BUNDESPRUFSTELLE
fur jugendgefihrdende Schriften

0 Pr. 106/86

Entscheidung Nr. 3495 vem 08.08,1985
- bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 162 vom 31.08.1986

Antragsteller: ' Verfahrensheteiligte:

1, Ariolasoft

Die Bundespr&fétélle}fﬂr jugendgefdhrdende Schriften hat.in ihrer
321, Sitzung vom 08. Augusl 1985

an dey tellgenommen haben:

von der Bundespriifstelle: -

Yorsitzender _ <o .

als Vertreter der Gruppen -

Kunst .

Literatur

Buchhandel

Verleger

Jugendverbdnde

Jugendwohlfahrt

Lehrarschaft o
Kirchen |

Landerbheisitzer:

Saarland - ' T
Schleswig~Holstein _
Baden-Wirttemberg _ " B S

Frotokollfiihrerin:
f.o d. Antragsteller:
f. d. Verfahrensheteilgte:

entschieden: "Blue Max"
' Computerspiel

wird in die Liste der
Jugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen.

Am Michaelshef 8 < Posttach 200190 . 5300 BONN 2 - Telefon (0228) 356021



Pr. 106/85

Sabhverhayg

Der Verfahrensheteiligte vertreibt das Computerspiel "Blue Max". Es ist auf dem

Computersystemn Commodoye VC 64 mit einem Joystick zu spielen. Das Spiel wurde
von Bob Polin urspriinglich fir den Atari Computer geschrieben, wird aber seit
1984 auch. flir den Commodore 64 auf Kassette und Diskette angeboten (Computer
Kontakt Nr. 10/84 Seite 12) Das Spiel Kostet etwa 109,-- DM.

In der Zeischrift Computer Kontakt Ausgabe Nr. 10/84 ist der Inhalt und der
Verlauf des Spieles "Blue Max" korvekt wie folgt beschrieben:

. MNach dem Laden meldet sich

der Computer mit dem An-
fangsbild und einer wunder-
schénen Melodie. Nun kann
der Spieler zwischen folgenden
Punkten withlen:

Taste F3 = Menue
aRZCIpen
Tasie F5 = Menue
indern

Faste F7/Fite = Spiel starten -
Entscheidet man sich fir F3, so
erscheint folgendes Menue:

1. Zeile: Gravity off - on (Erd-
anziehung ein - aus)

2. Zeile: Normal Control - Pilot '

Control
3. Zeile: Begiriner — Advanced

— Expert (Beginner = Fortge-

schrittener ~ Experte)

Der Spieler ist Max Chats-
worth, bekannt als Blue Max.
Er mull versuchen, einen An-
priff auf die drei wichtigsten
Stitzpunkte zu fliegen, hat da-
bei aber nur ein Flugzeug zur
Yerfigungund sehrwenig Zeit,
um die Mission zu erfiillen,

Mach dem Startkann man das
Fitgzeug eb 100 Meilen/5tunde
in die Luft zichen, Hat man
»Normal Conirol« gewihlt, gilt

folgende Joystickbelegung:

Joystick nach oben ~ Flug nach .

chen
'Joysllck nach unten — Flug nach
unten
Fir den Flugerfshrenen kann

»Pilot Control« eingesiellt wer-

den, Die Steuerung  erfolpt
dann genauso wie in ginemrich-
tigen Flugzeug.

Schiefziele sind alle Brik-
ken, Gebiiude, feindliche Flug-
plitze, Fahrzeuge und Schiffe,

also alles” was »das Herz be-

gehrte! Von Zeit zu Zeit mis-
sen folgende Zicle abpeschos-

a

sea werden, um in das nichste

Level zu gelangen:

- Gebiude und Briicken mit
blinkendem rol-weifien Zei-
chen, ‘

- blau blinkende . feindliche
Fahrzeuge und Autos,

- rote Schiffe.

Gerat man zu tief, wu"d die
Anzeigetafel im unteren Drittel
traun. Sinkt man noch weiter,
zerschellt das Flugzeug am Bo-
den.

Wenn man den Feuerknopf
driickt und dabei den Steuer-
knitppel nach unten zieht, lag-:
sen sich Bomben- abwerfen.
Driickt man nur den Feuer-
knepf, legt das’ Maschinenge-
wehr los, und anderz Flugzeuge
kénnen abgcschossen werden.
Dabei hilft die Anzeigetafel:
Erscheint rechts ein Pfeil, z.B.
nach oben, 50 mufl man seibst
steigen, um mit dem feindlichen
Flugzeug auf gleicher Hohe zu

. sein.

Nach einer gcwis'sen Zeit er-

+ klingt ein Ton, und ein grosses

»l« erscheint auf der Anzeige-
tafel, was soviel bedeutet wic:
jetzt kammt ein Landeplatz.

Auf der Anzeigetafel stehen
folgende Angaben:
ALT = Héhe
Speed = Geschwindigkeit
Fuel = Treibstoff
P = feindliches Flugzcug
) kommt
W = Windfaktor
L = Landebahn in Sicht

Auch werden dic Schilden
angezeigt und zwar mit folgen-
den Abkirzungen:

F=l.eck im Treibstofftank

" Be=Rombengerit defekt

M=Lenkung defekt

 G=Maschinengewehr defekt
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. Der - ' I hat am
21. Februar 1985 beantragt,

das Videospiel "Blue Max" in die Liste der jugendgefihrdenden
Schriften aufzunehmen. :

Der Antragsteller-hdlt das Spiel flir besonders sittlich gefihrdend und ver-
rohend fir jugendliche Videospieler. Er sieht in diesem Spiel eine sowohl
graphische wie auch akustische Weiterentwicklung des bereits im Dezember 1984
indizierten Videospiels "River Raid", Die graphische Gestaltung sei bereits
dreidimensional, die akustischen Hintergrundgeriusche wie Schieken und Bombén-
abwirfe seien sehr realistisch. Das Spiel sei sehr aufwendig programmiert
worden und bediirfe einer Speicherkapazitdt von 32.000 Zeichen in Maschinen-
sprache. '

Nach einer ausfihrlichen und inhaltlich richtigen Spielbeschreibung weist der
Antragsteller darauf hin, daB das Spiel “"Blue Max" den Spieler zwinge, sich

- an aggressiven militdrischen Vernichtungshandlungen zu beteiligen. "Der Krieg
beginnt auf Knopfdruck", werde aktivy mitgestaltet 'und nachvollzogen. Es misse
geschossen werden. Nur militdrische Konfliktldsungen seien vorgesehen. Krie-
gerische Gewalttdtigkeiten wirden in diesem Spiel bagatellisiert. Gehorsam und
selbstverstandlich vernichtet der Spieler den Féind mit gezielten Bombenwiirfen
und Maschinengewehrfeuer. :

Der Antragsteller weist auf das im Verfahren "River Raid" (Az, Pr. 454/84 der
Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdene Schriften) vorgetragene Kurzgutachten

von Professor Helmut Kampe hin und nimmt darauf Bezug. Kindliche und jugend-
liche Spieler wiirden das Spielgeschehen als eigenstdndige Realitdt annehmen.
Dies gelte umso melir in diesem Spiel, als "Blue Max" noch realistischer ge-
staltet sei als "River Raid". Aus Untersuchungen sei bekannt, daB Jugendliche
lande Zeit ununterbrochen mit “Kriegsspielen" auf ihrem Computer spielten.
Hier bestehe die Gefahr eines GewShnungseffektes, hoch aggressive Handlungen
wiirden banalisiert. Es wiirde den Strukturen erzogen, die hdufig zu unkritischem
Handeln im Alltag fihrten.

Das Computerspiel “Blue Max" sei in die Rubrik der Kriegsspiele einzuordnen
und als sozialethisch desorientierend fir den Mindenjdhrigen anzusehen.

Las Spiel wilrde trotz Indizerungsverfahren nach wie vor in der Fachpresse an-
geboten. - N ‘

. Der Verfahrensheteiligte weist in seinem Schriftsatz vom 20.03.1985 darauf hin,
daB bis zum AbschluR des Indizerungsverfahrens das betreffenda Programm von
Jeglichem Vertrieb zuriickgezogen wiirde und dafir keinerlei Promotion oder
sonstige Verkaufsaktivité&ten mehr entwickelt wiirden. Der Erste Weltkrieg werde
in satirischer Form dargestellt, nicht etwa kriegshetzerisch. ' '

Das Spiel enthalte parodistische Elemente: "Blue Max" sei die saloppe Be-
zeichnung des deutschen Pour-le-Merit-Ordens Fiir Tapferkeit gewesen. DaR
dieser Spitzname nun auf einen Trdger des verballhornten Namen Max Chats-
worth 1 angewandt werde, also eines Mannes, der sein Land verteidigt habe,
zeige folgendes: Es gehe nicht um Kriegshetze, sondern es soclle versucht
werden, die Elemente Reaktionsvermdgen, Treffsicherheit, Ansporn zu Leistungen
und Wettbewerb zu schulen. , :
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Im Verhaltnls Zum Spiel "River Raid" konne nur zu einer t@chnologlachen, ,
nicht aber inhaltlichen Weiterentwicklung gesprochen werden. Der Verfahrens-
beteiligte bietet an, eine neue Version des verfahrensgegenstdndlichen Com-
puterspiels -auf den Marki zu bringen, in der die vom Antragsteller beanstan-
deten Gefdhrdungsmomente nicht enthalten sind. Der Verfahrensheteiligte ver-
spricht sich davon, daB nur die neue Version des Computerspiels dann vor-
handen sei. Verbunden mit der Verpflichtung, das verfahrensgegenstdndliche
Spiel “"Blue Max" Uberhaupt nicht mehr zu verkaufen und vorhandene Lagerbe-
stdnde zu vernichten, wird dies fiir das probatere Mittel gehalten, auf dze
‘begrundeten Bedenken zu reagieren.

Yon einer Indizierung misse dann abgesehen werden, da sig sich- dUCh auf dd§
neue Spiel erstrecken wilrde, das aber inhaltlich mit dem indizierten nichts
mehy zu tun hitte. Flr die Nlchtlndiazerung verbunden mit den obigen MalB-
nahmen spreche auch, daB dies nicht zu den Oblichen Seiteneffekten fihren
wiirde: Verstdrkte Nachfrage in den betreffenden Kreisen, die dann dber graue
Kandle {entweder Grauimporte oder die mit ECht angesprochenen Raubkopien)
abgedeckt wiirden.

Der Verfahrensbetelllgte ‘beantragt,
den Ind121erungsantraq zurlickzuweisen.

Den Termin zur mindlichen Verhandlung hat der Verfahrensbetelllgte nicht wahr-
genommen . :

. Im Termin Zur miind?1ichen VYerhandlung hatten die Mitglieder des PrUfgrémiums
felegenheit, das Computerspiel "Blue Max" zu spielen.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den In-

halt der Priifakte, insbesondere aber auf den des verfahrensgegensténdl ichen
Computerspieles. Bezug genommen : - :

Grﬂnde '

. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Blue Max" war in die
~ Liste der jugendgefahrdenden Schriften aufzunehmen. Das Computerspiel ist ein
Ton- und Bildtrdger i.S.v. § 1 Abs. 3 GjS. Auf der Computerdiskette ist eine
Ton- und Bildfolge in magnerlscher Crdnung gespelchert Daher stehL das Com-
puterspiel den- Schrlften 1.5.d. GJS gleich. '

. Das Computerspiel "Blue Max" ist sozialethisch dLSOPlPﬂtleFEHd wie der Begriff
"sittlich zu gefdhrden” in § 7 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stand}ger Spruchpraxis
der Bundespriifstelle flir jugendgefahrdende Schriften, bestdtigt durch die -
Rechtsprechung, auszulegen ist. Das Computerspiel ist kriegsverherrlichend

und kriegsverharmlesend, es hat Aggressionen steigernde Eigenschaften. Das
Computerspiel stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe fiy méann-
liche Tugenden und heldische Féhigkeiten dar und ldBt ihn als einzigartige
Moglichkeit erscheinen, Anerkennung und Ruhm zu gewinnen. Die Schrecken des
Krieges und seine zahlreichen, flir die Menschen schmerzhaften Auswirkungen
warden negiert. :
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Das Spiel knlpft an eine Situation aus. dem Ersten Weltkrieg an: Der Spieler
ist Max Chatsworth, bekannt als Blue Max. Es ist seine Aufgabe, einen An-
griff auf die drei wichtigsten Stitzpunkte zu fliegen. Der Spieler hat dafir
aber nur ein Flugzeug zur Verflgung und sehr wenig Zeit, seine Missicn zu er-
fillen. Stdndig wird mit Kriegsgerdt in diesem Spiel hantiert, entweder werden
Bomben abgeworfen oder Maschinengewehrsalven abgefeuert. Die Gestaltungsmig-
lichkeiten des Spielers beschrinken sich auf das Ausweichen vor fremden Ge-
schossen und das AbschieBen und Vernichten fremder Waffentréger oder baulicher
Objekte. Stdndig wird.geschossen. -Stdndig wird erschossen.

Das Computerspiel "Blue Max" stellt - wie geschildert - im Spielverlauf Kriegs-
~ereignisse dar: Mit Maschinengewehr und Bomben werden feindliche Objekte zer-
stdrt: Bricken, Gebdude, feindliche Flugplatze, Fahrzeuge und Schiffe. Es wird
getdtet. Der Vorgang ist immer derselbe: Das Flugzeug steuern, pridzise zielen,
Bombe abwerfen oder Maschinengewehrsalve ausldsen, toten. Die Xonstellationen
der Rahmenbedingungen - insbescndere der Landschaft - verdndern sich zwar, aber
das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen Spielrequisiten bleiben
gleich.

Der Spieler wird im Spiel "Blue Max" an kriegerischen Yernichtungshandlungen
beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mitge-
-staltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide
Teile - Spieler und Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elekironische
Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spielerreakticnen immer wieder, mit auf-
steigendem Schwierigkeitsgrad -Ausweich-, Angriffs- und Vernichtungsaufirige
an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine
- Gestaltungsmiglichkeiten beschrdnken sich auf das Vermeiden, AbschieRen und
Vernichten. Der Spielverlauf 1dBt keine anderen Entscheidungen zu. Die vom
Verfahrensbeteiligten gepriesenen Geschicklichkeitsiibungen werden im Zusammen-
hang mit Tétungsvorgdngen absolviert, o - :

In einey Spielsituation, in der die geistigen und emotionalen Funktionen aus-
schliefilich fir die Bewdltigung schneller Abfolgen von Reakticnsaufgaben die-
nen kénnen, werden die dargestellten kriegerischen Gewalttdtigkeiten im Com-
puterspiel "Blue Max" bagatellisiert. Dariiberhinaus zwingt das Spielgeschehen
den Spieler gleichsam in ein automatisiertes "Befehl- und Gehorsamsverhdltpis",
in dem die Erbringung von Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstversténdiich-
keit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint im Spiel "Blue
Max" als ein selbstverstdndliches Spiel zur Entscheidung von Kriegssituationen.
in dieser, vom Spiel "Blue Max" aufgezwingten Perspektive muB kriegerische Ge-
walt als ein gerechtfertigtes Mittel empfunden werden. :

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Téten erfahrt im Spiel
"Blue Max" eine qualifizierie positive Bewertung. Die Leistung des Spielers
beim AbschieRen und Vernichten des Feindes wird mit Punkten belohnt. Hohe
Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindepn
und Jugendlichen erhfhte Selbstachtung und Stolz. Die positive Wertung bezieht
sich im Spiel "Blue Max" auf die Leistungen des Spielers als Scharfschiitze -
mithin auf seine Leistungen beim Téten. Das Spiel erweist sich nicht als
historische, sachlich-niichterne Darstellung von Kriegsereignissen aus dem
Ersten Weltkrieg, genauso wenige stellt es eine Parodie oder Satire auf da-
malige Vorkommnisse dar. Das Kriegsgeschehen -wird im Spiel "Blue Max" viel-
mehr als romantisches Abenteuer dargetellt, in denen mdnnliche Tugenden be-
wiesen und spielerisch eingelibt werden kinnen. Im Spiel "Blue Max" geht es
um Zerstdren und Vernichten, es wird beliebig abgeschossen und getétet. Die
Schrecken und Leiden des Krieges werden weder erwdhnt, noch in irgend einer
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Form angedeutet. Kriegsereignisse werden zuBerdem als automatisierte, durch
technische Hilfsmittel herbeigefiihrte Geschehnisse vorgestellt und damit
vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen. Kindliche und jugendliche
Spieler interessieren sich - wie der Antragsteller zu Recht hervorhebt -

nicht so sehr fir den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im Be-
wuhtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten

und Spielsituationen eine eigenstdndige Realitdt an, insbesondere dann, wenn
ein Spiel wie "Blue Max" aktives Handeln erfordert und eine intensive geflhls-

 m&Bige Einbindung in das Geschehen herbeifiihrt. Uber die Fdhigkeit, wihrend

eines Spieles klares BewuBtsein von der Spielsituation aufrecht zu erhalten,
konnen Erwachsene weit besser verfidgen als Kinder {vgl. Kampe, Kurzgutachten -
liber das Videospiel "River Raid", angefertigt im Auftrag der Bundespriifstelle
fir jugendgefihrdende Schriften). Es besteht demnach durchaus die Gefahr, daB

in dem Horizont von Kindern und Jugendlichen das Spiel eine eigénstdndige Reali-
tdt annimmt. ' C -

. Das Computerspiel "glye Max" hat aggressionssteigernde Eigenschaften. Das Spiel

hat einfache Regeln, es fordert hohe Leistungsbereitschaft im Beveich der
motorischen Geschicklichkeit; dies sieht der Verfahrensbeteiligte ebenso.
Bei dlteren Jugendlichen filhrt das Bespielen von "Blue Max® zu physischer

. Verkrampfung, Arger, Aggressivitdt, Fahrigkeit im Denken, Konzentrations-

schwierigkeiten, Kopfschmerzen und anderem {(vgl. im einzelnen Fritz, "Video-
spiele - Regelbare Welten am Draht!, Teil 4 in "Spielmittel”, Seite 23 ff,
Nostheide Verlag, Bamberg, 1983; Selg, Vortrag vom 24.10.1984 auf der Jahres-
tagung der Aktion Jugendschutz (AJS), Landesarbeitsstelle Baden-Wirttemberg,
Stuttgart). Der Computer erzeugt durch das Spielen Aggression im Zusammenhang
kriecerischer Ereignisse; da auBer dem Befehl-/Gehoysam-Verhdltnis (es muB
geschossen und der Feind vernichtet werden) keine differenzierten sozialen
Regeln angeboten werden flir-die Bewdltigung von Wut und Zerstdrungsgefiihlen,
kann-davén ausgegangen werden, daR etwa aufiretende Aggressionsneigungen auch
in auBerspielerischen Situationen insbesondere von gefdhrdungsgeneigten Kin-
dern und Jugendlichen nicht addguat beherrscht werden kénnen {(vgl. Dorst,
"Videospiele - Regelbare Welten am Draht", a.a.0.). Der Spieler ist stdndig
dem StreB ausgesetzl, selbst abgeschossen zu werden. Diesen Druck kann er im

- spiel nicht loswerden. Aggressionsabbau kann demnach nur auRerhalb des Spieles

stattfinden. Aggressive Verhaltensmuster werden spislerisch eingedbt.

. Ausnahmetatbestinde i.S.v. § 1 Abs. 2 GjS$ sind nicht ersichtlich. Das Spiel

hat keinen satirischen oder parodierenden Charakter. Die Ereignisse des
Ersten Weltkrieges und die Bertihmtheit des als "Blue Max" bekarnten Piloten
Max. Chatsworth hat der Verfahrensbeteiligte zum AnlaR genommen, ein flr Ju-
gendliche attraktives Spiel zu entwickeln. Das Spiel hat rein unterhaltenden
Charakter. : ‘ _

Ein Fall von geringer Bedeutung i.S.v.. § 2 GjS konnte nicht angenommen werden.
Dies zum einen wegen der hcohen Jugendgefdhrdung, die von dem Spielen fir Ju-
gendliche ausgeht. Das Angebot des Verfahrensbeteiligten, déds Spiel nicht mehr
zu vertreiben und stattdessen ein neues, nicht mehr jugendgefahrdendes Spiel
mit dhnlichem Titel anzubieten, konnte das Prifgremium nicht zu einer anderen
Entscheidung bewegen. Die Ankiindigung des Verfahrensbeteiligten, das Spiel
nicht weiter zu verbreiten, ist widerlegt durch verschiedene Anzeigen in auch
Jugendlichen zugdnglichen Computerzeitschriften, in denen nach wie vor fir

die im Indizierungsverfahren befindliche Spieldiskette geworben wird. Vor
allem war aber auch die Vielzahl der Raubkopien zu beriicksichtigen, die unter
Jugendlichen im Umlauf sind. Nur eine Indizierung kann die weitere Verbreitung
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crauch dieser "auf dem.grauen Markt hergestellten und vertr1ebenen 'Spieldis-
ketten' " verhindern.

Rechtsbehelfshelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schrift-
lich oder zu Protckoll der Geschédftsstelle beim Verwaltungsgericht in
5000 K&In, -Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben werden. Die vorherige
Einlegung eines Widerspruchs entfdllt. Die Klage hat keine aufschiebende
Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten durch die Bundesprurstelle zU
richten {§§ 20 GjS, 42 VWGO)



