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Sachverhalt

1. Das Videospiel "Battlezone" wird von dem Verfahrensbeteiligten hergestellt
und auf dem deutschen Markt vertrieben. Das Spiel kann auf dem Videocom-
putersystem “Atari 2600" gespielt werden. Neben dem &undgerdt benotigt
man einen Steuerkniippel (Joystick).

2. Bei dem Videospiel "Battlezone" geht es darum, Panzer, Superpanzer und
Jagdflugzeuge abzuschleBen, sowie dem felndllchen Bombardement zu entgehen
Das Spiel wird in der Inhaltsangabe wie felgt beschrieben:

"Es ist das Jahr 1999, und die Vélker der Erde haben einen weltweiten Friedens-
plan verkiindet. Es gibt aber ein Problem mit dem vorgeschlagenen Waffenstill-
stand: £in Rat von wahnsinnigen-Militérkommandanten hat rauhe Massen von
automatischen Waffen in die liebliche Landschaft abgeschossen. Diese Jagd-
flugzeuge, fliegende Teller, Panzer.und Superpanzer werden ihre Welt in ei-
ne Wilste chne Lebenszeichen verwandeln - es sei denn, Sie konnen Sie stoppen,

“Gliicklicherweise haben Sie einen alten Panzer entdeckt, der in einem Museum
versteckt war. Beniitzen Sie Ihren Steuerkniippel, um den Panzer zu steuern,
wdhrend Sie auf der Suche nach feindlichen Robotern sind. Da Ihren Ihr Elek—
tronik-Periskop nur eine Sicht nach vorne vom Panzer aus gestattet, miissen
Sie sich besonders auf Ihren Radarbildschirm verlassen, um den Feind aufzu-~
spliren. Wenn Sie.am Radar einen Blip beobachteén, missen Sie sich midchtig ran

~ halten! Drehen Sie Ihren Panzer, Dis der Feind am Bildschirm erscheint;
driicken Sie den roten Steuerknopf, um Ihre Turmkanone abzufeuern. Sie begin-
nen das Spiel mit flnf Panzern. :

Feinde
Panzeri Panzer sind Ihr hdufigster Feind. Sie bewegen sich etwas langsamer als
I'hr eigener Panzer, und unierschelden 51ch durch Ihre blauen Tirme.

Superpanzer Sie sehen fast so wie gewohnllche Panzer aus, haben jedoch gel-
be Tirme und k&nnen sich schneller, als Ihr Panzer bewegen -

Jagdflugzeuge: Jagdflugzeuge erscheinen immer direkt vor Ihnen, und fliegen
dann im Zickzack auf Ihren Panzer zu. Wenn ein Jagdflugzeug in-die kilrzeste
Entfernung kommt, dreht es seitlich ob und schieBt éin Panzerabwehrgeschoh
direkt auf Sie ab Sie konnen ein Jagdflugzeug am summenden Ton erkennen

den es im Flug von sich gibt.

Fllegende Teller: Fliegende Teller schieRen nicht auf Sie, sind aber schwer
zu treffen und kénnen Sie ablenken, wahrend ein Panzer, ein Jagdflugzeug
oder ein Superpanzer aut Sie schleBt

Anwendung des Radarbildschirmes

Ihr Radar befindet sich oben in der Mitte des Bildsc¢hirms. Feindroboter
arscheinen am Bildschirm als weiRe Licht-"Blips®: Ihr Panzer befindet sich

in der Mitte des Radarkreises. Die zwei Linien oben am Bildschirm zeigen

Thr Gasichtsfeld an. Wenn Sie Ihren Panzer so bewegen, daf ein feindlicher
"Blip" zwischen den Linien ist, sollten Sie‘in der Lage sein, den Feind

am Hauptbildschirm zu sehen. Seien Sie aber vorsichtig! Ein Felnd kann ndm-
lich Ihren Panzer beschieRen und zerstéren - selbst wenn Sie ihn nicht auf dem
Hauptbildschirm sehen kénnen.
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Eine schwarze Visiermarke befindet sich oben am Hauptbildschirm, damit

Sie besser das Ziel anvisieren kénnen. Wenn sich der Feind direkt in Ihrer
SchuBlinie befindet, &ndert die Gepenster Ihre Farbe.

- Punktezdhlung _
Ziel Punkte

- Panzer ' 7.000
Jagdflugzeug - 2.000
Superpanzer _ 3.000
Teller 5.000

Ein Banus-Panzer bei 50,000 und
100.000 Punkten.

Anwendung der Steuerung _

Mit dieser ATARI Programmcassette benltzen Sie den Steuerkniippel. Uber-
zeugen Sie sich, daB das Kabel fest in der LEFT CONTROLLER-Buchse an der
Riickwand Ihres Grundgerétes steckt. Halten Sie die Steuerung so, daB der
rote Knopf oben links zum Bildschirm weist. Weitere Hinweise finden Sie in
der Bedienungsanleitung.

Bringen den Steuerknlppel nach vorne, um Ihren Panzer nach vorne zu bewe-
gen; ziehen Sie den Stesuerkniippel zuriick, um Ihren Panzér nach riickwdrts
zu bewegen. Um Ihren Panzer an Ort und Stelle zu drehen, bringen Sie den
Steuerkniippel direkt nach rechts oder links. Sie bewegen den Panzer in Bogen-
form, indem Sie den Steuerkntippel diagonal in der gewiinschten Richtung be-

wegen.

Sie feuern Ihre Turmkanone ab, indem Sie den roten Knopf an Ihrer Steuerung
driicken. Verfehlen Sie ein Ziel, k6nnen Sie erst nach etwa zwei Sekunden wie-
der schiefen.

Konsolen - Steuerungen

Dricken Sie den GAME SELECT Schalter, um eine der drei Spielstufen zu wihlen.
Die Spielstufe wird durch die Zahl von Panzern angezeigt, die unten am Biid-
schirm dargestellt werden. Spiel 1 ist die leichteste Version; Spiel 3 die
schwierigste. Dricken Sie GAME RESET oder den Steuerknopf um das Spiel zu

starten.

Die DIFFICULTY Schalter haben in diesem Spiel keine Funktion.

Strategie o
. Eine gute Methode, . um felndllchen Geschossen auszuwelchen besteht darin,
Ihren Panzer um 45- zu drehen, ihn dann sofort nach vorne oder ruckwarts

zU bewegen (siehe Diagramm).

. Achten Sie auf den Ton der Kanonen. Scbald Sie einen Schub hﬁren, miissen
Sie ein Ausweichmanover durchfuhren Drehen Sia sich nicht einfach an Ort
und Stelle,

. Bewegen Sie sich weiter, wenn Sie eineén SchuR abgegeben haben - warten
Sie nicht, um zu sehen, ob Sie einen Treffer zu verzeichnen haben.

. Vergeuden Sie keine Schilsse: Vergessen Sie nicht, daR Sie mit Ihrer Turm-
kanone solange nicht mehr schieBen kinnen, bis Ihr letztes GeschoB entwe-
der einen Feind trifft, oder vom Haupthildschirm verschwindet." :
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'Eine Art Fadenkreuz erleichtert das Zielen auf und das AbschieRen gegnerischer
Objekte. Wird man selbst getroffen, wird dies durch ein akustisches Signal
angezeigt. Die Farbe des Bildschirms &ndert sich, Blitze zucken {ber die
Scheibe. _ -

3. Das . _ _' hat beantragt,

das Videospiel "Battlezone" in die Liste der jugendgeféhrdenden
Schriften aufzunhehmen.

Im Indizierungsantrag vom 28.03.1984 fihrt das Jugendamt aus, das Video-
spielsystem des Verfahrensbeteiligten sei eines der am hdufigsten gekauf-
ten Spielsysteme., Die erfoderlichen Kassetten ldgen preislich zwischen
80,~~ bis 150,~- DM.

Bel dem Spiel "Battlezone" handele es sich um ein reines Kriegsspiel.
Der "Yerband der Deutschen Automatenindustrie" habe dieses Spiel flr den
Betrieb in den Spielhallen als nicht jugendfrei eingestuft. Wie sich der
Jugendliche in-die Rolle des kompromifilosen Kdmpfers und Vernichters
hineindenken sclle, gehe schon aus der Spielanleitung hervor.

Das Spiel sei ein Einzelspiel, das als solches zur Vereinsammung und
Kommunikationsarmut junger Menschen beitrage. Partner des Spielers sei
das Spielgerdt. Der Ablauf des Spieles zwinge den Spieler zu einem rein
reaktiven Handeln, chne die Méglichkeit, aktiv bzw. kreativ in den Spiel-
veriauf eingreifen zu kdnnen. Inhaltlich werde bereits durch die Spiel-
anteitung auf die Notwendigkeit aggressiven Handelns hingewiesen, das
keiner Legitimierung bediirfe. Durch die Vision, daB der Spieler tber
mehrere Leben verfiige, vermittele das Spiel dem Spieler eine Scheinwelt,
die mit der Realwelt nicht mehr in Einklang zu bringen ist. Hierdurch
bestehe fir Jugendliche die Versuchung,.in die Scheinwelt zu flichten
und Problemen, die in der Realwelt bestehen, auszuweichen, ohne daB
diese von den Jugendlichen aufgearbeitet wirden. Das Spiel werde als
Hilfsmittel benutzt, das dazu diene, vorhandenen Problemen auszuweichen
und diese zu verdrédngen. Die Verdrdngung geschehe mit dem Mittel der
- Aggression, die somit ein scheinbarer und bequemer Problemlfser werde.
-Das Spiel sei im Gegensatz zu Arcadenspielen (in Spielhallen) nicht fir
Spielernaturen ‘ab 18 Jahren konzipiert. Vielmehr bildeten Jugendliche
die Hauptzielgruppe des Videspielsystems. Das Spiel sei eine paramilitdrische
Ausbildung. Kinder sollten offenbar frihzeitig erkennen, was es heifle,

sich in einem in Teilbereichen echt simulierten Krieg zu befinden. Ein-
deutiger kénne eine Kriegsverhendiichung oder -verharmlosung nicht mehr
dargestellt werden.

Lo

4, Der Verfahrensheteiligte tritt dem Indizierungsantrag entgegen. Schrift-
lich hat er ausgefiihrt, das Videospiel "Battlezone" sei nicht brutaler
als das weit verbreitete Spial "Schiffe versenken"; mit Uberlegung und.
Geschicklichkeit soll der Spieler Treffer anbringen. Es finde keine Kriegs-
verherrlichung statt, es werlde im Gegenteil der Friede angestrebt. Das
Recht der Selbstverteidigung, um das-es im Spiel gehe, sei in der Ver-
fassungsordnung verankert, die Bundesrepublik misse ebenfalls zur Ver-.
teidigung im Westatlantischen Biindnis beitragen und den Bindnispartnern
beistehen, wenn es zu einem kriegerischen Angriff ké&me. Das militdrische
Scenario als solches sei nicht jugendgefahrdend. Die Wirkungsforschung
habe nicht nachgewiesen, daB jugendliche Spieler nachteilig vom Spielge-
schehen beeinfluRt -wirden. Der Spieler verliere auf jeden Fall, er habe
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keine Chance, dem Ansturm gegnerischer Truppen Herr zu werden. Daraus .
falge fir den Spieler-die Botschaft: Du kannst den Krieg nicht gewinnen.
Auch demzufclge Finde keine Kriegsverherrlichung statt.

Der Vorwurf, das Spiel verbreite Kommunikaticnsarmut, sei nicht haltbar.
Spiele wie Puzzle, ein Eisenbahnspiel cder andere Spiele seien genauso

- wenig vereinsamendl wie das Videospiel "Battlezone". SchieRen und Treffen
sei Sinn der scenarischen Anleitung. Problemsn werde im Spiel nicht aus-
gewichen, es handele sich um eine reines Reaktionsspiel.

Beziiglich der Wirkungsweisen des Videospiels nimmt der Verfahrensbeteilig-
te ergdnzend auf den Aufsatz von Prof. Jiirgen Fritz "Software - Wirkungen,
systematische Vergleiche" in der Zeitschrift "Videospiele - regelbare Wel-
- ten am Draht", Sonderdruck der Zeitschrift "Spielmittel", Nostheideverlag
@nbH, Bamberg, 1983, S. 23 ff., Bezug. Das Spiel "Battlezone" werde genausc
wie viele andere, -noch nicht indizierte Videospiele gespielt. :

Im Termin zur mindlichen Verhandlung hat der Bevollmichtigte des Verfahrens-
beteiligten auf sein schriftliches Vorbringen Bezug genommen. Weiter hat er
erkldrt, das Spiel sel im wesentlichen wie das beriihmte "Pacman"-Spiel zu
spielen. Der Inhalt des Spieles sei bedeutungslos. Der junge Spieler misse
permanent aufpassen. £s sei inhaltlich egal, ob zwei Rinder eingefangen
werden miissen, oder Menschen abgeschossen werden. -

Der Bevollmdchtigte hat beantragt, o
den Antrag auf Indizierung des Videospiels "Battlezone" abzulehnen.

5. Fir den Verfahrensbeteiligten machte - - von der Fachhochschule
K6ln Ausfithrungen zur Frage der Jugendgefdhrdung des verfahrensgegenstand-
lichen Videospiels. Als @Qutachter fir die Bundespriifstelle fir jugendge-
fahrdende Schriften trat + auf, Er fihrte aus, die Moral des
Videospiels "Battlezone" sei die, eine primitive Gltung zu Uben.

6. Im Termin zur miindlichen Verhandlung hatten die Beisitzer felegenheit,
das Videospiel "Battlezone" zu spielen.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den
Inhalt der Prifakte sowie auf das Videcspiel und dessen Spielanleitung
Bezug genommen. ‘ -

Griinde

7. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Videospiel "Battlezone" war in
die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen. '

Das Videospiel ist ein Ton- und Bildtrdger i.S5.v. § 1 Abs. 3 GjS. Auf der
Videckassette ist eine bestimmte Ton- und Bildfolge gespeichert. Daher
steht das Videospiel den Schriften des GjS gleich.
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8. Das Videospiel "Battlezone" ist sozialethisch desorientierend, wie der

Bagriff "sittlich zu gefédhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stdndiger
Spruchpraxis der- Bundespriifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften und
nach der Rechtsprechung auszulegen ist.

Das Videospiel "Battlezone" verherrlicht und verharmlost den Krieg, § 1
Abs. 2 GjS. Es 1dBt kriegerische Kampfhandlungen als positiven Wert er-
leben, Kriegsgeschehen wird als besonders reizvoll dargestellt. Das Video-
spiel "Battlezone" stellt im Spielverlauf Kriegsereignisse dar: Mit einem -
alten Panzer wird feindliches Kriegsgerdt abgeschossen. Es wird geschossen
und zerstort, es wird mithin getétet. Der Vorgang ist immer derselbe: Auf
dem Radarbildschirm ein Angriffschjekt ausmachen, dieses verfolgen und ins
Visier nehmen, abschiefen, toten. Die Konstellationen der Rahmenbedingungen
verdndern sich leicht, die AbschuRobjekte ndhern sich aus unterschiedlichen -
Richtungen. Das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen Sp1e1re—
quisiten bleiben gleich.

| f
Der Spieler wird im Spiel "Battlezone" an kriegerischen Vernichtungshand-
lungen beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielveriauf
aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als Spiel-
partner, beide Teile - Spieler und Spielgerdt - reagieren aufeinander
und die elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen
immer wieder, mit - wahlweise - aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-,
Angriffs- und Vernichtungsaufirdge an. Der Spieler hdlt mit seinem Reaktio-
nen das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestaltungsmiglichkeiten beschrdn-
ken sich auf das Vermeiden, AbschieRen und Vernichten. Der Spielverlauf
138t keine anderen Entscheidungen zu.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Tdten erfdhrt im
Spiel "Battlezone" eine qualifizierte positive Bewertung. Die Leistungen
des Spielers beim AbschieBen und Vernichten des Feindes werdeh mit Punkten
belohnt. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit ver-
mitteln Kindern und Jugendlichen erhéhte Selbstachtung und Stolz. Diese
positive Wertung bezieht sich im Spiel “Battlezone" auf die Leistungen

~des Spielers als Kannonier eines alten Panzers - mithin auf se1ne Leistungen

beim Toten. o

In der Spielanleitung zum Kriegsspiel "Battlezone" wird das Kriegsgeschehen
als besonders reizvell, lja als lebensnotwendig dargestellt. Der Spieler ist
der mutige Filhrer eines Panzers, der ganz allein die Invasion aufhalten kann.
Nur er kann das Treiben der wahnsinnigen Milit&rkommandanten aufhalten.

Dies ist keine sachliche und niichterne Darstellung von Kriegsereignissen.
Kriegsgeschehnisse werden im Spiel "Battlezone" als romantische Abenteuer
dargestellt, in denen ménnliche Tugenden bewiesen und spielerisch eingeilbt
werden kénnen. Die Folgen des Abschusses eines gegnerischen Kampfaobjektes
werden bagatellisiert.

Die technische Ausstattung des Spieles mit seinen hohen Anforderungen an

die Geschicklichkeit fihrt nicht z( einem Verfremdungseffekt. CGanz im
tegenteil wird dem Spieler ein bewuRtes Erleben moderner Kriegshandlungen
vermittelt, indeém er in der kindlichen bzw. jugendlichen VYorstellung RisiKen -
eingehen ung in kindlicher bzw. Jugendl1cher Abenteuerlust das Ungew1sse
herausfordern kann.

Der Kriegsverherﬁlichung, die von dem Videospiel ausgeht, steht nicht ent-
gegen, daB der spielerische Einsatz nur dazu dient, einen Angriff von wahn-
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10.

11.

“sinnigen Militdrkommandanten gesteuert, abzuwehren, und somit den im Jahre

1999 geschlossenen Frieden durchzusetzen. Dies ist lediglich ein Aufhdnger,
der die Kriegshandlungen des Mitspielers erst erméglichen soll. Wenn auch
méglicherweise zum letzten Mal soll im Videospiel "Battlezone" der Gegner
um jeden Preis abgeschossen werden. Kindliche und jugendliche Spieler in-
teressieren sich nicht flir den Unterschied einerseits zwischen Spiel und
Wirklichkeit, andererseits flir den Unterschied Angriff, Krieg, Verteidigung.
Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivi-
tdten und Spielsituation eine eigensténdige Realitdt in ihrem BewuBtsein
an, insbesondere dann, wenn ein Spiel "wie Battlezone" aktives Handeln for-
dert und eine intensive geftihlsmdpige Einbindung in das Geschehen herbei-
flihrt. Uber die Fdhigkeit, wdhrend eines Spieles ein klares BewuRtsein von
der Spielsituation aufrechtzuerhalten, k&nnen Erwachsene weit besser ver-:
fligen, als Kinder und Jugendliche.

Das Videospiel "Battlezone" hat‘aggressionssteigentb Eigenschaften. Bel
dlteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen von "Battlezone" zu physischer

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

schwierigkeiten, Kopfschmerzen und anderem (vgl. im einzelnen Fritz,
"Wideospiele ~ regelbare Welten am Draht', Teil 4, in "Spielmittel", S. 23

ff, Nostheideverlag, Bamberg, 1983; Selg, Vortrag vom 24.10.1984 auf der

Jahrestagung der Aktion Jugendschutz (ajs), Landesarbeitsstelle Baden-
Wirttemberg, Stuttgart). Bei dem Spiel "Battlezone" handelt es sich nim-
lich nicht um ein einfaches Geschicklichkeits- oder Trefferspiel, indem

es lediglich um das Gewinnen geht. Das Videospiel kniipft an die sehr hohe
Leistungsbereitschaft von Kindern und Jugendlichen im Bereich der motorischen
Geschicklichkeit an spielspezifisch kann das Erfdssen und Bearbeiten von
visuellen- Informaticnen trainiert werden. Die Handlungs- und Entscheidungs-
miglichkeiten des Spielers sind auf Ausweichen, AbschieRen und Vernichten/
Toten des Feindes begrenzt, indem der Spieler in eine automatisierte Befahl-
und Gehorsam-Situatian integriert wird. Hohe Leistungen stdrken durch Be-
lohnungen, vermitteln Selbstbestdtigung und Selbstzweck, bringen scziale
Anerkennung ein und ké&nnen Stalz begriinden. Das Videospiel "Battlezone"
fasziniert, es macht Kindern und Jugendlichen auRergewthnlichen Spaf.
"Battlezone" ist - wie andere Action-Videospiele auch - gleichzeitig aber
duBerst anstrengend.. Hichste Konzentration ist erforderlich. Ein Versagen

 oder das Erzielen geringer Punktzahlen fihrt zur Frustation.

Der Computer erzeugt durch das Sp1e1 Aggression im Zusammenhang kriegerischer
Ereignisse; da auBer dem Befehl-/Gehorsam-Verh&ltnis (es muB geschessen und
der Feind vernichtet warden) keine differenzierten sozialen Regeln angeboten
werden und méglich sind fiir die Bewdltigung von Wut und Zerstdrungsgefiihlen,
kann davon ausgegangen werden, daR etwa auftretende Aggressionsneigungen

auch inhauBerspielerischen Sltuatlonen, insbesondere von gefdhrdungsgeneigten
Kindern und Jugendlichen nicht addquat beherrscht werden kénnen. Aggressive,
Verhaltensmuster werden spielerisch eingeibt.

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

hat rein unterhaltenden Charakter.

Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des Video~

spiels sowie dem bekanntermaBen groBen Interesse von Jugendlichen an dlesem
Spiel aus.
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Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die -Entscheidung kann innerhalb sines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokell der feschiaftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 K&ln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben wer-
den. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entf&llt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten
durch die Bundesprifstelle zu richten (8§ 20 GjS, 42 Vw@},



