Pr. 194/97 Bundespriifstelle
fiir jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. F 12/97 vom 18.09.1997

Wegen begriindeter Zweifel, ob die Voraussetzungen des § 18 Abs. 1 erfiillt sind hat das
3er-Gremium der Bundespriifstelle am 23.08.1997 in der Besetzung mit:

Triger der 6ffentlichen Jugendhilfe: _

gemif} § 18 Abs. 2 GjS festgestellt, dafi das Computerspiel ,,Barbarian-Der méichtigste
Krieger® (PC-DOS) weder ganz noch im wesentlichen inhaltsgleich ist mit dem durch

E.-Nr. 3074 (V) vom 16.10.1987,
bekanntgemacht im BAnz. Nr. 205 vom. 31.10.1987

indizierten Computerspiels ,,Barbarian-Der michtigste Krieger* (C 64).

§ 18 Abs. 1 GjS hat folgenden Wortlaut:

,, Eine Schrift unterliegt den Beschrdnkungen der §§ 3 bis 5, ohne daf3 es einer Aufnahme in
die Liste und einer Bekanntmachung bedarf,. wenn sie ganz oder um wesentlichen inhalts-
gleich mit einer in die Liste aufgenommenen Schrift ist. Das gleiche gilt, wenn ein Gericht in
einer rechiskrdftigen Entscheidung festgestellt hat, daf eine Schrift pornographisch ist oder
denin§ 130 Abs. 2 oder § 131 des Strafgesetzbuches bezeichneten Inhalt hat.

§ 18 Abs. 2 GjS hat folgenden Wortlaut:

., Ist es zweifelhaft, ob die Voraussetzungen des Absatzes 1 erfiillt sind, so fiihrt der Vorsitzen-
de eine Entscheidung der Bundespriifstelle herbei. Eines Antrages (§ 11 Abs. 2 Satz 1) bedarf
es nicht. § 12 gilt entsprechend.

Das Computerspiel ,,Barbarian-Der michtigste Krieger“ (PC-DOS) trigt den selben Titel wie
das seinerzeit fiir das System C64 indizierte Computerspiel. Zweifel ob der méglichen Inhalts-
gleichheit trotz desselben Titels ergaben sich schon daraus, dafl die C 64 Versionen von der
graphischen Umsetzung so anders gestaltet waren, dafl die mogliche Jugendgefihrdung bei
einer vollig anderen technischen Umsetzung entweder gravierender sein konnte, oder wegen
der moglicherweise anderen Umsetzung der Spielidee gar nicht mehr vorhanden sein kénnte.

Die Titel (C64, indizierte Version und PC DOS) sind weder vom Spielgeschehen, noch von der
Art der Visualisierung vergleichbar. Eine Inhaltsgleichheit besteht nicht.



Entscheidungen der Bundespriifstelle werden entweder vom 3er-Gremium oder vom 12e1-
Gremium getroffen. § 18 Abs. 2 enthilt keine Bestimmung dahingehend. dafl wie in den Fillen
des § 18a GjS alte Fassung eine Entscheidung durch den Vorsitzenden vom Amts wegen ge-
fillt werden kann, sondern es ist jedesmal zwingend die Einberufung eines Gremiums vorgese-
hen. In den Fillen, in denen eine Inhaltsgleichheit bspw. bei gedndertem Titel aber mit absolut
identischem Inhalt vorliegt kann das 3er-Gremium auch eine Identitét feststellen insbesondere
dann, wenn die zugrundeliegende Entscheidung bereits durch das 3er-Gremium getroffen wor-
den ist.

Eine Entscheidung kann aber auch dann durch das 3er-Gremium gefillt werden, wenn eine
Inhaltsgleichheit trotz gleichen Titels klar und zweifelsfrei nicht vorliegt.

Fiir diese Auffassung spricht die Begriindung, die eine Anderung des § 18a herbeifiihrte (vgl.
Drucksache 13/7934, Seite 42)

., Die Entwicklung im Medienbereich ist durch eine Flut von Publikationen in allen relevanten
Sparten gekennzeichnet. Zudem bestehen vielfdltige technische Mdoglichkeiten, indizierte Me-
dien mit geringfiigig verdndertem Inhalt in schneller zeitlicher Abfolge wieder auf den Markt
zu bringen und dadurch die Folgen einer Indizierung zu unterlaufen. Diese Entwicklung fiihrt
in zunehmendem Mafe dazu, daf3 das Personal der Bundespriifstelle eine auch nur anndhern
befriedigende Marktbeobachtung nicht mehr zu leisten in der Lage ist. Hinzu kommt, dafs die
notwendige Aufgabenbewdltigung im Bereich der neuen Medien eine Konzentration der vor-
handenen Kapazitditen erfordert.

Nach dem Vorbild des § 6 GjS sollen sich daher die Wirkungen von Indizierungen unmittelbar
kraft Gesetzes auf die in den §§ 18 und 18a GjS genannten Fallgestaltungen (gerichtliche
Feststellungen von Verstofien gegen die in § 18 bezeichneten strafrechtlichen Vorschriften
bzw. Verdffentlichungen von mit indizierten Schriften inhaltsgleichen oder im wesentlichen
inhaltsgleich Medien im Sinne von § 18a) erstrecken. Damit wird im Anwendungsbereich die-
ser Vorschriften eine Listenaufnahme von Amts wegen angeordnet und eine Entscheidung im
FEinzelfall durch den Vorsitzenden in der Regel entbehrlich. Ausnahmen (Absdtze 2 und 3)
konnen sich auf wenige Fdlle beschrdnken.

Wiire die Bundespriifstelle auch in den Féllen verpflichtet, in denen nach Visualisierung eine
Inhaltsgleichheit nicht festgestellt werden kann, diese dem 12er-Gremium vorzulegen, ginge
die vorgesehene Arbeitsentlastung der Gremien zugunsten der notwendigen Aufgabenbewilti-
gung im Bereich der neuen Medien ins Leere.



W AU,

Barbarian

Die Titel (C64, indizierte Version und PC DOS) sind weder vom Spielgeschehen, noch von der
Art der Visualisierung vergleichbar. Eine Inhaltsgleichheit besteht nicht.
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u - fur Jugcndgcfahrdende Schnften
Entscheidung Nr. 3@ (V) vom 16.10.1987°
_ bekanntgemacht 1m Bundesanzelger Nr 205 vom 31 10 1987
Antfagsteilef: ;; - o ;.?' Verfahrensbete1llgte
1. Stadtjugendamt Neuss o 7f.s=-g}AulfPa1ace Software e

postfach 10 14 52
4040 Neuss 1
Az. 514 la- sl BPS 15/87

- 2. KrelsJugendamt L1mburg wellburg '
- Limburger. StraBe 8 10 A
- 6290 Weilburg :.
,Az.. 407 18 1

Die Bundesprufstelle fiir Jugendgefahrdende Schrlften ‘hat”auf d1e am 03 08 1987lxm
15.09.1987- elngegangenen Antrdge. am 16.10. 1987 gemaB § 15a GJS‘lm ver1\j;

}<?i o einfachten Verfahren in der. Besetzung mlt'"
Vorsitzehdéf:f"" |
Literatur:
,;.k ‘. JQgénéwohlfah%tévt . _ V |
| . ginstim@igvehtéchieden: T vﬁ;i“Barbarlan —nder macht1gste Krleger

uComputersplel
‘Palace Software London/GB

-~ yird in die’ Llste der. ;?ff 5'f
Jugendgefahrdenden Schrlften
"aufgenommen o , .

" Sa ct1v erh al t .,;;~

1. Die Verfahrensbetelllgte zu 1. ist Herstellerln des verfahrensgegenstandl1chen
Computerprogramms. Dieses ist auf Kassette oder Diskette fiir das Computer-
system Commodore VC 64 und VC 128. erhdltlich. Auch fur andere Computersysteme
wird das Spielprogramm angeboten. Die Verfahrensbetelllgte zu 2 vertrelbt
das Computersplel auf dem deutschen Markt V . S

2. Handlungshlntergrund und Handlungsverlauf werden von der Herstellerflrma in
der Bedienungsanleitung wie folgt beschrieben: |
"Der finstere Zauberer Drax begehrt. Prinzessin Marlana Er hat ‘den Bewohnern
der .Juwelenstadt mit einem unaussprechlichen Fluch gedroht,: wenn ihm die
Prinzessin nicht ausgeliefert werden sollte. Drax hat sich. jedoch bereit er-
klart, Mariana die Freiheit zu schenken, wenn sich ein Kémpfer finden sollte,
der die Wichter des Bosen schlagt. Doch: ein tapferer Ritter nach. dem anderen
unterliegt - alles scheint verloren. Da kommt eines Tages, vom: vergessenen
tdland des Nordens her, ein unbekannter -Barbar, ein macht1ger Kimpfer, der
sein Breitschwert mit todllchem Geschick zu fiihren weiB. Kann:er die. Méachte
der Dunkelhelt besiegen und die Pr1n2e551n befreien? Es 11egt a11e1n an Dir.

A Michaclshof 8 - Postfach 20 0355 : S300BONN2 -  Telefon (0228) 35
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In demepiéllstehen zwei'Schwertkémpfer einan

-2~

den jeweils anderen ZU iiberwinden. Mit dem Joystick
Bewegungen der Figuren'gesteuert werden, Bewegungen

der gegeniiber mit ‘der Absicht, -

konnen eine Vielzahl von
nach rechts und links,

~ Spriinge, in die Hocke gehen, Tritte, unter dem Korper des anderen herrollen
- sowie schlagen. Trifft man den Gegner, verfarbt sich die getroffene Stelle
blutrot, so daB der Eindruck elner Wunde entsteht. Bei geschickter,HandhabungA‘
der Klinge.kann der Gegner enthauptet werden: der Kopf fliegt herum, .der ‘
Korpus. bricht:zusammen. Stirbt der Spieler oder der
weil er -wegen zZu vieler Wunden (sprich Schlage) tdédlich verletzt ist, er-
Ménnchen,VstGBt ein Gequake aus, und verldht mit -
der Leiche den Bildschirm. Dieser Vorgang wiederholt sich von Runde zu Runde
vor wechselndem Bildhintergrund, bis alle Gegner besiegt sind. Das Zischen:
_des Schwertes durch die Luft, das Auftreffen auf den Korper und der Klang
zweier aufeinander treffenden Klingen ist akustisch

scheint ein froschahnliches

Gegner durch Kopfen oder

tauschend echt simuliert.

3. Diedugendater der Stadt Neuss i s Larekretses Linburg HedIburg haben beantragt:

l*fidaS1ComputerSpiel'“Barbarian'—xder michtigste Krieger" in-die Liste'der
- U:jugendggféhrdenden'Schriften‘aufzunehmen. o A i :

Af'DésiCbmpUtérépiel.Barbarian
fﬂsword—fighting—games“, die

gegen die andere zu steuern

gehdrt nach Ansicht des

Stadtjugéndéﬁméé Neuss U den:

: zur Gruppe der Actionspiele zihlten. Die Handlung
* sei-:einfach; der Spieler habe lediglich die Moglichkeit, eine Figur: im Kampf

. Iwei barbarische Schwertkampfer sténden ein- . °

.- ander-gegeniiber mit-der Absicht, sich im Kampf um die Prinzessin, .die im
gegenseitig zu toten. Das mit Hilfe des. sogenannten-

" Hintergrund abgebildet ‘sei,

- Joysticks. zu pedienende Spiel lasse dabei lediglich

griffspositionen zu. Die vom Herste
Bezeichnunge

dienungsanleitung gében mit

Verteidigungs- und .An-

ller dafir benutzten Begriffe in der Be-
n wie "Nackenschlag" und "Todeswirbel"

den: todlichen Ernst des Spiels nicht wieder. Geradezu verniedlicht werde die

vom Spieler auszufiihrende Gewa
- Nackenschlag", - flhre digger

hauptung des realistisgﬁ?ﬂargestellten'Gegenubers. v
lasse keine andere Handlungsalternative als die

“pie“Art des computgxébieles

kampferische Auseihiandersetzung zu. Der Gegner m

CAE]

1t durch eine Bezeichnung.wie."fliegender
Spielzug bei richtiger. Anwendung doch zur  Ent-

isse getdtet werden, um das

- Ziel,, die Prinzgssin su erretten, zu erreichen. Seine Beseitigung érfolge §
", dann wie ein.5tiick Abfall. Die Handlungen des Helden wiirden gegeniiber dem - )
4

g kindlﬁchigjﬁder jugendlichen Benutzer des Spiels
wie "es-tiegt allein an Dir...
Das ,F6ten werde dabel zum Spielinhalt des

durch eine lapidare Bemerkun
" gozusagen im Namen des Guten gerechtfertigt.
Geschehens. Der Tod des Gegners

sef{ais,zwangslaufige logische .Folge programmiert und kénne iber den Bild-. -

“schirm, also aus groBer Distanz,

durch leichte'Bewegungen'des‘Joysticks"er—

. reicht werden. Die im Grundgesetz verankerte Unantastbarkeit der Wirde des .
Spiel buchstablich mit FUBen'getreten. T

~Menschen. werde durch.dieses,

‘éas.Jugéndamt des Landkreisesltimburg—weilburg fihrt zur Begrundung sei--

- nes Indizierungsantrages ‘au

s, dap Spiel sei jugendg

efahrdend. g's nimmt

zundchst auf die Darstellung des dem Programm beigefiigten Hochglanz-
posters Bezug, auf dem der Held des Spiels, der sogenannte "Barbar",

die-zu befreiende Prinzessin "Marianna", sowie ein _
Als duBerst bedenklich wertet das. Stadtjugend-

Schwert dargestellt wirden.
“amt Limburg-Weilburg die Sp
-und Bewegen des Joysticks n
sich um die eigene Achse un
schiitzenden und entsprechen

jelvariante, die durch D
ach ‘links bewirkt werde:
d trennt dem aufrecht st
d positionierten Gegner

iiberdimensionales-

riicken der Feuertaste
Der Barbar dreht '
ehenden, sich nicht
den Kopf:vom Korper.

\
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Dabei spritzt Blut und der Kérper des Gegners werde von einem griinen
Gnom aus. dem Bild 'gezogen, wobei der herumliegende Kopf.- mit entspre-
chender -Toriuntermalung -.aus -dem Bild gekickt werde. Nach .weiteren Anga--
ben . zum Inhalt des Spiels wird zur Jugendgefdhrdung weiter ausgefiihrt,
dle.Anwendung.yon'Gewalt;sei bei:.diesem Spiel‘eindeUtig',poSitiv be-
setzt und.lasse_einenvaarbarischeh'ToQ“ (Kopfen) als akzeptabel erschei-
nen und wirke letztendlich gewaltverherrlichend. Das Spiel laufe darauf = .
hlnqus;_gchne}lstm@glich:Qen‘Gegnetjzujképfen'und dessen -zwangsldufigen . -
Tod zu akzeptieren. Die Handlungs=:und Entscheidungsmdglichkeit des :
;,.Splelers,werqe»lediglich_auf,Ausweichen;fkémpfen und Toten-begrenzt und. . -
- es bestehe die Gefahr,~daB_durchfdas”Versagen‘im'Spiél;AggfeSsionen'er4f'7
zeugt bzw.«aggressivevund”yeprohende;VerhaltensweiseniSpielerisch ein- ..

gelbt werden.i i

[(ak 4. Den Verfahrensbeteiligten wurde.ein Doppel des Indizierungsantrages zugeleitet.
Ihnen wurde Gelegenheit gegeben;: sich zu dem Indizierungsantrag. sowie zu der
, Absicht’deerundesprUfstelle;;im{véreinfachten‘Veffahren;nach § 15a GjS zu .
“entscheiden, -zu ‘duBern. Von dieser.Moglichkeit haben :sie-Keinen Gebrauch ge-

e

5. wegén“def‘Qéfierén'Einzelhéiténfdeé]saChQ:ﬁnd Sf}éitétéhdé§ wird auf. den In-

halt der Priifakte sowie‘auf_den~des'Computerspiels_Bezug genommen. Die.

Krieger" gespielt. ‘Mit ihrer-Unterschrift erkldren die Béisitzer ihr Einver-
standnis. mit der Entscheidung;@nlderkvorliggenden:Form;;j,;1] . R

' ’ o Gr‘ un de
6.[He‘Imﬁzienrgsénhﬁxpléhﬁ uxrmxbt.  f\vDas ComputefSpiéf "Barbarian - der
 michtigste Krieger" war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzu-

(a nehmen.. R S A ‘

Das Computerspiel ist ein Ton- und-Bildtrdger im Sinne von § 1 Abs. 2 GjS.
Aufwder{Computerkassette/—diskette'ist’eine Ton- und Bildfolge in magnetischer
Ordnung gespeichert. Diese wird von dem Rechner auf dem. Monitor in Bild--und
Tondarstellungen umgesetzt. Daher steht das Computerspiel den Schriften ‘im’

Sinne des GjS gleich.

7. Das Computerspiel “Barbarian - der michtigste Krieger" ‘ist offenbar (§ 15a GjS)
nsozialethisch desorientierend",. wie der Begriff "sittlich zu gefdhrden" in-
§ 1 Abs. 1 Satz 1.GjS nach sténdiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fir
jugendgefdhrdende Schriften bestétigt-durch'dieaRechtsprechung, auszulegen ist.
Fur  jeden Betrachter -ist klar und zweifelsfrei einsichtig, daB das Computer-
spiel "Barbarian" verrohend im Sinne wvon § 1 Abs. 1 Satz 2 GjS ist und
: aggresg‘iongsteigemde Eigenschaften hat. o . .

‘Das Computerspiel ist verrohend, weil es den Spieler dazu anhdlt, sich an
brutalen und grausamen Kampf- und Tétungshandlungen aktiv zu beteiligen. ES
stellt Kampf- und Tétungshandlungen als positiven Wert .dar und 14Rt die
kampferische Auseinandersetzung mit dem Schwert als hervorragende Bewdhrungs-
probe fir mdnnliche Tugenden und- heldische Fahigkeiten erscheinen. Das K@mpf—
feld erscheint als einzigartige Moglichkeit, Anerkennung und Ruhm zu gewinnen.

Mitglieder des Priifgremiums haben-das Computerspiel "Barbarian - der machtigste -
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»~ Das Computerspiel "stellt --wie der Antragsteller korrekt schildert - im Spiel-
~verlauf diverse Kampfhandlungen vor vier verschiedenen Hintergriinden dar. Die -
Wachter des Bdsen miissen geschlagen werden; ‘dem-Kampfer--als "Barbarian" ob-
liegt die schwere Aufgabe, den Gegnér zu liquidieren.-Eine umfangreiche Be-
© wegungspalette steht dem.Spieler wie auch dem Gegner zur Verfiigung, um selbst
-"Angriffe zu starten bzw.: sich dieser erw éhren-zu=konnen. Tritte, Spriinge,
Schldge, Rollen vorwdrts und riickwdrts, all dies 'sind Elemente des Bewegungs- -
potentials der Spieler. Zur.Bekdmpfungdes Gegners muB das Schwert eingesetzt
und gegen den Gegner gerichtet werden.:Die"-Gegner miissén veérnichtet werden,
sonst -kann der Spieler -als.Barbarian nicht die Befreiung der Prinzessin er-
reichen. Benutzt der Spieler.die Waffe nicht, riskiért er, ‘sehr schnell von

- dem Wachter des Bisen umgebracht zu werden. Ohne ‘Einsatz von -Gewalt ist kein
.. 'Erfolg zu erzielen. Die Gegner miissen umgebracht werden: mit dem Schwert miissen
- Hiebe gegen ihn dusgeteilt werden, die blutrote Verletzungen ihm zufiigen oder
seinen .Kopf abschlagen. ‘Es wird: getdtet.. Der-Vorgang ‘ist immer der selbe: die
'Spielfigur vor dem wechselnden Hintergrund steuern,-gegnerische Schldgen aus-._
weichen, prédzise auf das Opfer.zielen, schlagen, “t6ten. Die Konstellatimen * )
der Rahmenbedingungen verdndern -sich zwar;-das-Prinzip ‘des Spielablaufes und
die elektronischen Spielrequisiten bleiben aber. immer.gleich. a
Der Spieler wird im Spiel "Barbarian - der ‘machtigste, Krieger" an brutalen und
* aggressiven VernichtUngshahdlungen‘beteiligt;}ﬁiejeriaufgrund der Ausgangs-
 situation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielge-
rdt”fungiert als Spielpartner, beide Teile -Spieler und Spielgerdt - reagieren.

"f"auf.éinander und die elektronische Datenverarbeitiing bietet aufgrund der

Spielerreaktionen .immer wieder Ausweich-, Angriffs- und Vernichtungsauftrige

./ -an. Der Spieler halt mit;seinen Reaktionen ‘das.Spiélgeschehen aufrecht, seine
- Gestaltungsmdglichkeiten-beschranken sich auf das Vermeiden, Zuschlagen und

Vernichten. Der Spielverlauf ‘14At keine®dndere Entscheidung zu. Der Tétungs-

vorgang wird im Spiel bagatelisiert und ins- ldcherliche gezogen. Ein frosch-

artiger Gnom nimmt die jeweilige Leiche bzw. den énthaupteten Kopf uqd

- transportiert diesé nach einem Gequake vom Bildschirm. Danach erschelnt‘der
‘Spieler-oder der Gegner neu; der .Tote ist wieder lebendig. ‘

Das Spielgeschehen. zwingt: den Spieler- glejchsam in-ein:automat@siertes "Be-

fehl- und Gehorsamverhdltnis", indem die :Erbringung von Liquidlerungshandlunriy

als fraglose Selbstversténdlichkeit vorausgesetzt wird: Die:Vernichtung des .

' Gegners erscheint in diesem Computerspiel als selbstversténdllqhes Mlttel, um

die Prinzessin zu befreien. Die Anwendung einer List und die Hinzuziehung -

- ¥-staatlicher Vollzugsorgane ist durch die Gestaltung des Spiels und die. Vor-

..gaben der Spielanleitung ausgeschlossen. Dém'Spieler‘Wird~eine Perspektive auf-
gezwdngt, in der er zu rohen und blutigsten wie reaktionsschnellen Kampf- und |
: Verteitigungshandlungenfgenbtigt ist. Cagmerl Ui T .

‘-1;5Die'AnwendungTertalef,SChwéftkampfteCHhiken\ﬁﬁd ﬁi{hid das.ygrletzén.uﬁd.
© tdten erfdhrt-im Spiel "Barbarian - der.midchtigste Krieger" eine qualifizierte |

positive Bewertung. Die Leistung des Spielers beim-treffen und tdten des
Feindes wird mit Punkten belohnt,. die im oberen Feld des Monitors.angeze}gt
werden. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklgchkelt‘vermltteln
Kindern und Jugendlichen erhthte Selbstachtung und Stolz. Diese positive

" Wertung bezieht sich im Spiel "Barbarian - der michtigste Krieger" auf die

. Leistungen des Spielers als Scharfrichter und Schwertkdmpfer, mithin auf seine
Leistungen beim Toten. In dem Spiel. geht es nur um vernichten, verletzen und

' téten. Die Kampfsituationen werden vorgegeben und damit  vordergriindig einer

- moralischen Wertung entzogen. o




Kindliche 'und jugendliche Spieler interessieren sich nicht so sehr fiir. den
Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im BewuBtsein unterleben von
. Kindern und ‘Jugendlichen nehmen Spielaktivitéten und Sp1e151tuat10nen eine
elgenstandlge Realitdt ‘an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie."Barbarian
‘- der mdchtigste Krleger” aktives Handeln fordert und eine intensive gefiihls-
"~ mdRige Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Die Gefahr besteht, daB Kinder
und Jugendliche die Sp1e151tuat10n in ihrer Lebenswirklichkeit ubertragen
Uber die Féhkigkeit, wadhrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der
. Spielsituation aufrecht zu erhalten, kdnnen Erwachsene ‘weit besser verfugen
als Kinder . (vgl. Kampe, Kurzgutachten :iiber.das V1deosp1e1 “Rlver Rald” (
454/84),.1m Auftrag der BPS angefertlgt) ’ - : :

: 8. Das Computersplel "Barbarlan - der machtlgste Kr1eger" hat aggre551onsstelgenxb
© ' -Eigénschaften. Das. Computerspiel hat -einfache Regeln, es fordert. hohe
Leistungsbereitschaft im Bereich. der motorischen Geschicklichkeéit. Die Viel-
zahl der Bewegungsmogllchkelten, ‘die sténdigen Angriffe erfordern hichste
“Aufmerksamkeit des - ‘Spielers. Bei dlteren. dugendlichen fithrt das Besplelen B
- ¢ 'des Computersp1els zu ‘physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitdt, . Fahrig-
" keit:im Denken, Konzentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen -und ‘anderem
T (vgl. im einzelnen Fritz “Videospiele - regelbare Welten am Draht", Teil 4,

o in "Sp1e1m1tte1“ -Seite 23 ff., Nostheide Verlag, Bamberg, 1983). Der Computer
erzeugt’durch das Sp1e1enAgyess1on im Zusammenhang gewalttdtiger und kidmpfer-
ischer Ereignisse; da-auBer dem Bewehl- Gehorsam-Verhdltnis (es muB. geschlagen-
und der Feind vernichtet werden) keine diferenzierten sozialen Regeln ange-
boten werden fiir die Bewdltigung von Wut- und, Zerstérungsgefithlen, kann davon

. ausgegangen werden, daB etwa auftretende Aggressionsneigungen auch in auBer-

~ spielerischen Sltuat1onen 1nsbesondere von gefdhrdungsgeneigten Kindern und

~ Jugendlichen nicht atequat beherrscht-werden kdnnen (vgl. Dorst "Videospiele -
regelbare Welten am Draht", am angegebenen Ort). Der Spieler ist stdndig dem

‘StreB ausgesetzt,. selbst- getroffen und getotet zu werdeén. Diesen Druck kann
_er -im Spiel'nicht loswerden. Aggressionsabbau’ kann demnach nur auBerhalb des
Spleles stattflnden nyess1ve Verhaltensmuster werden splelerlsch e1ngeubt

9. Ausnahmetatbestande im Sinne von § 1 Abs 2 GjS 51nd n1cht er51cht11ch Da-
fir erglbt sich-aus dem Spiel ‘nicht den geringsten Anhaltspunkt. Das Spiel
hat rein unterhaltenden Charakter; dariiberhinaus soll von ihm keiner der
im § 1 Abs 2 GJS genannten Zwecke erfullt werden. : .

10. E1n Fall gerlnger Bedeutung schied wegen dem hohen MaB an Jugendgefahrdung

: Computerspiels "Barbarian - der mdchtigste Krieger" aus. Auch' die weite Ver-
breitung -des Computerspiels, daB in der Fachpresse umfangreich beschrieben
wird und damit beworben wird, vor allem auch durch Raubkoplen sprach gegen
d1e ‘Annahme eines Falles geringer Bedeutung

Rechtsbehelfsbelehrung

-Gegen die Entscheidung kann 1nnerha1b eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdaftsstelle beim Verwaltungs-
- gericht in 5000 Koln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben wer--
den. Die vorherige E1n1egung eines Widerspruchs entfdllt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten
durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwGO)

AuBerdem kdnnen Sie innerhalb eines-Monats ab Zustellung bei der

* Bundespriifstelle Antrag auf Entscheldung durch das 12er-Gremium

stellen (§ 15a Abs. 4 GJS) S A
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