Pr, 73/88 ' Bundespriifstelile fiir
- Jugendgefdhrdende Schriften
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Entscheidung Nr. 3248 (V) vom 19.05.1988
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 100 vom 31.05.1988

Antragsteller: . Verfahrensbeteiligte:

2. | 1. British Telecommunications PLC
| (Label Fire bird)

2. Ariolasoft GmbH, Giitersloh

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften hat auf die am
16.02. und 05.04.1988 eingegangenen Indizierungsantrage im ver-
einfachten Verfahren gem#B Paragraph 15a am 19.05.1988 in der Beset-
zung mit:

Vorsitzendér:
Literatur:
Jugendwoh Ifahrt:
einstimmig entschieden: - Flying Shark
- Computerspiel
British Telecommunications PLC,
London

Ariolasoft GmbH, Gilitersloh
wird in die Liste der

jugendgeféhrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaelshof 8, Postfach 203565, 5300 Bohn 2, Tel.: 02287356021
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Sachverhalt

1. Die Verfahrensbeteiligte zu 1) hat das Computerspiel "Flying Shark"
unter dem Label Firebird produziert. Die Verfahrensheteiligte zu
2) ist die deutsche Lizenznehmerin des Computerspiels,
Das Spiel ist flr die Computerkonfigurationen Commodore VC 64/128
und Spektrum erhdl1tlich.

2. In dem Spiel "Flying Shark" steuert der Spieler ein Kriegsflugzeug.
Er muB alleine gegen eine Vielzahl von feindlichen Waffensystemen
antreten. Nur durch einen Sieg kann er die Menschheit retten. Der
Spieler kann von seinem Flugzeug aus Schilsse mit dem Maschinenge-
wehr abfeuern. Er kann auch eine begrenzte Anzahl von Bomben vom
Flugzeug aus abwerfen, die eine Vielzahl gegnerischer Objekte
gleichzeitig vernichtet. Auf den fiUnf angebotenen verschiedenen
Leveln wird der Spieler von Flugzeugen, Panzern, GewehrschuBst#n-
den, Patroullien und Kampfschiffen attackiert. Er hat die Mbglich-
keit, durch Ansteuern bestimmter Punkte Nachschub an Waffen an Bord
zu nehmen. Die gegnerischen Flugzeuge greifen jeweils in Schwadro-
nen an. Gelingt es dem Spieler, eine komplette Gruppe gelber Flug-
zeuge abzuschieBen, erh&1t er 1000 Punkte. Kann er eine Gruppe ro-
ter Flugzeuge vernichten, und das dazugehdrende Symbol aufnehmen,
erhd1t er mehr SchuBkraft. Gelingt es ihm schlieBlich, eine Gruppe
blauer Flugzeuge zu vernichten und das dazugehdrende Symbo?l auf-
zunehmen, erhdlt er ein neues Flugzeug. Je mehr Gegner vernichtet
werden, desto mehr Punkte erh&lt der Spieler. Die besten Ergebnisse
werden im "High Score" eingetragen. :

3. Die | haben.
beantragt, '

das Computerspiel "Flying Shark"
in die Liste der jugendgefihrdenden Schriften aufzunebmen.

Zur Begriindung fiihrt ) aus, das Spiel
erscheine sozialethisch desorientierend. In ihm werde das Kriegs-
geschehen verherrlicht und militdrische Tendenzen geférdert, Es
werde stdndig geschossen und gebombt; stindig miisse angreifenden
Objekten ausgewichen werden. Gegnerische Stellungen, Panzer, U-
Boote und Flugzeuge wiirden beschossen. Die gegnerischen Objekte
seien realistisch dargestellt. Mit jedem AbschuB werde das Punkte-
konto des Spielers erhtht. Sein Bestreben werde es also sein, immer
mehy "Gegner” zu vernichten, um sich als "Held" in die Punkteta-
belle eintragen zu kdnnen.

Das o . Tihrt nach der
Beschreibung des spielinhalts aus, dem Spieler sei in jeder Spiel-
phase klar, gegen wen er momentan antrete. Es sei notwendig, stra-
tegisches Gefechtsfelddenken zu entwickeln, daff heiBt die "smart
bombs® taktisch zu plazieren bzw. bestimmte Geschiitze zu zersts-
ren, um weitere Bomben zu erhalten. Die einzige Méglichkeit, die
ndchste Spielstufe zu erreichen, sei die fast vollstindige Ver-
nichtung der Gegner. Dem Spieler diirfte bewuBt sein, daB sich in
den gegnerischen Flugzeugen, Panzern u.i. Menschen zur Steuerung
befinden miBten, wobei der Tod der Menschen billigend in Kauf ge-
‘nommen werde. Das Spiel sei daher gewaltverherrlichend und wirke



“ 3 -

zudem sozialethisch desorientierend. Es lasse dem Spieler nur den
Weg der Zerstdrung, verbunden mit dem Tod der Gegner, offen, um

nicht selbst getétet zu werden.

Die Verfahrensheteiligten haben einer Entscheidung liber den Indi-
zierungsantrag im vereinfachten Verfahren gemdl Paragraph 15a Gj$
widersprochen, Das Computerspiel simuliere eine Schlacht .im Welt-
raum, in der Androiden auf unbemannte Raketen schieBen milBten.
Da?eq}sahen sie die Voraussetzungen des Paragraphen 1 GjS als nicht
erfi1lt an. . : '

. Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird

auf den Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels, die
Gegenstand des Verfahrens waren, Bezug genommen. Die Mitglieder des
Priifgremiums haben "Flying Shark" gespielt. Die Beisitzer sind mit
der Entscheidung in der vorliegenden Fassung einverstanden.

Griand e

. Der Indizierungsantrédge sind begriindet. Das Computersp1e1 "Flying

Shark" war in die Liste der jugendgefihrdenden Schriften auf-
zunehmen.

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildtrédger i. S. v. Pafagraph 1

Abs. 3 GjS. Auf der Computerdiskette ist eine Ton- und Bildfolge
gespeichert. Daher steht das Computerspiel den Schriften des GjS
gleich. _ S

. Das Computerspiel "Flying Shark” ist offenbar (Paragraph 15a GjS)

geeignet, Minderjdhrige "sozialethisch zu desorientieren”, wie der
Begriff "sittlich zu gefdhrden" in Paragraph 1 Abs. 1 Satz 1 GjS
nach stdndiger Spruchpraxis der Bundesprifstelle fir jugendgefihr-
dende Schriften, bestdtigt durch die Rechtsprechung, auszulegen
ist. Fiir jeden unbefangenen Betrachter und Spieler ist klar und
zweifelsfrei einsichtig, daB "Flying Shark" Kriegshandlungen ver-
herrlicht und verharmlost, Paragraph 1 Abs. 1 Satz 2 GjS. Es 148t
kriegerische Kampfhandlungen als positiven Wert erscheinen, das
Kriegsgeschehen wird als besonders reizvoll dargestelit.

Das Computerspiel stellt im Spielverlauf Kriegsereignisse dar. Mit
dem eigenen Flugzeug werden gegnerische Kampfflugzeuge, Panzer,
Geschilitzstdnde und Schiffe abgeschossen. Es wird geschossen und
zerstdrt. Der Vorgang ist immer derselbe: auf dem Monitor das
Erscheinen der Angriffsobjekte abwarten, das Objekt ansteuern, ins
Visier nehmen, abschieBen, téten. Die Konstellationen der Rahmen-
bedingungen verdndern sich leicht. Die AbschuBobjekte nihern sich
aus unterschiedlichen Richtungen und Winkeln, der Hintergrund ist
mal ein Waldgelinde, mal ein Meer, oder &hnliches. Das Prinzip des
Spielablaufs und die elektronischen Spielrequisiten bleiben jedoch
gleich. Der Spieler wird in "Flying Shark" an Vernichtungs~-
handlungen beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im
Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt
fungiert als Spielpartner, beide Teile, Spieler und Computer, rea-
gieren aufeinander und die elektronische Datenverarbeitung bietet
aufgrund der Spielerreaktionen immer wieder, mit aufsteigendem
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Schwierigkeitsgrad, Ausweich-, Angriff- und Vernichtungsauftrige
an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen auf-
recht, seine Gestaltungsmbglichkeiten beschrénken sich auf das Verw-
meiden, Abschieflen und Vernichten. Der Spielverlauf 188t keine an-
deren Entscheidungen zu.

Die Anwendung-von kriegerischer Gewalt und mithin das Tdten erfahrt
im Spiel "Flying Shark" eine qualifizierte positive Bewertung. Fir
jeden AbschuB wird der Schitze mit Punkten belohnt. Hohe Leistungen
im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern und
Jugendlichen erhthte Selbstachtung und Stolz., Diese positive Wer-
tung bezieht sich im Spiel "Flying Shark" auf die Leistungen des
Spielers als Pilot eines Kriegsflugzeuges, mithin auch auf seine
Leistungen beim Téten.

Kindliche und jugendliche Sp1e1er interessieren sich nicht so sehr
~ ftir den Unterschied einerseits zwischen Spiel und Wirklichkeit,
anderearselts fir den Unterschied zwischen Angriff, Krieg, Vertaidin
gung. Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugend11chen nehmen
Spielaktivitdten und Spielsituationen eine-eigenstdndige Realitat
an, insbesondere dann, wenn ein Spiel "Flying Shark" aktives Han-
deln erfordert und eine intensive, gefithlsmiBige Einbindung in das
Geschehen herbeifihrt. Uber die Fah1gke1t wéhrend eines Spieles
ein klares BewuBtsein von der Sp1e1s1tuat1on aufrecht zu erhalten,
k6nnen Erwachsene weit besser verfiigen als Kinder.

. Ausnahmetatbestinde i. S. v. Paragraph 1 Abs. 2 GjS sind nicht ge-
geben. Dafiir haben die Beteiligten weder etwas vorgetragen noch ist
sonst dafilir ein Anhaltspunkt ersichtlich.

. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des
Computerspiels und dem durch Besprechungen in Zeitschriften (Aktu-
eller Software Markt Nr. 2/88, S. 12, "Happy Computer Spezial 4",

S. 80 oder auch "Computer- -Video Games" Febr. 88, S. 35§ geweckten
Interesse von Kindern und Jugendlichen an diesem Spiel aus.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung

schriftlich oder zu Pretokoll der Geschdftsstelle beim Ver-

- waltungsgericht in 5000 Kdin, Appe!]hofp?atz Anfechtungsklage
erhoben werden, Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs ent-

fi11t. Die Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den

Bund, vertreten durch die Bundespriifstelle, zu richten (Paragraphen

20 GJS 42 VwG0).

AuBerdem kénnen Sie innerhalb eines Monats ab Zuste]]ung hei der

Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium

stellen (Paragraph 15a Abs. 4 GjS).



