgl. VG K6In, Urteil vom 14.10.1986, 17 K 3157/86).

. Das Elektronikspiel "Border Army" ist offenbar (§ 15a GjS) geeig-
net, Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren”, wie
der Begriff "sittlich zu geféhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach
stdndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fir jugengefdhrdende
Schriften auszulegen ist. Fiir jeden Betrachter ist klar und zwei-
felsfrei einsichtig, daB "Border Army" kriegsverherrlichend bzw. -
verharmlosend i. S. d. § 1 Abs. 1 Satz 2 GjS ist. Das Elektronik-
spiel stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir mdnn-
liche Tugenden und heldische F&higkeiten dar und 1&Bt ihn als ein-
zigartige Moglichkeit erscheinen, Anerkennung und Ruhm zu gewinnen.
Die Schrecken eines Krieges werden negiert.

Das Elektronikspiel "Border Army" stellt im Spielverlauf Kriegser-
eignisse dar: In den einzelnen Spielstufen geht es darum, mit den
jeweils geeigneten Waffen den eigenen Abschnitt zu verteidigen und
alle angreifenden Objekte ahzuschiefen. Der Vorgang ist immer der-
selbe: Es wird getdtet. Der Spieler hat zu diesen Zweck die rich-
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tige Stellung an der durch Stacheldraht gekennzeichneten Feind-
linie aufzusuchen, auf die Angreifer und die Zielobjekte prdzise
zu zielen, die geeignete Waffe zu wdhlen, die Schiisse auszulbsen,
zu vernichten und zu téten. Die Konstellationen der Rahmenbedin-
gungen verdndern sich zwar leicht, insbesondere nimmt mit auf-
steigendem Level die Anzahl und die Schnelligkeit der Widersacher
zu, das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen Spielre-
quisiten bleiben aber gleich.

Der Spieler wird in "Border Army" an kriegerischen Vernichtungs-
handlungen 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 Datenverarbeitung bie-
tet aufgrund der Spielerreaktionen immer wieder neue, mit aufstei-
gendem Schwierigkeitsgrad Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt
hi1t mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Ge-
staltungsmdglichkeiten beschrdnken sich auf das AbschieBen und Ver-
nichten. Der Spielverlauf 1&Bt keine anderen Entscheidungen zu.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Téten er-
fihrt in "Border Army" eine qualifizierte positive Bewertung. Die
Leistungen des Spielers beim AbschieBen und Vernichten werden be-
lohnt. Je mehr gegnerische Objekte vernichtet werden, desto mehr
Punkte erhdlt er. Die Spielergebnisse werden auf dem Monitor ange-
zeigt. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit
vermitteln Kindern und Jugendlichen erhdhte Selbstachtung und
Stolz. Diese positive Wertung bezieht sich in "Border Army" auf die
Leistungen des Spielers als Scharfschiitze mithin auf seine Lei-
stungen beim Toten.

In "Border Army" geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird be-
liebig abgeschossen und getdtet. Die Schrecken und Leiden eines
Krieges werden weder erwdhnt, noch in irgendeiner Form angedeutet,
sie werden verniedlicht und die Kampfhandlungen damit verharmlost.
Das Spielgeschehen zwingt den Spieler gleichsam in ein automati-
siertes "Befehl- und Gehorsamverhdltnis", in dem die Erbringung von
Totungsleistungen als fraglose Selbstversténdlichkeit vorausgesetzt
wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint als ein selbstver-
stédndliches Mittel zur Entscheidung von Kriegssituationen. In die-
ser, von "Border Army" aufgezwdngten Perspektive muB kriegerische
Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel empfunden werden. Kriegser-
eignisse werden auBerdem als automatisierte, durch technische
Hilfsmittel herbeigefiihrte Geschehnisse vorgestellt und damit vor-
dergriindig einer moralischen Wertung entzogen.

Den Mitgliedern des Priifgremiums ist klar geworden, welchen Spiel-
inhalt und -verlauf das Elektronenspiel "Border Army" generiert.
Alle Mitglieder des Priifgremiums haben sich mit "Border Army" in
einem fiir die eigene Urteilsbildung notwenigen MaBe beschaftigt.

Das GjS schiitzt nicht nur den durchschnittlichen Jugendlichen, son-
dern den Jugendlichen schiechthin einschlieBlich der Gefdhrdungsge-
neigten; auszunehmen sind lediglich Extremfdlle (vgl. Urteil des
BVerwG vom 16.12.1972, BVerwGE 39,197).
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8. Ausnahmetatbestinde i. S. v. § 1 Abs. 2 GjS sind nicht ersichtlich.
Dafiir ist auch nichts vorgetragen worden.

. Ein Fall geringer Bedeutung i. S. v. § 2 GJS konnte nicht angenom-
men werden. Dies vor allem wegen der hohen Jugendgeféhrdung, die
von dem Elektronenspiel fiir Minderjdhrige ausgeht.

Rechtsbehe1fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Ko1n, 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 (Paragraphen 20 G3S, 42 VwG0).
AuBerdem kénnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
despriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium stellen

~ (Paragraph 15a Abs. 4 GJS).




