BUNDESPRUFSTELLE
fir jugendgefihrdende Schriften

Pr. 568/85

Entschefdung Nr. VA 1éd85 vom 21.11.1985
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr, 223 vom 30.11.1985

hntragsteller: Verfahreﬁsbeteiligte:

Acces Software, Unit 10

it

Die Bundesprﬂfstelle_fur jﬁgendgéféhrdende Schriften hat auf
. den am 06.11,1985 eingegangenen Antrag im verfahren nach § 15
C) Abs. 1 G318 am 21.11,1985 in der Besetzung des Gremium mit:

Vorsitzender: ; . B}

‘Jugendwohlfahrt: ' _ -
Verleger: : -
'Beach Head II

Computersplel
Access Scitware,

entschieden:

wird vorl&ufig in die Liste
der jugendgefdhrdenden Schriften
. aufgenommen.

Arn Michaslshaf 8 . Posifack 200190 - 5300 BONN 2~ - Telefon (0 228) 356021
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Sachverhalt

Der VerfahrenSbéteiligte entwickelte das Spiel "Beach Head ITI"

‘Dieses ist auf Disketten und Cassetten in Softwareliden und

liber den Versandhandel flr ca. 50,00 DM zu erhalten.

Bei dem Spiel "Beach Head II" handelt es sich um ein’ Kriegs-—
spiel, das gleichzeitig von zwei Personen gespielt werden kann.
Im Spiel geht es um Krieqshandlungen Vier unterschiedliche
Spielsequenzen sind zu spielen., :

In der ersten Sequenz kimpft der "Diktator" gegen die "Alliier-
ten". Der Spieler ist in der Situation des Diktators, er be~-
dlent mit dem Joystick ein Geschiltz. Die Alliierten setzen

von einem Hubschrauber aus Fallschirmijiger ab, die sich des

© Festung des Spielers nihern. Der Spieler muB die Fallschirm-

springer abschieBen, um einer Eroberung zu entgehen. Die Fall-
schirmjdger kotnnen Deckung suchen hinter Mauern, die zwischen

.dem Landeplatz und der Festung des Spielers aufgebaut sind.

Sowohl der Abschuf der alliierten Soldaten als cauch die Ver-
nichtung des diktatorischen Geschiitzes werden jewells mit
Punkten honoriert. Erreichen die Fallschirmspringer die Fe-

. 8tung des Diktators, hat diesar diese Spielsequenz verloren.

Die Schug-. und Fluggerdusche sind tauqchend echt simuliert

- und die von einer SchuBsalve getroffenen Fallschirmspringer

" Der

stofen realistlsch kllnqende Todesschreie aus.

Die folgende Splelsequenz splelt vor einer Feqtunq. Ein dem.
Diktator zuzuordnender Mann versucht, vor dey Mauer herzugehen.
Er wird dabeil von gegnerischen Objekten beschossen, auferdem
sind ihm Hindernisse in den Weg gelegt. Aufgabe des Spielers
tst es, die den FuBgdnger beschiefenden Objekte und Fahrzeuge
zu zerstdren. Flr den eigenen Mann besteht auperdem die Gefahr,
daB ein Soldat auf der Briistung der Festungsmauer erscheint
und diesen erschieft.

In der folgendeh gpielsequenz ist der Spieler Pilot eines Hub-
schraubers. Exr muB eine Strafe entlang fliegen und die gedgrne-
rischen Objekte abschiefen. Barrieren miissen {iberwunden wer-
den. ' ' ~

Die' letzte Spielsequenz spielt in einer Fluflandschaft. Zwéi
Anlegestellen liegen sich gegeniiber. Auf jeder der hdlzernen

Stege ist.ein Spileler postiert. Belde werfen Bumerangei#hneln-

de Wurfgeschosse aufeinander. Der Spieler steusrt den am *rech=
ten FluBufer postierten Werfer. Derauf der linken Seite no-
stierte Werfer ruft provozierend: "You can't hurt mel" (Du .
kannst mich nicht verletzen!). Wird er von dem Spleler ge=-
troffen, stlrzt er in den FluB, wobei er einen naﬂhqemachfen
Todesschr81 ausstint, : '

hat am
29,10.1985 beantragt,

das Computersplel "Beach Head II" in die
Liste der jugendgefahrdpnden Schrlften aufzu-
nehmen.
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Der Antragstellerh&lt das Computerspiel filr kriegsverherr-
lichend und besonders sittlich gefihrdend fir den minder-
jdhrigen Computerspleler.Im Gegensatz zu anderen Kriegssple-
len, bei denen Panzer, Flugzeuge, Hubschrauber, Schiffe usw.
abzuschieBen sind, geht es. bei diesem Spiel um das AbschileBen
von menschlichen Figuren, die ebenfalls mit Handgranaten das
feindliche Feuer bek#mpfen sollen., Ein Novum dieses Spieles

- sel es, daB die getroffenen Soldaten mit einem sehr realitdts-

nahen Todesschrei sterben und dann vom Bild verschwgnden, .
In der ersten Splelstufe hinterlieBfen die angreifenden Solda-
ten Fufspuren, dile, nachdem sie getdtet wurden,dann im Nichts
enden und dann weiterhin auf dem Bildschirm sichtbar bleiben.
Der Titel "Beach Head II" verweise auf den ersten Teil des
Computerspieles, der auf Antrag des Landesjugendamtes Beran
bereits wegen seines Inhaltes indiziert worden ist.

In dem Spiel miiften Menschen vernichtet, erschossen und zum
"serplatzen" gebracht werden. Dgs Spiel zwinge den Spileler,

sich programmbedingt an einem aggressiven Spielinhalt zu be-
teiligen - Vernichtung des Gegners -, um es nicht zu verlieren.
Dem Spieler sei nicht die Mdglichkeit einer unmilitdrischen
Konfliktlésung gegeben. Diese sei im Programm nicht vorgesehen,
Auch filir dieses Spiel dlirfte die Feststellung von Herrn Profesg-
sor Dr. phil. Helmut Kampe zutreffen, daB "im BewuBftsein und
Erleben von Kindern und Jugendlichen Spielaktivitéten und Splel-
situationen eine eigene Realitdt annehmen." Bei dieser Art

von Spielen bestehe dile Gefahr eines GewBhnupmseffektes - hoch-
aggressive Handlungen wlrden banalisiert. Es werde zu Denk-
strukturen erzogen, die zu unkritischem Handeln im Alltag und

zur GewBhnung an eine Xriegssituation filihren ktnne.

Die Mitglieder des Priifgremiums hatten Gelegenheit, das Comm
putersplel "Beach Head II" zu spielen. :

Wegen der welteren Einzelhejten des Sach- und Streitsgtandes

‘wird auf den Inhalt der Priifakte sowie auf den Inhalt und Verm

lauf des Computerspiels Bezug qenommen

Griinde

 Der Indizierungsantrayg ist begriindet. Das Computerspiel "Beach

Head II" war vorldufig in die Liste der jugendgefihrdenden
Schrlften aufzunehmen.

Computerspiele speilchern eine bestimmte Ton- und Bildfolge,

'sle stehen daher den Schriften im Sinne des GjS gleich.

Die endgiiltige Anordnung der Aufnahme des Computerspiels
"Beach Head II" ist zu erwarten, da dieses geeignet ist, Kin-~
der und Jugendliche "gozialethisch zu desorientieren”, wie das
Tatbestandmerkmal "sittlich zu gefdhrden” in §1 2bs. 1 Satz 1
GjS nach stidndiger Spruchpraxis der Bundesprilfstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften bestidtigt durch die Rechtsprechung
auszulegen ist, § 15 Abs. 1 GjS. Das Computerspiel verherr-
licht bzw., verharmlost den Krieg; es erfiilllt damit die Tat-
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bestandsvoraussetzunqén'des'§ 1 Abs. 1 Satz 2.GjS. Das Com-

-puterspiel stellt krilegerische Handlungen als hervorragende

Bewdhrungsproben £l midnnliche Tugenden und heldische Fihig-

keiten dar und 188t Kriegshandlungen als einzigartige M&glich-

keit erscheinen, Anerkennung und Ruhm zu gewinnen. Die Schrecken
eines Krieges und seine zahlreichen, fiir dieMenschen schmerz-
haften Auswirkungen werden vernledljchr, bzw ins Lahherli~

che gezogemn. ;

Das Computerspiel "Beach Head II" ist ebenso wie das Spiel
"Beach Head" kriegsverherrlichend und. -verharmlosend, weil

gich u. a. die Gestaltungsmglichkeiten des Spielers auf das .
Ausweichen vor fremden Geschossen und das AbschieBen sowie Ver-
nichten fremder Truppen und Waffentriger beschrinkt. Stindig

wird mit Kriedgsgerdt hantiert, stdndig wird angreifenden Objek=-

ten ausgewichen oder stidndig gegnerische Stellungen ins Vi-
sier genommen oder beschossen. Fallschirmspringer muf der Spie-
ler abschieBen, gegnerische Truppenfahrzeuge und andere Waffen-
trdger missen liquidiert werden, Barrieren miissen durch Maschi-
nengewehrsalven beseitigt werden und stindig wird gegchossen,
stdndlg wird erschossen. Das Computerspiel stellt Kriegsereig-
nisse dar : mit einer SchuBwaffe sind Fallschirmspringer abzu-
schieflen, vor der Festung sind Soldaten und Krilegsgerit zu zer-
stdren, der Hubschrauber muf bewegliche und feste Obijekte mit
Waffengewaltbeseitigaen und schlieBlich ist ein eirzelner Soldat

- mit einem tddlichen WurfgeschoBf zu treffen. Es wird getbtet.

Der Vorgang ist immer derselbe: Mit dem Joystick das jeweilige
Tdtungsinstrument steuern, prézise zielen, abschieBen, tdten.
Die Konstellationen der Rahmenbedingungen ver&ndern sich zwar,
aber das Prinzip des Spilelablaufes bleibt gleich. Die elektroni-

schen Spielrequisiten dndern sich nur unwesentlich.

Im Spiel "Beach Head II" wird der Spleler an klieqerjschen Ver-
nichtungshandlungen beteiligt, die er auf Grund der Ausgangs—
situation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvolizieht.
Das Spielgerdt funglert als Spielpartner, beide Telle - Spieler
und Spielgeridt - reagieren aufeinander und die elektronische
Datenverarbeitung bietet auf Grund der Spielerreaktionen immer
wieder Ausweich-, Angriff- und Vernichtungsauftrige an. Der upL

" ler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, sei-

ne GestaltungsmBglichkeiten beschrinken sich auf das Vermeiden,
AbschieBen und Vernichten. Der Spielverlauf lift keine anderen
Entscheidungen zu. Daran dndert sich auch nichtsg, wenn = was

das Spiel zuldBt - zwel Spileler gegeneinander spielen., Hier
gestaltet. sich das &piel genauso, als wenn der Computer der al-
leinige Splelpartner widre.

Dag Spielgeschehen zwingt dem Spieler ein automatisiertes "Be-
fehr g~ und Gehorsamverhiltnis auf, in dem die Erbringung veon
Gehorsamsleistungen als fraglosde oelbstverstdndljghkelf vOr-
ausgesetzt wird, Die Verichtung des Feindes erscheint im Splel
"Beach Head" als ein selbstverstandllches Mittel zur Entschedi-
dung von Kriegssituationen. In dieser, vom Spiel "Beach Head IT"
aufgezwingten Perspektive muf kriegerische Gewalt als ein qew
rechtfertigtes Mittel empfunden werden.
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Die Anwendung von Kkriegerischer Gewalt und mithin das T8ten
erfdhrt im Spiel "Beach llead II" eine qualifizierte positive
Bewertung. Die Lelstung des Splelers beim Abschiefen und Ver-
nichten des Feindes wird belohnt. lHghe Leitungen im Bereich
der mototrischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern und Ju-
gendlichen erhBhte Selbstachtung und Stelz. Diese positive
Wertung bezieht giap im Splel "Beach Head I1" auf die Leistungen
des Spielers als Scharfschiltze - mithin auf seine Leistungen
beim T&ten. Das Spiel erweist sich nicht als sachliche und

niichterne Darstellung von Kriegsereignissen, das Kriegsgesche=

hen wird im Spiel "Beach Head II" vielmehr als romantisches
Abenteuer dargestellt, in denen minnliche Tugenden bewlesen

und spielerisch eingelibt werden kdnnen. Im. Spiel "Beach Head II"
geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird beliebig abge-~
schossen und getdtet. Die Schrecken und Leiden des Krieges wer-
den bagatellisiert und ins Licherliche gezogen: Eine Vielzahl
der getroffenen Soldaten stdBt Todesschreie.aus, die tHuschend
echt simuliert werden. Der Todesschrel erscheint "schrecklich-
schén". BEr bewirkt keinerlei Abschreckung, im Gegenteil: Wegen
seiner Echtheit bietet er dem jugendliichen Spieler einen zu-.
sdtzlichen Anreiz, mdglichg+ exakt auf den gegnerischen Solda-~
ten zu schiefen.

Kriegsereignisse werden auferdem als automatislerte, durch
technische Hilfsmittel herbeigefilhrte Geschehnisse vorgesgtellt
und damit vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen.

Wie der Antragsteller zu Recht hervorhebt interessieren sich
Kinder und Jugendliche nicht so sehr fiir den Unterschied' zwi-~
schen Spiel und Wirklichkeit. Im BewufBitsein und Erleben von
Kindern und Jugendlichen nehmen Splelaktivitlten und Splelsi-
tuationen eéine eigenstindige Realitdt an, insbesondere dann,

-wenn ein Spiel wie "Beach Head II" aktives Handeln fordert,

und eine intensive gefiihlsmdfige Einbindung in das Geschehen
herbeifithrt, Uber die Fihigkelt, wihrend eines Spieles ein kla-
res Bewufitsein von der Splelsituation aufrechtzuerhalten, kdnnen
Erwachsene wéit besser verfiigen als Kinder (vgl. Kampe, Kurz-
gutachten {iber das Videospiel "River Raid" (Pr. 454/84), im

Auftrag der BPS angefertigt).

Das Computerspiel "Beach Head II" hat aggressionssteigernde
Ligenschaften. Es hat einfache Regeln, fordert hohe Leisgstungs-~

" bereitschaft im Bereich der motorischen Geschicklichkeit. Bel

dlteren Jugendlichen filhrt das Bespielen von "Beach Head II"

zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitit, Fahrigkeit

im Denken, Konzentrationsschwierigkelten, Kopfschmerzen u. a.
(vgl. im einzelnen Fritz, "Videospiele =~ Regelbare Welten am
Draht", Teil 4,in "Splelmittel"™, S. 23ff, Nostheideverlag,
Bamberg, -1983; gelg, Vortrag voypy 24.10.1984 auf der Jahresta-
gung der Aktion Jugendschutz (AJS), Landesarheitsstelle Raden-
Wirttemberg, Stuttgart). Das Spiel kniipft an die sehr hohe
Leistungsbereitschaft vonKindern und Jugendlichen im Bereich
der motorischen Geschicklichkeit an, aspielspezifisch kann das
Erfassen und Bearbeiten von visuellen Informationen trainiert
werden. Die Handlungs- und Entscheidungsmbglichkeiten des Spie-~
lers sind auf Ausweichen, Abschiefen und Vernihhten/Toten des
Feindes begrenzt, indem der Spieler in eine automatisierte Be-
fehl- und Gehorsamsituation integriert wird. Hg¢he Lelstungen

- stdrken durch Belohnungen, vermitteln Selbstbestdtigung und

Selbstwert, bringen soziale Anerkennunq ein und kinnen Stolz be-
...‘-6_,.
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griinden. Das Computerspiel "Beach Head II" fasziniert, es

macht Kindern und Jugendlichen auBfergewdhnlichen SpaB. Es 1st
gleichzeitig aber auch duBerst anstrengend. H8chste Konzentra-
tion ist erforderlich. Ein Versagen oder das Erzielen geringer
Punktzahlen flihrt zur Frustration. Der Computer erzeugt durch

‘das Spiel Aggression im Zusammenhang kriegerischer Erelgnisse;

da auBer dem Befehl-/Gehorsamverhiltnis (es muB geschossen und
der TFeind vernichtet werden) keine differenzlerten sozialen
Regeln angeboten werden und méglich sind fiir die Bewdltigung
von Wut und Zerstdrungsgefihlen, kann davon ausgegangen werden,
daB etwa auftretende Aggresslonsnelgungen auch in aufersplele-
rigschen Situationen insbesondere von gefiihrdungsgeneigten Kin- .
dern und Jugendlichen nicht adzaquat beherrscht werden kOnnen
(vgl, Dorst, "Videosplele - regelbare Welten am Draht", a.a.0.).
Der Spieler ist sténdlg dem StreB ausgesetzt, selbst abgeschos-
sen zu werden. Dlesen Druck kann er im Splel nicht loswerden.
Aggressionsabbau kann demnach nur auBerhalb deg Spiels statt-
finden. Aggressive Verhaltensmuster werden spielerisch elngelibt,

Ausnahmetatbestinde im Sinne von § 1 Abs. 2 GiS sind nicht er-

- sichtlich.

Es besteht die Gefahr, daB das Computerspiel kurzfristlg in gro-
Bem Umfange vertrieben wird, § 15 Abs. 1 Gj5. Nicht nur durch
den Verkauf des Computerprogramms, vielmehr vor allem durch dile
weite Verbreiltung yon Raubkopien wird das jugendgefdhrdende
Spiel breiten Kreisen von Kindern und Jugendlichen zuginglilch
werden, : ' '

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhdlb eines Monats ab Zustellunyg
schriftlich oder zu Protokoll der Geschiftsstelle beim VerwaltuﬂQﬁm
gericht in 5000 K&ln, Appellhofplatz, Anfechtungsklaga erhoben )
werden. ‘

Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entf31lt. Die Kiage T =
keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten durch

die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 G5, 42 VwGo).

AuBerdem“kbnnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustelliung bei der
Bundesprufstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er Gremium
stellen (§ 15a Abs. 4 GjS8). '
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. Entscheidung Nr, 3565 vom 09.071.1980
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 8 vom 14.01.1986

Antragsteller: |  Verfahrengbetelligte:
' ‘ 1 Access Software, Unit 10

2, U. 8. Gold Ltd. | <

Bevollmichtigte Rechtsanwdilte zu 2:

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefidhrdende Schriften hat in ihrer
326. Sitzung am 09.01.1986
an der teilgenommen haben:

von der Bundespriifstelle:

Voragltzender

als Vertreter der Gruppen:

Kunst’ . .
Literatur

Buchhandel

Verleger

Jugendverbinde

Jugendwohlfahrt

Lehrerschaift 7 .
Lirchen ‘ ¢

Linderbelsitesar:

RBerlin
Bremen
Hamburg

Protekollflihrerin:

fiir den Antragysteller:

fir die Verfahrensbeteiligte:

-2 -
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entschieden: ' Beach Head IT

1.

2.

3.

Computerspiel
Access Software,

U.3. Gold Ltd.

wird endgiiltig in die Liste
der jugendgefahrdenden Schriften
aufgenommen.

Die Bundesprilifstelle flir jugendgefidhrdende Schriften hat durch
Entacheidung VA 13/85 vom 21.11.1985, bekanntgemacht im Bundes-
anzeiger Nr. 223 vom 30.11.1985, das Computerspiel "Beach Head II"
vorliufig in dle Liste der jugendgefihrdenden Schriften aufge-

nommen.

Gegen die vorldufige und endgliltige Listenaufnahme wendet sich k.
der Verfahrensbevollmichtigte deg Beteiligten zu 2. Im Schriftsa.z

vom 03.01.1986 Ffilhrt er dazu aus, das Computers plel "Beach Head TII"

erfiille rilcht die Voraussetzungen des § 1'G3S. Es werde kein
Kriegsgeschehen als thematischer Inhalt im Spiel vermittelt,
abstrakte Probleme wllrden behandelt. Bestimmte Spielsituationen
hinter denen sich logisch-abstrakte Probleme verbergen wilrden,
seien zu simulieren. Der Spieler werde zur LOsung des abstrakten
Problems herausqefordert

Spiele, bel denen der Gegner geschlagen werde, gehdrten zum
Kulturgut. Durch das Spiel "Beach Head II" werde die Wertewelt
von Kindern nur marglnal berithrt.

Gomputersplele {ibten eine wertvolle erzieherische Funktion aus,
weill sie Kinder und Jugendliche in die Technik der Datenverarhbei-
tungstechnologten einfithrten. Im vorlilegenden Computerspilel habe
der Spieler den Part des Guten zu spielen und sich gegen das

B8se zu verteidigen. Eine Gefahr flir Kinder und Jugendliche gehe
von dem Spiel daher nicht aus.

Von einer Indizierung sei wenigstens nach § 2 GJjS abzusehen. 'f:‘sis-~1
her seien nur 1900 Kassetten bzw. Disketten dieses Splels ver-
kauft worden. - ‘

Der Verfahrensbevollmiichtigte hat beantragt,
i. die vor]aufige Llstenaufnahme des Computersplels
"Beach Head II" vom 21.17.,1985 aufzuheben,

2, den Antrag auf endqultlge Llstenaufndhmp zurlick-
zuwelsen.

Den Termin zur miindlichen Verhandlung hat der Verfahrensbevoll-
médchtigte nicht wahrgenommen,

fm Termin zur miindlichen Verhandlung hatten die Mitglieder des

- Prifgremiums Gelegenheit, das Computerspiel "Beach Head IT"

selbst zu spielen,

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach-~ und Streitstandes wixd
auf den Inhalt der Prilfakte sowie auf den Verlauf und den In-
halt des Computerspieles Bezug genommen.

-3 -
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4. Das Computerspiel "Beach Head II" war endgliltig in die Liste
der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen. Das Prilfgremium
schloB sich abschlieBend der Entscheidung {iber die vorlidufige
Listenaufnahme vell inhaltlich an. Das Computerspiel ist ju-
gendgefihrdend im Sinne des § 1 Abs. 1 SHtze T und 2 GJiS.

Das Spiel macht das Abschieﬁeh von Menschen, das T&ten und Ver-—
nichten zum zentralen Inhalt. Der Spieler mordet, bringt sei-
ne Gegner um, .Tdtyngsvorgidnge werden von. ihm gefordert.

Der Krieg und die mit ihm verbundenen Handlungen werden als
positive Werte dargestellt, die Folgen des Krieges werden ba-
gatelilsiert und ins Licherliche gezoger.

sore, hel einem Verkauf von nur 1900 Kassetten und Disketten,
a-L denen das Splelprogramm gespeichert ist, kann wegen der
we:ite. Verbreitung von Raubkopien nicht von einem Fall geringer
Bedeutung im Sinne von § 2 GjS gesprochen werden. ‘ '

Rechtgbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann  innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschéftsstelle beim Verwaltungs- .
gericht in 5000 K&ln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben
werden. ‘ A :

Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfi#llt. Die Klage hat
keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten durch
die Bundegprifstelle zu richten (§§ 20 G388, 42 VwGO).



