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fur Jugendgefhhrdende Schnften"f__ __
Entscheidung Nr. 3497  vom 08.08. 1985 -
beKanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 162 vom, 31 08 1985
Antragsteller: | | Verfah%énﬁbéfefligfé;7

B , : " Access Software
: : Micro—HéndIgr'

Antrag vom 22.02.1985

Dle Bundespriifstelle fir jugendgef dhrdende Schriften hat,
_ in ihrer 321. Sitzung ‘am 08.08.1985
in der Besetzung mit:

von der Bundesprifstelle:

Vorsitzender

als Vertreter der Gruppen:

Kunst

Literatur
Buchhandel
Verleger
Jugendverbdnde
Jugendwohlfahrt
Lehrarschaft
Kirchean

— = =

Landerbeisitzer:

Saarland
Schleswig-Holstein ‘
Baden-Wiirttemberg

Protokollfihrerin:

f.d.AntragstelIér:

f.d.Verfahrensbeteiligte:.

entschieden: "Raid over Moscow"
Computerspiel
Access-Micro-Handler,

wird in die Liste
der jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaelshof 8 . Pastfach 200190 . 5300 BONN 2 ~ Telefon (022 8) 356021
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Sachverhalf

1. Das Computerspiel "Raid over Moscow® wird von dem Verfahrensbeteiligten
vertrieban. £s kann auf dem Computersystem Commodore 64 gespielt werden.
- Das Computerspiel kann (ber den Versandhandel oder auch in Computerfachge-
schdften zum Preis von ca. 59,-- DM erstanden werden. Das Spiel ist auf dem
deutschen Markt als Raubkopie bereits ebenfalls im Umlauf. .

2. Der Spieler hat in dem Spiel "Raid cver Moscow" den AUFtrag, als Teil eines
Selbstmordkommandos die Startrampen sowjetischer Atomraleen in Moskau zu zer-
storen. Auf der Rickseite der Kassettenhille heiBt &s dazu: :

"Die Sowjets starten einen Atomangriff gegen Hauptstidte in den USA und Ka-
nada. Entsprechend den Salt IV Waffenvereinbarungen, aufgrund derer unser.
eigenes nukleares Arsenal offengelegt wurde, glauben die Sowjets, ihr Verrat
wirde zu einer Herrschaft Uber die ganze Welt filhren. Unsere ginzige Hoffnung
Ist unsere Raumstation, die mit unseren geheimen Bombern ausgeristet ist; die .
unentdeckt in den sowjetischen Luftraum einfliegen kinnen. -

Als Staffelflihrer muft Du Dein Kommande zu einem wirksamen Selbstmordkommando
fihren. Mache die sowjetischen Startrampen funktionsunféhig und fliege weiter
in das Zentrum von Moskau. Nur mit Deinen mitgefihrten Waffen muBt DU das
sowjetische Abwehrzentrum suchen und zerstéren, um den Angriff zu stoppen.”

Der Weg nach Moskau flhrt im Computerspiel iber verschiedene Spielebenen.

In jeder mull der Spieler versuchen, Hindernisse und Barrieren zu lberwinden,
sich den Weg freizuschiefen und feindlichen Geschossen auszuweichen. Der
Spieler hat mehrere Versuche frei, um das Ziel zu erreichen: um dies aus-
zudriicken, stehen ihm in dem verfahrensgegenstdndlichen Computerspiel mehrere
"Menschenleben" zur Verflgung. Bei den meisten der verschiedenen Spielebenen
zeigt eine Uhr an, in wieviel Minuten bzw. Sekunden die sowjetische Atombembe
in den USA einschlagen wird. Unter entsprechendem Zeitdruck steht der Spieler.

3. Der , | ' nat am 22.03.1985
beantragt, : :

das Computerspiel "Raid over Moscow" in die Liste
der jugendgeféhrdenden Schriften aufzunehmen.

Zur Indizierungsbegrindung fiihrt der Senator aus, das . Spiel sei gemdB
§ 1 und 15a GjS besonders sittlich getéhrdend filr den minderjé&hriven Computer-
spieler. Es handele sich bei diesem Spiel um ein Kriegsspiel, das den Atom-
krieg zwischen den Vereinigten Staaten und der Sowjetunion realitégtsnah .
simuliere. Im Gegensatz zu den bisher (iblichen Kriegs- und Reaktionsspielen
misse der Spieler hier Uber mehrere Spielszenen auch strategische Entschei-
dungen treffen, die nicht nur motorische, sondern auch interlektuel]le Lei-
stungen erforderten. s = '

Das vorliegende Spiel zwinge den Spieler, sich programmbedingt an einem
aggressiven, militdrischen Atomkrieg zwischen den bheiden Suparmdchten.zu
beteiligen. Im Gegensatz zu den bisher bekannten Computerspielan habe in
diesem Spiel der Spieler einen Entscheidungsspielraum, der ihn veranlasse,
bewuBt die Kriegshandlungen durchzufiihren. Nur ein unbewultes, reflaxhaftes
Spielen sei hier nicht méglich. Allerdings sei dem Spieler auch nicht die
Moglichkeit einer unmilitéarischen Konfliktldsung gegeben. Dieses sei im
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Pragramm nicht vorgesehen. Um als Verteidiger der Vereinigten Staaten liber-
leben zu kénnen, miBten selbstmérderische Aktionen durchgefihrt werden. Die
Spielsimulation gehe .ven einem Vertragsbruchverrat der Sowjetunion aus und
stelle fest, dah ihr Ziel die Weltherrschaft sei. Dar Spieler sei gezwungen,
gehorsam und selbstverstdndlich den Feind zu vernichten.

Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen ndhren Spielaktivitdten
und Spielsituaticnen eine eigene Realitédt in deren BewuRtsein an. Bei dieser
Art von Computerspielen bestehe die Gefahr eines Gewdhnungseffektes - hoch-
aggressive Handlungen wiirden banalisiert. Es werde zu Denkstrukiuren erzogen,
die hdufig zu unkritischem Handeln im Alltag und zur Gwdhnung an den (edanken
eines atomaren Holocaust's filihren.

. Der Verfahrensbeteiligte wurde vom Termin zur mindlichen Verhandlung benach-

richtigt. [hm wurden Antragsabdrucke sowie die Namen der zur Entscheidung be-
rufenen Mitglieder der Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften und

‘deren Vertreter mitgeteilt. Der Verfahrensbeteiligte wurde auf die Méglich-

kelt schriftlicher Sieliungnahmen hingewiesen.

Er hat -den Termin zur mindlichen Verhandlung nicht wahrgenommen und sich auch

nicht schriftlich geduiert.

_Im Sltzungstermln wurde das Spiel von . ' der flr den

, am Termin teilnahm, erliutert. Den Bei-
sitzern wurde Gelegenheit gegeben, das verfahrensgegenstandl1che Computersplel
"Raid over Moscow" zu spielen.

. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt

der Prifakte, inshesondere auf das Computerspiel, die Gegenstand des Verfahrens
waren, Bezug genommen. ‘ :

4

Griinde

. Der Indizierungsantrag ist begrindet. Das Computerspiel "Raid over Moscow" war
in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.'

Das Cdmputerspiel ist ein Ton- und Bildtrédger i.Suv,‘§ 1 Abs. 3 @S. Auf der
Computerdiskette ist eine Ton- und Bildfolge in magnetischer Ordnung ge-
speichert. Daher steht das Computerspiel den Schriften i.S.d. GjS gleich.

. Der Antragsteller schildert Inhalt und Verlauf des CompUterspiels "Raid over

Moscow" in seinem Indizierungsantrag zutreffend wie folgt:

"Die Chancen filr Dich und Deine Manner sind sehr gering, Wenn Du Dich
immer noch freiwillig flr diesen Kampf bereiterkldrst, dann starte das
Programm. Das Spiel geht insgesamt lUber 7 Spielsequenzen:

Sequenz I
Die Erdffnungssequenz ist eine Weltiibersicht des Strategic Airygommand
headquarter's (SAC).

Die Computeribersicht macht das US-Kommando auf jede nukleare Aktivitat
des sowjetischen Gegners aufmerksam. Falls eine Rakete erscheint, wird
sie als weilBer Punkt auf dem Bildschirm sichtbar.

- Der Computer 1dent1flzlert dann sofort
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a) den Startpunkt deér Rakete,
“b) das Ziel der Rakete,
c) und die Zeit bis zum Aufschlag.

Die sowjetischen Raketen sind auf dem Bildschirm als Zusammenbal lung
von mehreren weifien Punkten erkennbar, die sich auf die USA zu bewegen.
Uber der Erde ist eine weiBe Figur - die US-Raumstation - ausgeristet
mit speziellen Abwehrflugzeugen. ‘
Nachdem eine gegnerische Rakete beim Start entdeckt wird, kdnnen sie
die Raumstation betreten.

Sequenz IT

In der Raumstation steigen die Piloten in ihre Maschinen. Aufgrund
des halb-schwerelosen ZzZustandes ist die Mandvrierung der Flugzeuge
aus der Raumstation entsprechend schwierig. Das Beriihren mit der Wand
oder mit der Hangartiir filhrt zur sofortigen Explosion der Maschine.
AuBerhalb der Station wechselt das Bild wieder zum Gesamtilberblick

“von  S5AC .
Sequenz I[IT

" Der Flieger befindet sich 1im sowjetischen Luftraum und versucht,
entsprechende 7ziele anzugreifen., Hierbei ist auf die gegnerische
Abwehrraketen zu achten, die mdglichst, damit es nicht zu einem
Zusammenstof und zur -Explosion : der eigenen Rakete
kommt, unterflogen werden missen.

Sequenz IV

Wwenn die gegnerischen Raketensilos = erreicht sind, ist iber die
Kontrolle zu prifen, wieviel Zeit noch zur Verfiigung steht, bis die
sowjetische Rakete ihr amerikanisches 7ziel erreicht. Der Hauptkon-
trollsilo ist von 4 weiteren Silos umgeben. In jedem Silo ist ein
kleines Fenster, das es gilt zu zerschieBen. Die feindlichen Raketen
feuyern zuriick, ihnen ist auszuweichen. Der Hauptsilo ist der Kontroll-
silo, wenn dieser zerstort istlkbnnen die sowijetischen Atomraketen
richt mehr kontrolliert werden.

Segquenz V

Der angriff auf Moskau ist erst moglich, wenn Du Leningrad, Minsk
und Saratow zerstdrt hast. Beim Sieg in dieser Sequenz versetzt Du
die Verteidigungskraft der Sowjetunion um 10 Jahre zurick.

Sequenz VI

Ein Us-Kommando befindet sich hinter einer Steinmauer vor dem Zentrum
der sowjetischen Verteidigung. Aufgabe ist es '

1. Soldaten an der Verteidigungsmauer auf beiden Seiten des Zentrums
abzuschielen, '

2. die Tiiren des Zentrums zu treffen,

3. eine Tiir filhrt zum Reaktorraum (weiB),

4, feindliche Panzer durch Beschuss zu stoppen.
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Nachdem alle ‘Soldaten und Panzer eliminiert-sind,'érfolgt der Uberqang
in '
Sequenz VI

im Reaktorraum.. . _

Der Arbeitsroboter sorgt fir Kihlung der Zellen. Bei Unterbrechung
des Kilhlprozesses ergibt sich eine kritische Phase, die zur Explosion
fihren kann. Es ist pufgabe des Spielers, den Arbeitsroboter zu neu-
tralisieren, dieser kann sich jedoch verteidigen. Es gilt, ihn von
hinten zu treffen. Die Waffe des Spielers ist eine kleine runde
Granate, die von den Wanden im "Billardeffekt" zurlickge-
worfen wird. k

Sequenz VII

In der letzten Szene wird dem Spieler mitgeteilt, welche Leistungen
und Erfolge er erbracht hat.

Gelingt es dem Spieler im Laufe des Spieles nicht, die gegnerischen
Aktivitdten zu unterbinden, so erfolgt kurz vor dem Einschlag der
sowjetischen Atomrakete in der vorgesehenen amerikanischen Stadt
eine Umschaltung des Bildes auf die Szene der Weltkarte. Der Einschlag
der Atombome mit einer entsprechenden Wolke wird sichtbar, auf der

- Anzelge erfolgt eine entsprechende blinkende Einblendung, dai die

Stadt vernichtet ist.

9. Das verfahrensgegenstdndliche Computerspiel ist geeignet, Kinder und dugendliche

"sozialethisch zu desorientieren', wie das Tatbestandsmerkmal "sittlich zu ge-
fdhrden in § 1.Abs.1 Satz 1 GjS nach stdndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle
fir jugendgefdhrdende Schriften, bestdtigt durch die Rechtsprechung, auszulegen
ist. Das Spiel verherrlicht bzw. verharmlost den Krieg; es erfillt damit die

- Tatbestandsvoraussetzungen des § 1 Abs. 1 Satz 2 GiS. Das Computerspiel stellt
den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir minnliche Tugenden und heldische
Fdhigkeiten dar und ldBt es als einzigartige Méglichkeit erscheinen, Anerkennung
und Ruhm zu gewinnen. Die Schrecken des Krieges und seine zahireichen, fir die
Menschen schmerzhaften Auswirkungen werden nicht dargestellt.

Das Computerspiel "Raid cver Moscow" stellt im Spielverlauf Kriegsereignisse
dar: Sobald eine nukleare Akitivitdt des sowjetischen Gegners erkannt ist, muB
der Spieler seinen Jet besteigen, im sowjetischen Luftraum Ziele angreifen,
‘gegnerische Raketensilos zerschieBen, die Stddte Leningrad, Minsk und Saratow
zerstOren, das Zentrum der sowjetischen Verteidigung zerstdren und im Reaktor-
raum Schaden anrichten. Auf den einzelnen Kriegsschaupldtzen finden herkémmliche
"Ballerspiela"!statt. Ein SchuBwechsel auf feindiiche Angriffsobjekte wird durch-
gefihrt. Ab Sequenz drei geht es in jeder der folgenden Spielvarianten um das
Tdten. Ght es bel einzelnen Gafechtsfeldern nur um das einzelne Kampfflugzeug
oder gegnerische Abwehrraketen, geht es auf anderen Spielebenen um das Liqui-
dieren von Soldaten, AbschieBen von Panzern, Zerstdren kerntechnischer Anlagen
bis hin zum Vernichten ganzer Stddte. Der Spieler wird im Spiel "Raid over
Moscow" an kriegerischen Vernichtungshandlungen beteiligt, die er aufgrund

der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet. Das Spielgerdt fun-
giert als Spielpartner, beide Teile - Spieler und Spielgerit - reagieren auf-
einander und die elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spieler-
reaktionen immer wieder, mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, An-
griffs- und Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen

das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestalturgsmiglichkeiten fordern bei An-
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griffs- wie bei Verteidigungshandlungen den aktiven Einsatz kriegerischer
Mittel. AbschieRen und Vernlchten ist vom Spieler gefordert.

Das Ziel des Spieles ist es, die sow3etlschen Startrampen fir Atomraketen
zu zerstdren. Auf dem Weg dahin sind einzelne Soldaten, Kriegsderdt und ganze
Stddte zu vernichten. Friedliche Problemldsungsalternativen werden nicht ange-

-boten. Die kriegerische Auseinandersetzung ist zwingend vorgeschrieben. Sie

macht auch gerade den Reiz des Spieles aus. In jedem Fall kann sich der Spieler
aut den Gegner stirzen, diesen attackieren und vernichten. Die ganze Phantasie
jugendlicher oder klndllcher Mitspieler wird darauf gerichtet, durch kriegerische

“Handlungen einen Vorteil zu erzielen. Die Anwendung von krlegerlscher Gawalt

und mithin das Téten erfdhrt im Spiel "Raid over Moscow" eine qualifizierte
positive Bewertung. Die Leistung des Spielers beim AbschieBen und Vernichten
wird belohnt. Die hohe Leistung im Bereich strategischer Uberlegungen bzw.
motorischer Geschicklichkeit vermittelt Kindern und Jugendllchen erhohte Selbst-
achtung und Stolz. Diese positive Bewertung bezzehL 51ch im Spiel ”Rald over
Moscow" auf die !elstJngen beim Tdten.

Fs geht in dem Spiel "Raid over Moscow" um Zerstoren und VYernichten, egal ob
ausgewichen oder angegriffen wird. Die Schrecken und Leiden des.Krieges wer-
den nicht einmal angedeuTeL, und dies obwchl ganze Stédte untergehen. Ohne
moralische Wertung wird in dieser Darste]lungswelse neutral lediglich die
Vernichtung der Stadt vermittelt.

Das Erfordernis des. Totens ist in den Spielabschnitten ab Sequenz drei ganz
konkret. Wdhrend Sequenz eins nur eine dbersicht iber die Weltkarte zeigt und
dem Spieler anzeiglt, wann die COWJeilsche Atomwaffe in den USA einschlégt,

und wahrend es bei der Sequenz zwei vor allem darum geht, den Jet mit Gefiihl
aus dem Hangar zu steuern, sieht sich der Spieler auf den anderen Ebenen ver-
schiedenen Kampfobjekten gegenuber, die er gezielt abschieBen kann und auch
abschieBen mufd., Der Totungsvorgang ist immer derselbe: Das gegnerische Kriegs-
objekt anvisieren, prdzise zielen, abschieBen, téten. Das Prinzip des Spiel-
ablaufes und die elekLronzschen SDIQIFEQUISEFEH bleiben gleich. Nicht strate-~
gische Uberlegungen sind gefragt, die einzelnen Abschiisse bringen den Erfolg.
Die einzelnen Spiele erzeugen ein hohes MaR an emoticnaler Beteiligung beim
Spieler und fordern Konzentrationshédchstleistungen. Dar schnelle Ablauf des
teschehens zwingt pausenlos zum motorischen und emotionalen Reagieren. Ein
Count down ist vorgegeben. Der Einsatz der Vernichtungsmaschine erfolgt, ohne
daB dem Spieler die geringste Chance zum (berdenken des eigenen Tuns gegeben
wird. Wie oben dargelegt, erfdhrt die Anwendung kriegerischer Gewalt und mit-
hin das Toten eine qualifizierte positive Bewertung. Die Leistungen des e

- Spielers beim AbschieBen und Vernichten des Felndes wirken sich positiv auf

die Gesamtbilanz aus.

Das Computerspiel "Raid over Moscow" hat aggressionssteigernde Eigenschaften.
Das -Computerspiel hat einfache Regeln, der jeweilige Aggressor ist abzuschieBen.
Hohe Leistungsbereitschaft.im Bereich moterischer Geschicklichkeit ist gefor-
dert. Bei dlteren Jugendlichen fihrt das Bespielen dieser Teilebenen zu
physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitit, Fahrlgkelt im Denken, Konzen-
trationsschwierigkeiten, Kepfschmerzen u.a. {vgl. im einzelnen Frltz "Vidao-
spiele - regelbare Welten am Draht", Teil 4, in "Spielmittel", Seite 23 ff.,
Nostheideverlag, Bamberg, 1983). Der Computer erzeugt durch das Spielen
Aggression im Zusammenhang kriegerischer Ereignisse; da auBer dem Befehl-/
Gehorsam-Verhdlinis {es mul geschcssen und der Feind vernichtet werden) auf
den einzelnen Gefechtsfeldern keine differenzierten sozialen Regeln angeboten
werden fir die Bewdltigung von Wut und Zerstérungsgefithlen kann davon ausge-
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gangen werden, daB etwa auftretende Aggressionsneigungen auch in auﬁersplelem

 rischen Situationen insbesondere von gefdhrdungsgeneigten Kindern und Jugend-
‘lichen nicht addquat beherrscht werden kdnnen {vgl. Dorst, "Videospiele -
regelbare Welten am Draht", Teil 5, in "Spielmitteln", a.a.0., Bamberg, 1984).
Der Spieler ist stdndig dem Streft ausgesetzt, selbst abgeschossen zu werden,
Aggressive Verhaltensmuster werden eingelibt. _

10. Die kriegsverherrlichende bzw. verharmlosende Tendenz dieses Computerspiels
wird nicht dadurch gemildert, daR der Spieler d@en Kampfauftrag verfolgt, um
die westlicheManisphdre zu retten und debei scgar den eigenen Tod in Keuf
nehmen muf. Diese Ausgangslage wirkt aber eher motivdtionssteigernd. Der
Spieler wird nicht im Hinblick auf die Folgen des Krieges geldutert, er er-
lebt den Krieg nach wie vor als positiven Wert, er muB sich gerade anspornen

~und sich eine noch bessere Taktik einfallen lassen, um den Krieg und damit
den Untergang der USA zu verhindern. Das- Sp1e1 hat keine friedensstiftende
Wirkung, es bewirkt eine Perfekticnierung im Einsatz von Gawalt. Das Gewinnen
des - Krieges wird eingetlibt.

Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten
und Sp1e151tuailonen eine eigenstdndige Realit&t an, insbesondere dann, wenn
ein Spiel wie "Raid over Moscow" aktives Handeln fordert und eine intensive
gefiihlsmifige Einbindung in das Geschehan herbeifilhrt. Uber die Fdhigkeit,
wihrend des Spieles ein klares BewuRtsein vaon der Spielsituation aufrecht zu
erhalten, kénnen Erwachsene weit besser verfﬂgen als Kinder (vgl. Kampe, Kurz-
gutachten Uber das Videospiel "River Raid" im Auftrag der BPS aﬂgefertigt}

Es besteht die Gefahr, daB Kinder und Jugendliche dle eingeiibten aggressiven
Verhaltensweisen ubern%hmen

11. . Ausnahmetatbestinde i. § 1 Abs. 2 GjS sind nicht ersichtlich. Das Spiel
hat rein unterhaltenden Chardkter Das Kriegsspiel dient dem Zeitvertreib.

12. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des Computer-
spiels und dem starken Interesse von Jugendlichen an diesem Spiel aus.

: Rechisbehel fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschédftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Kéln, Appe]lhofplatz Anfechtungsklage erhohen wer-
den. Die vorherige anlegung eines Widerspruchs entfallt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sle ist gegen den Bund, vertreten
durch die Bundespriifstelle zu richten (%% 20 GjS, 42 Vwi@).



