


Liebe Kolleginnen! Liebe Kollegen!

Ob auf dem Schulhof des Schulzentrums Kaltenmoor, Oedeme oder anderswo -
iiberall werden Disketten mit allen méglichen Computerspielen und
-programmen angeboten,getauscht,verkauft. Das Angebot umfaBt neben den
eher harmlosen Einsteiger-Spielen ebenso die Brutalo-Spiele einschlie3-
lich der Naziware.

Im Vordergrund des Computerfreak- Interesses steht zumelst weniger die
Freude an der Teilnahme an simulierten Tétungsorgien, sondern es sind
mehr die technischen Finessen eines Spiels ( starke visuelle
Reize,Komplexitdt der Programmpunkte,etc.),und es ist die Spielmotiva-
tion ( Abrufbarkeit des augenblicklichen Spielstandes, Ergebnislisten,
stimul ierendes feed-back-System,etc.), die fiir den hohen Unterhaltungs-
wert dieser Art der Freizeitgestaltung (oftmals bis in die Nacht hinein)
verantwortlich 1ist.

Die sog. Naziware ist seit einiger Zeit zum festen Bestandteil dieses
grauen Diskettenmarktes geworden - und es gibt absolut keine Ubersicht-
lichkeit, kaum Offentlichkeit und erst recht keine Zugriffsmbéglichkeit
( im Unterschied etwa zur schriftlichen Form der Nazi-Propaganda), noch
weniger eine Kontrolle, schon weil diese Naziware zumeist auf beliebi-
gen Disketten neben anderen Spielen auftaucht, also untergemischt wird.
Eine zwingende Notwendigkeit also fiir Eltern, fiir Schiiler/-innen, vor
allem aber fiir die im Bildungsbereich Tdtigen,sich -auf dem Hintergrund
des zumehmenden Neofaschismus’ - mit dieser Naziware, mit Produktions-
methoden und -interessen, Vertrieb, Formen und Auswirkungen intensiv

zu beschédftigen.

Da es fiir die"Bildungspraktiker" derzeit kaum Méglichkeiten gibt,
kollektiv in institutionalisierter Form iiber den zunehmenden EinfluB
neofaschistischer Gedanken insbesondere bei Jugendlichen zu diskutieren,
( die offizielle Lehrerforthildungsinstitution NLI verschweigt dieses
Problem vollstédndig ), wollen wir mit der Herausgabe dieser Aufsatz-
sammlung wenigstens dafiir sorgen, daB diese Kolleginnen und

Kollegen sich individuell auf den Stand der Fachdiskussion bringen
kénnen.

Wir bitten um Erfahrungs- und Praxisberichte aus dem Leser/innen/kreis,
um diese bei einer beabsichtigten aktualisierten Neuauflage mit ver-
veroffentlichen zu kdénnen.

Liineburg,Juni 1990

Gewerkschaft Erziehung und Wissenschaft Vereinigung der Verfolgten
Kreis Lineburg des Naziregimes—- Bund der
- Arbeitskreis Neofaschismus - Antifaschisten
Barckhausenstr. 27 Kreisorganisation Lineburg
2120 Linebursg c/o Peter Asmussen
Te.:04131/403656 Barckhausenstr. 26

2120 Liineburg
Tel.:04131/48821
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Computerkids und
ihre braunen Spiele:

s Anti-Turken-

Test” und
3y Made in

Jovad

Buchenwald”

Die rassistische Hetze der Rechten bedient sich zunehmend
auch der neuen Technologien, insbesondere um damit Ju-
gendliche Computerfans zu ,kddern®. Uber die gefihrliche
braune Suppe, die auf diese Weise die Computerkids Giber-
schwemmt und ihnen nicht den Magen, aber das BewuBtsein
verdirbt, berichtet der folgende Artikel:

iinf bis sechs Jahre ist es erst
F her, daB wir in den ruck-zuck

eingerichteten ComputerEk-
ken der Kaufhuser erstmals ein neu-
es soziales Phinomen beobachten
konnten: Die Computerkids. Auf dem
Riicken den Ranzen, in der linken
Hand ein Bristchen mit einer kiebri-
gen NegerkuBmatsche, die Ohren ver-
sperrt vom Kopfhorer des walkman
dringelten sie sich um die Konsolen
mit den Bildschirmen. Wer schon et-
was Ahnung hatte, der verkrampfte
seine Hinde am Joystick und genoB
die Anerkennung.

Inzwischen sind die Computer-
kids der ersten Stunde dlter gewor
den. Fiir harmlose Ping-Pong Spiele
sind sie kaum mehr zu begeistern.
Was da heute tiglich auf Schulhtfen
und in Kinderzimmern an Raubko-
pien zirkuliert, miiBte Eltern und Pdd-
agogen hellhorig werden lassen.

Aber: Wer nichts von der Tech-
nik versteht, weil er sich schon zum
alten FEisen zihlt, der verschlieft
schnell die Augen und Ohren, wenn
die Kids sich durch ihre digitalen Bil-
derwelten ballern.

Mitunter passen die Bildschirm-
schlachten ir nicht zu {iberbietender
Geschmacklosigkeit in die aktuelle

politische Landschaft. So zum Bei-

spiel das Computerspiel ,Kommando

Lybia®. Die Aufgabe dieses Spiels be-

steht zum Beispiel darin, einfach Leu-
te zu erschiefen, damit man eine

Runde weiterkommt.

Seit ein paar Jahren beschéftigen Spie-
le dieser Art die Bonner Bundespriif-
stelle fiir jugendgefdnrdende Schrif-
ten. [m Dezember 1984 wurden die
ersten Computerspiele auf die rote Li-
sten gesetzt. Vier Jahre spiter, Ende
Dezember 1988, gibt es bereits 106
indizierte Spiele. Dies geht aus dem
jiingsten Berichtsheft der Bundes-
priifstelle hervor. Weiter ist dort zu er-
fahren, daB offensichtlich immer hdu-
figer der rechtsextremistische Sumpf
per Computerspiel und computerge-
rechtem Propagandamaterial fiir die
braune Sache wirbt.

Thilo Geisler, beim Berliner Se-
nat fiir Jugend und Familie zustindig
fiir Medienfragen und Mitglied im
12er Gremium der Bundespriifstelle,
warnt vor immer raffinierteren Me-
thoden, mit denen die Nazisoftware
vertrieben wird. Wer gezielt junge

minnliche Personen in unserer Ge-
sellschaft mit Propagandamaterial an-

sprechen will, so schreibt Geisler, der
geht folgendermaBen vor: ,Man
nimmt ein beliebtes Computerspiel
als Raubkopie und legt auf der glei-

chen Diskette zusitzlich noch ein po-

litisches Computerprogramm ab. Fiir

die Verbreitung dieser Form von Pro-

paganda sorgt die ,Scene® dann
schon selbst.”

!n der Bundesrepublik gibt es mittler-
weile ein Millionenheer kleinerer
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und groBerer Softwarepiraten, die
sich mit Hilfe einfach zu handhaben-
der Kopierprogramme ihre eigene
Spielsammlung zusammenstellen.
Auch die elektronische Post, Mailbox
genannt, sorgt fiir die ndtige Verbrei-
tung. Per Telefon  und einem soge-
nannten  Akustikkoppler ~werden
Spielprogramme von einer Computer
station zur anderen iibertragen. Al-
lein in Berlin, so Thilo Geisler, gibt es
schitzungsweise 5000 Jungendliche
Computerfans, die {iber die notwendi-
ge technische Ausriistung verfiigen.
Die Programme werden beim Mail-
boxbetreiber in jedermann zugdngli-
chen elektronischen Postfichern un-
ter Rubriken wie ,,Funsoft” hinteriegt
und gehenvon dort aus auf die elektro-
nische Reise durch die Republik.

Dem Schneeballeffekt bei der
Verbreitung von Computerspielen
steht die Bundespriifstelle machtlos
gegeniiber. Es ist nahezu ausssichts-
los, jene Autoren ausfindig zu ma-
chen, die sich beispielsweise bei dem
Spiel ,Anti-Tirken-Test* hinter den
perfiden Angaben: ,Made in Buchen-
wald, Copyright 1986 by Hitler und
Hess*“ verbergen mogen.

Neben dem NS Gedankengut
sind Juden, Tirken und Tamilen die
Opfer der rassistischen Hetze. So zum
Beispiel in dem im Sommer letzten
Jahres von der Bundespriifstelle indi-
zierten Computerspiel ,The Nazi.
Das Spiel, ein mulitpe choice Verfah-
ren, besteht aus 21 Fragen mit drei
bis vier vorgegebenen Antworten.

Es beginnt mit der Frage: ,Es
klingelt an der Tiir und Adolf Hitler
steht drauflen. Was machst du?* Wer

sich hier fiir die Antwort ,Moin MU‘NCHEN 1. April (AP/FR) o
P . er-. |

e

£

Adolf* entscheidet, der wird belehrt,
dal dieser Ruf eines Fiihrers unwiir
dig sei. Wer den Hitler Gruf wihit,
der wird mit einem ,sehr anstindig*
belohnt. Wer ,,Geh weg Du Jude® an-
kreuzt, wird als Volksschddling ersten
Grades tituliert und erhélt ein ,Stirb
du Sack“. Wer sich schlieBlich vier
tens fiir die Antwort entscheidet , Wir
geben nichts”, -der kann anschlie-
Bend nachlesen: ,Adolf Hitler ist
doch kein armer Bettler. Du Mistrat-
te.”

Im HaB gegen andere Volksgrup-
pen rangieren Juden und Tirken an
oberster Stelle. In der 7. Frage zum
Beispiel heiBt es: ,Ein tiirkischer Jun-
ge kommt auf Dich zu. Was tust Du?*
Verbal belohnt wird hier die Antwort
2: ,lch gebe ihm eine Zyankali-Kap-
sel und sage, es wire ein Bonbon."

Man wird dariiber streiten kon-
nen, welche Wirkungen solche Spiele
auf Jugendliche haben. Auch wenn
derartige Machwerke ausgesprochen
diimmlich daherkommen: Ignorieren
sollte man diesen Trend nicht. Dies
vor allem auch der einfachen Gemii-
ter wegen, die bei solchen Spielen ih-
ren Kécher mit Vorurteilen auffiillen
mdgen. Hier formiert sich eine bis-
lang kaum kontrollierte und regle-
mentierte mediale Offentlichkeit, der
Politiker, Pddagogen und Eltern eine
grofere  Aufmerksamkeit widmen
sollten. Ulrich Neumann B

Faschistische Coniputerspiele |

breitung . rassistischer : ‘und :: neonazisti- |
scher: Computerspiele smimmt: weiter lsztllx ‘
wie getz_t;:he; in , Miinchen erscheinende
Zeitschrift ,,Happy Computer" berichtet.
Nach Angaben der Zeitschrift floriert auf
de-l‘l Schulhéfen zwischen Flensburg und
Miinchen der Tauschhandel mit Disket-
ten, .auf denen  faschistische Computer-
spiele _gespeichert sind. So kursiere bun-
f_:ieswe:t. das Computerspiel ,Stalag I“. Der
jugendliche Spieler solle dabei als Wach-
ter in einem Konzentrationslager die
Flucht. von ' ;Volksfeinden“ ' verhindern,
»Soll die SS eine Judenverfogung durch-
fithren?" werde der Spielfiihrer in einem
Computerprogramm mit dem Titel ,Hit-
ler Diktator” gefragt. Und im Computer-
spiel ,Achtung Nazi" werde auf Knopf-
dx:uc!c grafisch eine Massenvergasung
wie in den ,Duschrdumen” des Vernich-
tungslagers Auschwitz ' simuliert. Der
Bildschirm-Kommentar dazu  laute:
»10 000 ._Negerlein, die wollten duschen
gehn. Tiiren zu, Gas rein, da waren's nur
noch zehn."
—lf -
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L oolens elle /
Neo-Nazi Computerspieles i)

Mucke oder Elefant?

Vom ,Ariertest” bis zum ,Ant-Tir-
ken Test”, von ,Hitler Diktator” Gber
»Sieg Heil” bis hin zu ,,The Nazi” ist
anscheinend alies auf Diskette zu
bekommen. Gut 10% der bereits indi-
zierten Computerspiele verweisen im
Titel schon auf ihren rechtsradikalen
inhalt. Was hat sich da wieder jen-
seits von offiziellem Markt und pé&d-
agogischem Zugriff in bundesdeut-
schen Kinderzimmern etabliert?

Es klingelt on der Tir und Adolf Hitler steht
draufen. Was machst Du? Ich sage: Moin,
Adolf. . Dieser Gruf} ist eines Fihrers nichi
wiirdig!” Dies ist eine Mdglichkeit, das Compu-
terspiel ,The Nazi” zu beginnen. Wer dage-
ge—" Heil Dir mein Fihrer sagt, wird mit dem
Le ,Sehr ansténdig von Dir” bedocht. In die-
sem Sinn sind die Frogen und Antworten des
Spiels cufgebaut: Tirken, Tamilen, Juden und
Neger sind die Feinde der Gesellschoft, die
man ausrotten muf3, der Fishrer und die reine
deutsche Rasse dogegen wird hochgehalten.
Obwohl die Aussagen total undifferenziert und
stork klischeehaft bleiben, sind sie unertréglich

durch ihre rassistischen und menschenverach-.
tenden Botschaoften: Ein weiteres Beispiel ous’

,The Nazi” soll hier die Poarung von Plﬂﬁ‘]’lElf
und Zynismus verdeutlichen: i

Was ist Dein Traumberuf?

e) Turkisch-Dolmetscher e

b) Priester in einer Synogoge .. . - -

c) Gauleiter von Berlin . ;_

Reaktion auf = g i

a) ,Wozy, wennu!le Tiirken bc'dtoislndz'

b} SenderKns?ol!ncchfgb!ad:esenjob

nlchi mehrt”; oo e
' Das ist wahrlich ein guier Berufl

We.n Podogogen und Polifiker von dlesen
Spielinhalten Kenntnis bekommen, zeigen sie
sich schockiert und verlangen umgehend nach
kontrollierenden und eindémmenden Maf3nah-
men. Doch mit welchem Instrumentarium kann
auf eine Entwicklung reagiert werden, die sich
weitestgehend jenseits von stactlichem und
pddogogischem Zugriff efobliert hat? Und wie
erfolgsversprechend ist das Kurieren von Sym-
ptomen, wenn die Urscchen rechts |tegengelcs-
sen werden? :

Computerspiele glbf es bere:}s sei mehre—
ren Jahrzehnten. Deren massenhafte Verbrei-
tung allerdings ist erst mit der rosanten techni-
schen Entwicklung der Computer méglich ge-
worden. Seit Anfong der 80er Johre boomte
der Hande! mit Homecomputern, die nun auch
fur Familien mit computerbegeisterten Vétern
und Sehnen erschwinglich wurden. Mitlerwei-
le kénnen Homecomputer, also kleine Rechner
mil Spielmaglichkeit, schon fir einige hundert
Mark erstanden werden. Daf3 der Mgrld noch
lange nicht geséttigt ist, zeigt eine Ubersicht
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des Deutschen Videoinstituts vom Frishjahr
1989:

Antell der Haushsalte mit Computer (%)
*1588 geschatzt

v"&v_‘i“ 1
272

Jahr 1984 1985 1986 1987 1988 18887

Der Anteil der Geréite bei Familien mit Kindern
iiber 10 Jahren liegt dabei um einiges hsher als
beim errechnefen Bundesdurchschnitt. Hier liegt
die Séttigung bei ca. 30%. Das Spielen om
Compufer ist bei den jlingeren Benutzern nach
wie vor die Lieblingsbeschaftigung. Und das
riesige Angebot von unterschiedlichen Genres
mocht es jedem Spieler leicht, fir sich etwas
Passendes zu finden.

Welchen Stellenwert nehmen nun e ol

rechtsrodikal eingestuften Spiele dabei ein?

Umdas beantworten zu kénnen, mossen die fir
diesen Markt eigenen Vertriebswege beleuch-
tet werden. Bei den im offiziellen Handel erhiilt-
lichen Spielen wird man die als jugendgefiihr-
dend eingestufien und ouch die bereits indi-
zierten Spiele nicht finden. Der Handel ist
clean. Hier finden sich nur die _normalen Ac-
tion- und Ballerspiele”, die ‘allerdings als
Wegbereiter fir die hérteren und problemati-
schen Spielinhalte eingestuft werden miissen.
Die Auseinandersetzung iiber diese Inhalte ist
an anderer Stelle schon mehrfach erfolgt und
wird daher lediglich i in den Maferaulhmwemen

Gufgenommﬁn

- Spiele wie: ,Aneriest 5 ,Anh-Turken Tesr
JHitler lefofor", LSieg Heil” oder ,The Nc:za”

werden im Privaten, auf dem graven Markt ver-

trieben. Das heildt, dof3 die Spiele, meist in
raubkopierter Form gegen geringes Geld oder

im Tauschhandel den Besitzer wechseln. Dabei

* kann die Qualitét der Spiele, wie auch die der

rechten ldeologie sehr unterschiedlich sein. So
gibt es z.B. kurze Spriiche wie: ,alle Tirken
‘raus”, die auf einem Bild vor dem reguléren
Spiel erscheinen. Dies kann z.B. von jiingeren
Computerfreaks miteiniger Programmierkenni-
nis hergestellt werden. Kompliziertere Spiele
dogegen, die Uber das Eingeben von Texten
und simplen Animationen hinausgehen, bens-
figen ein gréferes Know-how. An die Herstel-
ler ist nur schwer bzw. iiberhaupt nicht heran-
zukommen, do sie versténdlicherweise nicht —
wie sonst aus Kopierschutzgriinden notwendig
— ihren Namen oder ihre Firma ouf dem Spiel
hinterlossen. Die Verbreitung der Spiele erklért
sich dann wiederum Uber den unkontrollierten
graven Moarkt, wo mehrere Spiele auf einer
Diskette gespeichert sind und vielleicht nur ein
harmloseres von dem interessierten Computer-

kid eingetouscht oder kopier! werden soll. Da
iblicherweise die gesamte Diskette kopiert wird,
kann sich im Handumdrehen ein rechtsradika-
les Spiel in die Spielesammlung des Computer-
kids einschleichen, chne dal3 dieser es unbe-
dingt wissen muf3 oder haben will. Dariiberhi-
naus sind natiirlich verbotenen Spiele beson-
dersinteressantund sprechensichinder ,Szene”
schnell herum.

Berichte iiber polizeiliche Durchsuchungs-
aktionen bei rechtsradikalen Gruppierungen
lassen einen ollerdings aufhorchen. Nicht sel-
ten werden hier neben einschlagiger Literatur
und Waffenorsenalen auch Disketten mit rechts-
rodikalem Gedankengut gefunden. Die Ver-
mutung, daf} diese organisierten Gruppen sich
gerade diesen grauen Markt zu Nutze machen
wollen, um an Kinder und Jugendliche heran-
zvkommen, dréngt sich auf. Dies wird in Zu-
kunft ein Betétigungsfeld fir Stoatsschutz und
Polizei werden, was ja auch durch den letzten
Verfassungsschutzbericht gestiitzt wird. In die-

sem Johr wurde erstmalig eine eklotante Zu-

nohme rechtsradikaler Qrgdniscfimen und
rechtsradikaler Gewaltakte bescheinigt.

. Die Grenzen stoatlichen und kontrollieren-
den Eingreifens liegen ouf der Hand. Pédoge-
gisches Handeln ist geforderi und das még-
lichst qualifiziert. *

P Nordrhem—WesI'Fufen hat der Minister
furArbeﬂ Gesundheit und Soziales mit einem
Eraf3 auf die Entwicklung von Computer-Soft-
wore mit rassistischem und rechisradikalem
Gedankengut reagiert. Als Kernproblem wird
ouch hier die Verbreitung vonrassistisch-rechts-

“radikalen Programmen angesehen, die neofa-

schistisches Gedankengut zum Inhalt haben.
.Nazistische ldeologien und Werthaltungen
werden positiv dargestellt und dem Spieler zur
Unterhaltung oder Identifikation présentiert.
Da insbesondere Kinder und Jugendliche
Computer fir Spiele nutzen, besteht die Ge-
fohr, daf rechtsradikale Parolen und Ideolo-
gien ouf diesem Wege bei dieser Altersgruppe
unterschwellig Verbreitung finden und damit
die Leistungen und Ziele der schulischen und
GUBerSChUilSChen BlHung beemfrochhgen ES
wird dazu oufgefordert podogognsche, infor-
matorische und ggf. repressive MafBnchmen
einzusetzen, um diese Entwicklung einzudém-
men. Auffallend ist hierbei, daf3der Bereich der
repressiven Maf3nahmen sehr ausfihrlich be-
schrieben wird. Die Aufforderung, diese Spiele
vermehrt zur Indizierung durch die Bundes-
prifsielle vorzuschlogen, greift aber nur in den
sellensten Féllen. Die mit einer Indizierung
verbundenen Vertriebs- und Werbebeschrén-
kungen kénnen den graven Morkt Uberhaupt
nicht treffen.

Ideen beziiglich des pédogogischen Um-
gangs mit diesem Problem bleiben donn auch
lediglich ouf der Ebene des Appells. Aber die
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Qualifizierung der pédogogischen Miarbeiter
in der schulischen wie auch der cuBerschuli-
schen Jugendorbeit sowie die Férderung von
Projeklen, die sich den Umgang Jugendlicher
mit dieser Software zum Gegenstand machen,
<cheint hier der einzig erfo|gversprechenc!e
Zugong zu sein. Verbote, die ja in erster Linie
die Hersteller und nicht die Konsumenien tref-
fen sollen, spielen hier nur eine Nebenrolle.
Das Bewuftsein der Kinder und Jugendlichen
muf erreicht werden, die Auseinondersetzung
iber diese Phinomene mu3 gefihrt werden,
damit nicht eine erneute Tabuisierung unlieb-
samer Themen statifindet, wie es wshrend der
Hochkonjunktur der Horrorvideowelle passiert
ist.

Der Berliner Senat fur Fraven, Jugend und
Familie hat Mitte des Johres eine Imoge-Kam-
poane gegen neonazistische Computerspiele
ge. el MitdenSlogons: LBschtden Mistvon
der Disk” und ,Delete nazi gamel!” werden
gezielt die jugendlichen Computerspieler an-
gesprochen. Die Informationsmaterialien des
Senats kliren Gber den aktuellen Spielemarkt
ouf, beinhalten Beispiele rechtsradikaler Spiele
und geben Tipsvon Computerspielen, die Spaf
machen, chne rassistisch, sexistisch, kriege-
risch oder gewoliverherrlic!’xend Zu sein.

Die Landesstelle Jugendschutz bietet wei-
terhin Seminare an, speziell auch fir Jugend-
gruppenleiter, die sich mit Computerspie|en
und deren Bedeutung fur Jugendliche ausein-
andersetzen. In der nachsten Ausgabe des
Info-Dienstes wird ouf das Problem rechtsradi-
kaler Inhalte in Mailboxen eingegangen.

Andrea Urban

Materialhinweise
Ger~ard Adams: Tirkenhafl und
rnos auf dem Computermonitor.

Probleme des Jugendmedienschutzes. In:
ojs-informationen, Stutigart, Februar 1988

Computer und Jugendarbeit, US Info-
Dienst 2/86

Hauptsache Action, LS Info-Dienst 1/87

. Hauptsache Action”, Videofilm der LIS
zum Thema Computerspiele, graver Markt,
Indizierungen etc., 70.-DM

Houptsaoche Action Begleitmaterial
zum Film, US

PacMan & Co, Themenheft Nr.1 Februar
1987, Jugenc' und Gesellschaft, Katholi-
sche Sozialethische Arbeitssielle e.V., Ja-
gerallee 5, 4700 Homm 1

H. Knoll u.a.: Das Bildschirmspiel im
Alltag Jugendlicher. Opladen 1986

J. Fritz (Hrsg.): Programmiert zum
Kriegsspielen. Schrifienreihe Band 260,
Bundeszentrale fir politische Bildung

J. Fritz (Hrsg.): Computer in der Ju-
gendarbeit. Mainz 1987

LIS-INFO-DIENST 2/1989

Kriminalitit in den Kinder- und Jugendzimmern};

Menschenverachtung aul

dem Computerbil

6 Liineburg. Als die Liinebur-
ger Polizisten ins Zimmer ka-
men, fithrte sich der 14jdhrige
Sven Fabian (Name geindert)
gerade das Computerspiel ,, The
Nazi* zum unschuldigen Gemiit.
Er kam nicht mehr dazu, auf die
unségliche Frage zu antworten:
,Was machst du, wenn dich ein
Kamerad eine Judensau nennt?*
Blitzschnell schaltete er den
Fernseher ab.

Die Liineburger Beamten wa-

ren in erster Linie einer raubko-
pierten Diskette wegen gekom-
men. von denen Sven — das ergab
gie Hausdurchsuchung — mehr
als hundert Exemplare besaf. Ne-
ben einem Strafverfahren kom-
men jetzt auch noch Forderungen
von seiten der Computerfirma in
Hohe von mehr als 140 000 Mark
2uf ihn beziehungsweise seine El-
tern zu.
Dienr: Das menschenverachten-
terspiel verstdft gegen
die Bestimmungen des Strafge-
setzbuches. die Diskette als Raub-
kopie gegen das Urheberrechtge-
setz.

Der l4jahrige Sven Fabian ist
durch Computerfachzeitschriften
an die Disketten gekommen. Au-
Rerdem tauschen er und seine
Freunde stindig untereinander
aus, so wie man Briefmarken
tauscht oder vor Jahrzehnten Lie-

besmarken, heute sind sie als
Glanzbilder bekannt ...

,In einem Fachblatt®, so Diet-
rich Piencka, Beauftragter fiir Ju-
gendsachen bei der Kriminalpoli-
zei Liineburg, ,inserierte auch ein
Angestellter einer Software-Her-
stellerfirma, um Raubkopierern
auf die Schliche zu kommen. Der
,agent povocateur" gab die Na-
men der Interessierten dann an
die Ermittlungsbehdrde.

.Das machen doch alle”, so ent-
schuldigt sich Sven, der sein Un-

Anzeige

X
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von Threm
Juwelier

HAAG,

rechtsbewuftsein offenbar ver-
driingt hat. Seine Eltern wollen
von nichts gewufit haben. ,Com-
puterspiele sind fur uns bShmi-
sche Dérfer.”

Diese ,,bohmischen Dérfer” in-
des sind von kaum zu iberbieten-
der ScheuBlichkeit. ,Nach den
Schreckensjahren des Dritten Rei-
ches kénnen sich nur politische
Wirrkopfe solche Spiele ausden-
ken", heifit es im Report der Bun-
despriifstelle (BPS), ,deren Her-
steller unbekannt sind. Geschickt

dschirm

werden Vorurteile oder Antipa-
thien junger Menschen ausge-
nutzt.”

Nationalsozialistisches Gedan-
kengut wird propagiert. Das er-
scheint dann auf dem Bildschirm
als makabres Frage- und Antwort-
spiel so: ,Es klingelt an der Tiir,
und Adolf Hitler steht drauBen.
Was machst du?* Zur Antwort-
Wahl stehen: a) Moin, Adolf, b)
Heil dir, mein Fiithrer; ¢) Geh’ weg,
du Jude; d) Wir geben nichts. Die
empfohlenen Reaktionen: &) Die-
ser GruB ist eines Fithrers nicht
wiirdig; b) Sehr anstindig von dir;
¢) Du hist ein Volkssehidling; d)
Hitler ist doch kein armer Bettler.
du Mistratte.

Die meisten Jugendlichen sind
nicht einmal versessen auf solche
Spiele, die mit auf die Disketten
kopiert werden. Dietrich Piencka
appelliert deshalb an die Eltern:
_Schen Sie den den Kindern bei
ihren Computerspielen zu und las-
sen Sie sich zeigen, was auf den
Disketten zu sehen ist.”

Er pladiert auch fiir eine intensi-
ve Aufkliarung in den Schulen. Bei
der Computer-Arbeitsgemein-
schaft des Gymnasiums Scharne-
beck hat der Jugendbeaufiragte
der Kriminalpolizei mit seinem
Referat nicht nur Interesse ge-
weckt, sondern auch Diskussio-
nen in Gang gebracht.
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nf\lsgnyareu farbt den Bild
% hirm braun: 1, der ﬁ
undeSrepubh'k und

West—I_}erlin mache
Tassistischea und B

NG

P u.m.a.tl i.hmd' g s

fem Kreis auf xotem Grund
flimmerte nach dem Vorspann

iiber den Monitor: »Mit diesem -

Programm konnen ansere dent-
schen Fremnde feststellen, ob
ber ohne Kopf sehen wiirdens,
hieB es dann, imunseye arischen

iten, die iiber die Ta-

Progl‘amme
fir Hejm.

terspi

sclwitz« als Compu

" T3 PR ke s A
Nazi-Software auf dem
Heimcomputer: Machwerke

spinnerier Einzelgdnger oder 5

gezielte Propaganda?

" das  HorstWessel-Lied ‘— die

Nazi-Hymne der SA.. - -

Buf dem grauen Software- |

Markt auBerhalb der Mailbo-
xen tummeln sich die stramm-
deutschen  Softwaredesigner
schon lingey. Auf den Schulhi-
fen zwischen Flensburg und
Minchen Horiert der Tansch- |

handel mit Disketten, auf de- -
nen faschistische Computer-
_spiele gespeichert sind —und -~

. seiesnurals Beigabe zu Raub- .
So wuyden in Nord- -

- gung durchiil : . ge
‘ _ﬁpiel-?uhmnm-cnmpmm

“sHitler Dilitatoru. ge-




»AIISBI'IWitZ«é]s
Computerspiel

' jugendgefihrdende Schriften«
Bonn »Naziware« auf ihren

sinzigen Computerbildschirm. -
Im letzten Jahr setzte sie er-
“stmals . ein’ neonazistisches -

* Spiel;
auf ihren

Erst vier von etwa

Computerspielen finden
aufdemIndex der Bundes-

 priifstelle; doch das sind immer

noch mehr, als den Ermiti-

. lungshehbrden vorliegen, ob-

waohl die meisten dieser Spiele
den Straftatbestand der »Vollks-

 verhetzunge und uBufstache-

piels nAnti-—.

in West-Berlin, HeinzGalinski. und Zitaten von Nazi-GroBen {
Denn es hinfen sich anch Hin-  gespickten Amigaprogramms:

weise, daB hier nichtverwirrte  Der Jugendliche =wird zum.

Einzelginger, sondern organi- »Reichsminister« befordertund

sierte Rechtsextremisten die darf eine »Dinerkristallnacht«.
nepe. Technologie fir ihre organisieren — gegen iNeger, |
Zwecke nutzen:. . . .+ . - Tixken, Juden und andere P.

- Jm Spiel »Nazi Demo«, zu be- -~ yasiten«. Ganzim Stil dernenen’s
ziehen iiber. eine Postfach-  Zeit werden auf Bnwerbezet- §
adresse in Frankfort am Main,  teln der zur Zeit militantesten

‘griifen die anonymen Autoren

Freunde von. dex: »NPD,- dex’.

Nazi-Schligertruppe sNationa-
Jistische Front« aus Bielefeld
“picht . oy ‘SchieBaushildung,,

(rechtsextremistischen, . iie - handwerkliche - Tahigkeiten'
Red.) FAP und der Deutschen . and flerrechte Geistder Rekru-
.National Zeitung — thanx -for _ ten abgefragt. Noch etwas an- |
the wood sounds.« Der digitali-- ~ deves, erfahrt der junge Lese
. sierte Schallplatten-Sound des _da, ' hraucht neverdings die.
Nazideutschland.. = verhenli- . sdentsche Sache« vEDV-Kennt-:
chenflen Machwer ’ it

elt immexr-
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Unser Artikel in Happy 5/88 machte bungeswell Furore. Ob die Berliner yTAZ« oder der Schwei-
zer Rundfunk, ob die Miinchnel , Ebhendzeiiings, die sFrankfurter Rundschaue oder der Hambur-
ger Radicsender »107« Alle berichteie unsere Enthiillungen in Sachen faschistische Soft-
ware. Doch die von uns vorgesieliten T cramme sind nur die Spitze enes braunen Eisbergs:
Uns liegen zur Zeit 10 verschiedene Programme vor, insgesart existieren sicher doppelt s¢ viele,
wie zum Beispiel Hitlers »Mein Kampf« als Teyt fiir den Amiga. Ledighch vier Programme (»Castle
Walfensieins, »Stalag Iv, »Hitler Diktatoreuna der yAntiTurkenTestgwurden bisher von der Bundes-
zeniraie fur jugend-;:ef'a&nrdende Schrif { den Index gesatzl.

Die Recherchen im braunen Milie ipliziert und :angwieng, Happy-Computer wird aber

in einer der nachsien Ausgaben Hi de der faschistischen Software- 3zene beleuchiaen.

=
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Braune Software
- und Holocaust

im Kopfi

Homecomputern spielen Jugendliche
Holocaust. Die braune Software haben
sie von mysteribsen Handlern auf den
Schulhdfen. Demokraten und einzelne
Behérden alarmieren die Offentlichkeit.

Wenn man mit dem Joy-Stick richtig
trifft, spritzen die Eingeweide der Ver-
folgten. Der Computer lobt dann ,Bravo,
Hitlerjunge” und ruft zur néchsten Tiir-
kenhatz auf dem Bildschirm. Auf den

In Hamburg zahlen die Ju-
gendlichen fiinf DM fiir eine
Diskette, an anderen Orten
nur eine DM. Die Software-

| Dealer sind rasch ver-
schwunden, die Programme
! auf ' Schulcomputern rasch
kopiert. Zuhause tobt auf den
Bildschirmen der Naziterror.
Der SPD-Landespolitiker
Helmut Hellwig berichtete
von einem Spiel, bei dem
Verfolgte an einer Mauer auf
ihre ErschieBung warten.
Wenn der Spieler {trifft,
spritzt das Eingeweide, fliefit
Blut. Da kann der ,Antitiir-
kentest" ins Diskettenlauf-
werk geschoben werden, und
beim Spiel ,The Nazi V" er-
scheint auf dem Bildschirm
die Frage: ,Was tust du,
wenn dir ein Tiirkenkind ent-
gegenkommt? Und bietet
Antworten an: ,a. Du gehst
vorbei. b. Du schenkst ihm
eine Zyankalikapsel und
| sagst, es sei ein Bonbon. c.
. Du schlégst auf es ein." Die
| demokratische Computer-
- zeitschrift ,Happy Compu-
ter" berichtet liber das Spiel
Stalag 1. Hier soll der Spie-
lende als KZ-Wiachter die
| Flucht von ,Volksfeinden"
| verhindern. Und im Spiel
LHitler Diktator® wird der

{ | Spieler gefragt: ,Soll ihre S5
C-P eine Judenverfolgung durch-

fiihren? Aus dem Computer-
lautsprecher tont die digitali-
sierte Stimme Hitlers, wéh-
rend im Computerspiel , Ach-
tung Nazi“ sich auf Knopi-
druck auf dem Monitor eine
Massenvergasung abspielt —
in Farbe. -

Demokraten schlagen
Alarm. Auf einem Forum zu
diesem Thema forderte kiirz-
lich der SPD-Fraktionsvorsit-
zende im bayerischen Land-
tag, Rolf Langenberger, die
CSU-Landesregierung  auf,
Jugendamter und Schullei-
tungen umgehend iber die
Gefahren neonagzistischer
Computerspiele aufzukléren.
Diese Spiele wiirden von ,an-
onymen Nazis" hergestellt.
Der Jugendmedienfachmann
Wolfgang Fehr vom Kdlner
Jugendamt weist auf den
~Gewohnungs- und Verharm-
losungseffekt" hin, Die Nazi-
gewalt werde im Spiel salon-
fahig.

Seit etwa einem Jahr gibt
es die Naziprogramme. 30
von ihnen sind bis jetzt be-
kannt. Solche, die im Handel
zu finden sind, hat die Bun-
despriifstelle fiir jugendge-
fahrdende Schriften auf den
Index gesetzt. Aber die Be-
horden- reagieren - kaum.

A

~Bundeskriminalamt und
Bundesverfassungsschutz er-
mitteln noch nicht gezielt®,
klagt die konservative
JWelt". Der nordrhein-west-
filische Verfassungsschutz-
chef Fritz-Achim Baumann
meint allerdings: ,Bisher gibt
es keine Erkenntnisse. Wir
wissen zur Zeit nicht, woher
diese Spiele kommen.” Ein
Blick auf den Abspann des
Spiels ,Nazi Dema" geniigt:
hier griiBen die anonymen
Autoren die neonazistischen
Gruppen NPD und FAP. Gri-
Ben die Spielautoren etwa
sich selbst? Die Zeitschrift
~Happy Computer” verweist
auf eine bekannte Neonazi-
bande im Bundesland des
Verfassungsschutzchefs. Die
Schldgertruppe ,Nationalisti-
sche Front” aus Bielefeld ver-
lange auf ihren Anwerbezet-
teln nicht nur Auskiinfie
liber SchieBausbildung,
handwerkliche Féhigkeiten
und ,deutschem Geist", son-
dern neuerdings auch uber
EDV-Kenninisse. Einige der
Spiele wurden in den USA
und Kanada, die meisten in
der Bundesrepublik konstru-
iert.

Fiir die Herstellung sol-

cher Programme mit aufwen-

"‘ F(e“-ﬂg:
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den 13. Jant

diger Grafik und digitalisier-
ten Reden sind Organisation
und Professionalitdt notwen-
dig. Der Koélner Medienfach-
mann Fehr: | Zielgruppe sind
Jungs — Madchen spielen
mehr Abenteuer-Spiele — zwi-
schen 14 und 18 Jahren." In
Stuttgart, so schreibt die
~Welt”, soll sogar eine Firma,
die mit Disketten handelt,
bei der Digitalisierung behilf-
lich sein. Auch die Verbrei-
tung wird professionell orga-
nisiert. So braucht ein Pro-
gramm nach Schatzungen
der Behorden 14 Tage zur
Verbreitung in der ganzen
Republik. Wie lange braucht
es vom Holocaust im Kopf
zum Holocaust auf der Stra-
Be?

Bei Jugendlichen entwik-
kelt sich bereits Widerstand
gegen d:e braune Software.
In Westherlin verseuchten
Jugendliche die braune Soft-
ware mit ,Computerviren",
die die rasch verbreiteten
Programme nach Wochen
zerstoren, Die Zeitschrfit
.Happy Computer” fordert al-
le Computerfreaks zu einer
Diskussion dariiber auf, was
gegen den braunen Ungeist
auf den Monitoren getan
werden kann: Redaktion
Happy Computer, Leserfo-
rum, Haps-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar. Bernd Hendricks




Jochen Dietrich

Digitalisierter Hitler

Die ]ugendsc}:ﬂxzer in den bundesdeutschen Metropolen schlagen
Alarm. Der Vorsitzende des Zeniralrals der fuden in
Deutschland, Heinz Galinski, spricht von einer . Gefahr fiir
heranwachsende Generationen”. Und auch die Bonner
Bundesprilfsteile fiir jugendgefihrdende Schriften” machie Ende
letxten Jahres anf die wachsende Verbreitung neonazistischer
Computerspiele aufmerksam. Nazipropaganda via

Homecomputer und Mailbox.

Der Berliner Schiiler Martin, 18 J'ah-

schaft 7 sucher ist W“uwal]enmd—

~ Victory of the Dictator.” , The right

nungen in 61 Stidten durchsucht wur-
agenjadungen

hérden, um ein Computerprogramm

way”, den richtigen Weg it ﬁ lA?gn, aurh zwei Lastwi mit etwas Organisation bundesweit zu
i o S} < 9 Hunderts von D
Hakenkreuz und SS-Ru-  beschl hmt. Die ,Nati t Neben den Homecomputern m:'htet
nen. Im Vorspann tint dann eine Grup-  Front", eine i it sich das A Neonazis a
pe .Das junge “ Wir for truppe mit in Bielefeld, die sogenannten ,Mailboxen® ﬂ'her
n den Zusamme: alier Deut  fragt in ihren Aufnshmezetteln nicht 1000 solcher i Briefkisten
aufgrund des Selbstbestim- nur nach gibt es bereits in der Bundesrepublik,
mungsrechtes der Volker zu einem  Schieflaushi sondern auch nach  penutzt vor allem von jungen Ménnern
Grofideutschland. Kein Jude kann  EDV-Kenninissen” zwischen 15 und 25 Jahren. Allein in
Volksgenosse sein. Sieg Heil™ Westberlin sind mehr als 5000 Jugendli-
Inhalt des 5 sehr aufwendig uhg hni lnder!.age ﬁberMm.lhn—
teten und mit vielen Zitaten von . & .
Nazigrd Spiels: der ju  Anonyme elektronische Sl gl
gendliche Spieler wird zum ,Kaine: Briefkiisien ner Mailbox ein Programm abgeladen.
i emnannt und mub e““’ in dem ein hakenkreuzgerahmter Hit

undandem

Schon 1987 waren ca. 11 Prozent der
L ‘mit Micro-

riumen mit den
"dznf‘ﬂhrerund

S hl
die Wehrmacht. Griie gehen an die
NPD, an die FAP d:e ﬁelhaﬂ.luﬂm

..halte mit Spal} nichts mehr zu tun.”

konnen  Tirken  kein
Deumeh’ lautet z. B. eine der neonazi-
stischen ,Testfragen”, eil Tiirken
verfaulte ZEhne haben® dxe richtige®
Antwort. Die Antworten auf Multiple-
Choice-Fragen wie ,Warum stinken
Tiirken so furchtbar™ oder Wa:umhﬁ-
ren Tﬂ.rken immer Jud

scheint m.l:[ dem Bildschirm ein digitali-
sierter Adolf Hitler vor dem Haken-

gibt bekannt”, woraufhin auf dem Mo-
nitor zu lesen ist, ,d.aﬂswha.llemcht'
germnm:chen Rﬁssenm!)ac}mu

rt der C ild L—nnm.

Sprizchen wie ,,Bmvu Pimpf™ oder
,,Bfals&, alter Sklave, ab nach Ausch-

Qehulhifo

A Byndes 1
und in Kinderzimmern tauchen im-
mer mehr rechisradikale Computer-

aut”, vermelde-

spiele und -programme auf*

ifz‘e; erst Ende 1988 die ,Bundesprﬁishel e
r

{BPS}, die inzwischon sedzs von rund

&3‘;{ kursierenden Nazispielen auf den In-

Erst vor kurzem wurde +The first Na-
7i Demeo" indiziert, ein pru{esswnell
Spiel fiir den m)L ca 2

Millionen Ex in der B

haben, um
gmvnuderWaEen-SSamlaustwwer-

Das Strickmuster
der ,Spiele”

Das Stri PR
Naripropaganda ist immer gleich. Eini-
ge Beispiele, zitiert nach der Fachzeit-

Computer™
—.,Stnlsg[!‘Einfnsxﬁsﬁs«;hm;KZ
imuliert. Der Spieler muB als

publik &m mnm:. verbremehn Ho-

Wu:haer im Konzeatrahonsmger Schi-
fliehende ,Volksfeinde™

C 64 -
das Emsi,mgermuden fitr Heim, Schule
und Ausbildung. Nach Art einer Ton-
Dia-Show laufen digitalisierte Bilder

von verbliiffender Qua-

und
litdt ab. Die Anbieter dieses Pro-
verber

ben somit ~ meauuhmallenanderﬂn
Fillen — anonym, doch der Grafikvor-
spann macht deutlich, wo die Urheber-

hetzen. Wi.rd die Flucht verhindert, er
tont das ,Lied der Deutschen®.

- Achtung Nazi.“ Per Knopfdruck
wird graphisch eine Massenvergasung
in den ,.Dust:brnnmen das Vernich-

Aut

dem Maonitor ist zu lesen: ,.IUUOU Neger-
lein, die wollten duschen gehn. Tiiren

zu.(}:ssmlnudawamn'smzmd:

com'putam ausgeriistst, bei Familien
t Kindern iiber 10 Jahren waren es
gar 30 Prozent. 85 Prozent der Ein-
schaltzeit - 50 lauten Schiizungen -
des Homecomputers werden fiir Spiele
genuizt, Action- und Kriegsspiele zu-
meist. Pro Compnm und Hnushall. ste-

ler per S hbl \Eﬂnmdet: #ich hin
sfa!z. ein Deutscher zu sein.” Zum Bild
erklingt das Horst-Wessel-Lied.

Schon fiir 200 DM ist die Ausriistung
fiir eine solche Hobbydatenbank zu ha-
ben: ein Modem oder ein Akustikkopp-
ler, der den Homecomputer mit dem
Telefon verbindet. Der Vorteil fiir die
Neonazis: Mailboxen erlauben an-
omrmzs Nutzen und Anbieten — mit ei-

. oD

hen durchsck

me zur Verfiigung, anjem kaufi

f.eniemubertmgmg avanciert zu emer
hift

‘wurden bei einer bumlasweltm Pbtuea—
aktion gegen Milgli der

LAlctionstront Nationaler Sozialisten/
Nationale Aktivisten®, bei der §2 Wob-

omec so der

del, kommen c.aA 500 Raubimplen 14 Ta-
ge dauert es

Schatzungen der Be-

neuen I *, meint
der Kélner Medienpidagoge Joachim
Metzner, ,Der hohe Nutzungsgrad —

Boxen verzei in den
lingsten vier Jahren ihres Bestchens
etwa 40000 Anrufe - 1Bt darauf schlie
fien, daB wir es keineswegs nur mit der
relativ kleinen Schar der Elektronik-
tiiftler zu tun haben.

Die Behiinden stehen der gezelten
Nutzung neuer Technologien durch die
extreme Rechie hilflos gegeniiber. Ge-
ringschiitzung der Bedeutung der neo-
nazistischen Sv.en‘.lelmi _qmnstlsches K‘im'
teehnnlnglsches Know-how lassen nur
Zufallstreffer zu. Strafrechtliche Er-
mittlungen sind die seltene Ausnahme,
obwohl fast alle rechtsradikalen Com-

iele den d der
Volk 3 = ymd el
zum Rassenhal* erfiillen.

Reiner Zufall ist es auch, dafl inzwi-
schen das Computerspiel ,The Nazi"
auf dem Index steht. Der Berliner Ju-
gendschiitzer Geisler bekam es in die
Hande, weil es der Sohn eines
Freundes von der Schule mit nach
Hause brachte.

. ung/die tat -

Deuisclw volkszeit
2/89
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Faschistische Computerspiele
sind bei Jugendlichen ein Renner.

"gruppe & spiel" bezieht Position

Neonazistische, militaristische
und rechtsradikale
Computerspiele

o Pt

f‘}p,»u?;f 4”8\3

Eigentlich sind sie ja verboten. Aber in den Computerspiel-Sammlungen vieler Jugendlicher ist der
"Tiirken-Test" ebenso anzutreffen wie das Computerspiel, bei dem man zum KZ-Manager
beférdert werden kann. Nicht erst seit dem Berliner Wahlergebnis iiberlegen Jugendschiitzer,
Landespolitiker und Pddagogen, was zu tun ist. "gruppe & spiel" nimmt Stellung.

N ach unserer Kenntnis der Software, die
bei Jugendlichen privat und in Computer-
clubs existiert, kann durchaus von einer
nennenswerten Verbreitung rechtsradikaler
Computerspiele gesprochen werden. Es
handelt sich dabei vor allem um (zumeist an-
tikommunistische) Kriegsspiele, bei denen
Nazi-Symbole und -uniformen abgebildet
sind -und vor allem - positiv bewertet werden.
Die Herkunft der Spiele entstammt iiberwie-
gend dem englischen Sprachraum. Die Spiele
gibt es vor allem fiir den meistverbreiteten
Homecomputertyp "C64" und den "Amiga".

Die bezeichneten Computerspiele werden
- nach allem, was uns bekannt ist - kaum im
konventionellen Handel erworben, sondern
untereinander im Freundeskreis kopiert.
Viele Spiele kommen aus den USA und
Japan. Spielfans lassen sie sich - noch ehe die
SpleIe im deutschen Handcl smd kopleren

gruppc & SplCl 1 / 1989

Ein bei Spielen oft vorhandener Kopier-
schutz stellt dafiir keine ernsthafte Behinde-
rung dar, weil dieser mit entsprechenden Pro-
grammen oder einiger Programmierkenntnis
umgangen werden kann. Sogenannte "nicht
knackbare" (Hardware-abhingige) Kopier-
schutzvorrichtungen existieren bei Spielpro-
grammen nicht. Jugendliche machen sich
auch einen ehrgeizigen "Sport" aus dem
"Knacken" von Spielprogrammen.

Bei den bezeichneten Spielen handelt es
sich zumeist um taktische Geschicklichkeits-
spiele und - bei wenigen - um sogenannte
Adventures  (strategische = Denkspiele,
"Kosims = Konfliktsimulationsspiele").

Die Spiele sind bei Jugendlichen aus dem "so-
zialen Brennpunkt" besonders beliebt, weil
sie ihnen das hdufig beschidigte Selbstbe-
wuBtsein  und  Durchsetzungsvermdgen

schembar ermoghchen

==



Nazi-Computerspiele sind nur
eine von vielen Erscheinungsformen
des rechtsradikalen Trends.

Wegen der geschilderten Produktions-und
Distributionssituation ~ (Herstellung  im
Ausland; schnelle Verbreitung durch privates
Kopieren), ist ein Zugriff auf diese eindeutig
als jugendgeféhrdend einzustufenden Com-
puterspiele mittels Indizierung vollig unwirk-
sam.

Um etwas gegen diese Spiele zu tun, bieten
sich deshalb nur drei Wege an, die alle drei
nur auf Rahmenbedingungen EinfluB
nehmen kénnen und deren Wirksamkeit sich
einer empirischen Beweisfilhrung ver-
schlieBt:

Prophylaktische antinazistische
Jugendarbeit:

Alle Bemiihungen einer politischen Bildung
um eine antifaschistische Jugendarbeit
machen Jugendliche fiir derartige Spiele
weniger "anféllig", d.h. sie kldren Jugendliche
iiber die Wirklichkeit des Faschismus auf,
deren Symbolen, Helden und Scheinerfolgen
sie sonst uninformiert oder desinteressiert
Aufmerksamkeit schenken.

Schulung von Multiplikatoren:

Fortbildungsmafinahmen fiir Sozialarbeiter,
Erzieher und ehrenamtliche Jugendgruppen-
leiter, die die Computerclubarbeit von
Jugend-lichen betreuen, konnen die sich mul-
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tiplizierende Meinung iiber diese Spiele er-
heblich beeinflussen.

Hier kann auf Erfahrungen von Aktionen
gegen Horror-Videos  zuriickgegriffen
werden. Wichtig ist dabei, daB Erzieher und
Eltern auch eine klare und feste eigene
Meinung zu diesen Spielen artikulieren, ohne
Computerspiele insgesamt abzulehnen.
Denkbar wire in diesem Zusammenhang der
Meinungsbeeinflussung auch eine pfiffig ge-
staltete Anzeigenserie in Computerzeit-
schriften und Szene-Illustrierten.

Entwicklung positiver
Alternativen:

Es kdme darauf an, Computerspiele fiir ein-
zelne und Gruppen zu entwickeln und ge-
schickt "unter die Leute zu bringen", die posi-
tive Alternativen zu den faschistischen Com-
puterspielen darstellen. Diese miissen be-
stimmten Kriterien entsprechen, damit sie im
beabsichtigten Sinne "angenommen" werden:
Sie miissen spannend konstruiert und mit
hoher Spieldynamik ausgestattet sein - zu-
gleich miissen sie positive soziale Botschaften
und Verhaltensweisen herausstellen und be-
lohnen, ohne vordergriindig moralisierend zu
wirken.

Solche Spiele sind auf dem Brettspielsektor
(z.B. von der Akademie Remscheid) erfolg-
reich entwickelt und vermarktet worden
(Umweltspiel "Wenn es leckt...", erschienen
im Okotopia-Verlag Miinster). Eine Forde-
rung eines solchen Spielentwicklungsprojekts

wire dringend geboten.
UB.
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Hiiflos oder gleichgiiltig -
das ist die Haltung vieler Eltern
und Pddagogen gegeniiber

Zur Ehrenrettung der Computerspielbranche muf3 man sagen, daf3 es auch gute, witzige, lehrreiche,
spannende und prosoziale Spiele gibt - genau wie auf dem Brettspielmarkt. Eine niitzliche Mafinah-
me wiire es sicherlich auch, mal eine Liste von Spielen zusammenzustellen, die vom pddagogischen
Standpunkt her unbedenklich und zugleich spieldynamisch hervorragend sind.Die einschligigen
Computerzeitschriften ("64er" und "Happy Computer” beispielsweise) wihlen Spiele-Hits, freilich
weder nach péidagogischen noch nach politischen Kriterien. Eine Liste fiir Eltern, Lehrer, Sozialar-
beiter mit pidagogisch wertvollen Computerspielen. Wir werden dieses Projekt weiter verfolgen.

Wie nétig eine solche Hitparade als Hilfestellung fiir Eltern wiire, zeigt mir folgende kleine Beobach-
tung: Ein Junge, etwa 10 Jahre, zerrt im "ALLKAUF" seine Mutter zur Regalwand mit den Compu-
terspielen. Sie bemiiht sich und liest die Beschreibung auf den Verpackungen der Spiele, die ihr der
Sohnemann anpreist. Unschliissig schaut sie hoch. Dann iiberldf}t sie die Entscheidurig doch voll-
stindig ithrem Sohn. Allein die vielen technischen Ausdriicke: "Fiir C64 und C128", "Voraussetzung:
EGA", "Bilder auf dem ATARI ST, Abweichungen bei anderen Gerdten"... Der Junge entscheidet
sich fiir ein harmloses Sportspiel. Aber im gleichen Regal finde ich z.B. auch ein anscheinend nicht
indiziertes Kriegscomputerspiel. Ich habe Ihnen die Vorder- und Riickseite der Verpackung hier wie-

dergegeben. Das spricht fiir sich. (Siehe néchste Seite).

Ausziige aus Anzeigen in aktuellen Computerzeitschriften machen klar, daf3 es jedem maglich ist,
schnell und einfach auf dem Versandwege an alle Arten von Computerspielen zu kommen.:
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Dieses Computerspiel hétte jeder
heute, am 20. Méarz 1989,
bei "allkauf" ervygrben konnen.

Somewhera in Europe kes one of the world's toughesl school : a top secrat training cenwe...

Bshind impenalrable barbed-wire and patrolied by wardens armed fo the teeth, streiches the course, a
gruelling track of obstacles, iraps and dangers, sireiching every commando’s abihty fo tha hmit.
PURPOSE : preparing Sokdiers o jom the "Cobra Command® - & erack team of commandos who have cho-
sen war as their profession. QUALIFICATIONS: strength, courage, nerves of steel...

: nr‘ f’,f‘l:‘..
ﬂ”.l!gﬂ? m

 ACTION SERVICE is a bnilanily executed Com-
mande School Simulation, with all the features

that add up 1o one ol the most chatlenging and ex-
* oling achion programs ever produced .

- unique simulated®video recording and playback
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Scrun shols from Atan ST varsu:m

- constrocl, edit and save commandp courses, making

them as easy or cftcull as you wish

* . challenge your Inends on the coursa of your own design ! -

system. allowing action teplay ol your. perfor-

mances (io help you fo mprove it} and specral el-

fects [slow motion, spht screen. ).

- Wfelke achon graphics wilh superb sound and ik

speech effects. o
el <Y 6

- easy to use, difficuit to master !
AN INFOGRAMES INTERNATIONAL

- up fo 12 players - compeling. on 5. dilerent
modes : physical, risk, close-combal, combinalion
PRODUCT DESIGNED BY COBRA SOFT

and the umque Commando Conslruction-Course !

Die Geschichte, die man mit diesem Computerspiel durchspielt:

Irgendwo in Europa liegt ein streng geheimes Traznzngslager. Aufgabe: Soldner- Ausbzldung Solda-
ten konnen sich hier vorbereiten auf ihren Eintritt ins "COBRA COMMANDO", eine Truppe, die
Kriegfiihrung zu ihrem Beruf gewdhlt hat...

Ein Simulationsspiel, in dem das Totenlernen simuliert wird. Ftir 64,95 DM mit hervorragender "Ak-

tionsgraphik", "Sound" und Spracheffekten.
Nicht verboten. Wahrscheinlich hat irgendein Gutachter gemeint, daf3 es sich dabei nicht um ein

Knegsspzel sondern um ein Geschicklichkeitsspiel handele...

gruppe & spiel 1/1989
14



ok

Computer und Telefon als rechtsradikales
Propagandamedium

THILO GEISLER

1. Zwei Beispiele

1.1 Ein rechtsradikaler Multiple-Choice
Test

Beim Besuch eines Freundes erfuhr
ich, daf er und sein Sohn inzwischen
stolzer Besitzer eines Homecomputers
sind. Voller Entristung erzdhlte mir der
Vater — Elekironikingenieur von Beruf —
daB sein Sohn ein ekelhaftes Nazispiel
unter den getauschten Programmen ge-
funden und ihm gezeigt habe. Natirlich
hatte der Vater das Programm sofort
vernichtet. Ein starker Magnet wurde di-
rekt Uber die Diskette gefihrt.

Als ich dann aber mein Interesse an
dieser ,Nazisoftware” bekundete, er-
zahlte der Sohn verschmitzt, daf} er, be-
vor er. Papa dos Programm zeigte,
schon eine Sicherheitskopie ,gezogen”
hatte, die er mir nun zur Verfigung
stellte:

Die ,Titelseite” des Programms be-
ginnt mit der Darstellung eines Haken-
kreuzes und dem Titel , The Nazi”.

Die einzelnen, beispielhaften Fragen
wurden von mir numeriert. Die Reaktion
des Programms auf die jeweiligen Ant-
worten ist dann im Anschluf3 aufgefGhrt.

1. Es klingelt an der Tir und Adolf Hitler
steht drauBen. Was machst Du?

Ichsage...

a) Moin, Adolf

b) Heil Dir mein Fihrer
c) Geh’ weg Du Jude
d) Wir geben nichts

Reaktionaufa) ,Dieser GruB ist eines
Fuhrers nicht  widr-
dig!!l”

Reaktionaufb) ,Sehr anstandig von
Dir”

Reaktionaufc) ,Du bist ein Volks-
schadling ersten Gra-
des!

Stirb" Du Sack!”

Reaktionaufd) ,222 Adolf Hitler ist
doch kein armer Bett-
ler, Du Mistratte!”

2. Setze den Ausspruch fort:
Wo der Deutsche steht, . ..

a) .. .stinktes
b) ... kommtkein anderer hin
c) .. .istnichtslos

Reaktion aufa) ,Du bist selber ein stin-
kender Turke.”

Reaktion aufb) ,Genauso istes”

Reaktionaufc) ,Wo ein Deutscher
steht, istimmerwas los!
Sieg Heillll”

3. Stell Dir vor, Du steigst in ein Taxi und
der Fahrer ist ein Turke!
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Was machst Du?

a) Ich steige ein und fahre mit.
b) Ich nehme ein anderes Taxi.
c) Ich werfe eine Granate in’s Taxi.

Reaktionaufa) ,Du elender Turken-
freund”

Reaktion aufb) ,Das ist gut, aber zu
harmlos!”

Reaktionaufc) ,Eine wahrhaft deut-
sche Losung!”

In diesem Stil geht es dann weiter b;s zur
2k Frcge

21. Wohin geht der deutsche Junge?

a) Zu den Pfadfindern
b} zum CVIM
¢} Zur Hitler-Jugend

Reaktionaufa) ,Was will er denn dg,
Du Sacke”

Reaktionaufb) ,Nun ist aber gut, Du
mieser Okol”

Reaktionaufc) ,Genau da gehért der
Deutsche hinl”

Nach dieser letzten Frage ,meldet sich
das Programm ab”.

1.2 Die Ton-Dia-Show
Hitler vor Hakenkreuzfahne mit
digitalisiertem O-Ton

Als zweites Beispiel habe ich eine Art
Ton-Dia-Show ausgewdahlit, die mit ei-
nem entsprechenden Kopierprogramm
in ca. 3 Minuten auf eine andere Dis-
kette Ubeértragen werden kann. Der
1 Preis fur diese Datentréger liegt zur Zeit

\
=

bei ca. 50 Pfennig. Sie stellen eine neuve
Form der Verteilung von Text, Bild und
Ton dar. Das Programm ,NAZI DEMO*
zeugt in seiner Umsefzung und Ausstat-
tung von einer hohen Professionalitat
des Programmierers. Es wurde fur den
Commodore Computer C 64 geschrie-
ben und bendtigt den gesamten Spei-
cherplatz einer Diskettenseite. Der hohe
Speicherbedarf ergibt sich hier aus den
teilweise dokumentarischen Tonauf-
nahmen, die in digitalisierter Form ab-
gespeichert wurden. Die Darstellung
des Programms erfolgt hier nur in Aus-

zugen ,NAZ|I DEMO”,

Es werden Uber eine Laufschrift Sym-
pathien gegeniber verschiedenen Or-
ganisationen aus dem rechten politi-
schen Spektrum bekundet. Drickt man
dann die Leertaste des Computers, so er-
scheint auf dem Bildschirm das Bild von
Adolf Hitler vor dem Symbol des Haken-
kreuzes.

Kurz darauf ertont in einer fir diesen
Computer erstaunlichen Qualtitat einer
alten Schallplatte ein Teil eines natio-
nalsozialistischen Liedes {. . . ,Fuhrer
befiehl, wir folgen dir”). Danach folgt
die Ansage:

»18. Oktober, das Oberkommando der
Wehrmacht gibt bekannt:”

Im Anschluf} ist auf dem Bildschirm zu
lesen:

»DaB sich alle nicht germanischen Ras-
sen in Dachau oder Buchenwald einzu-
finden haben um dort von der Waffen-
SS entlaust zu werden!!

Gez. Adolf Hitler”
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Ton: Nachrichtensprecher:
Unaufhaltsam marschiert der Deut-
sche Soldat nach vorn, fir ihn ist kein
Hindernis unuberwindlich.”

Bildschirm: ,Warum muf} der Bolsche-
wik die deuvtsche Wehrmacht so firch-

ten?

Ton: Kriegslied (,Voran, voran, wir
ziehn ... .")

Bildschirm: ,Was geschieht mit einem
elenden Volksverrater, der sich gegen
den Fihrer stelltg”

Ton: Gesang: ,Damit ist es vorbei,
wir brechen dem Lowen die Kehle eni-
zwel.”

Danach erfolgt ein kurzer Textabspann
mit zwei Kontaktadressen und ,West-
Germany (Was sonst 222!H1}7,

Unser Strafrecht verbietet die ,Ver-
breitung von Propagandamitteln ver-
fassungswidriger Organe” (§ 86 StGB)
und das ,Verwenden von Kennzeichen
verfassungswidriger Organisationen”
(§ 86 a StGB) sowie die , Aufstachelung
zum RassenhaB3” (§ 131 StGB). Wurden
propagandistische Darstellungen und
Bilder in der Vergangenheit als Schrif-
ten, in der Regel also gedruckt, verteilt,
so zeigen diese beiden Beispiele,
dafl es inzwischen neue Moglichkei-
ten der Herstellung und Verteilung
gibt. Das Medium Computer eignet
sich hier ganz besonders. Inzwischen
tauchen in den bundesdeutschen
Wohnstuben immer mehr rechisradi-
kale Computerspiele und -programme
auf.

2. Verbreitung von Software unter
Kindern und Jugendlichen

2.1 Computerspiele

Um nun die Propagandaveririebs-
wege dieser Programme besser erldu-
tern zu konnen, gebe ich hier einige
grundsdizliche  Informationen  zum
Thema Computer:

Ca. 15% der bundesdeutschen Haus-
halie waren 1988 mit einem Microcom-
puter versorgt. Der Anteil dieser Gerate
bei Familien mit Kindern Uber 10 Jahren
und einem Fernsehapparat liegt bei
Uber 30%. In Ballungszentren erhoht
sich dieser Anteil auf bis zu 50%. Der
extreme Preisverfall bei Hard- und Soft-
ware und eine verbesserte Anwender-
software lassen einen weiteren Anstieg
der Computer in den Haushalten erwar-
ten.

Bei dem mit uber 2 Millionen in der
Bundesrepublik am weitesten verbreite-
ten Homecomputer ,Commodore 64"
ergab sich innerhalb der letzten vier
Jahre ein Preisverfall von 70%. Der
,Commodore 64” ist besonders als Ein-
steiger-Modell fir Heim, Schule und
Ausbildung geeignet. Es gibt dafur eine
breite Softwarebasis, neben einigen
tausend Spielen existieren reichlich An-
wenderprogramme.

Bis zu 85% der Einschaltzeit am Com-
puter werden zu Hause fir Spiele ge-
nutzt. Ein grofler Teil des Computer-
spielmarktes entfallt auf Actionspiele,
bei denen Schiefen die Hauptaufgabe
ist, bzw. auf Simulationsspiele, in denen
,Krieg Spielen” im U-Boot, im Panzer
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oder im Hubschrauber gelbt wird. Ob-

~ wohlein GroBteil derSpieleihren Schau-

platz im futuristischen Weltall haben,

fehlt es ihnen nicht an politischer Brisanz
- und Gegenwcrisbezug So steht im Ac-

:
=
4

}
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tionspiel ,S.D.1." ein drohender Atom-
krieg im Mittelpunki. Aufgabe des Spie-
lers ist es, mit Satelliten im All per Laser-
strahl feindliche, d. h. russische Atomra-
keten abzufangen und die westliche Welt
vordem atomaren Holocaustzu retten.

Ich befirchte, dafl durch die Gewoh-
nung an Gewaltspiele und militarische
Handlungen das politische Protestpo-

tential gegen Gewalt und Krieg redu-

ziert wird. Kriegs- und Kampthandlun-
gen bekommen hier einen spielerischen
Charakter.

Nach Einschdtzungen der Fachhand-
ler kommen auf ein gekcuftes Home-
Computerspiel ca. 500 Raubkopien. Bei
vorsichtiger Schétzung kann davon aus-
gegangen werden, daf3 je Computer
und Haushalt durchschnitilich 50 Spiel-
programme zur Verfigung stehen.

Die Handler versuchen, die Preise fir
Computerspiele weiter zu dricken und
damif den schwarzen Markt der Raub-
kopien einzudammen. Die durchschnitt-
lichen Preise fir Computerspiele bewe-

gen sich derzeit auf einem Preisniveau

zwischen 30 und 50 DM pro Spiel (Mini-
mum 2,90 DM Maximum Uber 150 DM).

Diese Programme sind mit einem Schutz

versehen, der es unméglich machen
soll, Kopien von dem entsprechenden
Datentrager zu ziehen.

Nun gibt es aber Kopierprogramme,
mit denen die Software problemlos ver-

vielfaltigt werden kann. Oder der Ko-
pierschutz wird von qualifizierten Com-
putertuftiern, in der Regel Jugendliche,
beseitigt. So wird es dann maoglich, Pro-
gramme ohne Qualitatsverlust zu ver-
vielfaltigen. Heute |GBt sich der Minder-
jahrige den Computertyp kaufen, bei
dem er sicher weil3, daf3 es unproblema-
tisch ist, kostenlos an die entsprechende

Software zu gelangen.

Mir ist bekannt, daf3 beispielsweise
das beliebte Sportspiel , Wintergames”
in Berlin als ,gecrackte” Version (der
Kopierschutz wurde entfernt) in Berlin
innerhalb einer Woche unterden ,Com-
puterfreaks” verteilt war.

Auf eine Diskette des ,C 64” passen
360.000 Zeichen. Ein normales Spiel be-
nétigtin der Regel eine geringere Kapa-
zitat. Das Spiel , The Nazi” hatsogar nur
15.393 Zeichen. Will man also gezielt
lunge mannliche Personen in unserer
Gesellschaft mit Propagandamaterial
ansprechen, so geht man inzwischen wie-
folgt vor: Man nimmt ein beliebtes Com-
puterspielals Raubkopie undlegt aufder
gleichen Diskette zusatzlich noch ein po-
litisches Computerprogramm ab.

Fir die Verbreitung dieser Form von
Propaganda sorgt die ,Scene” dann
schon selbst. Es werden in der Regel
ganze Disketten kopiert, da das Kopie-
ren einzelner Programme oft zeitauf-
wendiger ist.

2.2 Kommunikation ither Mailboxen

~ In Berlin wie auch in anderen Bai-
lungszentren des Bundesgebietes findet

1.2/89
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ein reger Informationsaustausch der
,Computerscene” Uber Mailboxen statt.
Unter esiner Mailbox versteht man, ein
Computersystem, das Uber das offentli-
che Telefonnetz erreichbar ist. Die Teil-
nehmer benotigen neben dem Compu-
ter und einem Telefonanschluf die ent-
sprechende Software und ein Telefon-
modem oder einen Akustikkoppler. Mit
dieser Ausrustung ist der Teilnehmer in
der Lage, Daten Uber das Telefon zum
Mailboxcomputer zu Ubertragen oder
von dort abzufragen. Wahrend bei BTX-
Nutzung der Anbieter immer Uber eine
Telefonnummer identifiziert werden
~ kann, ist dieses bei den Mailboxen nicht
moglich.

Rechtlichistzur Zeitder Beireibereiner
Mailbox auchfirihreninhaltverantwort-
lich,selbstwenndielnformationvon Drit-
ten Uber die Telefonleitung eingegeben
wurde —und nichtzurUckverfolgtwerden
kann.Esstelitsichfurihn das grundsatzli-
che Problem, daf} er die eingegangenen
Informationen, die von anderen Nuizern
ohne seine Beteiligung abgefragt wer-
den konnen, nichtimmer gleich Uberpru-
fenund ggf. eliminieren kann.

Um an die verschiedenen Mailbox-
nummern zu geloengen, braucht man
sich nur in einen entsprechenden Com-
puter ,einzuloggen”. Die erste Telefon-
nummer kann man einer Computerzeii-
schrift entnehmen, oder man fragt nach
einem Verzeichnis beim Kauf der ent-
sprechenden Soft- und Hardware. In
fast jeder Mailbox ist ein aktuelles Ver-
zeichnis — zumeist regional und Uberre-
gional gegliedert — zu finden, von dem
aus es dann weiter moglich ist, entspre-
chende Anschlusse zu testen.

Grundsdizlich werden in dieser
neuen vernetzten Kommunikationsform
Informationen aller Fachrichtungen
ausgetauscht. Es handelt sich hier
um einen offenen und hdufig ano-
nymen Kreis von Nutzern und Anbie-
tern.

Sc ist es nicht verwunderlich, wenn
hier auch politische Diskussionen ge-
fohrt oder sexistische Spriche ausge-
tauscht werden. Rechtlich relevant
wurde das Thema Mailbox unter ande-
rem, als innerhalb der ,Computer-
Freakscene” die ersten Programme
in Mailboxen mit eindeutig rechts-
radikalem Inhalt erschienen. ,Der
Antitirkentest”  wurde  inzwischen
von der Bundesprufsielle indiziert
und vom Amisgericht Berlin rechts-
kraftig beschlagnahmt und eingezo-
gen.

3. Soziale Struktur der Nutzer

Es ist schwierig, Aussagen Uber die
soziale Struktur jugendlicher Compu-
ter-Nutzer zu machen, da zur Zeit nur
wenige wissenschafilich fundierte Aus-
sagen zu diesem Themenkomplex vor-
handen sind.

Die folgenden Einschdtzungen erge-
ben sich aus den Kontakten die ich zu
Schulern, Lehrern, Sozialarbeitern aus
Freizeitheimen, Verkdaufern in Compu-
terladen, Sysops (Besitzern von Mail-
boxen) und zu einzelnen ,Freaks” habe
sowie aus den regelmaBigen Veran-
staltungen der Mailboxbenutzer. (Hier
habe ich teilweise bis zu zweihundert
Besucher gezéhlt.)

RawhHi
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3.1 Soziale Struktur der Spielenutzer

Grundsdtzlich beginnt die Computer-
faszination bei Minderjghrigen mit dem
Reagieren auf die faszinierende Welt
der Computerspiele. Hcufig besitzen
die Kids bereits vor ihrem ersten Com-
- puter schon einen Karton voll raubko-
pierter Spieldisketten. Die Uberredung
der Eltern oder Verwandten zum Kauf
eines Computers beim heutigen Lei-
stungs- und sozialen Aufstiegsdruck
und mit Unterstitzung der Computer-
werbung stellt dann kein grofies Hin-
dernis mehr dar. Sitzt der ,Computer-
freak” erst einmal an seiner ,Kiste”, so
bleibt er im statistischen Durchschniit
dort ca. 4 Stunden sitzen. Ununterbro-
chene Spielzeiten von Gber 20 Stunden
sind z. B. von J. Fritz beobachtet wor-
den.

Nach dem Einstieg in dieses ,Neue
Medium” ergibt sich je nach Schichten-
zugehorigkeit, Bildungsinteresse und
sozialem Umfeld ein spezifisches Nut-
zerverhalten. So kann man bei den jun-
gen Computernutzern zwei Gruppie-
rungen unterscheiden, wobei die Gren-
zen dazwischen jedoch flieflend sind:

A) ,Computerfreaks”, die ihren Spaf3
aus dem Umgang, dem Programmieren,
dem Tauschen von Programmen oder
gar dem Hacken (Herumstobern in Da-
tennetzen) ziehen.

B) Jugendliche, die danach streben,
die jeweils nevesten Spiele erfolgreich

zu bestehen.

Bei den reinen ,Computerspielern”

.

gendliche aus sozial schwachen Schich-
ten mit geringem Selbstwertgefihl, die
in einem Umfeld voller MiBerfolge we-
nigstens ein Stuck Bestatigung erfahren,
eine Bestatigung die gekauft werden
muf3 und im sonstigen gesellschaftlichen
Kontext nur selten einlosbar ist.

Die Adventurespiele, die sine ge-
wisse Phantasie und Geduld erfordern,
und die nicht so sehr auf Geschicklich-
keit und Reaktionsgeschwindigkeit an-
gelegt sind, werden eher von Schiilern
der héheren Schulen und Studenten ge-
spielt.

Der Einstieg in die Programmier- und
Computertechnik erfolgt ebenfalls zy
einem groflen Teil durch Jugendliche
aus den hoheren sozialen Schichten.
Der Anteil der weiblichen Nutzer ist
uberproportional gering und liegt bei
nur 10 bis 20%, wie auf fast allen Gebie-
ten der privaten Computernutzung, be-
sonders, wenn man hier die Textverar-
beitung ausschlief3t.

3.2 Soziale Struktur der Mailboxnutzer

Ahnlich wie beim CB-Funk unter jun-
gen Leuten hat sich inzwischen eine
neve Kommunikationsform Jugendli-
cher ausgebildet, die Uber Mailboxen
abgewickelt wird. Vorrangig sind Ver-
treter des mannlichen Geschlechis in
der Altersgruppe ab ca. 12 Jahren hier
aktiv. Die meisten Nutzer konzentrieren
sich um den Altersbereich zwischen 16
bis 24 Jahren. Sie stammen zum Grof3-
teil aus den mittleren sozialen Schichten.
Auch Studenten aus technischen Diszi-

\ handelt es sich in der Mehrzahl um Ju- plinen sind regelmaBige Nutzer. Das
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innovative Potential dieser ,User” ister-
staunlich. thre Fdhigkeiten, in Daten-
netze einzudringen und Schwachstellen
auch im Datenschutz aufzudecken,
sorgt immer wieder fiir die entspre-
chende Reaktion in den Medien.

Mailbox-Metropolen sind das Ruhr-
gebiet, Hamburg, Miinchen und Berlin
(hier gibt es zur Zeit iber 50 Mailboxen).
Weit Uber 5.000 Jugendliche in Berlin
sind technisch in der Lage, Uber Mailbo-
xen miteinander zu kommunizieren. Der
_harte Kern” der Nutzer wird von Insi-
dern auf ca. 600 geschatzt.

Fast unbemerkt von Computer-Laien
hat sich eine elektronische ,Nebenof-
fentlichkeit” gebildet. In den Mailboxen
findet man Computer-Tips und Pro-
gramme fir Insider, Mitteilungen, Treftf-
punkte. Es sind bereits erste Mailboxen
von Jugendfreizeitheimen bekannt (z. B.
in Hannover-Langenhagen), die iber
dieses Medium auch Kontakt zu Ju-
gendlichen halten. Hier werden z. B. po-
litische Diskussionen gefuhrt und es
wird Uber aktuelle Angebote informiert.

Das politische Ziel der teilweise sehr
engagierten Nutzer und Anbieter be-
stéht allerdings in erster Linie darin, je-
derman zu jeder Zeit alle Informationen
zugdnglich zu machen. Wie in jeder
Form von Kommunikation, der sich Ju-
gendliche bedienen, haben in der Mail-
box Themen wie Sexualitat und Politik
einen entsprechenden Stellenwert. Das
Medium ,Mailbox” wird inzwischen
auch als Propagandainstrument rechts-
radikaler Kreise genutzt. Wie die ver-
starkt auftauchende ,Nazisoftware”
zeigt, verfigt dieser Personenkreis Uber

die entsprechenden Fdhigkeiten und
Ausstattungen. Bei der bundesweiten
Aktion gegen Neonazis am 3. Marz
1988, bei der 92 Wohnungen in 61 Stad-
ten durchsucht wurden, wurden neben
Waffen und Werbematerialien auch
Computerhard- und -software beschla-
gnahmt,

4. Staatliche Reaktionsformen
4.1 durch Indizierungen

Es daverte lange, bis der Staat auf
diese Form der Neuen Medien rea-
gierte. Im Dezember 1984 hatte das
12er-Gremium der Bundesprifstelle
Uber die ersten Indizierungsanirage zu
den Computerspielen ,River Raid” und
,Speedracer” zu entscheiden. Die Bun-
desprufstelle entscheidet aufgrund des
GJS [Gesetz gegen die Verbreitung |u-
gendgefahrdender Schriften) und setzt
die Programme cuf den Index. So wer-
den die Spiele im Rahmen des § 1 Abs. 3
GJS als Schrift definiert. ,Den Schriften
stehen Ton- und Bildtrager, Abbildun-
gen und andere Darstellungen gleich.”
Inzwischen sind 107 Computerspiele
(Stand Dezember 88) auf dem Index der
Bundesprufstelle fur jugendgefahr-
dende Schriften verzeichnet.

Ein ,Erfolg” der Indizierungen war,
daB die entsprechenden Spiele in den
Computer- und Elektronikladen ,weg-
gingen wie warme Semmeln”. Ein mir
bekannter Softwarehandler bot mir an,
doch bestimmte Ladenhiter zur Indizie-
rung zu beantragen, er wirde sie mir
auch kostenlos Uberlassen; denn der
Verkauf ware dann sicher. Der Erfolg
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der Indizierungen zeigte sich aber anei-
ner ganz anderen als der erhofften
Stelle: Die erwarfete Fachdiskussion,
besonders unter Pddagogen, kam zwar
nur langsam in Gang, aber die ,Com-
puterkids” haben sich mit erstaunlichem
Engagement auf dieses Thema gestirzt.

4.2 (Un-)Méglichkeiten des staatlichen
Eingriffs

Sieht man die Zahl der Mailboxen in
der Bundesrepublik, die sich im Bereich
von ca. 1.000 einpendeln dirften, dazu
dann noch die Datenibertragung der
L Freaks” direkt von Computer zu Com-
puter Uber das Telefonnetz und den en-
gen Kontakit beim Softwa retausch durch
das Kopieren und Verteilen nach dem
Schneeballsystem von Raubkopien auf
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SCHULEN

Bravo, Hitlerjunge

An westdeutschen Schulen treten
Necnazis immer aggressiver auf,
Computerspiele  empiehlen: ,Ab
nach Auschwitz“. Lehrer und Kultus-
minister scheinen ratlos.

m Abend des 8. Mérz zogen rund

50 Schiiler, teils bewaffnet, .mit
»Heil Hitler*-Rufen vor eine Gesamt-
schule im Berliner Stadtteil Neukélin.
Eigentlich wollten sich dort ihre Eltern
treffen — Thema der Versammlung:
.Rechtsradikale Tendenzen an der
Fritz-Karsen-Schule®.

Schulleiter Werner Hinkel, vom Neo-
nazi-Aufmarsch beeindruckt, vertagte
die Sitzung. Emport fragte die soziali-
stische Jugendorganisation ,Die Fal-
ken" in einem Flugblatt: ,,Kuschen vor
den Nazis?*

Stuttgarter Schulen werden regelmi-
flig mit NS-Parolen und Hakenkreu-
zen beschmiert. Vor dem Mirkischen
Gymnasium im  nordrhein-westfili-
schen Wattenscheid zerren Skinheads
ihre Mitschiiler schon mal ins Gebiisch
und zwingen sie zum Hitler-Gruf3. Und
in Hamburger Schulen sind faschisti-
sche Computerspiele, wie die ,,Ham-
burger Morgenpost™ beobachtet hat,
inzwischen leichter zu bekommen als
gute Zensuren™.

Ob per Graffito, Parole oder Disket-
te — der braune Ungeist ist in bundes-
deutschen Schulen im Vormarsch. Seit
der Europa-Wahl im Juni kénnen auch
die Kultusminister den Rechtsdrall
nicht mehr leugnen. Anfang dieses Mo-
nats befand der Saarldnder Diether
Breitenbach (SPD), daB3 Schiiler offen-

bar ,besonders anfiillig fiir neonazisti-
sche Heilslehren" seien,

Minister Breitenbach verlangt von
seinen Kollegen, dal} sie sich vor dem
neuen Problem ,,nicht weiter driicken®.
Auch die Berliner Schulsenatorin Sybil-
le Volkholz rdumt ein, ,,daB sich das
Problem in einigen Bereichen zuge-
spitzt hat".

Zu diesen Bereichen zdhlen vor al-

lem Arbeiterviertel mit hohen Auslidn-
deranteilen, wie etwa die Republikaner-
Hochburg Berlin-Neukélln, wo der
FremdenhaBB ,natiirlich auch vor den
Schulmauern nicht haltmacht* (Volk-
holz). In solchen Quartieren kursieren
Handzettel einer ,,Deutschen Jugend-
initiative® mit der Frage: ,Willst Du in
Zukunft an Deiner Schule in der deut-
schen Minderheit sein?*

An acht Prozent der nordrhein-west-
filischen Schulen, ergab eine Umfrage
der Landesschiilervertretung, agitieren
Neonazis offen in Klassenrdumen und
auf Schulhofen. Nazisymbole und ras-
sistische Spriiche an Tafeln, Winden
und Klotiiren verschandeln bereits zwei
Drittel aller Schulen des Landes. Be-
troffen seien alle Schulformen, meint
NRW-Landesschiilersprecherin  Svenja
Schulze, Hauptschulen wie Gymnasien
gleichermaf3en.

Auch in den Universititen haben
Neonazis schon Ful gefafBt. Im Mai
grindeten Hamburger Studenten die
bundesweit erste Hochschulgruppe der
Deutschen Volksunion. Der braune
Studentenzirkel will bei den Hoch-
schulwahlen mit einer eigenmen Liste
kandidieren.

Besonders schnell verbreitet sich der
Rechtsextremismus unter Kindern und
Jugendlichen mit Hilfe miihelos kopier-
barer Computerspiele. Nach Erkennt-
nissen der Berliner Staatsanwaltschaft

Neonazi-Parole an Berliner Schule: ,Schwachsinn an den Wanden*®
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Neonazi-Computerspiele: ,Grine und SPD liquidiert*

~grassieren diese Spiele
auf den Schulhéfen®.

In ,Stalag 1%, zum
Beispiel, muli der Spie-

]
TUERK“ETH[IEST

lCl’K als ?Iat{}htiliageel:lscs Harum koennen Tuerken kein —D-eu‘tSCh 2
onzentration :
den Ausbruch von ; A) Heil sie verfaulte Zaehne haben !
”Volksfeinden“ Verhiﬂ- B) Heil sie Knoblauch fressen !
dem Dcr Anti-Ti]rkeﬂ— C> Heil sie keine Zunge haben !

- n

Test", ein anderes Spiel,
belohnt den Computer-
fan bei richtigen Ant-
worten mit ,Bravo, Hit-
lerjunge”, bei falschen

Eingaben kommt der
Befehl: HADb nach
Auschwitz®.

Der Erfinder des

~Anti-Tiirken-Tests” be-
kannte im Rerliner Ju-
gend-Magazin  ,,Blick-
punkt®, daB er sein Spiel
im Informatik-Unter-
richt entwickeln konnte,
der Lehrer habe ,nichts
geblickt”, die Eltern of-
fenbar auch nicht. Das
Produkt des [8jdhrigen
fand sofort reiflenden
Absatz: _Viele in meiner
Klasse wollten diesen Test haben, weil
sie iiber Auslinder genauso denken wie
ich.«

Mit ,Kohl Diktator* tauchte kiirzlich
eine neue Variante neonazistischer Dis-
ketten auf norddeutschen Schulhéfen
auf. Der Bildschirm-Akteur soll zu-
néchst einen prominenten Bonner Poli-
tiker, zum Beispiel Helmut Kohl, per
Joystick-Attentat umbringen.

Nach der Aktion allerdings wird der
Terrorist iiberraschend zum , Volks-
schidling®” erklirt und zusammen mit
.bolschewistischen Organisationen, wie
Griine und SPD, liquidiert®. ,, Kohl Dik-

D> Heil Deutsch nur Deutsche koennen .

Richtig, Mazi

rroduced |
by

mc”

tator” entldf3t den Spieler mit dem Kon-
terfei Adolf Hitlers und dem GruB ,,Sieg
Heil!*

Die Berliner Staatsanwaltschaft hat in
den letzten sechs Monaten mehr als 600
Ermittlungsverfahren wegen des Ver-
triebs rassistischer Computerspiele auf
Schulhéfen eréffnet. Die Zahl wire
wohl noch deutlich h6her, wenn alle
Schulen das Thema offen behandel-
ten.

Heinz Galinski, der Vorsitzende des
Zentralrats der Juden in Deutschland,
glaubt, dall die Dunkelziffer hoch ist:
Viele Schulleiter wiirden neonazistische

Umtriebe verheimlichen, ,damit ja
nichts an die Offentlichkeit dringt* und
der Ruf der Schule nicht Schaden
nimmt.

Schulsenatorin Volkholz weil3 aller-
dings aus eigener Erfahrung als Lehre-
rin, ,wie gefdhrlich es ist, wenn man
Jugendliche mit 16 oder 17 schon auf
politische Positionen festklopft, von
denen sie dann nicht mehr runterkom-
men”. Die Piddagogin mochte rassisti-
sches Denken durch ,klare Argumente
im Unterricht* erschiittern.

Ihr Kollege Breitenbach aus dem
Saarland will dariiber hinaus ,neue
Formen der politischen Bildung® in
der Schule erproben. So sollen etwa
Lehrer mit ihren Schiilern auf ,,Spuren-
suche nach der jiingsten Vergangenheit
gehen und Zeitzeugen befragen“. Ein
sicheres Rezept gegen den Rechtsruck
im Klassenzimmer, meint Breitenbach,
sei allerdings noch ,nicht in Sicht*.

Oft sind es nicht Lehrer, sondern
Schiilergruppen, die Neonazis entge-
gentreten. Die Schiilermitverwaltung
der Heinrich-Heine-Gesamtschule in
Duisburg beispielsweise hat vor Mona-
ten alle ausldnderfeindlichen Graffiti
im Schulgebdude auf eigene Kosten
iibermalt. Inzwischen jedoch, klagt
Klassensprecher Thorsten Cochems,
16, ,sind die Wiande wieder voll von
diesem Schwachsinn®.

Im wiirttembergischen Hechingen
wurden Schiiler, die sich {iber rechtsra-
dikale Schmierereien beschwerten, von
ihren Klassenkameraden als ,,Kommu-
nistenpack” beschimpft und bedroht.
In Berlin veranstalteten kiirzlich acht
Skinheads eine Verfolgungsjagd auf
Redakteure einer Schiilerzeitung.

Die mit SS-Uniformen und Wehr-
machtsmiitzen geschmiickten Schliger
verschossen rote Leuchtmunition. Ein
Schiiler wurde miBhandelt, bis er kran-
kenhausreif war.
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Léischt den Mist von der Disk *

Auf den Computer- :
Bildschirmen wimmelt es nur
so von Hakenkreuzen. Auf =
-Schulhifen lauftein .~
schwunghafter Disketten-
handel.. v ni
Sie heiben ,Anti-Tiirken Test", ,Der
Nazi', ;KZ-Manager'.oder. ,Vergewal-

tigungsspiel”, ., Die ' Computer-Bild-"

schirme zeéigen Bilder von Adolf Hit- -

ler mit Texten wie ,Ich komme . zu-

in eine Gaskammer." -

In einem Spiel wird- der: Spieler ge- -

fragt: ,Stell dir vor, du steigst in ein’

Taxi, und der Fahrer ist Tiirke. Was_’
machst  du?" Auf die Antwort ‘,Ich
werfe eine Granate -ins Taxi“ folgt

das Lob: ,Eine warhaft deutsche Ld-:
SUNGE SR T Y

Eine Flut neonazistischer und porno- -

graphischer. Computer-Spiele ist per
Diskette in bundesdeutscheé Kinder::

zimmer geschwappt. ;Die Disketten- .

kiisten der, Jugendlichen sind oft

prall gefiillt mjt Programmen, von de-
‘nen ‘die Erwachsenen keine Ahnung

haben®, meinte vor kurzem. Gerd
Harms, Staatssekretdr in der.
ner Jugendverwaltung.”

Bei der Justiz hiufen sich dié Anzei-

gen wegen solcher Spiele. Seit- Mitte: -

e

riick, und dann stecke ich alle Tiirken -

Berli-' © entdeckt. 3
‘B'ei‘ der Suche xiac-h- den Hintermén-
- nern tun sich die Fahnder allerdings

b

Die Antifa-Szene infiziert .
Nazi-Software mit Viren. - -
Foto: ‘Brenner B :

vorigen-Jahres sind Justizstaatsse-.

kretar Wolfgang Schomburg zufolge -
allein in West-Berlin rund eintausend -

. Ermittlungsverfahren wegen raubko-
-pierter . Computerprogramme einge-

. leitet worden, in diesem Jahr sind es
- bereits rund_ 330 Verfahren,:Zu - 90
" Prozent.handelt es sich bei den Be-'

schuldigten um jugendliche Comput--
erfreaks. * . : SR

mittlungen haben sich Berlin und’

. Frankfurt als Verteilerschwerpunkte -

herausgestellt. ‘Bei dem Spiel ,Nazi-
Demo" wurde -auch -ein” Hinweis auf
die faschistische ‘yNational-Zeitung® .

oftmals schwer. Die Spiele’.werden

schriftlich {iber hiufig wechselnde

| Postfachadressen bestellt. Und viele
. Jugendliche bedienen-sich des Mail-

box-Verfahrens,” bei- dem. die Pro-
gramme mit einem'-Computer iiber
bestimmte Telefonverbindungen ab-

. gerufen werden.

 Auch die Urheber def Computerspie-

le sind’ meist unbekannt. Experten

.gehen dayon’ aus, ‘daB, es vielfach i

Auf Schulhdfen und in-Jugendfrei- |

“ter' Tauschvon : Raubkopien ‘dieser

~ waltverherrlichenden “.Computerpro-
- gramme . getrieben. ‘Indizierungsli-
. sten bekommen dabei immer mehr |
SRR AR e S g e die Funktion einer ;Hitliste".. - .~ |
Bei 'den “bundesweit lapfenden ‘Er- N0 T wpcrl owi TR B e
: ‘Die Westberliner Jugendverwaltung

*/'Szene" gekommen. Sie infizieren die
iterviren", die die.Spiele zerstren. .

Seite 7

. auch jugendliche 'Computerfreaks

sind, die aus Spaf am Computer sol-

. che Spiele selbst entwickeln oder be- |

reits vorhandene Spielé auf neonazi- |

. stisch ,umprogrammieren”.. So will |

ein 18jahriger Berliner Schiiler Autor ';
des , Anti-Tiirken-Spiels” sein. 3

zeitheimen wird nach Beobachtun-
gen von ‘Padagogen ein schwunghaf-

neonazistischen, sexistischen und ge-

hat jetzt eine Gegenaktion gestartet
und verteilt Aufkleber; mit dem Ap-
pell:',Loscht den Mist von der Disk.”.
Auf die wohl wirksamste Waffe sind
jedoch Jugendliche aus der .,Antifa-

Programme inzwischen mit »Compu-

dgpiz -

blick

5. Jahrgang / 25 / 6. Dezember 1988

agitation von rechts |

' Nazi-Spiele per Computer

' Nebén-de-m‘ EuRball-Fanclub haben Rechtéextremisten ein neues Feld gefunden, auf dem sie - gleichsam

spielerisch’’ - i i len - rechtsextremistische Computer-
spielerisch’’ - ihr Gedankengut an die Jugendlichen hera‘ntragen wo! en - trer : -

§Sp?ele Die Spiele enthalten meist grauenhafte Details mitden Verbrechen des Dnttgn Relches..t?_:erlcht_en
zufolg'e wird da’beispielsweise das Machwerk ,,Sieg des Diktatois’* angeboten; dabei darf der Spieler eine

i n Neger, Tiirken, Juden und andere Parasiten’’ veranst_al'_cen."ﬁic_htige Antworten wer- i
: d:;r: Iiaar!nra:i[:t,?g?:vo Hiqclerjunge‘-‘, falsch mit ,,Ab nach .Auschwitz" Q_UI_’CUEFL Bei fnderec? Sg‘e_leln \'wli
Hitler-Diktator” 'und ,,Anti-Tﬁrken-Test“ gibt es ,,Henz;udt_en“ oder bei ,Stalag | _sollAer: pleﬁr a_“
U\Iéchter‘in einem KZ die Flucht von ,,Volksfeinden“ verhindern. Im Computersplgl m "r.: :&L:n% aja_
~wird per Knopfdruck eine Massenvergasung simuliert. Auf dem Index der 'Bl;r‘ndespruf;te_ls : [I'henf‘ l;t
- gendschutz stehen noch andere Tite! wie , Ariertest”, ,,Castle Wolfenstein E ,,.Sieg eil”, ., e :.r
Nazi Demo, , The Nazi”. Der ,,Anti-Tijrken-Test“ wurde am 21‘.3.1988 vom Amtsgericht Berlin-Tier-

“garten eingezogen.

Die Computer-Spiele gelangen entweder iber ‘Mailbox-Systeme 'ill-ega| - und haufig auch unerwiinscht -
an den Benutzer oder werden als Disketten an meist jugendliche Computerfreaks verkauft. Bevorzugter
Umschlagplatz fur den Handel mit den Disketten sind die Schulhdfe.

Eine Verbreitung dieser Spiele zu verhindern, ist deshalb schwierig, weil die Disketten einfach kopiert
und zum Preis von DM 5,-- weitergegeben werden. Auch ist die Entwicklung derartiger Programme und

Graphiken mit moderner Computertechnik selbst fiir Laien relativ einfach. G'N'.:Z:Z




Ein Volk,
ein Reich,

ein Joysftick

4
e

Neonazis haben die Compufer als Propagandainstrument enfgeckf.
Rechfsradikale Grupplerungen wie ,,FAP” und ,,Nationale Front” benuifzen die

Kommunikationskandle fugendlicher Compuferfreaks, um

ausldnderfeindliche Programme an die Schulen zu bringen.

Von Joachim Graf.

,Heil Dir im Hakenkreuz, Herr-
scher des Deutschen Reichs! Heil
Fithrer Dir!® steht auf Peters Moni-
tor. Peter Iadt ein anderes Fro-
gramm in seinen Computer. Nun
zeichnet Peters Homecomputer
Marke ,Commodore 64“ ein
schwarzes Hakenkreuz im roten
Kreis und spielt dazu das ,Horst-
Wessel-Lied“, die Hymne der fa-
schistischen SA.

Peter sichtet gerade Disketten mit
den neuesten Raubkopien, die er
von seinem Freund bekommen hat.
Wie die meisten seiner Klassenka-
meraden hat Peter kein Geld, sich
Computerprogramme im Laden zu
kaufen. Er besorgt sie sich als ille-
gale Schwarzkopien. ,Ich habe gute
Connections” erzihlt der 15jahrige.
olch kriege hottest stuff direkt aus
den Staaten.“ Die heutige Liefe-
rung bestand nicht nur aus ,hottest
stuff”, aus den neuesten Program-
men aus den USA. Neben dem
Schachprogramm »Collossus
Chess“ und dem Abenteuerspiel
,Weird Dreams” sind auf der Dis-
kette ,Hitler-Diktator® und ,KZ-
Manager” gespeichert — Nazipro-
gramme.

Die ,Connections”, die Verbindung
der Cracker und Raubkopierer un-
tereinander, nutzen rechtsradikale
Gruppierungen wie Michael Kih-
nens ,Fretheitliche Deutsche Arbel-
ter Partei oder die ,Nationale
Front“ fiir ihre Zwecke aus. Das
Schneeballsystem, mit dem die
Raubkopien an die Empfinger ge-
langen, ist schnell und anonym -
ideal fiir die im Untergrund arbei-
tenden faschistischen Gruppen. Die
Cracker entfernen den Kopier-
schutz von den Ongnalprogram-
men und geben die gecrackten Pro-
gramme, mit eigenen Vorspannpro-
grammen versehen, in denen thr
Psyeudonym auftaucht, an eine

Handvoll gute Bekannte weiter,
von denen jeder wieder ein Dut-
zend Bekannte beliefert. Zwei Wo-
chen spiter sind billige Raubkopien
des teuren Originalprogramms
bundesweit iiberall erhildich. Die
Fahnder der Computerkriminali-
titsabteilungen der Polizei und der
Staatsanwaltschaften sprechen vom
,Omnibusprinzip®, mit dem die
neonazistischen Gruppen arbeiten:
Auf Disketten mit den akwellsten
Raubkopien werden Naziprogram-
me dazu kopiert und weitergege-
ben. Da der Weg der Raubkopie je-
weils nur bis zum letzten Tausch-
partner zuriickverfolgbar ist, kon-
nen die Nazisoftware-Vertreiber
anonym bleiben. Sie sind, anders
als Hersteller kommerzieller Com-
puterspiele, mit einem Verkaufsver-

bot ihres Spiels mittels einer Indi-
zierung von seiten der Bundespriif-
stelle  fir  jugendgefihrdende
Schriften (BPS) nicht zu stoppen.
Ganz im Gegenteil: Der Reiz des
Verbotenen steigert den Marke-
wert. Wie Peter versuchen viele
Computerfreaks, maglichst grofle
Programmsammlungen anzulegen:
»Die meisten Sachen schau ich mir
nur einmal an, dann wandert die
Disk in den Kasten berichtet Pe-
ter. Vier vollgestopfte Diskettenki-
sten stehen im Regal neben seinem
Computer. Wieviel Programme er
besitzt? Peter weill es nicht genau.
»90 3000 werden es schon sein.”
Peter ist kein Finzelfall. Ginther
Fretherr von Gravenreuth, Rechts-
anwalt des Spieleherstellers Ariola-
soft, kennt Fille, wo bei Haus-
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durchsuchungen Sammlungen mit
20008 und 30000 Programmen be-
schlagnahmt wurden: ,Viele Ju-
gendliche horten Programme wie
eine moderne Art Briefmarken-
sammlung.” Da haben Nazipro-
gramme den Stellenwert eines preu-
flischen Dreiers ohne Zihnung.
Was selten ist, wird besonders ger-
ne gesammelt.

Das haben inzwischen auch die ille-
galen Verkiufer von Raubkopien
erkannt. Dem 38jihrigen Berliner
Justizwachtmeister Heinz B. (Name
von der Redakdon geindert) wirft
die Berliner Staatsanwaltschaft vor,
kommerziell neben Raubkopien
von Spielen und Anwenderpro-
grammen auch Nazi-Software ver-
tricben zu haben. Mehrere Jahre
soll der Angeklagte, der von seinem
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Dienst in einem Berliner Gefingnis
wegen Krankheit beurlaubt war, an
- interessierte Softwaresammler eine
Liste mit ber 1600 Computerpro-
grammen verschicke haben. Unter
den Programmen, die er zum
Stiickpreis von drei Mark abgab,
waren auch rund 50 Naziprogram-
me. Kiufer fand Heinz B. durch
Kleinanzeigen in Computerzeit-
schrifien wie ,Happy Computer”
oder ,64er“. Doch Heinz B. ,ist
kein Nazi®, wie aus der Berliner
Staatsanwaltschaft zu horen 1st. Er
gehorchte nur den Gesetzen des
Marktes.”
Auch in den bundesweit rund 500
Mailboxen tauchen immer ofter
auslinderfeindliche und nazistische
Propagandatexte auf. Rechtsradi-
kale Einzelginger und Gruppen
verwenden diese von jedermann te-
lefonisch erreichbaren elektroni-
schen Briefkisten als, wie die BPS
feststellt, ,elekironische Nebenof-
fentlichkeit” fiir ihr auslinderfeind-
liches Gedankengut. In der ,Solin-
ger Commodore Box (SCB)® waren
von November 1988 bis Februar
1989 Sitze zu lesen wie ,Tiirken-
schweine und die Scheiflasylanten
machen nur unser Volk kaputt®.
Mehr als 100 Computerspiele hat
die BPS inzwischen auf ihren Index
gesetzt. Darunter auch neun der et-
wa 50 in der Bundesrepublik kur-
sierenden Nazi-Spiele. Deren Zahl
macht zwar nur einen Bruchteil al-
ler gehandelten Computerspiele
aus, aber inzwischen finden sich
Naziprogramme bereits in jeder
zweiten Software-Sammlung. Ne-
ben bekannten Titeln wie ,Ant-
Tirken-Test” (Testfrage: ,Warum
héren Tiirken so gerne Judenlie-
der”) und ,Hitler-Diktator® (,Soll
Thre SS eine Judenverfolgung
durchfiihren ja/nein?*) auch neue-
re Produktionen wie ,The Nazi
Part II und ,Clean Germany®.
Tauchten die ersten faschistischen
Programme iiberwiegend in Berlin
auf, so sind inzwischen digital
hochgeriistete Nazigruppen auch in
Nordrhein-Westfalen und Frank-
furt akuv. Eine Duisburger, der
FAP nahestehende Gruppe, die sich
,Men at work® nennt, schrieb das
von der Bundespriifstelle inzwi-
schen indizierte Programm ,Clean
Germany”. Bei ihm ist grofites Au-
genmerk auf effekereiche Grafik-
und Musikprogrammierung gelegt.
,Clean Germany“ beschreibt Bert-
ler, Homosexuelle, Griine und
Kommunisten als Gruppen, die
vernichtet werden miissen. Eine
Laufschrift im sogenannten ,Infor-
mationsteil nennt  angebliche
Merkmale dieser Gruppen: ,Ho-

mosexuelle erkennst du sofort, weil

Bei Anwerbezetfeln ger
,,Nationalistischen Front" werden
neben SchieBausbildung auch
Compuferkenntnisse erfragt.

,,Clean Germany": Beftler,
Homosexuelle, Griine und
Kommunisfen sollen vernichfef
werden.

oJuden vergasen find’ ich ganz witzig®

Burkhard ist ,zwar Auslinderfeind,
aber kein richtiger Neonazi®, dar-

“auf legt er Wert. Der 19jihrige

Schiler hat das Computerspiel
Anti Tiirken Test” programmiert.
,Burkhard® ist nicht sein richtiger
Name: denn gegen den Urheber

des ,Ant Tirken Test“ ermittelt’

seit iiber einem Jahr die Berliner
Staatsanwaltschaft.

@ ,Was hast du gegen Tiirken?*
Burkhard: ,Es gibt halt immer Ar-
ger mit Tiirken, weil die Tirken
sich hier benehmen wie im Urwald
und sich nicht den deutschen Gege-
benheiten anpassen kdnnen.®

® ,Wie bist du darauf gekom-
men, ein rechtsradikales Computer-
spiel zu schreiben®

Burkhard: ,Das hingt damit zu-
sammen, daf ich schon seit einiger
Zeit finde, was die FAP gegen Aus-
linder sagt, das finde ich prinzipiell
richtig. Da war mal einer bei uns in

der Schule, von dem hab’ ich eine
Adresse bekommen in  West-
deutschland, fiir Broschiiren und
s0. Ich hab’ auch ein paar bestellt -
aber die gehen ein bifichen zu hart
ran, fiir mein Gefithl.*

@® , Achtung Nazi‘ heifit ein an-
deres Computerspiel, das zuerst in
Berlin verbreitet wurde — da wer-
den auf Knopfdruck Juden ver-
gast’. Findest du so etwas gur®
Burkhard: ,Das find’ ich schon
ganz lustig, ja. Ich finde die Idee
ganz witzig — sowas auf’m Compu-
ter umzusetzen... Aber sonst, ich
meine — das ist doch irgendwie was
Warmgemachtes von damals. Mit
den Juden - das betrifft uns doch
iiberhaupt nicht. Das eigentliche
Auslinderproblem heute ist ja jetzt
mit den Tirken da, die sich iiber
haupt nicht einfiigen kénnen.”

Das Interview fihrte Gerd MeiBner

du Deutschland siubern willst. Sie
bewegen ihren ganzen Korper, vor
allem ihren Arsch, in homosexuel-
ler Weise. Achte darauf, ob diese
Beschreibung auf jemanden paflt,
der sich Dir nihert. Mach ihn oie-
der* Griine, so ,Clean Germany",
verdienen ihr Geld damit, Alten
und Behinderten den Arsch abzu-
wischen. Sie schimen sich, Deut-
sche zu sein - sie sind beschimend
fir Deutschland.“ In ,Overkill%,
dem neuesten Produkt der Gruppe,
steuert der Spieler mit dem Joystick
den Urinstrah! eines Typs im
Kampfanzug und Springerstiefeln,
um Tiirken und andere Auslinder
zu Tode zu pissen. Die Titelbilder
weisen als Programmierer lediglich
Pseudonyme wie ,made by Hitler
8 Hef* aus. Ermittlungsverfahren,
seit letztem Jahr in Gang gekom-
men, laufen deshalb allesamt gegen
Unbekannt. Die Erfolgsaussichten
sind dementsprechend niedrig. In
den meisten Fillen ist Post an
strammdeutsche Programmierer, an
eine Postlagernummer zu richten.
Da die Bundespost sich auf das
Postgeheimnis beruft und von den
Inhabern der Postlagerkarten we-
der Ausweis noch Name verlangt,
sind die Inhaber der Postlager-
adressen nur schwer zu ermitteln.
JKriminalititsunterstiitzend”  be-
zeichnen die Ermittler dieses Vor-
gehen der Bundespost.
Rechtsradikale Programmierer sind
keine Einzeltiter. Bei einer bundes-
weiten Razzia bei Mitgliedern der
verbotenen ,Akuonsfront Nationa-
ler Sozialisten® beschlagnahmten
Polizeibeamte kistenweise Compu-
ter und Software. Und die Bielefel-
der ,Nationalistische Front“ bei-
spielsweise erfragt auf Anwerbezet-
teln inzwischen neben Schieflaus-
bildung auch Computerkenntnisse.
Die Computerfreaks machen inzwi-
schen selbst gegen Nazis mobil. In
der Gebrauchsanleitung fiir den
bundesweiten ,Zerberus-Mailbox-
verbund® mit knapp 100 ange-
schlossenen Systemen wird als
Punke 23 festgelegt, dafl die Betrei-
ber der einzelnen Mailboxen zu ge-
wihrleisten haben, dafl ,rassistische
oder auslinderfeindliche Mails® zu
Junterbleiben® haben. Und im
Mailboxverbund des ,Sozialisti-
schen Computerclubs® hat der Club
in seinen Mailboxen (,Linkes Inter-
nationales Netz- und Kommunika-
tionssystem:  LINK-System”)  in
Koln, Miinchen, Nimberg und
Saarlouis ein Brert ,Antifaschis-
mus” eingerichtet, in dem politisch
engagierte Computerfreaks Infor-
mationen austauschen und Aktio-
nen gegen Rechtsradikale koordi-
nieren.
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piel mit Adolf Hitler

Ingrid Miiller-Miinch
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[mmer mehr Jugendliche inszenieren Gewglttaten
auf dem Computer-Bildschirm

Der Druck auf den
Knopf gentigt, schon
entstehen bizarre
Welten von Mord und
Totschlag auf dem
Monitor — aber auch im
Kopf des Spielers. Vor
allem médnnliche
Jugendliche unterer
Schichten erliegen der
Faszination simulierter
Allmacht, die
Computer-Programme
wie etwa
~Nazi-Manager" bieten.
Manch einer
verwechselt das Spiel
mit der Wirklichkeit.

ehmen Sie einmal an, Sie hat:
ten 200 Tiirken zum Stiickpreis
von 14 Mark auf Lager. Ihr Gas-
vorrat reiche aber flr mehr.
.Also kaufen Sie sich noch 100
Stiick hinzu. Und wenn unterm Strich die
Rechnung glatt aufgeht, werden Sie mit
folgender Belobigung ausgezeichnet: ,2Das
Gas hat seine Wirkung getan. Sie haben
Deutschland von Parasiten befreit.” Dazu
erscheint das Bild eines in einer Gaskam-
mer am Boden liegenden Menschen. _
Versetzen Sie sich in die Lage von je-
mandem, der mit einer Pistole in der Hand
sein Land verteidigen soll. Schiefien Sie zu
spit, so miissen Sie selbst dranAglauben.
SchieBen Sie rechtzeitig, dann wird — so-
zusagen als quantité négligable — ein zwl-
schen den feindlichen Parteien au:f einem
Skateboard spielendes Kind gleich mit
egpeputzt. Peng!
e If“gagllg Sie nochgimmer mit dabei sind, Sie
dieser Art zu denken, dieser Sprache noch
folgen konnen, dann héren Sie doch bitte
dem Lied ,Fiihrer befiehl, wir folgen dir
zu, mit dem anschlieBenden Befehl: ,18.
Oktober. Das Oberkommando der Wehr-
macht gibt bekannt: Dall sich alle nicht-
germanischen Rassen in Dachau oder Bu-
chenwald einzufinden haben, um dort von
der Waffen-SS entlaust zu werden. Gez.
Adolf Hitler. Danach erscheint auf dem
Bildschirm folgender Text:,Was macht ein
reinrassiger Deutscher, wenn ein drecki-
ger Bolschewik eine edle deutsche Frau
beldstigt? ) )
Wer bis jetzt am Computer sitzen geblie-
ben ist, dem ist nicht mehr zu helfen. Den
hat — mag er sich noch so dagegen ge-
striubt haben — hﬁchst\ﬁrahrschemhch
lingstder Ehrgeiz gepackt, er ist der Faszi-
nation erlegen. Der Reiz, der von neonazi-
stischen Computerspielen ausgeht — EE‘aBt
man sich einmal auf sie ein — erfaBt ndm-
lich offenbar auch die scharisten Gegner
derartiger Freizeitbeschiftigungen. So je-
denfalls stellte es Thile Geisler, beim Be_r1_1-
ner Senat fiir Frauen, Jugend und Familie
mit Computerspielen befalt, dar, als er vor
einem ausgewdahlten Publikum kirzlich in
Bonn zur Abschreckung entsprechende

Disketten in die geldufigsten Heimcompu-
ter, den ,Amiga" oder den ,C 64", einschob
und dabei zugab: Von einem bestimmten
Punkt an, ,da hat man Lust zu sehen, was
passiert, wenn man 500 Leute in die Gas-
kammer schickt”. : :

Genau das ist es, was diese Spiele so
attraktiv und so gefahrlich zugleich macht:
Wer einmal in ihren Bann gezogen wurde,
wer auch nur kurz die Nase hineinstecken
wollte, muB (ob er will oder nicht), um iiber-
hauptdas Spiel in Gang zu bekommen, sich
der diktierten Sprache und der vorgegebe-
nen Gedankenwelt bedienen. Sémtliche
der soeben beschriebenen, kaum nachvoll-
ziehbaren Szenen sind Ausschnitte aus
Computer-Spielen, mit denen seit einigen
Jahren der schwarze Markt des Disketten-
tausches iiberschwemmt wird. Vor allem
minnliche Jugendliche vom zwdlften Le-
bensjahr an (inzwischen aber auch weitaus

jiingere) handeln entweder verschimt un-’

ter der Hand oder frech offensichtlich mit
derart menschenverachtendem Gut. Ihre
freie Zeit verbringen sie mit dem symboli-
schen Vernichten von Homosexuellen, Ju-
den, Tiirken, Negern, Aids-Kranken, Zigeu-
nern oder Freimaurern. Mit dem Joystick
in der Hand werden derzeit in unzéhligen
Kinderzimmern Minderheiten gequilt, in
die Miilltonnen geschmissen, erschlagen,
erschossen und vergast.

Die Computer-Kids aus Wanne-Eickel,
Ingolstadt, Diisseldorf-Garath oder Ber-
lin-Wedding miissen sich — um die Span-
nung am Kochen zu halten — auf Uberle-
gungen einlassen, die nach Auschwitz wohl
kaum jemand noch fiir denkbar hielt: LStell
dir vor, du steigst in ein Taxi, und der ‘Fah-
rer ist Tiirke. Was machst du?", heit es da
beispielsweise, worauf es drei Antwort-
méglichkeiten gibt. Doch nur bei der Taste
,Ich werfe eine Granate ins Taxi" geht das
Spiel voran, wird der Spieler fir eine
,wahrhaft deutsche Losung” gelobt.

So oder dhnlich wird von Computerpro-
grammen unter den Titeln JAnti-Tiirken-
Test", ,Clean Germany”, ,The Nazi“ oder
,KZ-Manager” die Atmosphére hochgekit-
zelt. Computer-Fans versetzen sich fiir
Stunden in die Rolle des KZ-Aufsehers, der
die Flucht von Volksfeinden verhindert,
der Massenvergasungen in den Duschrdu-
men von Auschwitz befiehlt, Schiffe nicht
mit Kohlen, sondern mit sogenannten
JHeizjuden" anfeuert und Kommentare
der Art hért: ,Zehntausend Negerlein, die
wollten duschen gehen. Tiir zu, Gas rein, da
waren’s nur noch zehn." Wiahrend man sich
zum Grufl ein ,Hallo Nazi" entbietet, ge-
folgt von ,Heil dir im Hakenkreuz" und
dem Original-Ton Goebbels: ,,Wollt ihr den
totalen Krieg?'

Seit gut zwei Jahren wird der Holocaust,
dieses Mal auf Fiinfeinhalb-Zoll-Disketten,
durch simplen Knopfdruck von unzéhligen
Kinderhinden ausgelost. An drei Millio-
nen Heimcomputern sitzen Jugendliche,
im Durchschnitt bis zu vier Stunden am
Tag. Meist sind es Auszubildende, haufig
Hauptschiiler aus unteren bis mittleren
Einkommensschichten, die sich — als ein-
zige Partner den Hardware-Freund — in
ihre vier Wande verkriechen. Rund 6000

verschiedene Computerspiele sind auf dem
Markt, 60 Prozent davon sind Kriegsspiele,
30 neonazistisch der vorgestellten Art.

‘Experten schétzen, daB auf ein verkauf-
tes Computer-Spiel etwa 500 Raubkopien
kommen, die iiber ein dichtes Netz von
Mailboxen, Postlagerkarten, aber auch
durch Tausch und Handel auf Schulhdfen
oder in Jugendzentren rasend schnell Ver-
breitung finden. Viele Hacker scheuen sich
nicht, ihre illegal kopierte Software {iber
Kleinanzeigen in der Tagespresse anzubie-
ten. Schon jetzt gibt es, statistisch gesehen,
in jedem Haushalt, der mit einem Heim-
computer versehen ist, im Durchschnitt bis
zu 100 Computer-Spiele. Nicht selten verfi-
gen Jugendliche iiber einen Vorrat von 500
bis 1500 Programmen. -

Als sich vor kurzem im Biirgerzentrum
des Kolner Arbeitervorortes Kalk der Sozi-
alarbeiter Jakob Kliitsch mit Jugendlichen
aus dem Viertel traf, um iiber das Problem
neonazistischer Computerspiele zu disku-
tieren, stellte sich heraus, daf} einer der
Besucher fast 6000 Computerspiele zu
Hause gehortet hatte und sie sammelte,
wie andere Leute Briefmarken. Neulich
hatte den Sozialarbeiter ein erst siebenjah-
riger Computerfreak angerufen. Er habe 20
‘Disketten, erzihlte der Knirps am Telefon,
darauf iiber 100 Spiele. Seine Oma habe sie
ihm gekauft. Nun wire sein Floppy kaputt-
gegangen. Ob er nicht auf dem Gerét von
Kliitsch mal ein paar Disketten einwerfen
diirfe?

* Kliitsch konnte nicht sagen, ob auch der
Siebenjihrige schon rassistische oder
rechtsextremistische Spiele in . seiner
Sammlung hatte. Aber selbst fiir so ein
Kind diirfte es, wie an dem Abend deutlich
wurde, nicht schwer sein, sich entspre-
chendes Material zu beschaffen. Offenbar
werden derlei Machwerke ndmlich nicht
nur unter der Hand oder unterm Laden-
tisch gehandelt. Kliitsch selbst hat Kontakt
zu einem Duisburger Softshop aufgenom-
men: ,Weil ich von einem Jugendlichen ge-
hort habe, dort kriegt man Nazispiele. Hab
da angerufen und muBte die Kopie vom
Personalausweis hinschicken. Die wollten
mir dann das Material per Post zusenden.”

Ungeniert und offenbar ohne jegliches
Unrechtsbewufitsein wird hier  ein
Schwarzmarkt betrieben mit Waren, die,
zum Teil jedenfalls, schon langst auf dem
Index stehen. Bis Februar 1989 hatte die
Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende
Schriften (BPS) insgesamt 110 Video-,
Computer- und Automatenspiele indiziert,
davon elf mit rechtsextremistischen oder
rassistischen Inhalten. Doch viele der Pad-
zwischen mit diesem Thema beschiftigen,
halten ebenso wie Kliitsch nicht viel vom
Verbot der Spiele. Zu schnell verbreite sich
derartige Software, zu schwerfdllig und
spat kdnne die BPS tiberhaupt erst reagie-
ren. Wihrend die braunen Hacker ihre Du-
bletten langst zu Hunderten und Tausen-
den kopierten, konnten die staatlichen
Jugendschiitzer der BPS erst Anfang 1987
den ersten Computer in ihren Réumen auf-
stellen. Inzwischen wurde ihr Index zu ei-
ner Art Hitliste fiir die Kids. In Kalk be-
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schrieb dies einer aus der Soft-Generation:
.Wenn in der Reklame fir ein Spiel drin
steht, ,soll in Kiirze auf den Index', dann
will man es erst recht haben.”

Auch die Staatsanwaltschaften hinken
der Entwicklung auf dem Marktum Meilen
hinterher. Obwohl das Strafrecht die ,Ver-
breitung von Propagandamitteln verfas-
sungswidriger Organe” (§ 86 StGB) und das
.verwenden von Kennzeichen verfas-
sungswidriger Organisationen” (§ 86 a
StGB) sowie die ,Aufstachelung zum Ras-
senhaf” (§ 131 StGB) verbietet, kann kein
Strafverfolger Schritt halten mit dem, was
sich auf dem Diskettenschwarzmarkt tut.
Lediglich zwei neonazistische Computer-
programme (der ,Anti-Tiirken-Test" und
der ,Arier-Test") sind bundesweit von Ge-
richts wegen beschlagnahmt und verboten
worden, was nicht bedeutet, da sie damit
auch aus den Heimcomputern verschwun-
den wiren. In Nordrhein-Westfalen ermit-
teln ganze zwei Staatsanwaltschaften im
Zusammenhang mit rassistischen Spielen.
Gegen Unbekannt versteht sich, da es
wohlweislich keinerlei Autorenhinweise
auf den Nazidisketten gibt.

o tappendie Ermittler im dunkeln.
Konnen nur vermuten, wo die ras-
sistische Software hergestellt
wird: Ein Grofteil dieser Spiele
soll von neonazistischen Gruppie-
rungen liber die USA, Kanada, GroBbritan-
nien oder gar Australien auf den westdeut-
schen Markt geschleust werden. Aber so
manches der spannungsgeladenen Hetz-
programme entstand auch in den Kopfen
von jugendlichen Hackern selbst. So wie
der , Anti-Tiirken-Test", den ein 18jéhriger
Berliner ersann. Die Staatsanwaltschaft
kam ihm bis heute nicht auf die Schliche,
aber Journalisten spiirten ihn auf. Thnen
gegeniiber erkldarte er die im Multiple-
Choice-Verfahren aufgebauten tiirken-
feindlichen Fragen dieses Programmes
mit folgender Uberlegung: ,Wenn die sich
hier auffiihren wie im Urwald, irgendwel-
che Médchen in’n Arsch kneifen, und ihre
typisch tiirkischen Anmachmethoden ver-
wenden, denn geht einem das auf den
Keks." : !

Darauf angesprochen, ob er es denn gut
fidnde, wenn in einem Computer-Spiel auf
Knopfdruck Juden vergast wiirden, meinte
er: ,Das finde ich schon lustig, ja. Ich finde
die Idee ganz witzig — sowas auf’'m Compu-
ter umzusetzen... Aber sonst, ich meine —
daistdochirgendwie was Warmgemachtes
von damals. Mit den Juden. Das betrifft uns
doch iiberhaupt nicht. Das eigentliche Aus-
linderproblem heute ist ja jetzt mit den
Tirken da, die sich iberhaupt nicht einfi-
gen kdnnen."

Dumm und naiv, auch abgebriiht und ge-
fiihllos, so hort sich das an, was der Berli-
ner Programmierer da von sich gibt. Ahn-
lich gelagert scheint die Sinnesart der
meisten Jugendlichen zu sein, die sich mit
dem Unerlaubten, zumindest jedoch Anrii-
chigen beschéftigen. Der Reiz des Verbote-
nen,der geheime Schauer beim Betrachten
verfemter Symbole und nicht politische
Motive sind es offenbar, die Jugendliche
zum Ausrotten und Kaputtmachen, Demii-
tigen und Diskriminieren am Bildschirm
verlockt. Doch als blofer Dummer-Jun-
gen-Streich 148t sich das Ganze denn doch
nicht abtun. Offenbar haben ndmlich in-
zwischen die neonazistischen Organisatio-
nen hier klammheimlich und in aller Stille
einen Rekrutierungs-Markt unermefli-
chen Ausmales erschlossen.

In einer Schleswig-Holsteiner Mail-Box
(einem tiber das offentliche Telefonnetz
anzuzapfenden Computersytem) fragte
kiirzlich ein Anwender namens Rommel:
,Hat jemand Interesse, eine Jugendorgani-
sation der Republikaner aufzubauen?" Als

im Marz vergangenen Jahres bei einer
bundesweiten Durchsuchungsaktion 92
Wohnungen mutmaBlicher Neonazis von
der Staatsanwaltschaft inspiziert wurden,
konnten neben Waffen und Werbematerial
Computer-Hardware und Unmengen an
Software beschlagnahmt werden. Und im
Abspann von so manchen Nazi-Spielen
entbieten Freunde der propagierten Taten
sich einen GruB: Darunter die NPD, die
FAP oder auch schon mal die .Deutsche
Nationalzeitung".

_Als  das Bundesfamilienministerium
sich jlingst bei den zustindigen Stellen vor
Ort nach Verbreitung und Wirkung von
Disketten mit rassistischem und neonazi-
stischem Gedankengut erkundigte, vertrat
die Stadt Hamm in ihrer Antwort den
Standpunkt, ,daf3 nicht jeder Jugendliche,
der derartige Disketten konsumiert, auch
geneigt ist, sich rechtsradikalen Gruppen,
Parteien oder Verbinden anzuschliefien®.

- Jugendforscher stimmen darin iiberein,

dafl mehr und mehr junge Leute zwar nicht
parteilich organisiert sind, dafiir aber in
ihren Ideen und Vorstellungen sehr stark
mit rechtsradikalen Organisationen iiber-
einstimmen.

Als die Landesschiilervertretung von
Nordrhein-Westfalen Anfang 1989 die Er-
gebnisse einer Umfrage vorstellte, da
wurde klar, dal so einiges, was der Bild-
schirm suggeriert, ldngst im Alltag Wirk-
lichkeit geworden ist: An vier Prozent aller
Schulen in NRW werden ausldndische
Schiiler und Schiilerinnen inzwischen tét-
lich bedroht und verpriigelt. An den Mau-
ern von knapp zwei Drittel aller Schulen
prangen Nazi-Symbole. Eine Studie der
Universitiat Bielefeld vom Februar dieses
Jahres weist nach, daf3 43 Prozent aller Ju-
gendlichen auf solche Parolen abfahren
wie ,,Deutschland den Deutschen", 37 Pro-
zent auf das markige ,Kanaken raus”.

Die Professorin an der Fachhochschule
fiir Sozialarbeit in Diisseldorf, Christiane
Rajewsky, seit langem schon in ihrer For-
schung mit dem Thema Neonazismus be-
fafit, fand heraus: Vielen Jugendlichen ist
gemeinsam, ,daB ihr Lernen in zunehmen-
dem MaBle durch Undurchschaubarkeit
und Unkalkulierbarkeit ihrer sozialen und
beruflichen Perspektive gepridgt wird...
Neue Orientierungsmuster gewinnen wie-
der an Bedeutung, wie ,Volk", ,Nation“,
ynationale Identitédt", ,Rasse". Nicht selten
beherrschen Feindbilder wie Okos, Tiir-
ken, Kommunisten das Denken.

Und wo schon im Alltag schablonenhaf-
tes Einordnen von Menschen gang und
gébe ist, da greifen die Spiele dies nur auf,
bieten als Erlésung aus Frustund Perspek-
tivlosigkeit einen Schuldigen an: den Tiir-
ken, den Juden und so fort. Angesichts ei-
ner halben Million arbeitsloser Jugendli-
cher unter 25 Jahren bildet der Computer
offenbar nichts anderes als das Spiegelbild
seiner Nutzer an: deren ,Angste, Sehn-
slichte, Wiinsche, Gefiihle, Wertvorstellun-
gen, Normen und Lebensorientierungen”,
behauptet der Kolner Professor fiir Spiel-
padagogik, Jiirgen Fritz.

,Im Videospiel kénnen die Spieler ihr
Leistungsvermogen unter Beweis stellen,
sich in fremden Welten zurechtfinden,
Uberlegenheitsgefiihle entwickeln, Macht
und EinfluB haben, Situationen aufsuchen,
die ihnen sonst verwehrt sind, Spannun-
gen erleben, Gefahren meistern, neue
Féhigkeiten erlangen, vorankommen®
schreibt Fritz in einem Buch iiber ,,Compu-
ter in der Jugendarbeit®. All das also kon-
nen sie auf den Bildschirm zaubern, was so
vielen vonihnen im wirklichen Leben nicht
gelingt. So sitzen sie denn da, die ,coolen”
Spieler, die der Computer nunmal braucht,
ballern und feuern, vernichten und téten.
Aber nach einem ein- bis zweistiindigem
Spiel fithlen sich die meisten ,miide, er-

schopft, angespannt, nervos, kribbelig und
verkrampft”, kam bei einer Untersuchung
heraus, bei der an Kolner Schulen getestet
worden war, welche Auswirkungen das
Computerspielen auf Schiiler und Schiile-
rinnen der 6. bis 12. Klasse hat.

Erzieher haben, was die Computerspiele
anbetrifft, den AnschluBl verpaBt:, Die Pad-
agogen haben schlicht verschlafen, was
sich im Praxisbereich tut, meinte kiirzlich
ein Erziehungswissenschaftler auf einer
Tagung der nordrhein-westfdlischen Ju-
gendschutzstellen zu dem Thema. , Es fehlt
inder ganzen Linie an verniinftigen Hand-
lungskonzepten, wie jetzt mit einem Com-
puter umzugehen ist." Und wenige iiber-
winden — so wie Jakob Kliitsch aus
Kéln-Kalk — ihre Scheu gegeniiber einer
Technik, von der sie befiirchten, daB sie
ihre Phantasie verkiimmern 148t und ihre
Kreativitdt erstickt.

Einer von vier Kélner Sozialpddagogen,
die an einem Computer-Projekt teilnah-
men, beschreibt das, was daraufhin mit
ihm geschah, folgendermaBen: ,So konnte
ich mich beispielsweise nur mit Miihe von
einem Abschiedsspiel trennen, da mich
wiéhrend des Spielens der Ehrgeiz gepackt
hatte, endlich auch einmal in das zweite
Minenfeld' vorzustoBen®. Eine Abhéngig-
keit, die Angst macht. Die aber auch ein
Quentchen von der Faszination erahnen
1aBt, die der Computer mit seinen Program-
men auf die Kids ausiibt. i

Der Computer — eine Circe des New Age
also, die die Jungen, die ihr verfallen, nicht
mehr loslaBt? Die Auschwitz und seine Fol-.
gen in den Kinderzimmern der 80er Jahre
wiederauferstehen 146t? Bedeutet dies, daB
vor dem Bildschirm von Kinderhand noch
anonymer als einst die Vernichtung uner-
wiinschten Lebens geprobt wird? Damit
die Theorie dann im Ernstfall nahtlos iiber-
gehend in die Tat umgesetzt werden kann?
Werden hier die kiinftigen Massenmérder
herangeziichtet, deren Eltern derweil bei
Salzstangen und Kartoffelchips ahnungs-
los im Wohnzimmer mit Derrick fiebern
oder Gottschalk blédeln? Oder wird durch
derartige Angste ein Verhalten iiberbewer-
tet, das bislang auf dem Weg zum Erwach-
senwerden immer schon dazugehérte: Das
Provozieren der Altvorderen, das Ausloten
dessen, wieweit man gehen darf, das Ab-
grenzen des Adoleszenten, der sich dar-
iiber selbst findet?

Die Forscher, die sich bislang an dieses
Thema wagten, sind sich iiber die Auswir-
kungen derartiger Freizeitreize uneins.
Die Jugendlichen selbst machen durch ihre
Aussagen schon deutlicher, was da an Ab-
gestumpftsein auf die Gesellschaft zu-
kommt. ,Es ist egal, ob man Rinder ab-
schieit oder sonstwas, Hauptsache man
hat Punkte”, erklérte ein Jugendlicher. Ein
Berufsschiiler meinte: ,Hier in der Klasse
geht's darum, daf} der Stérkere siegt. Und
darum sehen wir auch keine Schwierig-
keit, daB man eben Krieg macht und dann
seine Interessen auf so'ne Weise durch-
setzt.”

in zwblfjdhriger Schiiler aus

Ludwigsburg antwortete auf die

Frage, warum er am Computer

spiele: ,Weil ich am Fernseher

besser spielen kann wie so im
Freien." Andere erkldrten: ,Nach der
Schule bin ich so sauer, da brauche ich
einfach ein Ballerspiel". Zitate, die den So-
zialarbeiter Jakob Kliitsch bestétigen,’
wenn er sagt:,,Es gibt Kinder und Jugendli-
che, die sind einfach herbe drauf". Und die
neonazistischen Disketten mit ihrem ein-
deutigen Rollenverhaltensmuster von Be-
fehl und Gehorsam, dem Freund-Feind-
Denken und den ausschlieBlich gewalttiti-
gen Konfliktlésungen, die dort praktiziert
werden, sind nach Ansicht von Kliitseh , fiir
die Computerfans nicht ohne*“.
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Auf den Schulhéfen floriert der Markt fiir Nazi-Disketten |

Alarmierende Umfrage unter Fuldaer Schiilern: Zwei Drittel aller Computerbesitzer kennen rassistische und neonazistische Spiele '
Von unserem Radakb.onmtglted Karl-Heinz Karisch

FRANKFURT A. M., 18. Mérz. Die elek-
tronische Au‘tmshmg der militanten
Rechten und der Neo%s Pz‘“ bereits viedl
weiter fortgeschritten, ddagogen un
Jugendschiitzer  bislang vermuteten,
Rund 77 Prozent aller Schiilerinnen und
Schiller, die einen Computer besitzen,
sind mit rassistischen, auslinderfeindli-
‘¢hen und gewaltverheﬂllchenden Com-
puterspielen vertraut. Das enthiillt eine
Umirage des Sizdtschﬂiarrams der hessi-
chen Kleinstadt an 14 Schulen der
‘Stadt, die am Wochenende vorgelegt wur-
de, Es hendelt sich um die erste Untersu-
chung des rechtsradikalen Markios fiir
Software — auch ,Naziware" genannt.

Es gehe nicht darum, hirtere Gesetze
oder Strafen zu fordern, erliutert Fuldas
Stadtschulsprecher Matthias Heitzer,
sondern mit Kindern und Jugendlichen
miisse stérker iiber die Gefahren dieser
Spiele gesprochen werden. Kritisch sieht
ér die Politik des hessischen Kultusmini-
sters Christean Wagner (CDU),
vergangenen - Jahres eine Umfrage an
‘den rund 2000 hessischen Schulen gestar-
tet hatte. Innerhalb eines Tages muliten
die Direkioren mitteilen, ob: Nazi-Disket-
ten an ihren Schulen taucht seien.
Das Ergebnis, so Fuldas

cher: Lediglich vier Schulleiter hatten
von Nazi-Spielen Kenntnis. ,Dies fithrt zu
dem Eindruck, daB es den Schulleitern
wichtiger ist, ‘eine heile Schulwelt zu de-
monstrieren, als auf unliebsame Entwick-
lungen zu reagieren”, sagt Heitzer.

Denn nach der Schule, da werden
.Juden vergast®, der ,Fiihrer Adolf Hit-
ler" glorifiziert, ,Tiirken verbrannt” und
Arier-Tests” vor den Bildschirmen be-

stanﬂan.Undd:.eseSple!esuze:g‘bdm .

Umirage in der katholisch geprédgten
Stadt, werden von sehr vielen Schiilern
betrieben, Die Fuldaer Umfrage dirfte im
Bundesdurchschnitt noch untertreiben,
nachdem erste alarmierende Meldungen
aus Grofistéddten wie Berlin kamen.

Unter 903 befragten Schiilerinnen und
Sehﬁ]]emlgx [davon 28 I;l;knn!mh und '::ﬂi
weiblich; elf machten keine Angabe Gber

Geschl tszugehdrigkeit) kannten
357 rasgistische Computerspiele. Ru.'n.d
die Hilfte der B besall ein
Computer. Unter den Compuﬁarheslizem
kannten 284 Spiele mit rassistischem,
ausldnderfeindlichem und gewaltverherr-
lichendem Inhalt: 180 Schiilerinnen und
Schiiler besafien selbst derartige Spiele,
das sind rund 40 Prozent. Disketten mit
solchen Inhalten werden nicht in Ge-

Elektronische Indoktrination

mit Gewaltverherrlichung

Thr Artikel mit den alarmierenden Er-
gebnissen der vom Stadtschiilerrat Fulda
durchgefiihrten ersten Untersuchung des
rechtsradikalen Marktes fiir Nazi-Disket-
ien sollte als kostenloser Sonderdruck an
die hessischen Schulen sowie an alle El-
tern-, Schiiler- und Lehrervertretungen
verteilt werden (FR vom 19. Mirz 1990
~Auf den Schulhtfen floriert der Markt

fiir Nazi-Disketten").

Derart konkrete

Zahlenangaben iiber die Verbreitung

soleh volksverhetzender

Computerpro-

gramme unter hessischen Schiilern ma-
chen der Offentlichkeit schiagartig das
erschreckende Ausmal der elektironi-
schen Indoktrination mit Gewaltverherr-
lichung und Auslénderhag klar.

Bereits im September 1989 hat die
»AG Unabhéngige Lehrer (UL)* im Lande
Hessen den hessischen Kultusminister
(HKM) auf die rapide Zunahme des Aus-
tausches solcher Disketten-Kopien auf
Schulhéfen und die verheerenden Folgen

aufmerksam gemacht.

Neben unserer

Empfehlung eines bundesweiten Abwehr-
Aktionsprogramms im Rahmen der Kul-
tusministerkonferenz hielten wir schon
damals eine detaillierte Aufklarungskam-
pagne des hessischen Kultusminisiers
fiir alle Lehrerinnen und Lehrer des Lan-

des fiir unerlédBlich.

Aufgrund unserer Initiative hat das
hessische Kultusministerium inzwischen
zwei Erlasse herausgegeben, in denen
diese Computerspiele u. a. ,auBerordent-
lich widerlich und unertraglich* genannt
werden. Die vom HEKM allen Schulen des
Landes empfohlenen weiteren MafBnah-

men zZur

Bekdmpfung

der Bild-

schirm-Volksverhetzung sind in unseren
Augen ein erster Schritt in die richtige
Richtung und das klare Ergebnis der be-
sorgten Anregung unserer Arbeitsge-

meinschaft.

Franz Maywald

(Pressesprecher der
AG Unabhangige Lehrer/UL
Hessen), Biebertal

‘zu Hause. Bgsﬁhst

schiiften verkauft, sondern unter ande-
“rem fiber sogenannte elekironische Brief-
kiisten (Mailboxen) kostenlos verbreitet.
Ohne Qualitatsver konnen dann Ko-
pien in endloser Folge gezogen werden.
»Die Schule ist der Hauptumschlag-
platz fiir Raubkopien®, berichtet Verbin-
dungslehrer Hans-Wolf Hallacker, der
den Stadtschiilerrat bei seiner Umtrage
beriet Die Spmle wurden in 83 Fillen auf
Schulhof angeboten, 104 Mal in der
Khsse und 38 mal im Verein, n%

Bundespriifste! “Hir :ugandgeiahtﬂ

den die Nazi-Spiele haufig gemeinsam
mit attraktiven anderen Computer-Spie-
len auf Disketten kopiert. 208 ga-
ben an, die Naziware mit anderen Spie-
len zusammen bekommen zu haben, 73
erhielten sie ohne ,Beiwerk”,

Sch{alerinnan sim! gegenuber neonazi-

aufge-
hlnssen als Schiiler, Sie lelmm _es
mehrheit’deh ab. sich m.it di p

thmnDemn wer- |

gehalten werden. Ein Schiiler schrigb: ,In ’
dem Alter interessiert man sich noch
nicht fiir Politik und man hat noch keine

Spiele bieten die einzige Information.”
E\.u' Lehirar Hallacker sind dies schlimme |

n: In ihrem' Denk und Han- |
del.n verletzen die jungen Spieler die
Menschenwiirde anderer Rassen und Na-
tionen, sie bestreiten ihnen das Lebens—
rechtin d.arVﬁl.kemememsnhaft"

Ein_ Auszug aus einem Spiel, das beson-
ders oft genmnt mn'de, belagt ﬁie Ge-

3 ,,An das utsche
Jung\mlk’ Wissensehaftliche Studien ha- | -
ben !iestgeste!lt, daﬁ das miese 'I'urken& i
und |/

06 ' C8Y W3

Wenn dva Parasmn dieses Landes ver- |
gast dies die deut l
Wirtschatt, du dadurch die Arbeitslosig- | |
keit sinkt AuBerdem sind diese Bakte- ‘
rien ekelerregend unsauber und miissen
daher radikal und systematisch vernich-

Anm‘er-

gen defr beirngben Sehule: geht wei-
ervor, daf besonders die Neun- bis
Zwolhﬁhngen fiir besonders gefihrdet

tet den. Das dann folgende ..S_plal si-
muliert in verb den
Vorgang der Vernichtung in emem KZ.
Es endet mit der Aufforderung, den I{Z—
Manager® weltweit zu verbreiten. [



- Quilen,
Die rechtsexiremshschen, rassisti-
schen Computer-, Splefe 'die sogenannte

Naziware, sind wie gefahrhche Seuchen.
Schleichend verbreiten sich diese Mach-

" werke ohne sichtbare Krankheitssympto- -

me, ohne daf diese ,Spiele” zur Kenntnis
genommen werden, bis dann die Seuche
fiir alle erkennbar ausbricht und ihr Gift
seine verhangnisvolle Wirkung in den
Kdpfen der Menschen tut. — Das Stu-

| dium allgemeiner Bekanntheit scheint in
 Fulda ‘wie in Berlin erreicht zu sein,
- wenn schon Schiiler dariiber Studien an-

stellen (FR wvom 19. 3. 1990: ,Auf den

- Schulhtfen floriert der Markt fiir Nazi-

Disketten) und die Medien ausfithrlich
und warnend iiber diese bei jugendlichen

- Computerfreaks weitverbreiteten grauen-

vollen Computer-,Spiele” und ihre Wir-

kungen berichten.
% Naziware -sind rechtsextremistische,
rassistische und g ltverherrlichende

,Clean Germany" oder
{Test" handelt es sich von ‘der Form her

. Programme in der #uBeren, tarnenden

Hiille von Spielen, die auf den Computern
der Jugendlichen ablaufen. ‘Bei diesen
grauenvollen Spielen mit Titeln wie ,, The
First Nazi-Demo", ,Hitler-Diktator",
-yAnti-Tlirken-

zumeist um Aktions- oder Simulations-
spiele, bei denen das Quilen, Abschiefen,
Toten, Vergasen bestimmier Bevolke-
Tungsgruppen  eingeiibt und: gelernt*

FRv.31.3.1990

wird. ‘Di Programme schiiren in im-
mer geschickterer Weise schon vorhande-
ne Vo ile und verbreiten raffiniert

nationalsozialistisches, rassistisches Ge-
dankengu{ zumeist gegen Juden, gegen
Auslinder . allgemein und besonders
gegen Tiirken oder lanten.

Inzwischen tauchen immer raffinierte-
re, gefdhrlichere Nazi-Spiele” auf, bei-
spielsweise flir das bei Jugendhchen sehr

beliebte Computermodell , lif(d (mit
hervorragender Farb- und Musi
lung-Nachfolgemodell des legendaren,

aber einfachen ,C-64") der sogenannte
+KZ-Manager". Bei diesem Programm in
Art einer sehr komplexen Wirtschaftssi-
mulation kann sich der ,Spieler" durch
massenhaftes Vergasen von Tiirken in-
nerhalb von 300 Tagen vom KZ-Hilfsar-
beiter bis zum SS-Offizier hocharbeiten.
Dieses gemeine Programm ,KZ-Mana-
ger* hat alle notwendigen Elemente eines
faszinierenden Computerspiels. Es ent-
hilt starke visuelle Reize in Form von
wechselnden, professionell gemachten
Bildern, die dem Stand heutiger kommer-
zieller Spiele entsprechen, und es enthalt
eine Titelmelodie (die allerdings nur sehr
kurz und im modernen Sound ohne Be-
zug zum 3. Reich ist). Weiterhin 1aBt sich
der' augenblickliche ,Spielstand" spei-
chern, was bei einem so komplexen Pro-
gramm im Sinne seiner perfiden Herstel-

ler notwendig ist, um Pausen einlegen zu
konnen, und es enthélt eine am Ende au-
tomatisch speicherbare Punkteliste, eine
Highsco:
seine Leistungen im Umbmngen von
Menschen als Erfolg mit seinem Namen
verbuchen kann. Solche Ergebnislisten
stellen ein unmittelbares und stimulie-
rendes Feed-Back-System im Sinne der
Lerntheorie dar. Zwischendurch werden
immer wieder vom Programm zufallsge-
steuert unmenschliche Spriiche und ,Wit-
ze" libelster Sorte eingeblendet, um den
Spieler am Programm festzuhalten. In
gleicher Weise fesselnd wirken die ausge-
sprochenen Beférderungen, z.B. zum
35-Obersturmbandfiihrer” (Orginal-
schreibweise) oder das Verleihen von Or-
den, Das Warten, was jetzt noch Neues
kommt, erhdht ganz stark den Anreiz
nicht aufzuhéren. Langeweile darf bei
einem fiir Jugendlichen interessanten
Spiel nicht aufkommen, das wissen auch
die hetzerischen Programmierer des ,KZ-
Managers die sich selbst , The Missiona-
ris” nennen,

Den prickelnden Reiz fiir Jugendliche,
etwas Verbotenes zu tun, sollten wir auch
nicht unterschétzen, wenn wir die Gefahr
dieser neuen Manipulationswerkzeuge
Naziware bedenken. Es herrscht unter ju-
gendlichen Computerspielefreaks gerade-
zu eine ‘Manie, sich ,gecracte” kommer-

re-Liste®, in der der .Spleler'"

ten und Vergasen bestimmter Bevilkerungsgruppen wird am @mhputer »gelernt®

zielle Computerspiele, die: Raubkopien,
und die Nazigame zu besorgen, um ihre

umfangreichen Sammlungen zu vervoll- |
stiindigen. Die Naziware macht es ihnen |

dabei besonders leicht, da diese Program-
me natiirlich nicht kopiergeschiitzt sind,
um ihre Verbreitung zu fordern.
Eindéimmen lassen sich diese angedeu-
teten Entwicklungen nur, wenn alle staat-
lichen Institutionen einschliefilich und
besonders der Schule und alle gesell-
schaftlichen Gruppen zusammenarbeiten.
Neben der unverzichtbaren und notwen-
digen Erziehung und griindlichen Aufklé-
rung werden wir dabei nicht auf repressi-

ve MaBnahmen verzichten konnen. Aber |
liberschitzen diirfen wir die Mdglichkei- |

ten von Verboten und Bestrafungen
nicht. Nach einer Zeitungsmeldung
schétzt der Leiter der ,Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende Schriften”, daf es
etwa 2 Wochen dauert, bis ein neues die-
ser Nazi-,Spiele" iiber die Bundesrepu-
blik verbreitet ist. Die verhingnisvollen
Botschaften, die dabei verbreitet werden,
sind grauenvoll und nicht mehr mit den
simplen Computerspriichen pubertieren-
der Jugendlicher friitherer Zeiten wver-
gleichbar.

Seien wir deshalb aufmerksam und
vergessen wir nie: Computerspiele sind
Lernspiele.

Jorg Johannes Heidrich, Berlin

e ° .e ® s .P;:;‘?
Nazi-Computerspiele werden auch iiber Mailboxen verbreitet” <

Zielgruppen sind Jugendliche aus sozial schwachen Schichten / Bundespriifstelle schifigt Alarm: Neues Mittel der Propaganda

BONN, 2. Januar (AP/kal). Vor der zu-
nehmenden Verbreitung von Computer-
spielen mil rechtsradikalem Inhalt hat
die Bundespridstelle fiir jugendgefahr-
dende Schriften {BPS) in Bonn gewarnt.
In der jlingsten Ausgabe ihres .BPS-Re-
ports® heiBt es: Inzwischen tauchen in
den bundesdeutschen Wohnstuben im-
mer mehr rechisradikale Computerspiele
und -programme auf."

Neonazistische Kreise hatten die Com-
putertechnik als neues Mittel der Ver-
breitung ihrer Propaganda erkannt und
benutzten sie, um gezielt junge
ménniiche Personen" — die hauptsichii-
chen Computernutzer — anzusprechen,
klagt die Priifstelle. Die Entwicklung auf
diesem Gebiel schreite sehr schnell vor-
an'.

Auf dem Index der BPS finden sich in-
zwischen Computerspiele mit Namen wie
JAnti-Tirrken-Test”, ,Clean Germany"
und ,The Nazi®, Thre rassistische und na-
zistische Hetze kommt nach den Beob-
achtungen der BPS oft unter der Tar-
nung anderer Computer-Software daher:
«Man nimmt cin beliebtes Computerspiel
als Raubkopie und legt auf der gleichen

FRv.3.1.1989

Disketle zusatzlich noch ein politisches
Computerprogramm ab.*

Rechtsradikale Kreise nutzten auch
verstarkt sogenannte Mailboxen als ,Pro-
pagandainstrument, wird berichtet. Eine
Mailbox ist cin ,elektronischer Briefka-
sten®, der iiber Telefon erreichbar ist.
Teilnehmer an einer Mailbox kdnnen
tber sie Nachrichten und ganze Pro-
gramme austauschen, In diesen Syste-
men habe sich eine ,elektronische Ne-
bentffentlichkeit” gebildet, heit es im
+BPS-Report.

Die Erkenntnisse der BPS iiber die
Hauptbenutzer won Computerspielen
legen den Verdacht nahe, daB dieser Per-
sonenkreis Rechisradikalen als leichter
beeinflufibar erscheinen kénnte: ,Bei den
reinen Computerspielern” handelt es sich
in der Mehrzahl um Jugendliche aus so-
zial schwachen Schichten mit geringem
Selbstwertgefithl, die in einem Umfeld
voller Miflerfolge wenigstens ein Stiick
Bestitigung erfahren.” An den Mailboxen
beteiligten sich hauptsiichlich ménnliche
Jugendliche und junge FErwachsene.

Die bisher bekannigewordenen Neo-
nazi-Programme huldigen dem Fiihrer-

kult, verherrlichen Krieg und Rassismus
und benutzen nationalsozialistische Sym-
bole. Teilweise wiirden sogar dokumenta-
rische Tonaufnahmen etwa wvon Hit-
ler-Reden digitalisiert und als Bestandteil
des Spiels abgespeichert, berichtete die
BPS. Sie wies darauf hin, daB 85 Prozent
der Zeit am Heimcomputer zum Spielen
benutzt wiirden. Die Zahl der indizierten
Computerspiele habe 1988 bei 106 ge-
legen.

Die der Bundespriifstelle bekannten
Spiele sind nach Ansicht von Experten le-
diglich ,die Spitze eines Eisberges”. Nur
in Ausnahmeféllen verirrten sich die
-Naziware® genannten Programme bis
zur Bundesprifstelle. Und dort war man
lange Zeit der technischen Entwicklung

. hinterhergehinkt. Erst Anfang 1987 hatte

sich die Behorde den ersten Computer
gekauft. Die Spiele werden auf Schul-
hofen weitergereicht. Ohne Datenverlust
konnen sie endlos wieder und wieder ko-
piert werden. Die Folge ist ein schwung-
hafter Austausch, wie die Hersteller von
unbespielten Disketten wissen, die Ende
vergangenen Jahres mehrfach in Liefer-
schwierigkeiten bei preiswerter Ware ge-

raten waren. Um den Bildschirm ,braun
einzufdrben”, bauen Neonazis teilweise
aufwendige US-Spiele um. So wurde das
Originalprogramm ,Castie Wolfenstein™
— hier muBl der Spieler als Gefangener
cinem deutschen Kriegsgefangenenlager
entkommen — ins Gegenteil program-
miert. Wachter von Konzentrationslagern
verhindern nun den Ausbruch von
.Volksfeinden". In der Sammlung der
Bundespriifstelle befindet sich auch das
Spiel . Hitler Diktator". ,Soll Ihre SS eine
Judenverfu]gung durchfiihren  (j/n)?,
wird der Spie] Fiihrer* da gefragt
Dumpf-rassi Testfrag beherr-
schen das mit Hakenkreuzen garnierte
Programm ,Anti-Tirken-Test, made in
Buchenwald®.

Da die Programme nicht verkauft wer-
den und die rassistischen Programmierer
sich hinter Angaben wie .Copyright by
Hitler & Hess" verstecken, gibt es wenig
Maoglichkeiten, an die Urheber heranzu-
kommen. Die Jugendzeitschrift des Deut-
schen Gewerkschaftsbundes, .ran“. for-
derte deshalb schon vor geraumer Zeit
ihre Leser auf, die braune Software zu 16-
schen, wo immer sie auftaucht.




BURGERSCHAFT DER FREIEN UND HANSESTADT HAMBURG

An die . im Juni 1988

Schulleiterinnen und Schulleiter

aller Hamburger Schulen

Sehr geehrte Damen und Herren!

Berichte iUber das Auftauchen von Computer-Clips in Hamburger Schulen,
in denen Judenvernichtung, Auslanderhal und das Fihrerprinzip propa-
giert werden, haben die in der Birgerschaft vertretenen Parteien
betroffen gemacht und sind AnlaB fir diesen Brief.

Wenn rechtsradikale Gruppen das Schilerinteresse an Computer-Spielen
nutzen, um brutalen Vélkermord spielerisch nachvollziehen zu lassen
und zu neuem HaB aufzustacheln, missen alle Moglichkeiten genutzt

werden, die Weiterverbreitung solcher Machwerke zu verhindern.

Wir wenden uns deshalb an alle Hamburger Schulleiter mit der Bitte,
gemeinsam mit Lehrern, Eltern und Schilern gegen die Verbreitung
dieser Computer-Clips aktiv zu werden. Den Schiillern muB deutlich
werden, daB dem Holocaust die Erziehung zum HaB vorausgent. Die
gréfte Chance, die Weiterverbreitung solcher Schandwerke zu ver-
hindern, liegt im Verhalten der Schiler. Sie missen lernen, sich
gegenseitig in der Abwehr dieser Manipulationsversuche zu stitzen und

diesen Appell an ihre Starke zu durchschauen.

Aktive Arbeit mit Ausléndern, Kontakte zur judischen Bevdlkerung und

die Mitarbeit in demckratischen Gremien bieten die sicherste Gewahr,

vorbeugend titig zu werden. Doch jede einzelne Schule, jeder einzelne
Lehrer mu3 Uber den besten Weg entscheicden.

Lassen Sie uns gemeinsam versuchen, den.Anféngen zu wehren.

Die bildungspolitischen Sprecher der Birgerschaftsfraktionen

oj(. s Al /\i,uw'fv/?//@ (e B etk

SPD-fFraktion COU-Fraktibn FOP-Fraktion  GAL-Fraktion

ANSCHRIFT: POSTFACH 100902 - 2000 HAMBURG 1 - FERNSPRECHER: 3681-1 - FERNSCHREIBER: 2-12121 (SENAT D) =
SITZ : BATHAUS HAMDURG 30
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Computerspiele, die HaB gegen Jude

n, Tiirken u.a. schiiren oder nationalsozialistisches Gedankengut

propagieren, sind als offensichtlich sittlich schwer jugendgefihrdend zu indizieren. Hier: Computerspiel

" "The Naz"

Bundespriifstelle Entscheidung Nr.
3275(V) vom 24. Juni 1988 (bekanntge-
macht im Bundesanzeiger Nr. 118 vom
30.6.1988)

Sachverhalt -

Ein unbekannter Hersteller hat das
Computerprogramm "The Nazi" pro-
grammiert. Es wird auf Disketten fiir
Computersysteme vertrieben.

Der Senator fiir Jugend und Familie des
Landes Berlin hat beantragt, das Com-
puterspiel "The Nazi" in die Liste der ju-
gendgefihrdenden Schriften aufzunch-
men.

Zur Begriindung fithrt der Antragsteller
aus, das Programum seibesonders sittlich
gefshrdend fiir minderjdhrige Compu-
terspieler. Das beigefligte Programm
nutze nur einen geringen Teil der Spei-
cherkapazitit einer entsprechenden
Diskette und werde in den Kreisen der
Raubkopierszene zusammen mit ande-
ren Programmen getauscht und weiter
vervielfiltigt. Der Inhalt der Texte sei fiir
Kinder und Jugendliche sittlich geféhr-
dend, da er verrohend wirke und zu Ras-
senhal anreize.

Ein Verfahrensbeteiligter i.5.d. § 12 GjS
konnte nicht ermittelt werden.

Grinde

Das Computerspiel "The Nazi" war auf
Antrag des Senators fiir Jugend und
Familie des Landes Berlin in die Liste
der jugendgefihrdenden Medien aufzu-
nehmen. Es ist offensichtlich sittlich
schwer jugendgefahrdend (§ 6 Nr. 3
GjS), weil es nationalsozialistisches Ge-
dankengut propagiert und Hal gegen
Juden, Tiirken u.a. schiirt.

Das Computerspiel besteht aus 21
Fragen mit je 3-4 vorgegebenen mogli-
chen Antwortern, aus denen der Spieler
eine auswahlen soll, sowie vorgegebenen
Bewertungen der Antworten. Das Spiel
beginnt mit der Prasentation des Haken-
kreuzes und dem Titel "The Nazi". Die
Fragen, Antwortvorgaben und Bewer-
tungen haben folgenden Wortlaut:

1.Es kiingeit an der Tiir und Adolf
Hitler steht drauSen. Was
machst Du?

Ich sage...

a) Moin, Adolf

b) Heil Dir mein Fithrer
¢) Geh weg Du Jude

d) Wir geben nichts

Reaktion auf

a) "Dieser GruB ist eines Fithrers
nicht wiirdig!!"

b) "Sehr anstindig von Dir"

c) "Du bist ein Volksschidling
ersten Grades! Stirb’ Du Sack!"

d) "2?? Adolf Hitler ist doch
kein armer Bettler. Du Mistratte!”

2. Setze den Ausspruch fort:
Wo der Deutsche steht, ...

a) ...stinkt es
b) ...kommt kein anderer hin
C) ...ist nichts los

Reaktion auf

a) Du bist selber ein stinkender
Tiirke."

b) "Genau so ist es”

¢) "Wo ein Deutscher steht, ist
immer was los!
Sieg Heil!!"

3. Stell Dir vor, Du steigt in ein
Taxi und der Fahrer ist ein Tiirke!
Was machst Du?

a) Ich steige ein und fahre mit
b) Ich nehme ein anderes Taxi
¢) Ich werfe eine Granate in’s Taxi

Reaktion auf

a) "Du elender Tiirkenfreund”

b) "Das ist gut, aber zu harmlos!"

c) "Eine wahrhaft deutsche Lésung!”

|

4. Ein Kamerad nennt Dich eine
"Judensau"! Yas machst Du mit
ihm?

a) Ich verzeih thm
b) Ich erschieBe das Schwein
c) Ich tue, als wire nichts passiert

Reaktion auf

a) "So ein Volksverrater? Nie!!!”
b) "Eine sehr deutsche Losung'
c) "Du feige Judendratte”

5. Der Lehrer betritt die Klasse
und ruft laut "Heil Hitler" in
die Klasse. Wie reagierst Du?

a) Ich zeige den Sack an!

b) Ich sage ihm, daB man "Guten
Tag" sagt

c) Ich erwidere seinen Grul3

Reaktion auf

a) "Weshalb???"

b) "Bist Du Tamile von Sinnen?"

c) "Dafir knegst Du bestimmt
eine 1+1"

6.. Warum wiirdest Du nie auf
einer Baustelle arbeiten? Weil ...

a) ...die Bezahlung zu wenig ist.
b) ...da zu viele Tiirken arbeiten.
¢) ..mir Arbeit im Freien nicht zusagt.

Reaktion auf

a) "Das spielt keine Rolle!”

b) "Richtig, das ist das Problem"

¢) "Dem Deutschen sagt gerade das zu!"

7. Ein turkischer Junge kommt
auf Dich zu. Was tust Du?

a) Ich gehe an thm vorbei

b) Ich gebe ihm eine Zyankali-
Kapsel und sage, es wire ein
Bonbon.

c) Ich schlage auf ihn ein!

Reaktion auf

a) "Du bestrafst thn nicht? Schindlich!”
b) "Sehr gut! Totet das Tiirkenpack”

¢) "Viel zu human fiir diese Sacke!"

8. Ein Tiirke und ein Deutscher
sind in eine Schlagerei verwickelt.
Was tun?

a) Ich helfe dem Tiirken.
b) Ich halte mich da raus.
c) Ich téte den Tiirken.

- Bd~



Reaktion auf

a) "Du bist echt ein Arsch!!!"

b) "Das ist undeutsches
Verhalten! Pfui!!

c) "Richtig, denn der Deutsche
hat immer Recht!!l"

9. Welche Ausspruch stimmt?
Der Fiihrer ...

a) ...ist ein Ratte!
b) .. ligt das Volk an!
¢) ..hat immer Recht!

Reaktion auf

a) "Du bist echt die letzte Tamilensau"

b) "Falsch! Du bist ein Liigner!"

c) "Richtig! Adolf Hitler: SIEG
HEILIY"

10. Wer ist mieser von diesen Sacken?
Klar, mieser sind ...

a) ...die Amerikaner!
b) ...die Russen!
c) ...alle, die nicht deutsch sind!

Reaktion auf

a) "Du elender Bolschewistensack!"
b) "Du bist selber der Mieseste™

c) "Sehr gut kombiniert - Richtig!"

Es folgt unter der Uberschrift:

"Hier noch ein paar Siegeszeichen"

die grafische Darstellung von 12 Haken-
kreuzen.

11. "No Future" fiir ...

a) ...Tiirken!
b) ...Tamilen!
c) .. Juden!
d) ...alle drei!

Reaktion auf

a) "Nicht nur!"

b) "Nicht nur!"

¢) "Nicht nur!"

d) "Genau! Bald ist das Pack tot!!I"

12. Wie alt wird Rudolf Hess?

a) Noch eine Woche.
b) Noch 2 Jahre.

¢) noch 22 Jahre.

d) Er wird ewig leben.

Reaktion auf
a) "Das ist zu kurz Du Jude!"
b) "Das ist zu kurz Du Jude!"

c) "Ein anstandiges Alter aber falsch”
d) "Bei Adolf! Du hast Recht!!"

13. Wie sieht das deutsche Midel aus?

a) blond, mit Zopfen.
b) schwarzhaarig wie die Nacht.

c) keine Haare.

Reaktion auf

a) "Gut erkannt von Dir!"

b) "Das ist aber nicht reinrassig!" !

c) "Du bist eine verkommene
Beutelratte”

14. Zu welchen Arbeiten eignen
sich Neger?

a) Zu Fiihrerarbeiten!
b) Nur fiir niedrigste Arbeiten!
c) Fiir Arbeiten im Lager (Dachau)!

Reaktion auf

a) "Nur Deutsche konnen Fiihrer sein!”
b) "Du hast gar nicht so unrecht!"

c) "Dafiir sind sie gerade gut genug”

15. Was zeichnet den Deutschen aus?

a) Die Tapferkeit

b) Die Treue zum Fithrer

c¢) Die Liebe zu Deutschland
d) Alle dreil.

Rekation auf

a) "Nicht nur das formt den
Deutschen!”

b )"Nicht nur das formt den
Deutschen!”

¢) "Nicht nur das formt den
Deutschen!"

d) "Du hast echt Menschenkenntnis!f!"

16. Was ist Dein Traumberuf?

a) Tiirkisch-Dolmetscher
b) Priester in einer Synagoge
¢) Gauleiter von Berlin

Reaktion auf

a) "Wozu, wenn alle Tiirken bald
tot sind?"

b) "Seit der Kristallnacht gibt es
diesen Job nicht mehr!”

¢) "Das ist wahrlich ein guter Berufl"

17. Was ist das diiommste Tier?
a) Das Meerschwein!

b) Der Affe!
¢) Der Jude!

Reaktion auf
a) "Fast! Nur das Tier "Jude" ist
diitmmer!”
b) "Warum bezeichnest Du Dich
als dumm?"
¢) "Du kennst die Rassenkunde
sehr gut!”

Danach folgt: "Der Spruch des Mo-
nats:" .
"Lieber tot als Jud!"

18. Was sind Punks fiir Dich?
(nur eine Antwort ist moglich)

a) Gequirlte Scheile

Reaktion: "Sehr richtig beantwortet!!!".

19. Wer ist fiir Dich Abfall?

a) Der Jude
b) Der Deutsche
c) Der Neger

Reaktion auf

a) "Da ist wirklich was dran"

b) "Was soll die Scheie, Du bloder
Nigger?"

¢) "Das war schon immer so! Jawohl!"

20. Wer gewann den 2. Weltkrieg?

a) Deutschland
b) Deutschland
c) Deutschland

Reaktion auf a-c) "Ja! Dank dem Fithrer
Adolf Hitler!"

21. Wohin geht der deutsche Junge?

a) Zu den Pfadfindern
b) Zum CVIM
c) Zur Hitler-Jugend

Reaktion auf

a) "Was will er denn da, du Sack?"

b) "Nun ist aber gut, Du mieser Oko!"
c) "Genau da gehort der Deutsche hin!™

Nach dieser letzten Frage "meldet sich”
das Programm ab.




