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Sachverhalt

Im Jahre 1984 entwickelte Ray Tobey das verfahrensgegenstandliche Computer-
spiel. Die VYerfahrensbeteiligte vertreibt dieses Spiel in Deutschland. Das
Spiel kann auf den Computersystemen Commodore VC 64 und 128 gespielt wer-
den. Es kann iber den Versandhandel oder auch in Computerfachgeschéften

zum Preis von ca. 50,00 DM, auf Cassette oder Diskette gespeichert, erstan-
den werden.

.Der Spieler ist bei dem Computerspiel "Skyfox" Pilot eines Jagdflugzeugs.

Er blickt vor der auf dem Bildschirm dargestellten Pilotenkanzel aus auf die
ihn umgebende Landschaft und die ihn bedrohenden Kriegsobjekte. Er hat die
Aufgabe, die feindlichen Truppen zu zerstdren. Dabei wird er unterstiitzt

von einer Vielzahl von Waffen und einer guten technischen Ausriistung, laufend
wird er iiber die Bordinstrumente Uber seinen Yorrat an Waffen und Treibstoff
sowie dber Yorgdnge auf dem Gefechtsfeld informiert.

. Der Senator fiir Jugend und Familie des Landes Berlin hat am 25.11.1985 bean-

tragt,

das Computerspiel "Skyfox" in die Liste der jugendge-
fahrdenden Schriften aufzunehmen.

Der Antragsteller hdlt dieses Spiel fiir besonders sittlich gefédhrdend und
verrahend flir jugendliche Computerspieler. Er weist auf die weite Verbrei-
tung des Spieles hin.

Das Spiel zwinge den Spieler, sich programmbedingt an aggréssiven militdri-
schen Vernichtungshandlungen zu beteiligen. Der Krieg beginne auf Knopf-
druck, der Gegner, der in Panzern und Flugzeugen sitze, misse vernichtet,
getdtet, zerschossen werden. Andere Spielhandlungen, wie z. B. unmilitérische
Konfliktlosungen seien nicht vorgesehen. Bei unmilitdrischen Verhalten sei

es nicht méglich, dieses Spiel zu gewinnen. Man wérde selbst vernichtet. Um
hier also iiberleben zu kénnen, miBten intellektuelle Bedirfnisse und Motive
unterdriickt werden. Kriegerische Gewalttdtigkeitern wlivden in diesem Spiel
bagatellisiert. Gehorsam und selbstverstédndlich reagiere der Spieler bei

der Vernichtung des Feindes. Aus Untersuchungensei bekannt, daB jugendliche
Spieler lange mit Computerspielen spielten; ununterbrochene Spielzeiten von
14 - 15 Stunden in Extremfdllen bis zu 35 Stunden seien nicht selten. Bei der
Abwicklung dieses "Ballerspieles" bestehe die Gefahr eines GewShnungseffek-
tes - hochaggressive Handlungen wiirden hier banalisiert. Es wiirde zu
Denkstrukturen erzogen, die im Alltag zu unkritischem Handeln fihren kdnnten.
Das Computerspiel "Skyfox" sie in die Rubrik der Kriegs/SchieBspiele einzu-
ordnen und als sozialethisch desorientierend fiir den minderjahrigen Spie-

ler anzusehen.

. Die Verfahrensbeteiligte tritt dem Indizierungsantrag entgegen. Der Ver-

fahrensbevollmdchtigte, der in der mindlichen Verhandlung auf die Einhaltung
der Ladungsfrist verzichtete, duBerte sich vor dem Prifgremium zur Sache.
Er hat beantragt,

den Indizierungsantrag zuriickzuweisen.
B
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5. Die Mitglieder des Priifgremiums hatten Gelegenheit, das Computerspiel "Skyfox"
zu spielen.

Wegen der weiteren Einzelheiten, des Sach- und Streitstandes wird auf den
Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels Bezug genommen.

Griinde

6. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Skyfox" war in die
Liste der jugendgefahrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildtrdger im Sinne von § 1 Abs. 3 GjS.
Auf der Computerdiskette- oder cassette ist eine Ton- und Bl!dfolge in
magnetischer Ordnung gespeichert. Daher steht das Computerspiel den Schriften

im Sinne des GjS gleich. :

7. Der Antragsteller hat Inhalt und Verlauf des Computerspiels "Skyfox" in seinem
Antrag wie folgt prézise und ausfihrlich beschrieben:
IBei diesem Spiel handelt es sich um einen Flugsimulator, der
der Realitdt nur dadurch etwas entfremdet wurde, dal die Leuchti-
spurgeschosse als Laserwaffen definiert wurden und das Explo-
sionsgerdusch der Geschosse als hoher Pfeifton konzipiert wurde.
Uber diesen minimalen Verfremdungseffekt soll in dieses Spiel
ein Science-fiction-Aspekt eingebaut werden. In der realen Hand-
lung geht es jedoch nur darum, das Schlachtfeld von feindlichen
Panzern und feindlichen Jagdflugzeugen zu "sdubern". Auf dem
ersten Bild hat der Spieler die Moglichkeit, die Optionen zu
wahlen,

Er kann die Schwierigkeitsstufe und die Art des Kampfes (Panzer
oder gegnerische Flugzeuge) wdhlen. Auf dem nachsten Bild hat
der Spieler eine Ubersicht iiber das "Tactical Display", auf
dem er erkennen kann, wieviele Panzer bzw. Flugzeuge von ihm
bereits vernichtet wurden und welche Raume im Umkreis seiner
Basisstation bereits von gegnerischen Einheiten '"gesadubert"
wurden. Bei der nachsten Spielstufe verlaft der Spieler - im
Cockpit sitzend - seine Basisstation und.fliegt einen Luftan-
griff, um ihn herum zerplatzen mit entsprechenden Gerduschen
die gegnerischen Geschosse. Uber seine Instrumente kann er

die eigene Flughdhe, die Geschwindigkeit, die Energiereservén
und auf einem Radar die gegnerischen Einheiten beobachten.
Aufgabe des Spielers ist es nun, um eine moglichst hohe Punkt-
zahl zu erreichen, die gegnerischen Flugzeuge mit den Laser-
kanonen abzuschieBen. Bei einem Treffer zerpuffen diese in
einer roten Feuerwolke. Neben dem Steuern des Flugzeuges iiber
den Joystick kann auch die Geschwindigkeit reguliert werden.
Weiterhin ist es moglich, die Flugzeuge mit warmeempfindlichen
Cruise Missiles zu beschieflen.

In einem anderen Bild ist es moglich, die gegnerischen Panzer,
indem man kurz iliber den Boden fliegt, mit der Laserkanone zu
vernichten. Diese vergliihen ebenfalls in einer roten Explosions-
wolke. Auf dem Radarschirm ist die Anzahl und der Ort der sta-
tionierten gegnerischen Panzer zu erkennen. Wenn in dem Umfeld
keine weiflen Punkte auf dem Radarschirm mehr erscheinen, so

ist dieser Sektor von den entsprechenden feindlichen Einheiten
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"gesdubert". Um dem Spiel weitere Geschwindigkeit zu verleihen,
ist es moBglich, iliber die Taste A des Computers den Autopiloten
einzuschalten, der den Flieger dann automatisch zum n&chsten
"Kampfplatz" fliegt. Bei "ungeschicktem" Fliegen besteht auch

die Gefahr, selbst vernichtet zu werden; dieses wird durch ein
rot-blaues Flimmern vor dem Cockpit angezeigt. In einer allge-
meinen Spieliibersicht kann iberpriift werden, wieviel Kolonisten
bei dem Kampf bereits gestorben sind, wieviel gegnerische Panzer
und Flugzeuge vernichtet und wieviel Punkte in welcher "Kampfzeit"
erreicht wurden.'

8. Das verfahrensgegenstandliche Computerspiel ist geeignet, Kinder und Jugend-
liche "sozialethisch" zu desorientiern, wie das Tatbestandsmerkmal "sittlich
zu gefdhrden" im § 1 Abs.1 Satz 1 GjS nach stdndiger Spruchpraxis der Bun-
despriifstelle fiir jugendgefédhrdende Schriften, bestédtigt durch die Recht-
sprechung, auszulegen ist. Das Spiel verherrlicht bzw. verharmlost den Krieg;
es erfullt die Tatbestandvoraussetzungen des § 1 Abs. 1 Satz 2 GjS. Das Com-
puterspiel stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir mdnnliche
Tugenden und heldische Fahigkeiten dar und 1&Rt ihn als einzigartige Moglich-
keit erscheinen, um Anerkennung und Ruhm zu gewinnen. Der Schrecken des
Krieges und seine zahlreichen fiir die Menschen schmerzhaften Auswirkungen wer-
den nicht dargestellt. Das Computerspiel "Skyfox" stellt - wie geschildert -
im Spielverlauf Kriegsereignisse dar: Mit seinem flir den Luftkampf hervorra-
gend ausgeriisteten Jagdflugzeug werden feindliche Objekte, seien es Panzer,
feindliche Flugzeuge oder andere Geschosse zerstort. Es wird getdtet. Der
Vorgang ist immer derselbe: Das gewiinschte Kampffeld ansteuern oder vom
Computer ausfindig machen lassen, auf dem Radar gegnerische Waffentrager aus-
findig machen, das Ziel anvisieren, prdzise zielen, abschieBen, téten. Die
Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich zwar, aber das Prin-
zip des Spielablaufes und die elektronischen Spielrequisiten bleiben gleich
Stdndig wird mit Kriegsgerdt hantiert, stédndig wird angreifenden Objekten
ausgewichen oder selbst gegnerische Stellungen ins Visier genommen und be-
schossen.

Der Spieler wird im Spiel "Skyfox" an kriegerischen Vernichtungshandlungen
beteiligt, die er auf Grund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mit-
gestaltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide
Teile - Spieler und Spielgerdt reagieren aufeinander und die elektroni-

sche Datenverarbeitung bietet auf Grund der Spielerreaktionen immer wieder
Ausweich-, Angriff- und Vernichtungsauftrége an. Der Spieler hdlt mit

seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmdglichkeiten
beschridnken sich auf das Vermeiden, AbschieBen und Vernichten. Der Spielver-
lauf 13Bt keine anderen Entscheidungen zu.

Die geistigen und emotionalen Funktionen werden auf die Bewdltigung

schneller Abfolgen von Reaktionsaufgaben gelenkt. Die volle Konzentration des
Spielers wird gefordert, um den Gegner abschieBen zu kénnen und gleichzei-
tig nicht von ihm getroffen zu werden. Das Spielgeschehen zwingt den Spie-
ler gleichsam in ein automatisiertes "Befehl- und Gehorsamverhdltnis", in dem
die Erbringung von Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstverstindlichkeit
vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint im Spiel "Skyfox"
als eine selbstverstdndliches Mittel zur Entscheidung von Kriegssituationen.
In dieser, vom Spiel "Skyfoy" aufgezwdngten Perspektive muB kriegerische
Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel empfunden werden.

Die Folgen der dargestellten kriegerischen Gewalttdtigkeiten werden baga-
tellisiert. Werden gegnerische Objekte getroffen, "verglithen" diese in ei-
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ner roten Explosionswolke. Diese Art der Darstellung, technisch geschickt
gemacht, filhrt dem Spieler nicht das Leiden vor Augen, das durch diesen
AbschuB und die Vernichtung die gegnerischen Soldaten bzw. deren Angehérigen
tragen missen. Die gelungene Darstellung der roten Feuerwolke ist vielmehr
wegen ihrer Originalitdt ein Anreiz, die Objekte abzuschieBen.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Toten erfdhrt im Spiel
"Skyfox" eine qualifizierte positive Bewertung. Die Leistung des Spielers
beim AbschieBen und Vernichten des Feindes wird mit Punkten belohnt. Hohe
Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern
und Jugendlichen erhohte Selbstachtung und Stolz. Diese positive Wertung
bezieht sich im Spiel "Skyfox" auf die Leistungen des Spielers als Scharf-
schiitze und mithin auf seine Leistungen beim TOten. Das Spiel erweist sich
nicht als sachliche und niichterne Darstellung von Kriegsereignissen, das
Kriegsgeschehen wird im Spiel "Skyfox" vielmehr als romantisches Abenteuer
dargestellt, in denen mdnnliche Tugenden bewiesen und spielerisch eingeiibt
werden konnen. Die Spielanleitung lobt die guten kampferischen Eigenschaf-
ten der Flugmaschine und 14dt den jugendlichen Mitspieler ein, sich selbst
seine Fihigkeiten als Flieger und Scharfschiitze zu beweisen. Im Spiel
"Skyfox" geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird beliebig abgeschos-
sen und getdtet. Die Schrecken und Leiden des Krieges werden weder erwdhnt,
noch angedeutet. Kriegsereignisse werden auBerdem als automatisierte, durch
technische Hilfsmittel herbeigefiihrte Geschehnisse vorgestellt und damit
vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen.

Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht so sehr fiir den
Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im Spiel und Erleben von Kin-
dern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und Spielsituationen eine

- eigenstdndige Realitdt an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "Skyfox"

aktives Handeln erfordert und eine intensive gefiihlsmdBige Einbindung in
das Geschehen herbeifiihrt. Uber die Fdhigkeit, wdhrend eines Spieles ein
klares BewuBtsein von der Spielsituation aufrechtzuerhalten, konnen Er-
wachsene weit besser verfiigen als Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten iiber
das Videospiel "River Raid" (Pr. 454/84), im Auftrag der Bundespriifstelle
filr jugendgefdhrdende Schriften angefertigt).

Das Computerspiel "Skyfox" hat aggressionssteigernde Eigenschaften. Bei dlte-
ren Jugendlichen fiihrt das Bespielen von "Skyfox" zu physischer Verkrampfung,
Arger, Aggressivitdt, Fahrigkeit im Denken, Konzentrationsschwierigkeiten,
Kopfschmerzen und anderem (vgl. im einzelnen Fritz, "Videospiele - regelbare
Welten am Draht", Teil 4, in "Spielmittel", Seite 23ff,Nostheideverlag,
Bamberg, 1983; Selg, Vortrag vom 24.10.1984 auf der Jahrestagung der Aktion
Jugendschutz (AJS), Landesarbeitsstelle Baden-Wirttemberg, Stuttgart).

Bei dem Spiel "Skyfox" handelt es sich ndmlich nicht um ein einfaches Ge-
schicklichkeits- oder Trefferspiel, bei dem es lediglich um das Gewinnen geht. Das Spiel
kniipft vielmehr an die sehr hohe Leistungsbereitschaft von Kindem und Jugendlichen im Be-
reich der motorischen Geschicklichkeit an. Spielspezifisch kann das Erfas-
sen und Bearbeiten von visuellen Informationen trainiert werden. Die
Handlungs- und Entscheidungsméglichkeiten des Spielers sind auf Ausweichen,
AbschieBen und Vernichten des Feindes begrenzt, indem der Spieler in eine
automatisierte Befehl- und Gehorsam-Situation integriert wird. Hohe Lei-
stungen stdrken durch Belohnungen, vermitteln Selbstbestdtigung und Selbst-
zweck, bringen soziale Anerkennung ein und k&énnen Stolz begriinden. Das
Computerspiel "Skyfox" fasziniert, es macht Kindern und Jugendlichen aus-
sergewbhnlichen SpaB. Das Spiel ist gleichzeitig aber auch &duBerst an-
strengend, hochste Konzentration ist erforderlich. Ein Versagen oder das
Erzielen geringer Punktzahlen fiihrt zu Frustration.
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Der Computer erzeugt durch das Spiel Aggression im Zusammenhang kriege-
rischer Ereignisse; da aus dem Befehl-/Gehorsam-Verhdltnis (es muB geschossen
und der Feind vernichtet werden) keine differenzierten sozialen Regeln ange-
boten werden und méglich sind fiir die Bewdltigung von Wut und Zerstérungsge-
fligen, kann davon ausgegangen werden, daB etwa auftretende Aggressionsnei -
gungen auch in auBerspielerischen Situationen, insbesondere von gefdhrdungs-
geneigten Kindern und Jugendlichen nicht addquat beherrscht werden kdénnen .
(vgl. Dorst, "Videospiele - regelbare Welten am Draht", a.a.0.).

Der Spieler ist stdndig dem StreB ausgesetzt, selbst abgeschossen zu werden.
Diesen Druck kann er im Spiel nicht loswerden. Aggressionsabbau kann demnach
nur auBerhalb des Spieles stattfinden. Aggressive Verhaltensmuster werden
spielerisch eingeiibt.

Aufnahmetatbestdnde im Sinne § 1 Abs. 1 Gjs sind nicht ersichtlich. Das
Spiel hat rein unterhaltenden Charakter.

Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des Computer-
spiels, vor allem auch durch Raubkopien, und dem groBen Interesse von Jugend-
lichen an diesem Spiel aus.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschiftsstelle 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).



