Pr. 93/88 Bundespriifstelle fiir ,
Jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. 3221 (V) vom 15.04.1988
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 82 vom 30.11.1988

Antragsteller: Verfahrensbete111qte'

Stadt jugendamt K&1n : . Players
Schaevenstr. 1b
5000 K61n 1

Az.: 51/514/11

Die Bundespriifstelle fiir jugendgeféhrdende Schriften hat auf den am
01.03.1988 eingegangenen Indizierungsantrag im vereinfachten Verfahren
gemdB Paragraph 15a am 15.04.1988 in der Besetzung mit:

Vorsitzender:

 Literaturs I

Jugendwoh1fahrt:

einstimmig entschieden: Joe Blade
Computerspiel
Players, Aldermaston, GB

wird in die Liste der
Jjugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen. '

Am Michaelshof 8, Postfach 203555, 5300 Bonn 2,Tel.: 0228/356021
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Sachverhalt

Die Verfahrensbeteiligte hat das Computerspiel "Joe Blade" herge-
stellt. Das Spiel ist auf dem Computersystem Commodore VC 64 spiel-
bar. Es wird u. a. in Kaufhdusern angehoten.

Sechs weltfilhrende Politiker sind von Terroristen entfilhrt worden.
Der Spieler, Joe Blade, ist die letzte Hoffnung des Weltsicher-
heitsrates. Er soll sich in das Lager der Terroristen einschlei-
chen, in denen die Entfilhrten gefangen gehalten und von zahlreichen
Wéchtern bewacht werden. Joe Blade muB gegen die Wachter kampfen,
Schlissel aufsammeln und seine Munition ersetzen. Wenn es ihm ge-
lingt, alle Terroristen zu téten, Zeitbomben zu entschdrfen und die
Politiker zu befreien sowie wieder aus dem Lager zu entfliehen, ist
das Spiel beendet.

Im unteren Teil des Bildschirms wird dem Spieler angezeigt, welche
Waffen er mit sich fihrt, wieviel Zeit ihm zur Verfiigung steht und
wieviel Punkte er durch AbschieBen von Gegnern bereits erhalten
hat.

. Das Jugendamt der Stadt K81n hat beantragt,

das Computerspiel "Joe Blade"
in die Liste der jugendgeféhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Stadtjugendamt h&lt das Spiel fiir sittlich gefdhrdend und so-
zialethisch desorientierend. Ohne das Téten von Gegnern, die klar
als Menschen zu erkennen seien, sei das Spiel nicht zu erreichen.
Das Spielgeschehen versetze den Spieler in ein Befehls-
Gehorsamsverhdltnis. Der Auftrag werde als Selbstversténdlichkeit
angenommen. Eine gewaltfreie Ldsung des Konflikts sei nicht még-
lich. Im Spiel erhalte die Anwendung von Gewalt und Belohnung eine
positive Bewertung. Das Spiel verlange eine hohe Leistung im Be-
reich der motorischen Geschicklichkeit. Durch Erfolge erhielten
Kinder und Jugendliche Stolz und Selbstachtung. Sie machten nur
wenig Unterschied zwischen Spiel und Realitdt. Durch den Spielver-
lauf und den stdndigen Kampf um das eigene Uberleben werde der
Spieler zu stdndiger Konzentration gezwungen und gefilh1sméBig in-
tensiv eingebunden. Die grafische Darstellung sei sehr realistisch
und mache eindeutig klar, daB menschliche Gegner getétet wiirden. So
bliebe von einem getroffenen Gegner nur Knochen auf einem Haufen
zuriick. Zum Erreichen des Spielziels sei stdndigesUben und das
Toten von Gegnern in groBer Zahl erforderlich.

. Die Verfahrensbeteiligte hat sich in dem Indizierungsverfahren

nicht geduBert.

. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird

auf den Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels, die Ge-
genstand des Verfahrens waren, Bezug genommen. Die Mitglieder des
Priifgremiums haben das Computerspiel "Joe Blade" gespielt.
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Grinde

6. Der Indizierungsantrag ist zuldssig und begriindet. Das Computer-
spiel "Joe Blade" war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften
aufzunehmen.

Computerspiele sind Schriften im Sinne des GjS. Das auf der Daten-
diskette enthaltene Programm erzeugt Bild- und Tondarstellungen i.
S. v. Paragraph 1 Abs. 1 GjS. Fiir den Schriftenbegriff ist es
unerheblich, ob die Wahrnehmung der auf der Diskette gespeicherten
Bildinformationen unmittelbar oder nur durch den Einsatz techni-
scher Hilfsmittel, z. Bsp. Telefon, Videorecorder, Bildschirm mdg-
lich ist.

7. Das Compterspiel "Joe Blade" ist offenbar (Paragraph 15a GjS) ge-
eignet, Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren",
wie der Begriff "sittlich zu gefdhrden" in Paragraph 1 Abs. 1 Satz
1 GjS nach stédndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fiir jugend-
gefdhrdende Schriften, bestdtigt durch die Rechtsprechung, aus-
zulegen ist. Fiir jeden Betrachter ist dies klar und zweifelsfrei
einsichtig, weil "Joe Blade" Selbstjustiz bejaht und den Spieler
dazu anhdlt, sich an Totungshandlungen aktiv zu beteiligen.

Das Computerspiel "Joe Blade" bejaht Selbstjustiz. Der Spieler hat
zur Aufgabe, die namhaften. Politiker zu befreien. Um dies tun zu
konnen, muB er eine Vielzahl von Wachtern hinrichten. Er kann sich
an die Stelle staatlicher Vollzugsorgane setzen und Verbrecher
hemmungslos und ohne Beachtung rechtlicher Bestimmungen umbringen.
Das AbschieBen der Wdachter wird mit Punkten belohnt. Ohne Konse-
quenzen befiirchten zu miissen, kann der Spieler wie ein Killer
Terroristen wie Hasen abschieBen. Diese Art der Darstellung ist ge-
eignet, Kinder und Jugendliche glauben zu machen, in gewissen Si-
tuationen konne man selbst zu gewalttdtigen Aktionen greifen, um
bestehende Probleme zu l6sen. Selbstjustiz wird propagiert und
rechtsstaatliches Denken negiert.

Der Spieler wird in "Joe Blade" dazu angehalten, méglichst viele
Gegner in kurzer Zeit zu t8ten. Das Spiel wirkt daher verrohend i.
S. v. Paragraph 1 Abs. 1 Satz 2 GjS. Brutale und grausame Kampf-
und Tétungshandlungen sind der wesentliche Spielinhalt. Immer wie-
der muB der Spieler t8ten. Der Vorgang ist immer derselbe: Die
Spielfigur in dem Labyrinth steuern, prdzise auf die Wéchter zie-
len, abfeuern, tdten. Die Konstellationen der Rahmenbedingungen
verdndern sich zwar, das Prinzip des Spielablaufes und die elek-
tronischen Spielrequisiten bleiben aber immer gleich.

Der Spieler wird in "Joe Blade" an brutalen Vernichtungshandlungen
beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf
aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als
Spielpartner, beide Teile - Spieler und Spielgerdt - reagieren auf-
einander und die elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund
der Spielerreaktionen immer wieder neue Ausweich-, Angriffs- und
Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen

das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmdglichkeiten be-
schrdnken sich auf das AbschieBen der Gegner. Der Spielverlauf 148t
keine andere Entscheidung zu. Die Anwendung von SchuBwaffen, das
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Verletzen und Téten der Gegner erfdhrt im Spiel "Joe Blade" eine
qualifizierte positive Bewertung. Die Leistung des Spielers beim
Treffen und Toten des Feindes wird mit Punkten belohnt, die im un-
teren Teil des Bildschirms sténdig angezeigt werden. Hohe Leistung-
en im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern
und Jugendlichen erhdhte Selbstachtung und Stolz. Diese Wertung
bezieht sich im Spiel "Joe Blade" auf die Leistungen des Spielers
als Scharfschiitze mithin auf seine Leistungen beim Téten. Im Spiel
geht es schwerpunktméBig um Vernichten und Téten. Die Kampfsitua-
tion wird vorgegeben und damit vordergriindig einer moralischen
Wertung entzogen. Das Spielgeschehen zwingt den Spieler gleichsam
in ein automatisiertes "Befeh1- und Gehorsamverhdltnis", indem die
Erbringung von Liquidierungshandlungen als fraglose Selbstver-
stdndlichkeit vorausgesetzt wird.

Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht so sehr
filr den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im BewuBsein
und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitéten
und -situationen eine eigensténdige Realtitdt an, inshesondere
dann, wenn ein Spiel wie "Joe Blade" aktives Handeln erfordert und
eine intensive gefilhlsméBige Einbindung in das Geschehen herbei-
filhrt. Die Gefahr besteht, daB Kinder und Jugendliche die Spielsi-
tuation in ihrer Lebenswirklichkeit iibertragen. Uber die Féhigkeit,
wdhrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der Spielsituation
aufrecht zu erhalten, kdnnen Erwachsene weit besser verfiigen als
Kinder (vgl. Kampe, Kurzgutachten iiber das Videospiel "River Raid"
(Pr. 454/84), im Auftrag der BPS angefertigt).

8. Es war kein Anhaltspunkt dafiir ersichtlich, daB einer der Aus-
nahmetatbesténde des Paragraphen 1 Abs. 2 GjS in Betracht kommt.

9. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen dem hohen MaB an Jugend-
gefdhrdung des Computerspiels aus. Durch Hinweise in Fachzeit-
schriften (etwa Aktueller Software Markt, Ausg. 11/87, S. 12) wird
auf dieses Programm hingewiesen und es damit beworben.

Rechtsbehel1fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschéftsstelle beim Ver-
waltungsgericht in 5000 K&1n, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erho-
ben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entféllt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, ver-
Ergg?n durch die Bundespriifstelle, zu richten (Paragraphen 20 GjS, 42
wG0) .

AuBerdem kdnnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
despriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium stellen
(Paragraph 15a Abs. 4 GjS).



