Pr. 314/88 Bundespriifstelle fiir
Jugendgefihrdende Schriften
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Entscheidung Nr. 3332 (V) vom 5.8.1988

bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 162 vom 31.8.1988
Antragsteller: Verfahrensheteiligtes:
Stadtjugendamt Kdin 1.0cean Software
SchaevenstraBle 1b Ocean House
5000 Kéln 1 6 Central Street

GB - Manchester M2 5NS
Az.: 51/514/11
2. Ariolasoft GmbH
HauptstraBe 70
4835 Riedberg 2

Die Bundespriifstelie fiir jugendgefdahrdende Schriften hat auf den am
4,7.1988 eingegangenen Indizierungsantrag im vereinfachten Verfahren
gemdB § 15a GjS am 5.8.1988 in der Besetzung mit:

Stellv. Vorsitzender:

Jugendwoh 1fahrt ;

Literatur:

einstimmig entschieden: Gryzor
Computerspiel
Ocean Software, Manchester/GB
Ariolasoft GmbH, Riedberg

wird in die Liste
der jugendgefahrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaelshof 8 . Postfach 20 03 55 . 5300 Bonn 2 . Tel.: 0228/356021
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Sachverhalt

Die Verfahrensbeteiligte zu 1) hat das im Tenor genannte Computer-
spiel hergestellt. Die Verfahrensbheteiligte zu 2? hat daran Ver-
triebsrechte auf dem bundesdeutschen Markt.

. Im Computerspiel "Gryzor" sind feindliche Aliens auf der Erde ge-

landet und habe: eine Wetter-Manipulationsstation gebaut, um eine
kiinstliche Eiszeit zu erzeugen. Der Spieler hat zur Aufgabe, die
Aliens, die Wetterstation und das Raumschiff zu vernichten. In dem
Spiel muB man drei Sektoren durchqueren, die teilweise in Unter-
abschnitte gegliedert sind. In der ersten Szene mufl beispielsweise
der Vorposten vernichtet und der Eingang zur Abwehrstation ge-
sprengt werden, in der zweiten kdmpft man sich durch die Ginge der
Station, in der dritten Szene muB die Zentrale der Station ge-
sprengt werden. Die folgenden Sektoren bieten dhnliche Handlungen,
sind aher schwieriger zu spielen.

Das Spielfeld besteht aus Wegen an einem Hang; Briicken miissen
iiberquert werden, auf verschiedene Vorspriinge am Hang kann man
springen. Am oberen Bildrand ist ein Dschungel als Hintergrund dar-
gestellt. Der Spieler kann teilweise im Wasser herumlaufen, an der
Oberfldche der verschiedenen Hinge hoch- und herunterklettern.

In den Felswdnden sind kleine Lécher, die sich 6ffnen und schlie-
Ben. SchieBt man auf ein Loch, widhrend es gedffnet ist, so fliegt
ein kleiner Vogel heraus und teilt dem Spieler eine neue Waffe zu.
In weiteren Spielszenen fithrt das AbschieBen einer Fiille von Sol-
daten dazu, daB man statt des Gewehres mit einem "Scater" oder
sogar mit einem Lasergewehr schiefien darf. Die letztgenannten Waf-
fen sind effektiver.

Der Spieler muB sich stdndig gegen angreifende Gegner wehren, die
auf ihn schieBen. Bei den Gegnern handelt es sich um uniformierte
Soldaten, Mit dem Joystick kann sich die menschliche Spielfigur

?uf den Boden werfen, sich ducken, springen, vorwdrts und riickwdrts
aufen.

. Das Jugendamt der Stadt Ké1ln hat beantragt,

das Computerspiel "Gryzor"
in die Liste der jugendgeféhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Stadtjugendamt fiihrt zur Begriindung des Indizierungsantrages
aus, "Gryzor" sei fiir Kinder und Jugendliche sittlich gefédhrdend,
verrohend und sozialethisch desorientierend, da die Vernichtung von
Gegnern wesentlicher Spielinhalt sei, die als Menschen klar er-
kennbar seien. Das Spiel zwinge den Spieler durch den Handlungsab-
lauf, sich aktiv an militdrischen Vernichtungshandlungen zu betei-
ligen. Nur das Tdten von Menschen in groBer Zahl mache das Errei-
chen des Spielzieles moglich. Brutale Gewaltanwendung werde durch
hohe Punktzahlen belohnt und damit fiir Kinder und Jugendliche po-
sitiv bewertet. Das Spiel sei gewaltverherrlichend und gewaltver-
harmlosend. Es versetze den Spieler automatisch in ein Befehl-/Ge-
horsamverhdltnis. Eine gewaltfreie Losungsmoglichkeit werde nicht
angeboten.
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Die Verfahrensbeteiligten haben sich zu dem Indizierungsantrag und
- verfahren nicht geduBert.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird
auf den Inhalt der Prifakte und auf den des Computerspiels, des Ge-
genstand des Verfahrens waren, Bezug genommen. Verschiedene Spiel-
szenen wurden von dem Vorsitzenden und den Beisitzern gespielt.
Spietinhalt und -verlauf wurden diskutiert. Die Mitglieder des
Prifgremiums verstdndigten sich ilber den jugendgefdhrdenden Inhalt
von "“Gryzor". Die Beisitzer sind mit der Entscheidung in der vor-
liegenden Fassung einverstanden.

Griinde

Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Gryzor"
war in die Liste der jugengefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Computerspiele sind Schriften im Sinne des GjS. Das auf der Daten-
diskette enthallcue Programme erzeugt Bild- und Tondarstellungen
i. S. v. § 1 Abs. 3 GJS. Fiir den Schriftenbegriff ist es unerheb-
lich, ob die Wahrnehmung der auf der Diskette gespeicherten Bild-
informationen unmittelbar oder nur durch den Einsatz technischer
Hilfsmittel, z. B. Telefon, Videorecorder, Bildschirm méglich ist.
Wie bei einem Videofilm werden bei einem Computerspiel von dem je-
weiligen Datentrdger die Bild- und Toninformationen durch Eingabe-
gerdte in den Rechner eingelesen und auf den Monitor projiziert
bzw. an den Lautsprecher vermittelt. Wie bei Videofilmen ist daher
auch eine Zustdndigkeit der Bundespriifstelle gegeben (vgl. fiir Vi-
deofilme VG Kdln, Urteil vom 11, Mdrz 1986, 17 K 4052/85). Auch
sind die Rechtsfolgen der §§ 3-5 GjS ohne weiteres auf Computer-
spiele anwendbar. "Gryzor" wird als Datendiskette und damit als
kdrperlicher Gegenstand vertrieben (vgl. VG Kéln, Urteil vom
14.10.1986, 17 K 3157/86). SchlieBlich ViRt sich auch aus der Zu-
sammensetzung des Priifgremiums keine Unzusténdigkeit fiir Computer-
spiele herleiten.

Das Computerspiel "Gryzor" ist offenbar (§ 15a Gjs) geeignet, Kin-
der und Jugendliche "sozialethisch zu desorientierend", wie der
Begriff “sittlich zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach
stindiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fiir jugendgeféhrdende
Schriften auszulegen ist. Fiir jeden Betrachter ist dies klar und
zweifelsfrei einsichtig, weil Tétungshandlungen in diesem Spiel zum
wesent lichen Spielzweck erhoben werden. Der Spieler wird in
"Gryzor" in die Position eines Mannes versetzt, der - um die
Menschheit zu retten - rilcksichtslos und ohne Gnade unter anderem
Menschen in Gestalt von Wiachtern umbringen muB. Wie der Antrag-
steller zu Recht und zur (Uberzeugung des Priifgremiums hervargehoben
hat, ist das Tdten von Menschen wesentlicher Spielzweck des Com-
puterspiels. Dieses hdlt den Spieler dazu an, sich an brutalen und
grausamen Kampf- und Totungshandlungen aktiv zu beteiligen.



Das Computerspiel stellt im Spielverlauf diverse Kampfhandlungen
vor verschiedenen Hintergriinden dar. Die jeweiligen Verteidiger der
Wetterstation milssen im Kampf besiegt und umgebracht werden. Dem
Spieler als Helden obliegt die schwere Aufgabe, alle Soldaten und
gegnerischen Kampfroboter umzubringen. Die Wichter miissen zwingend
vernichtet werden, sonst verliert der Spieler das Spiel. Benutzt er
die Waffen nicht und nutzt er nicht die Mdglichkeit zusatzliche
Waffen sich zu nehmen, nimmt er diese vor allem nicht in Gebrauch,
riskiert er, liquidiert zu werden. Ohne Einsatz von Gewalt ist kein
Erfolg zu erzielen. Die Gegner milssen umgebracht werden. Es wird
getdtet. Der Vorgang ist immer derselbe: Die Spielfigur vor wech-
selndem Hintergrund steuern, gegnerischen SchuBprojektilen aus-
weichen, prdzise auf die gegnerischen Opfer zielen, abschieBen,
téten. Die Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich von
Szene zu Szene und von Sektor zu Sektor, das Prinzip des Spielab-
laufes und die elektronischen Spielrequisiten bleiben aber immer
gleich,

Der Spieler wird in "Gryzor" an brutalen und aggressiven Ver-
nichtungshandlungen beteiligt, die er aufgrund der Aus-
gangssituation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvoll-
zieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide Teile -
Spieler und Spielgerdat, oder der jeweilige Mitspieler - reagieren
aufeinander und die elektronischen Datenverarbeitung oder der ei-
gene Kontrahent bietet immer wieder neue Ausweich-, Angriffs- und
Vernichtungsauftrdge an. Der oder die Spieler halten mit ihren
Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, die Gestaltungsmbglichkei-
ten beschranken sich auf das Vermeiden, Schielen und Vernichten.
Der Spielverlauf 14dBt keine anderen Entscheidungen zu.

Die Anwendung brutaler SchuBtechniken, mithin das Verletzen und
Toten, erfihrt im Spiel "Gryzor" eine quaiifizierte positive Be-
wertung. Die Leistung des Spielers beim Treffen und Téten des Fein-
des wird mit Punkten belohnt. Der Anleitung kann man entnehmen, daB
jeder abgeschossene Mensch 200 Punkte wert ist. bei dem Einsatz von
“Scatter" und "Laser" ergibt der AbschuB eines feindlichen Soldaten
sogar 500 Punkte. Hohe Leistungen im Bereich der mo torischen
Geschicklichkeit vermitteln Kindern und Jugendlichen erhdhte
Selbstachtung und Stoiz. Diese positive Wertung hezieht sich in
“Gryzor" auf die Leistungen des Spielers als todbringender Killer
und Scharfschiitze und mithin auf seine Leistungen beim Téten. In
dem Spiel geht es nur um Vernichten, Verletzen und Téten. Die
Kampfsituation wird vorgegeben und damit vordergriindig einer mora-
lischen Wertung entzogen.

Kindern und Jugendlichen ist das Zielobjekt weder gleichgiiltig,
noch empfinden sie "Gryzor” als reines Geschicklichkeitsspiel. DaR
die Kinder Tdétungshandlungen vornehmen, wird ihnen bewuBt. Das
Priifgremium hat sich hierzu der Ansicht Prof. Dr. phil. Helmut
Kampe angeschlossen. Im Indizierungsverfahren "River Raid" hat die-
ser als Gutachter der BPS ausgefiithrt: "..., kindliche und jugend-
liche Spieler (interessieren sich) selbst fiir den Unterschied zwi-
schen Spiel und Wirklichkeit nicht so sehr. Im BewuBtsein und Er-
leben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und
Spielsituationen eine eigenstindige Realitdt an, inshesondere
dann, wenn ein Spiel (...) aktives Handeln fordert und eine inten-
sive gefiihlsmifige Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber
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die Fahigkeit, wihrend einzs Spieles ein klares BewuBtsein von der
Spielsituation aufrecht zu erhalten, kdnnen Erwachsene weit besser
verfiigen als Kinder und Jugendliche". (S. 7) Alle Mitglieder des
Priifgremiums haben sich mit "Gryzor" in einem fiir die eigene Urtei-
Tshildung notwendigen MaBe beschdftigt (vgl. OVG Miinster, Urteil
vom 4. Juni 1987, 20 A 1148/84). Vorsitzender und Beisitzer haben
das Spiel selbst gspielt; allen ist klar geworden, welchen Spie-
linhalt und -verlauf "Gryzor" auf dem Monitor generiert. Das GjS
schiitzt nicht nur den durchschnittlichen Jugendlichen, sondern den
Jugendlichen schlechthin einschlieBlich der geféhrdungsgeneigten
Jugendlichen; auszunehmen sind lediglich Extremfdlle %vg]. Urteil
des BVerwG vom 16.12,1972, BVerwGE 39,197, verdffentlicht auch in
Grundsatzentscheidungen zum Jugendmedienschutz, Heft 2 der Schrif-
tenreihe der Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften.

. Ausnahmetatbesténde i. S. v. § 1 Abs. 2 GjS waren nicht ersicht-
lich. Dafiir lag kein Anhaltspunkt vor.

. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des
Computerspiels aus. Dieses wird in Besprechungen verschiedener
Computerspielizeitschriften, die von Kindern und Jugendlichen zwi-
schen 12 und 16 gern gelesen werden positiv besprochen. So fiihrt
etwa die Zeitschrift "Aktueller Software Markt" Ausgabe 2/88, S. 42
aus: "Wer auf harte Action Games steht, kommt an "Gryzor" einfach
nicht vorbeil". Auch im {ibrigen wird die Technik und der Inhalt

des Spiels gelobt. Zusdtzlich war zu beriicksichtigen, daB auf eine
verkaufte Originaldiskette eine Fiille von Raubkopien kommen, die
unter Jugendlichen ohne die Beachtung irgendwelcher Weitergabe-
beschrankungen verbreitet werden.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschd&ftsstelle beim Ver-
waltungsgericht in 5000 Koln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erho-
ben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfdllt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, ver-
tretin durch die Bundespriifstelle, zu richten (Paragraphen 20 GjS, 42
wGO) .

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




