Pr. 254/88 Bundespriifstelle fir
Jjugendgeféhrdende Schriften
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Entscheidung Nr. 3357 (V) vom 25.8.1988
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 162 vom 31.8.1988

Antragsteller: , Verfahrensbheteiligte:

Bayerisches Landesjugendamt 1. Microillusions
RichelstraBe 11
8000 Miinchen

Az.: 2 12 12/1/88 2. Ariolasoft GmbH

Kreisjugendamt Osnabriick _

Postfach 25 09
4500 Osnabrlick

Az.: 50.20.23 Sta/Er
Stadtjugendamt KéIn
SchaevenstraBe 1b
5000 Koln 1

Az.: 51/514/11

Die Bundespriifstelle fiir jugendgeféhrdende Schriften hat auf die am
6.6., 7.7. und 26.7.1988 eingegangenen Indizierungsantrédge im ver-
. einfachten Verfahren gemdB § 15a GjS am 25.8.1988 in der Besetzung
mit:

Jugenduoh fahrt I

einstimmig entschieden: Fire Power
Computerspiele
Microillusions, Granada Hills/USA
Ariolasoft GmbH, Riedberg

wird in die Liste

der jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaelshof 8 . Postfach 200355 . 5300 Bonn 2 . Tel.: 0228/356021
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Sachverhalt

1. Die Verfahrensbeteiligte zu 1) hat das im Tenor angegebene Compu-
terspiel programmiert. Dieses wird von der Beteiligten zu 2) auf
dem deutschen Markt vertrieben. Es Tiegt in Versionen fiir den Com-
puter Commodore Amiga vor. Das Programm ist auf eine 3 1/2" Disket-
te gespeichert.

2. Zur Aufgabe des Spielers gehort es in "Fire Power" eine feindliche
Flagge zu finden und sie zur eigenen Basis zuriickzubringen. Der
Spieler steuert dazu einen Panzer, der unter anderem von Hubschrau-
bern attackiert wird. Spielaufgabe ist es ebenfalls, eigene Solda-
ten zu retten und gegnerische durch ErschieBen oder Uberfahren zu
vernichten. Das Zerstdren von gegnerischen Soldaten, Hubschraubern
und Festungen fithrt zu einem Punktegewinn.

3. Das Bayerische Landesjugendamt und die Jugenddmter des Landkreises
Osnabriick und der Stadt Kéln haben beantragt,

das Computerspiel "Fire Power"
in die Liste der jugendgeféhrdenden Schritften aufzunehmen.

Die Antragsteller schildern Inhalt und Verlauf des Computerspiels
korrekt und ausfiihrlich.

Das Bayerische Landesjugendamt beantragt die Listenaufnahme von
“Fire Power" aufgrund der gewalttdtigen und sozial des-
orientierenden Handlungsweisen. Es geht von einer erheblichen Ju-
gendgefdhrdung des Spiels aus. ,

Das Jugendamt des Landkreises Osnabriick beantragt die Listenauf-
nahme mit der Begriindung, daB Computerspiel sei besonders sozial-
ethisch desorientierend wegen der Auswahl und Darstellung der Op-
fer des Spieles: der Jugendliche lebe seine Aggressionen nicht nur
gegeniiber Sachen oder abstrakten Feindbildern, sondern menschlichen
Wesen gegeniiber aus. Die Gefahr sei hierbei, daB die GewBhnung an
Gewalt einerseits initiiert werden, andererseits jedoch die Grenzen
von Fiktion und Realitdt immer flieBender wiirden und somit den Ju-
gendlichen die Mdglichkeit genommen werde, sich selbst gesunde
Werte und Normen zu schaffen.

Das Jugendamt der Stadt Kéln hebe in seinem Indizierungsantrag
hervor, "Firepower" sei fiir jugendliche Videospieler sittlich ge-
fdhrdend und verrohend. Alleiniger Spielinhalt sei das Ausiiben von
militdrischen Vernichtungshandlungen. Dies beschrédnke sich jedoch
nicht nur auf Gegenstdnde sondern betreffe auch Menschen. Der Spie-
ler kdnne mit dem Panzer wahllos vor ihm fliehende Soldaten iiber-
fahren; dafiir erhdlt er Punkte. Die Soldaten stiirben mit einem
deutlich hérbaren "Platsch"-Gerdusch. Das brutale Uberfahren von
Menschen werde mit Punkten belohnt und dadurch positiv bewertet.
Das Spiel drdnge Kinder und jugendliche Spieler in ein Befehl-/
Gehorsamverhdltnis und biete ihnen keine gewaltfreien Konfliktis-
sungen an. Krieg und Gewalt wiirden als selbstversténdlich und ge-
rechtfertgit dargeboten. Auch das Toten von wehrlosen, fliehenden
Gegnern werde als ehrenvolle Tétigkeit belohnt. Es sei zu befiirch-
ten, daB solche Denk- und Handlungsweisen von Kindern und Jugend-
lichen lbernommen wiirden, da sie nur wenig Unterschied zwischen



Spiel und Realitdt machten.

Die Verfahrensbeteiligte hat sich nicht zu dem Indizierungsantrag
bzw. -verfahren 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. Verschiedene Spiel-
szenen wurden von dem Vorsitzenden und den Beisitzern gespielt.
Spielinhalt und Verlauf wurden diskutiert. Die Mitglieder des
Priifgremiums verstdndigten sich iber den jugendgefdahrdenden Inhalt
von "Fire Power". Die Beisitzer sind mit der Entscheidung in der
vorliegenden Fassung einverstanden.

Grinde

. Die Indizierungsantrdge sind begriindet. Das Computerspiel "Fire

Power" war in die Liste der jugendgeféhrdenden Schriften auf-
zunehmen.

Computerspiele sind Schriften im Sinne des GjS. Das auf der Daten-
diskette enthaltene 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 Bil-
dinformationen 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 Datentrédger 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 Kon, Urteil vom 11. Mirz 1986, 17 K 4052/85). Auch
sind die Rechtsfolgen der §§ 3-5 GjS ohne weiteres auf Computer-
spiele anwendbar. "Fire Power" wird als Datendiskette und damit als
korperlicher Gegenstand vertrieben (vgl. VG K&1n, Urteil vom
14.10.1986, 17 K 3157/86). SchlieBlich 148t sich auch aus der Zu-
sammensetzung des Priifgremiums keine Unzusténdigkeit fiir Compu-
terspiele herleiten.

. Das Computerspiel "Fire Power" ist offenbar (§ 15a GjS) geeignet,

Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren", wie der
Begriff "sittlich zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach
stdndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende
Schriften auszulegen ist. Fiir jeden Betrachter ist dies klar und
zweifelsfrei einsichtig, weil "Fire Power" kriegsverherrlichend
bzw. -verharmlosend i. S. d. § 1 Abs. 1 Satz 2 GjS ist.

In "Fire Power" steuert der Spieler einen Panzer. Im Vorfeld kann
er aus mehreren Panzertypen den geeigneten auswdhlen, mit dem er
sich auf dem Schlachtfeld bewegen méchte. Unterschiedliche Krite-
rien sind hierbei die Geschwindigkeit, der Kraftstoffvorrat, die
Stdrke der Panzerung sowie die Anzahl der Personen, die mit dem
Fahrzeug transportiert werden konnen. Nach dieser Vorauswahl be-
findet sich der Spieler in dem Schlachtfeld. Der Panzer wird von
Hubschraubern attackiert, die ihrerseits schiefen, bzw. ihrerseits
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Bomben werfen. Aufgabe des Spielers ist es, Gebdude zu zerstoren,
um eigene Soldaten aus diesen zu befreien. Diese werden von Panzern
aufgenommen und zu einem mit einem roten Kreuz gekennzeichneten
Gebdude gefahren. Die geretteten Soldaten werden dort abgeliefert.
Gleichzeitig miissen gegnerische Soldaten, Festungen und Helicopter
zerstdrt werden. In der Anweisung zu dem Spiel heiBt es dazu: "Du
sammelst Punkte, wenn Du feindliche Helicopter, Mdnner und Fe-
stungen zerstdrst." Feindliche Soldaten sind durch Abschu8 bzw.
durch Uberfahren zu vernichten. Dafiir werden ihm Punkte gut-
geschrieben. Bei dem Uberfahren ertdont ein schmatzendes Gerdusch,
Blutflecke bleiben auf dem Geldnde zuriick. Es kdnnen gleichzeitig
mehrere feindliche Soldaten durch Uberfahren getdtet werden. Je
mehr Opfer zugleich vernichtet werden, desto gréBer ist die Blut-
lache,

Der Panzer selbst kann durch die gegnerischen Hubschrauber bzw. die
Kanonentiirme zerstdrt werden, abhdngig ist dies von der Stédrke der
Panzerung und der Anzahl der bereits erhaltenen Treffer. Ist die
vorgegebene Quote erreicht, explodiert der Panzer und hinterldBt
das Bild einer liegenden menschlichen Gestalt. Nach wenigen Au-
genblicken verschwindet das Bild vom Spielfeld und ein neues Spiel
beginnt. Je mehr Aktivitdten der Panzerkommandant per Joystick auf
dem Bildschirm initiiert, desto zahlreicher erscheinen die Hub-
schrauber. Der Spieler kann deren Anflug bereits vor dem Eintreffen
in das Spielfeld auf einem Radarschirm, der neben dem Bild des
Schlachtfeldes angeordnet ist, erkennen.

Das Ergebnis wiederholter Spielversuche zeigt sich in dem "Final
Report": In diesem wird jeweils aufgefiihrt, wieviel gegnerische
Panzer, Soldaten und Helicopter vom Spieler vernichtet werden
konnten.

"Fire Power" ist kriegsverherrlichend und verharmlosend. Das Com-
puterspiel stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fiir
mdnnliche Tugenden und heldische Fahigkeiten dar und 1dB8t ihn als
einzigartige Moglichkeit erscheinen, Anerkennung und Ruhm zu ge-
winnen. Die Schrecken des Krieges werden negiert.

Das Computerspiel "Fire Power" stellt - wie geschildert - im Spiel-
verlauf Kriegsereignisse dar: Mit dem eigenen Panzer werden feind-
liche Soldaten, Hubschrauber und Geschiitzstellungen zerstort. Es
wird getdtet. Der Vorgang ist immer derselbe: Aus dem eigenen Han-
gar herausfahren, durch die feindlichen Reihen sich fortbewegen,
auf die gegnerischen Subjekte und Objekte prédzise zielen, Geschof
aus18sen bzw. dberfahren, toten. Die Konstellationen der Rahmenbe-
dingungen verdndern sich zwar leicht, die Umgebung wird geringfiigig
modifiziert, aber das Prinzip des Spielablaufes und die elektro-
nischen Spielrequisiten bleiben gleich.

In “Fire Power" wird der Spieler an kriegerischen 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 Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elektro-
nische Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen im-
mer mehr, mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, Angriffs-
und Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen
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das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsméglichkeiten be-
schrédnken sich auf das Vermeiden, AbschieBen und Vernichten. Der
Spielverlauf 14Bt keine anderen Entscheidungen zu.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Toéten erfdhrt
in "Fire Power" eine qualifizierte positive Bewertung. Die Leistung
des Spielers beim AbschieBen und Vernichten wird mit Punkten be-
lohnt. Je mehr Gegner und feindliche Einrichtungen vernichtet
werden, desto mehr Punkte erhdlt der Spieler. Positive Leistungen
beziehen sich in "Fire Power" auf die Leistungen des Spielers als
Scharfschiitze - mithin auf seine Leistungen beim Tdten.

Im Spiel "Fire Power" geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird
beliebig abgeschossen und getdtet. Das Spielgeschehen zwingt den
Spieler gleichsam in ein automatisiertes "Befehl- und Gehorsamsver-
hdltnis", indem die Erbringung von Tétungsleistungen als fraglose
Selbstverstindlichkeit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des
Feindes erscheint als ein selbstverstédndliches Mittel zur Ent-
scheidung von Kriegssituationen. In dieser von "Fire Power" auf-
gezwingten Perspektive muB kriegerische Gewalt als ein gerechtfer-
tigtes Mittel empfunden werden. Die Errettung eigener Soldaten
kommt in dieser Beziehung eine Alibifunktion zu. '

Kriegsereignisse werden auBerdem als automatisierte, durch tech-
nische Hilfsmitte herbeigefiihrte Geschehnisse vorgestellt und damit
vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen.

Kindern und Jugendlichen ist das Zielobjekt weder gleichgiiltig,
noch empfinden sie "Fire Power" als reines Geschicklichkeitsspiel.
DaB die Kinder Tétungshandlungen 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 ausgefiihrt: "..., 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 eigensténdige Realitét an, insbesondere
dann, wenn ein Spiel (...) aktives Handeln fordert und eine inten-
sive gefilhlsmiBige Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber
die Fihigkeit, wihrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der
Spielsituation aufrecht zu erhalten, kdnnen Erwachsene weit besser
verfiigen als Kinder und Jugendliche". (S. 7)

Kriegsverherrlichende Medien sind nach dem ausdriicklichen Willen
des Gesetzgebers "sozialethisch desorientierend", § 1 Abs. 1 Satz 2
GjS. Ihnen haftet die Eignung an, die Jugend zu einer sittlichen
Fehlhaltung gegeniiber Erscheinungen des menschlichen Lebens, insbe-
sondere des Gemeinschaftslebens zu fithren (vgl. BVerwGE, 23,112

ff. im AnschluB an Rauschert in Recht der Jugend, 1959, S. 81,82).
Kriegsverherrlichende Medien widersprechen der Wertordnung des
Grundgesetzes, die auf eine Politik verpflichtet, die auf den
Erhalt des Friedens ausgerichtet ist (vgl. Stefen/Adams, Kriegs-
verherrlichung - Kriegsverharmlosung: Problematische Begriffe? in
Jiirgen Fritz ?Hrsg.). Programmiert zum Kriegsspielen, Bonn 1988,

S. 114. Das Erzeugen kriegsbezogener Darstellungen auf Spielauto-
maten fiihrte zu deren Aufstellverbot in § 8 Abs. 5 JOSchG (vgl. BT-
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Drucksache Nr. 9/1992; Scholz, Jugendschutz, Miinchen, 1985, Bem. 5c
zu § 8 J6ScHG). Die von Computerspielen erzeugten Darstellungen
stehen denen der Automatenspiele in der Regel gleich. Im Staats-
vetrag zur Neuordnung des Rundfunkwesens vom 3.4.1987, in Kraft
getreten am 1.12.1987, sind kriegsverherrlichende Sendungen auf
eine Stufe gestellt mit den sozialschddlichen. Von Heyl hat in sei-
nem Vortrag auf der Jahrestagung der Bundespriifstelle fiir jugend-
gefdhrdende Schriften am 30.9.1987 in Bonn zum Thema "Die Ju-
gendschutzbestimmungen des neuen Rundfunkstaatsvertrages" aus-
fithrt: "Bemerkenswert ist, daB in gleicher Weise durch Art. 10

Abs. 1 Nr. 2 jede Sendung verboten wird, die geeignet ist, den
Krieg zu verherrlichen. Hier ist einer der Tatbestdnde aus § 1

Abs. 1 GjS herausgegriffen und in Bezug auf die Rechtsfolgen fiir
die Verbreitung im Rundfunk der schweren Jugendgefdhrdung gleich-
gestellt" (zit. nach "Jugendforum", Zeitschrift fiir Praxis, Wis-
senschaft und Politik der Jugendhilfe in Schleswig Holstein, Nr.
1/88, S. 19 ff. 20).

Alle Mitglieder des Priifgremiums haben sich mit "Fire Power" in ei-
nem filr die eigene Urteilsbildung notwendigen MaBe beschidftigt
(vgl. OVG Miinster, Urteil vom 4. Juni 1987, 20 A 1148/84). Vor-
sitzender und Beisitzer haben das Spiel selbst gspielt; allen ist
klar geworden, welchen Spielinhalt und -verlauf "Fire Power" auf
dem Monitor generiert. Die Verfahrensbeteiligten haben weder im
Verwaltungs- noch im Gerichtsverfahren vorgetragen, daB der Sach-
verhalt fehlerhaft festgestellt oder wesentliche Spielpassagen
nicht beriicksichtigt worden seien.

Das GjS schiitzt nicht nur den durchschnittlichen Jugendlichen, son-
dern den Jugendlichen schlechthin einschlieBlich der geféhrdungs-

eneigten Jugendlichen; auszunehmen sind lediglich Extremfdlle
?vgl. Urteil des BVerwG vom 16.12.1972, BVerwGE 39,197, ver-
o6ffentlicht auch in Grundsatzentscheidungen zum Jugendmediens-
chutz, Heft 2 der Schriftenreihe der Bundespriifstelle fiir jugend-
geféhrdende Schriften.

Ausnahmetatbestédnde i. S. v. § 1 Abs. 2 GjS sind nicht ersichtlich.

Ein Fall geringer Bedeutung i. S. v. § 2 GjS konnte nicht ange-
nommen werden. Dies zum einen wegen der hohen Jugendgeféhrdung,
die von dem Spiel fiir Jugendliche ausgeht. Zum anderen muBte be-
riicksichtigt werden, daB neben der Originalversion bereits jetzt
eine Fiille von Raubkopien existieren, die unter Kindern und Ju-
gendlichen verbreiteten Umlauf finden. In diversen Computerzei-
tschriften wird "Fire Power" zum Kauf angeboten.

Rechtsbehelfshelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Ver-
waltungsgericht in 5000 K61n, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erho-
ben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfillt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, ver-
tretin durch die Bundespriifstelle, zu richten (Paragraphen 20 GjS, 42
VwG0) .
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AuBerdem kénnen Sie innerhaib eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
despriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium stellen
(Paragraph 15a Abs. 4 GjS).




