Pr. 10/87 Bundespriifstelle fiir
Jjugendgefdhrdende Schriften

Entscheidung Nr. 3350 (V) vom 22.8.1988
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 162 vom 31.8.1988

Antragsteller: ‘Verfahrensbeteiliqte:

Stadtjugendamt Krefeld Doctor Bit
Postfach 27 40 Anschrift unbekannt
4150 Krefeld 1 '

Az.: 513 Ld/Ne (js)

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften hat auf den am
7.1.1987 eingegangenen Indizierungsantrag am 22.8.1988 im ver-
einfachten Verfahren nach § 15a GjS in der Besetzung mit:

Stellv. Vorsitzender: I
Literatur: I

Jugenduchfah: I

einstimmig entschieden: 1942 Trainer
Computerspiel
Doctor Bit, Anschrift unbekannt

wird in die Liste der

jugendgefahrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaelshof 8 . Postfach 200355 . 5300 Bonn 2 . Tel.: 0228/356021




1.

3.

-2 -
Sachverhalt

Das Computerspiel "1942" wurde von Stephen Green fiir das Compu-
tersystem Commodore VC 64 programmiert. Der Beteiligte hat eine
Trainerversion dieses Spiels entwickelt und in Umlauf gebracht.
Durch Entscheidung Nr. 2897 (V) vom 6.5.1987, bekanntgemacht im
Bundesanzeiger Nr. 97 vom 26.5.1987, ist das ver-
fahrensgegenstdndliche Computerspiel unter dem Titel "1942 Trainer"
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufgenommen worden.
Durch Berichtigungsverfiigung, bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr.
177 vom 23.9.1987, wurde der Zusatz "Trainer" im Titel des Compu-
terspiels gestrichen. Die Indizierungsentscheidung wurde wegen ei-
nes formalen Mangels schlieBlich durch Entscheidung Nr. A 5/88 vom
10. Mai 1988, bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 100 vom
31.5.1988 aufgehoben. Die mittlerweile aufgehobene Indizierungs-
entscheidung war Gegenstand von Verwaltungsrechtsstreiten. In dem
Verfahren 17 K 2668/87 vor dem Verwaltungsgericht KéIn hat die .
Kldgerin, die Fa. Rushware Microhandelsgesellschaft, die Klage zu-
riickgenommen, weil sie die Trainerversion von "1942" nicht im Pro-
gramm hat. In dem Verfahren 17 K 2724/87 vor dem VG K&1n hat die
Kldgerin, die Fa. Elite Systems Ltd., vorgetragen, das verfahrens-
gegenstand]1che Computerspiel sei in der vor11egenden Fassung nicht
von ihr hergestellt worden.

Der Spieler steuert im Computerspiel "1942 Trainer" einen Doppel-
decker. Er startet von einem Flugzeugtrdger aus und fliegt iiber das
Meer. Dabei iiberfliegt er Kontinente und Inseln, die real existie-
renden (etwa Australien) nachgebildet sind. Der Spieler hat die
Aufgabe, einen anderen Flugzeugtrédger zu erreichen, dabei muB er
moglichst viele gegnerische Flugzeuge abschieBen.

.Der Spieler wird mit einem Doppeldecker von verschiedenen Flugzeu-

gen attackiert, die laufend aus ihren Bordwaffen auf ihn feuern.
Die Flugzeuge miissen abgeschossen werden, sie diirfen nicht berihrt
oder iiberflogen werden. Teilweise konnen sie das Feuer auf ihn
erdffnen. Soweit die Flugzeuge nicht abgeschossen werden, wenden
sie am Bildrand und fiiegen im Winkel von 180° wieder zuriick. Die
gegnerischen Flugzeuge kommen aus unterschiedlichen Himmelsrichtun-
gen und verschiedenen Winkeln sowie in unterschiedlicher Anzahl:
Mal kommen einzelne Flugzeuge, mal ganze Geschwader. Besondere
Schwierigkeiten bereitet ein etwas groBeres Flugzeug, das nicht
durch einen einzigen SchuB mit den Bordwaffen zerstort werden
kann. Dieses ist auch in der Lage, aus dem Heck zu schieBen.

Dem Spieler stehen verschiedene Schwierigkeitsstufen zur Verfiigung.
Je schwieriger die Spielstufe wird, desto schneller fliegen die
Flugzeuge, und desto mehr Flugobjekte kommen auf den Spieler zu.
Die Flugzeuge konnen mehrfach auf dem Bildschirm ihre ansonsten
gradlinige Flugrichtung &ndern.

Das Jugendaﬁt der Stadt Krefeld hat beantragt,

das Computerspiel "1942 Trainer"
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.



-3 -

Das Stadtjugendamt fiihrt aus, der Spieler sei Pilot eines Bomben-
flugzeuges, er miisse versuchen, so viele feindliche Flugzeuge ab-
zuschieBen, wie er schaffe. Das Spiel gehe iiber 24 Levels, d.h.
Schwierigkeitsgrade. Das Spiel sei jugendgefdhrdend. Inhalt und
Darstellung lieBen eine sozialethische Desorientierung befiirchten.
Das Spiel sei kriegsverherrlichend und reize zu Gewalttédtigkeiten
an. Das Spiel verfolge alleine den Zweck, mdglichst schnell und
prdzise so viele Flugzeuge wie mdglich abzuschieBen, um so das
Spiel lange aufrecht zu erhalten.

. Der Beteiligte hat sich zu dem Indizierungsverfahren nicht gedu-
Bert.

. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird
auf den Inhalt der Priifakte, der Gerichtsakten und insbesondere auf
das zu dieser gereichten, auf einer 5 1/4 Zo11 Diskette enthaltenen
Spielprogramm Bezug genommen.

Grinde

. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "1942 Trai-
ner" war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.
Computerspiele sind Schriften im Sinne des GjS. Das auf der Daten-
diskette enthaltene Programm erzeugt Bild- und Tondarstellungen

i. S. v. § 1 Abs. 3 GjS. Fir den Schriftenbegriff ist es unerheb-
lich, ob die Wahrnehmung der auf der Diskette gespeicherten Bild-
informationen unmittelbar oder nur durch den Einsatz technischer
Hilfsmittel, z. B. Telefon, Videorecorder, Bildschirm méglich ist.
Wie bei einem Videofilm werden bei einem Computerspiel von dem je-
weiligen Datentrdger die Bild~ und Toninformationen durch Eingabe-
gerdte in den Rechner eingelesen und auf den Monitor projiziert
bzw. an den Lautsprecher vermittelt. Wie bei Videofilmen ist daher
auch eine Zusténdigkeit der Bundespriifstelle gegeben (vgl. fiir Vi-
deofilme VG K&ln, Urteil vom 11. Mdrz 1986, 17 K 4052/85): Auch
sind die Rechtsfolgen der §§ 3-5 GjS ohne weiteres auf Computer-
spiele anwendbar. "1942 Trainer" wird als Datendiskette und damit
als korperlicher Gegenstand vertrieben (vgl. VG K&1n, Urteil vom
14.10.1986, 17 K 3157/86). SchlieBlich 148t sich auch aus der Zu-
sammensetzung des Priifgremiums keine Unzustdndigkeit fiir Compu-
terspiele herleiten.

. Das Computerspiel "1942 Trainer" ist offenbar (§ 15a GjS) sozial-
ethisch desorientierend wie der Begriff "sittlich zu gefdhrden" in
§ 1 Abs. 1 Satz 1 GJS nach stédndiger Spruchpraxis der Bundespriif-
stelle fiir jugendgefdhrdende Schriftren und nach stindiger
Rechtsprechung auszulegen ist. Fiir jeden Betrachter ist klar ein-
sichtig, daB das Computerspiel "1942 Trainer" den Krieg ver-
herrlicht und verharmlost, § 1 Abs. 1 Satz 2 GjS. Es 14Bt kriege-
rische Kampfhandlungen als positiven Wert erleben, das Kriegsge-
schehen wird als besonders reizvoll dargestellt. Das Computerspiel
stellt im Spielverlauf Kriegsereignisse dar. Mit dem eigenen Dop-
peldecker werden gegnerische Kampfflugzeuge abgeschossen. Es wird
geschossen und zerstért, es wird schlechthin getétet. Der Vorgang
ist immer derselbe: Auf dem Monitor ein Angriffsobjekt ausmachen,
gegenfliegen, das Objekt ins Visier nehmen, abschieBen, téten. Die
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Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich leicht. Die
AbschuBobjekte ndhern sich aus unterschiedlichen Richtungen und
Winkeln, der Hintergrund andert sich leicht. Das Prinzip des Spiel-
ablaufs und die elektronischen Spielrequisiten bleiben jedoch
gleich. Der Spieler wird im Spiel "1942 Trainer" an kriegerischen
Vernichtungshandlungen beteiligt, die er auf Grund der Aus-
gangssituation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvoll-
zieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide Teile, Spie-
ler und Computer, reagieren aufeinander und die elektronische Da-
tenverarbeitung bietet auf Grund der Spielerreaktionen immer wie-
der, mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad, Ausweich-, Angriffs- und
Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das
. Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmoglichkeiten beschrdnken
sich auf das Vermeiden, AbschieBen und Vernichten. Der Spielverlauf
1aBt keine anderen Entscheidungen zu.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Téten erfdhrt
im Spiel "1942 Trainer" eine qualifizierte positive Bewertung.
Gelingt es dem Spieler, den Flugzeugtrdger zu erreichen, so wird
auf dem Bildschirm angezeigt, wieviel Prozent der gegnerischen
Truppen er abgeschossen hat. Dariiber hinaus werden die Leistungen
des Spielers beim AbschieBen und Vernichten des Feindes mit Punkte
belohnt. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklich-
keit vermitteln Kindern und Jugendlichen erhthte Selbstachtung und
Stolz. Diese positive Wertung bezieht sich im Spiel "1942 Trainer
" auf die Leistungen des Spielers als Pilot eines Jets; mithin auch
auf seine Leistungen beim Téten. Das Kriegsgeschehen wird im Spiel
"1942 Trainer" als romantisches Abenteuer dargestellt, in denen
mdnnliche Tugenden bewiesen und spielerisch eingeiibt werden kon-
nen. Die Folgen des Abschusses eines gegnerischen Kampfobjektes
werden bagatellisiert.

Die technische Ausstattung des Spieles mit seinen hohen Anforde-
rungen an die Geschicklichkeit fiihrt nicht zu einem Ver-
fremdungseffekt. Im Gegenteil wird dem Spieler ein bewuBtes Erleben
- trotz Doppeldecker - moderner Kriegshandlung vermittelt, indem er
in der kindlichen bzw. jugendlichen Vorstelluhng Risiken eingehen
und in kindlicher bwz. jugendlicher Abenteuerlust das Ungewisse
herausfordern kann.

Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht fiir den
Unterschied einerseits zwischen Spiel und Wirklichkeit, anderer-
seits fir den Unterschied zwischen Angriff, Krieg, Verteidigung. Im
BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spiel-
aktivitdaten und Spielsituationen eine eigenstdndige Realitdt in
ihrem BewuBtsein an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "1942
Trainer" aktives Handeln fordert und eine _intensive gefiihismidBige
Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber die Fahigkeit, wih-
rend eines Spiels ein klares BewuBtsein von der Spielsituation auf-
recht zu erhalten, kdnnen Erwachsene weit besser verfiigen als Kin-
der.
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8. Das Computerspiel "1942 Trainer" hat aggressionssteigernde Ei-
genschaften. Bei &lteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen von "1942
Trainer" zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitdt, Fahrig-
keit im Denken, Konzentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen und
anderem (vgl. im einzelnen Fritz, "Videospiele - regelbare Welten
am Draht", Teil 4, in "Spielmittel®, S. 23ff., Nostheideveriag,
Bamberg, 1983; Selg, Vortrag ovm 24.10.1984 auf dr Jahrestagung der
Aktion Jugendschutz (ajs), Landesarbeitsstelle Baden-Wiirttemberg
Stuttgartg. Bei dem Spiel "1942 Trainer" handelt es sich ndmlich
nicht um ein einfaches Geschicklichkeits- oder Trefferspiel, in dem
es lediglikch um das Gewinnen geht. Das Computerspiel kniipft an die
sehr hohe Leistungsbereitschaft von Kindern und Jugendlichen im Be-
reich der motorischen Geschicklichkeit an, spielspezifisch kann das
Erfassen und Bearbeiten von visuellen Informationen trainiert wer-
den. Die Handlungs- und Entscheidungsméglichkeiten des Spielers
sind auf Ausweichen, AbschieBen und Vernichten/Toten des Feindes
begrenzt, indem der Spieler in eine automatisierte Befehl- und Ge-
horsamsituation integriert wird. Hohe Leistungen stdrken durch Be-
lohnungen, vermitteln Selbstbestétigung und Selbstzweck, bringen
soziale Anerkennung ein und kdnnen Stolz begriinden. Das Computer-
spiel "1942 Trainer" fasziniert, es macht Kindern und Jugendlichen
auBergewdhnlichen SpaB. "1942 Trainer" ist - wie andere Action-
Computerspiele auch - gleichzeitig aber &uBerst anstrengend.
Hochste Konzentration ist erforderlich. Ein Versagen oder das Er-
zielen geringer Punktzahlen fiihrt zur Frustration.

Der Computer erzeugt durch das Spiel Aggression im Zusammenhang
kriegerischer Ereignisse; da auBer dem Befehl-/Gehorsamverhdltnis
(es muB geschossen und der Feind vernichtet werden) keine diffe-
renzierten sozialen Regeln angeboten werden und méglich sind fir
die Bewdltigung von Wut und Zerstérungsgefiihlen, kann davon aus-
gegangen werden, daB etwa auftretende Aggressionsneigungen auch in
auBerspielerischen Situationen insbesondere von geféhrdungsgeneig-
ten Kindern und Jugendlichen nicht adaquat beherrscht werden koén-
nen. Aggressive Verhaltensmuster werden spielerisch eingeiibt.

9. Ausnahmetatbesténde i.S.v. § 1 Abs. 2 GjS sind nicht ersichtlich.
Durch die Wahl seines Titels will das Spiel offensichtlich an krie-
gerische Situationen aus dem zweiten Weltkrieg ankniipfen. Diese
sind aber allenfalls ein Hintergrund, auf dem das Kriegsspiel dar-
gestellt werden kann. In keinem Fall geht es um eine Dokumentation
historischer Kriegsereignisse. Das Spiel hat vielmehr rein unter-
haltenden Charakter.

10. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung
des nicht kopiergeschiitzten Computerspiels sowie dem bekannterma-
Ben groBen Interesse von Jugendlichen an diesem Spiel aus.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Ver-
waltungsgericht in 5000 K61n, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erho-
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ben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfillt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, ver-
tretin durch die Bundespriifstelle, zu richten (Paragraphen 20 GjS, 42
VwGO0) . :

AuBerdem kdnnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
despriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium stellen
(Paragraph 15a Abs. 4 GjS).




