DER VORSITZENDE

BUNDESPRUFSTELLE
fir jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. 2802 (V) vom 19.02. 1987

bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 41 wvom 28.02.1987

Antragsteller- : Antragsgegner:

fStadtjugendamt Krefeld 1. Game Gems

Postfach 27 40 . Anschrift unbekannt

4150 Krefeld 1
f ; 2. Charles Teufert (Programmlerer)

Antrag vom 30.12.86 (07.01.87) Anschrift unbekannt

Az.: 513 Ld/Ne (js)

Die'Bundesprﬁfstelle‘fﬁr jugendgefdhrdende Schriften hat auf den
am 07.01.1987 eingegangenen Indizierungsantrag am 19,02.1987
. im vereinfachten Verfahren nach § 15a GjS in der Besetzung mit:

Vorsitzender:

Kirchen:

Literatur{

einstimmig beschlossen: Flyerfox
~ Computerspiel :
Game Gems, Anschrift unbekannt

wird in die Liste der
jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen, ~

S achwverhalt

1. Der Antragsgegner zu 2. hat das Computerspiel "Flyerfox" pro-
grammiert. Es ist flir das Computersystem Commodore VC 64 ent-
wickelt worden. Das Computerspiel ist als Raubkopie weit ver-
breitet. '

2. Aufgabe des Spielers ist es, ein Passagierflugzeug durch ein
Krieosgebiet zu begleiten und es vor -evtl. Angriffen zu ver-
tei.igen. Der Spieler ist Pilot eines Uberschallabfangjdgers,
der Bildschirm ist so gestaltet,daB es den Anschein hat, der
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Spieler s&dBe in diesem Flugzeug. Im unteren Teil des Monitors
sind dementsprechend ein Kompass,ein HShenmesser und andere

.Instrumente installiert. Auf der linken Seite ist im unteren

Bildschirmfeld ein Radar eingebaut, auf dem jeweils die Po-
sitdan des zu schiitzenden Passagierflugzeuges wie das der
angreifenden Jédger ersichtlich ist. Zur Orientierung des Spie-
lers ist ein Fadenkreuz auf dem Bildschirm eingeblendet, das
dem Spieler den Punkt anzeigt, auf den die eigenen Bordwaffen
ausgerichtet sind. Mit dem Joystick kann der Spieler HBhe und

- Richtung seines Fluges Bestimmen. Driickt er auf den Feuer-

knopf,werden jeweils zwei Raketen auf .den mit dem Fadenkreuz
anvisierten Punkt abgefeuert.

In dem Spiel kommen von allen Seiten feindliche Flugzeuge an-
geflogen. Ein Teil von ihnen greift das Passagierflugzeug an,
die restlichen den Abfangjdger. Wird das Passagierflugzeug all-~
zu oft getroffen, so fadngt es Feuer und stiirzt ab. Damit ist
das Spiel dann beendet.

Das Jugendamt der Stadt Krefeld hat beantragt,
das Computerspiel "Flyerfox"in die Liste
der jugendgefdhrdenden Schriften

aufzunehmen.

Zur Begriindung seines Indizierungsantrages fiihrt das Jugendamt
aus, der Spieler habe die Aufgabe, gegmerische Flugzeuge m&g-

" lichst schnell und in groBSer Zahl abzuschiefen. Das ver-

fahrensgegenstdndliche Computerspiel sei in die Liste der
jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen, weil Inhalt und Dar-
stellung eine sozial-ethische Desorientierung,der in ihrer
Entwicklung befindlichen Kinder . und Jugendlichen befiirchten
lieBen. Das Spiel sei kriegsverherrlichend und reize zu Ge-
walttédtigkeiten an.

Eine ladungsfidhige Anschrift der Antragsgegner konnte nieht
ermittelt werden; daher konnten sie von dem Verfahren insbe-
sondere von dem eingegangenen Indizierungsantrag nicht be-
nachrichtigt werden.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes
wird auf den Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels
Bezug genommen. Die Mitglieder des Priifgremiums hatten Ge-
legenheit, das Computerspiel "Flyerfox" 2zu spielen. Mit ihrer
Unterschrift unter diese Entscheidung dokumentieren sie ihr
Einverstdndnis mit dieser.

Grinde

Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Flyerfox
war ... die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildtrdger im Sinne von § 1
Abs. 3 GjS. Auf der Computerdiskette ist eine Ton- und Bild-
folge in magnetischer Oxrdnung gespeichert. Daher steht das



..

" pr. 9/87 -3 -

Computerspiel den Schriften im Sinne des § 1 Abs. 1 GjS
gleich.

Das Computerspiel "Flyerfox" ist sozialsethisch des ientie-
rend, wie der Begriff "sittlich 2zu gefdhrden"in § 1 Abs. 1
Satz 1 GjS nach stdndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle
fiir jugendgefdhrdende Schriften,bestdtigt durch die Recht-
sprechung auszulegen ist. Das Computerspiel ist kriegs-
verherrlichend und kriegsverharmlosend, es hat aggressions-
steigernde Eigenschaften.

Das Computerspiel "Flyerfox" ist kriegsverherrlichend und
-verharmlosend, weil sich u.a. die Gestaltungsmyglichkeiten
des Spielers auf das Ausweichen vor fremden Geschossen und

das AbschieBen und Vernichten fremder Flugzeuge beschrinkt.
Stdndig wird mit Kriegsger&dt hantiert, stdndig wird angrei-
fenden Objekten ausgewichen oder selbst ein gegnerischer J&ger
auf dem Radar erkannt, ins Visier genommen und beschossen.
Stdndig wird geschossen. Stdndig wird erschossen.

Das Computerspiel "Flyerfox" stellt im Spielverlauf Kriegser-
eignisse dar. Mit dem Bordgeschlitzen muf der Pilot des Ab-
fangjdgers gegnerische Jets zerstdren.Es wird getdtet. Der
Vorgang ist immer derselbe: auf dem Radarbildschirm sich an-
ndhernde gegnerische Flugobjekte erkennen, diese ansteuern,
das Fadenkreuz auf das Flugobjekt richten, zielen, abschieBen,
téten. Die Konstellationen der Rahmenbedingungen ver&dndern
sich zwar, mal kommen die J8ger aus der linken, mal aus der
rechten Monitorh&dlfte, das Prinzip des Spielablaufes und die
elektronischenSpielrequisiten bleiben aber gleich. Der Spieler
wird im Spiel "Flyerfox" an kriegerischen Vernichtungshandlungen
beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielver-
lauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielgeridt fun-
fungiert als Spielpartner, beide Teile-~ Spieler und Spiel-
gerdt -~ reagieren aufeinander und die elektronische Daten-
verarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer wie-
der, mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, Angriffs-
und Vernichtungsauftrdge an. De¥r Spieler hdlt mit seinen
Reaktionen das Spielgeschehen aufrécht, seine Gestaltungs-
méglichkeiten beschrinken sich auf das Vermeiden, Abschiefen :
und Vernichten. Der Spielverlauf 1d8t keine anderen Entschei-
dungen zu.

In einer Spielsituation, in der die geistigen und emotionalen
Funktionen ausschlieflich fir die Bewdltigung schneller Ab-
folgen von Reaktionsaufgaben dienen kdnnen, werden die dar-
gestellten kriegerischen Gewalttdtigkeiten im Computerspiel
"Flyerfox" bagatellisiert. Dariiberhinaus zwingt das Spielge-
schehen den Spieler gleichsam in ein automatisiertes "Befehl-
und Gehorsamverhdltnis", in dem die Erbringung von Gehorsams-
leistungen als fraglose Selbstverstdndlichkeit vorausgesetzt
wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint im Spiel "Flyerfox"
als 'ein selbstverstdndliches Mittel zur Entscheidung von Kriegs-
situationen. In dieser, vom Spiel "Flyerfox" aufgezwdngten
Perspektive, muB kriegeristhe Gewalt als ein erechtfertigtes
Mittel empjfiunden werden. :

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das T&ten
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erfdhrt im Spiel "Flyerfox" eine qualifizierte positive Be-
wertung. Die Leistung des Spielers beim Abschiefen und Ver--
nichten des Feindes wird hoch belohnt. Das Erreichen -=iner
hohen Punktzahl im Bereich der motorischen Geschick..chkeit
vermittelt Kindern und Jugendlichen erh8hte Selbstachtung und
Stolz. Diese positive Wertung bezieht sich im Spiel "Flyerfox"
auf die Leistungen des Spielers als Scharfschiitze - mithin
auch auf seine Leistungen beim TOten. Das Spiel erweist sich
nicht als sachliche und niichterne Darstellung von Kriegsereig-
nissen, das Kriegsgeschehen wird im Spiel "Flyerfox" vielmehr
als romantisches Abenteuer dargestellt, in denen ménnliche
Tugenden bewiésen und spielerisch eingeilibt werden kSnnen.

Im Spiel "Flyerfox" geht es um Zerst6ren und Vernichten, es
wird beliebhig abgeschossen und getdtei. Die Schrecken und Lei-
dendes Krieges werden weder erwdhnt,noch in irgendeiner Form
angedeutet. Kriegsereignisse werden als automatisiert¢ , durch
technische Hilfsmittel herbeigefiihrte Geschehnisse vorgefiihrt
und damit vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen.

Kindliche und jugendliche Spieler interessiexren sich nicht so
sehr filir den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im
Bewuflitsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen
Spielaktivitdten und Spielsituationen eine eigenstdndige Reali-
td4t an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "Flyerfox" akti-
ves Handeln fordert und eine intensive geflihlsmédfige Einbin-
dung in das Gesehehen herbeifiihrt. Uber die Fdhigkeit, wdhrend
eines Spieles ein klares BewuBtsein von der Spielsituation auf-
recht zy erhalten, kdénnen Erwachsene weit besser verfiigen als
Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten {iber das Videospiel "River
Raid", im Auftrag der BPS angefertigt zum Verfahren Pr. 454/84).

8. Das Computerspiel "Flyerfox" hat aggressionssteigernde Eigen-
schaften. Bei &dlteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen von
"Flyerfox" zu .physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitét,
Fahrigkeit im Denken, Konzentrationsschwierigkeiten, Kopf-
schmerzen und anderem (vgl. im einzelnen Fritz,"Videospiele -
regelbare Welten am Draht",Teil 4, in "Spielmittel", S. 23ff,
Nostheideverlag, Bamberg, 1983;Selg,Vortrag vom 24,10.1984 auf
der Jahrestagung der Aktion Jugendschutz (ajs), Landesarbeitssteﬁ
Baden-Wlirttemberg, Stuttgart). Bei dem Spiel "Flyerfox" handelt
es sich ndmlich nicht um ein einfaches Geschicklichkeits~ oder
Trefferspiel, indem es lediglich um das Gewinnen geht. Das
Computerspiel kniipft an die sehr hohe Leistungsbereitschaft
von Kindern und Juygendlichen im Bereich der motorischen Ge-
schicklichkeit an, spielspezifisch kann das Erfassen und Be-
arbeiten von visuellen Informationen trainiert werden. Die
Handlungs- und Entscheidungsmdglichkeiten des Spielers sind
auf Ausweichen, AbschieBen und Vernichten/Tdten des Feindes be-
grenzt, indem der Spieler in eine automatisierte Befehl- und
Gehorsam-Situation integriert wird. Hohe Leistungen st&rken
durch Belohnungen, vermitteln Selbstbestdtigung und Selbst-
zweck, bringen soziale Anerkennung ein und kdnnen Stolz be-
griinden. Das Computerspiel"Plyerfox" fasziniert, es machte
Kindern und Jugendlichen auBergewdhnlichen Spaf. "Flyerfox"
ist - wie andere Action-Bildschirmspiele auch - gleichzeitig
aber 3uBerst anstrendgend: H8chste Konzentration ist erforderlich.
Ein Versagen oder das Erzielen geringer Punktzahlen fiihrt zur
Frustration. )
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Der Computer erzeugt durch das Spiel Aggression im Zusammen-
hang kriegerischer Ereignisse; da auBer dem Befehl-/Gehorsam~-
Verhdltnis (es muB geschossen und der Feind vernichte- werden)
keine differenzierten sozialen Regeln angeboten weruen und
méglich sind filir die Bewdltigung von Wut und Zerstdrungsge-
fiilhlen, kann.davon augegangen werden,daB etwa auftretende Aggres-
sionsneigungen auch in auBerspielerischen Situationen, insbe-
sondere von gefidhrdungsgeneigten Kindern und Jugendlichen ;
nicht adiquat beherrscht werden konnen. Aggressive Verhaltens-
muster werden spielerisch eingeiibt.

Ausnahmetatbestinde i.S.v. § 1 Abs. 2 GjS sind nicht ersicht-
lich. Das Spiel hat rein unterhaltenden Charakter.

Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiteren Verbrei-
tung des Computerspiels sowie dem bekanntermafen grofen In-
teresse von Jugendlichen an diesem Spiel aus.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschédftsstelle beim Ver-
waltungsgericht in 5000 Koln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage
erhoben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs ent-
f411lt. Die Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen
den Bund, vertreten durch die Bundespriifstelle, zu richten

( §§ 20 GjsS, 42 VwGO). '

AuBerdem konnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der
Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium
stellen (§ 15a Abs. 4 GjS).




