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Vorsitzende:
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"Sachverhalt

Das Computerspiel ,,Mortyr: 2093-1944 — The Offical Internet Demo® wurde 1999 von der
polnischen Fa, Mirage Media S.C., Anschrift unbekannt, entwickelt. Der Vertrieb erfolgt aus-
schlief3lich tiber das Worl dWldeWeb u.a, liber die M1rage-Page mit URL
http/Awwiv.mirage.com.pl.

~ Ein Computerspiel mit Titel ,,Mortyr” (Betriebssystem: PC-DOS) wurde von der , Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK) auf Antrag der Herstellerfirma HD Interactive Trading
BV, Amsterdam/NL, am 09.1 11.1999 gepriift (USK Reg, Nr. 4626/99) und als ,,nicht geeig-
net unter 18 Jahren“ eingestuft. In der Begriindung wird v.a. das Folgende ausgefiihrt: ,Ob- -
wohl "Mortyr” im zeitlichen Rahmen des Zweiten Weltkrieges angesiedelt ist und eindeutig
gegen deutsche Wehrmachtssoldaten gekénipft wird, wurden keine Symbole aus der Zeit des
Nationalsozialismus entdeckt.® ‘

Das ‘ beantragt die Indizierung des obenbezeichneten Computerspieles,
da dessen Inbalt schwer jugendgefihrdend 1.8. von § 6 GjSM sei. Schwer kinder- und jugend-

- gefiihrdend sei zum einen die Darstellung von Flaggen und anderen NS-Insignien, zum ande-
ren aber das Zelebrieren von Gewalt als vorrangigem Konfliktlosungsmittel. Aufgrund des
Kultstatus des Vorgiingerspieles ,,Wolfenstein 3D, als dessen Nachfolger, Mortyr: 2093-1999*
‘gefeiert werde, und aufgrund der einfachen Zugénglichkeit via Internet, sei zudem zu be-
furchten, dass das Spiel den Weg ins Kinderzimmer sehr schnell finde bzw. bereits gefunden
habe. -

Spielinhalt und Spielaufgabe werden in der Readme“-Datei zum Mortyt-Demo sowie in den
Anlagen zum Indizierungsantrag zutreffend wie folgt dargestellt;

Das Spiel ,,Mortyr: 2093-1944 wird im Internet seit mehreren Monaten marktschreierisch als
Neuauflage des Hakenkreuzspieles ,, Wolfenstein 3D angektindigt. , ,
Zur Erinnerung:  Wolfenstein 3D gilt als das erste 3D-Computerspiel, das einen wahren
Boom sogenannter , Bgo Shooter Spiele® ausgeldst hat. Ort der Spielhandlung war die
,,Castle Wolfenstein® - irgendwann wéhrend des zweiten Weltkrieges. Der Spieler, dem die
“Rolle eines amerikanischen Soldaten zugewiesen war, musste mittels diverser Waffen Nazi-
gegner bekdmpfen und sah sich am Ende Adolf Hitler persénlich gegentibergestellt.

Fiir eine entsprechende Atmosphire sorgte damals die Ausgestaltung der Gebaudewinde mit
.NS8-Symboliken — vom Hakenkreuz bis zum Hitler Portrit. ,,Wolfenstein 3D* wurde aufgrund
der verrohend wirkenden Gewaltverherrlichung der Spielhandlung zunichst indiziert und
‘'spiterhin wegen Verbreitung von NS-Symbolen zusétzlich bundesweit beschlagnahmt

Der nunmehr vorhegenden Internet- Demovelslon des Computerspleles HMortyr; 2093- 1944“
liegt der folgende Plot zugrunde:

Im Jahr 2093 steht die Welt unter der Regierung des ,Nazi Reichs”. Die nazionalsozialisti-
sche Weltordnung ist den Menschen zur alltiglichen Selbstverstindlichkeit geworden, Erinne-
rungen an die Vergangenheit und insbesondere andere politische Systeme sind vollstindig
ausgeltscht. Hierzu kam es, da die Nazis im zweiten Weltkrieg eine Zeitmaschine konstruiert
hatten, die den Zugriff auf leistungsfihige Kriegsressourcen des 20. Jahrtausends erméglichte.



So konnten sich nicht nur den zweiten Weltkrieg fur sich entscheiden. Auch die militdrische
Vorherrschaft auf den ,,Welt-Schlachtfeldern® der Zukunft war sicher gestellt.

Um die Lebensumstinde im Jahre 2093 ist es schlecht bestellt. Einem der militérischen Wis-
senschaftler, Obersturmbannfithrer Jirgen Mortyr und seiner Crew, gelingt es, eine Verbin-

. dung zwischen der wachsenden Anzah! an Weltkatastrophen (Wetter- und Schwerkraftverin-
derungen) sowie der Fortentwicklung und dem Einsatz der geheimen Zeitmaschine herzu-
stellen. Durch entsprechende wissenschaftliche Untersuchungen konnen sie belegen, dass die
Zeitreisen in der Tat unmittelbarer Verursacher derartiger katastrophaler Entwickbungen sind,
die in naher Zukunft in einer vollstandigen Zerst6rung des Planeten miinden werden. In Kon-
sequenz daraus beschlieft Jirgen Mortyr, eine Person seines Vertrauens in das Jahr 1944 zu-
riickzuversetzen, wo sie die erste Zeitmaschine zerstéren — und der Entwicklung weiterer vor-
beugen soll. Die Wahl fillt auf Jirgens Sohin Sebastian. Als perfekt trainierter Tétungsma-
schine und jiingstem Befehlshaber der Elitekampftruppen sollte es ihm leicht fallen, den Kon-
strukteur der Zeitmaschine zu t6ten und die Detonation der Zeitmaschine herbeizufiihren.
Doch schlieBlich kommt alles ganz anders: Statt wie vorgesehen direkt in der Werkstatt des
Zeitmaschinenerfinders zu landen, findet sich Sebastian in einer kleine Kapelle auBerhalb der
eigentlichen Nazi-Festung wieder. Vollstandig auf sich alleine gestellt und ohne Jede Wafe
hat er (bzw. der Spieler) die MISSIOH dennoch zu einem guten Ende zu ﬁlhren

Wahrend die Vollversmn aus insgesamt 30 Leveln besteht, von denen 19 im 0 Jahr 1944 und 11
in der Zukunft angesiedelt sind, beschrinkt sich die vorliegende Demo-Version auf gerade
Mal einen Level.

Der Sp1eler startet, lediglich mit-einem Messer bewaffnet, in besagter Kapelle in der ihm zu-
nichst zwei griinuniformierte Soldaten mit (leicht verfremdeter Hakenkreuzarminde) entge-
gentreten. Mit Frstechen des ersten dieser Soldaten ist der Zugrift auf eine Schusswaffe gesi-
chert - wie auch die nachfolgend getdteten Gegner ,,Goodies” wie Waffen, Munition, gehei-
me SS-Dokumente oder Schliissel freigeben, Das Spielgeschehen wird aus der genre-
typischen Ego-Perspektive wahrgenommen, in der man von sich lediglich die eigene, in der
Regel bewaftnete Hand sieht. Durch unterirdischen Wasserkanéle fithrt der Weg in die Rdume
der Festung, innerhalb derer insbesondere eine weitldufige Halle durch aufwendige optische

Gestaltung der Wandarchitektur besticht, Wappen mit stilisierten Retchsadlern sowie ein le- =

bensgroBes und realistisches Portrit von Hitler mit entsprechender rot-weiller Hakenkreuz-
armbinde lassen deutliche Anleihen bei ,Wolfenstein 3D erkennen. Auch hier sind die Geg-
ner ausnahmslos solche, die aufgrund ihrer Uniformen und Armbinden als deutsche Nazi-
Oftiziere zu erkennen sind. Der Einsatz anfgefundener Schliissel sowie das Auffinden unter-
irdischer Verbindungswege bereitet keine wesentlichen Schwierigkeiten und so besteht die
wesentliche Spielaufgabe darin, die einzelnen Gegner reaktionsschnell und mit Hilfe einer
von insgesamt sechs zur Verfiigung stehenden Waffen zu liquidieren. Die Verhaltensweisen
 der gegnerischen Figuren sind zum Teil so ausgerichtet, dass sie, wenn sie die Figur des

Spielers entdecken, zunédchst warnende Rufe ausstoflen (z.B. ,Hénde hoch!“ in deutscher
Sprache) und erst Schieflen wenn sich der Spieler bewegt. So bleibt geniigend Zeit, mit dem
Fadenkreuz zu zielen oder das Messer zu ziehen, was gegebenenfalls auch hinterriicks ge-
schehen kann. Die Toétungsanimationen selber sind realistisch, dabei aber zugleich ver-
gleichsweise unspektakuldr. Todlich getroffene gegnerischen Figuren straucheln, gehen zu-
nichst in die Hocke, wo sie lebenswichtige Innenorgane mit vorgehalténen Hinden bedecken,
um schiiellich zur Seite wegzusacken. Die Internet-Demoversion endet abrupt - in unmittel-
bareén Umgebung eines Kriegsschiffes, mit Begehung eines unbeleuchteten Ganges.



Die Verfahrensbeteiligte konnte von der Absicht, das Computerspiel ge’méiB § 15a Abs. 1
GjSM zu indizieren, nicht benachnchtlgt werden, da der Bundesprifstelle eine Anschrift nicht
bekannt war.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
und auf den des Computerspieles Bezug genommen. Die Mitglieder des 3er-Gremiums haben
wesentliche Teile des Spieles vorgespielt bekommen und sich zugleich durch eigenhiindiges
Spielen einen Eindruck von dessen ,Erlebnisqualitit” verschafft. Die Entscheidung sowie die
Entscheidungsbegriindung in vorliegender Fassung wurde(n) einstimmig beschlossenund
gebilligt.

GRUNDE

Das Computerspiel ,,Mortyr: 2093-1944 — The Offical Internet Demo war antragsgemaﬁ Zu
indizieren, :

Der Verweis des - auf eine schwer jugendgefihrdende erkung 1, S
von § 6 IIT GGjSM ist insofern gerechtfertigt, als die im Spiel zutage tretenden nationalsozia-
listischen Wappen, Abzeichen, Dokumente etc. unzweifethaft dem Strafgesetzbuchparagra-

- phen § 86 a (Verwenden von Kennzeichen verfagsungswidriger Symbole) unterfallen. Kenn-
zeichen i.S. des § 86a sind neben Hitler-Bildern auch solche, die zwar nicht in jeder Einzel-
heit dem Vorbild entsprechen, dem unbefangenen Betrachter aber den Eindruck eines Kenn-
zeichens einer verbotenen Organisation vermitteln, Dieses gilt insbesondere flir Variationen
des Hakenkreuzes, so dass die im Spiel vorgenommene Verfremdung (die Haken wurden
leicht abgerundet), als nicht ausreichend anzusehen ist. |

Da die originidre Aufgabe der BPjS-Gremien jedoch darin besteht, iiber die jugendgefihrden-
de Wirkung eines Verfahrensgegenstandes zu befinden, ist die Entscheidung fiir eine Indizie-

. rung vorliegend weniger auf die-Verwendung der genannten nationalsozialistischen Symbole
zuriickzufithren, alg vielmehr auf die verrohende Wirkung des schnellen und reflexartigen
Téten von menschlichen Gegnern, das die wesentliche Spielaufgabe ausmacht und das bereits
fiir sich gesehen offenbar geeignet ist(§ 15a Abs. 1 GjSM), Kinder und Jugendliche sozial-
ethisch zu desorientieren, wic das Tatbestandsmerkmal ,sittlich zu gefeihrden“ in§1Abs. 1
Satz 1 GjJSM nach stdndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle sowie hochstnchterhcher
Rechtsprechung auszulegen ist.

Das OVG Miinster hat in einer jiingeren Entscheidung (Urteil vom 24.0Oktober 1996/20 A
3106/96) noch einmal betont, dass den Zweck des § 15-a GjS die Vereinfachung und Be-
schleunigung des Verfahrens sowie die Entlastung des Zwolfergremiums darstellt.(...} Das
Zwolfergremium soll von der routinehaften Anwendung seiner Bewertungsmafistibe sowie
von solchen Entscheidungen freigestelit werden, die auf der Grundlage seiner bisherigen Pra-
xis zweifelsfrei nicht anders als im Sinne des Indizierungsantrages ausfallen kénnen. Danach
spricht alles dafiir, eine Jugendgefihrdung als ,,offenbar gegeben® im Sinne des § 15 a GjS
Abs. 1 anzusehen, wenn sie sich aus denjenigen abstrakt-generellen Kriterien und Bewer-
tungsgrundlagen ergibt, die im Plenum der Bundesprifstelle Anerkennung gefunden haben
und als feststehend gehandhabt werden. (...) .

Computerspiele, die den Spieler zur Vernichtung menschlichen Lebens auffordern und die
Schrecken dieser Vernichtung und deren schmerzhafte Auswirkungen fitr die Betroffenen
zugleich ausblenden, sind in der Spruchpraxis der Bundespriifstelle - ungeachtet des Abstrak-
tionsgrades der grafischen Darstellung - stets als verrohend und damit sozialethisch desorien-



tierend eingestuft worden. Dies gilt u.a. fiir eine Reihe "Mortyr: 2093-1944" gleichgearteter
- Spiele, in denen die Toétung von Menschen mit Hilfe diverser Waffen eine wesentliche Rolle
spielt (zB. ,,Wolfenstein 3D, ,Doom*, »Quake®). ‘

Die Totungsanimationen der verfahrensgegensttindliche Internet-Demoversion sind zundchst
vergleichsweise kurz und stereotyp gehalten, Die Bewegungen strauchelnder und die Einge-
weide schtitzend bedeckender Gegner sind gleichwohl so realititsnah gestaltet, dass nicht von
einer distanzschaffenden Phantasiewelt gesprochen werden kann. Hinzu kommt, dass bereits -
~ die Ich-Perspektive (Ego-Shooter) keine Distanz des Spielers zum Geschehen auf dem Moni-

tor zuldsst. Der bet 3D-Shootern durchaus mégliche , schwarze Humor geht der Inszenie-
rung ebenso ab, wie eine ,,sozialsinnhafie Motivation* der forigesetzten, exzessiven To- o
tungshandlungen, die weder im Spiel selbst, noch in dem mitgelieferten Handbuch erkennbar
1st. Die diffuse Bedrohung durch ein in ferner Zukunft gelegenes nationalsozialistisches Re-

~ gime und der hiergegen erfolgende Ein-Mann-Kreuzzug eines Elite-Soldaten mit ausgeprig-
tem Totungsinstinkt, beides verquirlt mit einem ,,Schuss“ Historie, Mystik, Science-Fiction
und Endzeitstimmung, stehen kaum im Verdacht, ein gesellschaftspolitisch virulentes Kon-
fliktpotential aufzugreifen. Sofern der Hintergrundgeschichte tiberhaupt eine Bedeutung fiir -
die Rezeption und Verarbeitung des Spieles zukommt, so ist in ihr eine distanzreduziernde
Verharmlosung der Gewaltszenarien zu sehen, zumal die Totungshandlungen der stellvertre-
tenden Identifikationsfigur zum Freiheitskampf gegen Nazi-Zwangsherrschaft und Weltunter-
gang stilisiert werden. ' o T

Die (Text-) Einfiihrung der Identifikationsfigur Sebastian Mortyr als perfekt ausgebildeter
Tétungsmaschine; der Spielaufirag der im wesentlichen die offensive Totung menschlicher
Gegner fordert ; das abwechslungsreiche Waffenarsenal ;die Moglichkeit (noch) nicht aggres-
- sive Gegner heimtiickisch, weil hinterriicks zu Erstechen oder ErschieBen sowie die realitits-
nahe Aufbereitung von Sterbeszenen offenbaren eine riicksichtslose, aggressive und unbarm-
herzige Gesinnung, die Vergniigen und Spaf bereiten soll. Die Spielemacher von , Mortyr:
2093-1944 _ The official Internet Demo® setzen im wesentlith auf den ,Kick®, der aus dem
Bewusstsein herrithrt, mit einem ethischen Minimalkonsens: der Unantastbarkeit des mensch-
lichen Lebens, zu brechen und dabei Vergniigen und SpielspaB zu empfinden, Der Versuch -

- ethische Minimalstandards zu unterlaufen offenbart sich ferner in der Verwendung national- -
sozialistischer Symbolik. Nicht Distanzierung von, sondern die Identifikation mit diesen |
NormverstéBen ist im Spiel angelegt . Ein empathetischer Mitvollzug der Leiden der Opfer
ist, da das einzelne gesichts- und charakterlos verbleibende Totungsobjekt in der Masse iden-
tischer ,,Klonen* formlich untergeht, ohnehin ausgeschlossen. Die realistisch abgebildete
Handhabe der mitgefithrten (Schuss-)Waffen und die lebensecht animierten Todeskimpfe
verdichten sich zu einer Art , Todesrausch® und damit zu einer Erlebnisqualitdt, die nur eine

~befahende (An-)Teilnahme* am Gewaltgeschehen zulssst.

Mit einer derartigen Inszenierung brutaler und menschenvernichtender Gewalt als einzig.
moglicher bzw, interessanter Spielhandlung wirkt ~Mortyr: 2093-1944  The official Internet
Demo* der Ausbildung von Empathie entgegen - einer emotionalen Fihigkeit, die im Kindes-
und Jugendalter ausgebildet werden muss und eine wesentliche Grundlage fiir moralische
Eni:scheidungen darstellt."Alleine dieser Beitrag zu einer schwerwiegenden sozialethischen
Desorientierung reicht als Indiz fiir eine Jugendgefahrdung hin, die dem oberen Bereich der
Skala des § 1 Abs. 1 GjS zuzuordnen ist. '

Nicht indiziert werden diirfen Medien gemiB § 1 Abs. 2 GjSM, wenn sie der Kunst oder der
Wissenschaft dienen. Der Bundespriifstelle ist es aufgegeben, in jedem Einzelfall zu priifen,



ob und wieweit ein Antragsobjekt der Kunst dient und nachfolgend die Abwigung zwischen
Jugendschutz und Kunstschutz vorzunehmen. Von Bedeutung hierfiir ist/sind u.a. — die selb-
stindige kiinstlerische Gestaltung der jugendgefihrdenden Passagen und ihre Einbindung in
Die Konzeption des Gesamtwerkes; - die Eindimensionalitit bzw. Vielstufigkeit tibermittelter
Botschaften; - das Ansehen, das ein Werk beim Publikum genieft,

»Mortyr: 2093-1944 ~The Official Internet Demo® wurde in der , Szene® als ,,halbgarer Nazi-
Egoshooter* aufgenommen. Das Hauptaugenmerk der Spielebesprecher richtet sich stets auf
den Versuch der polnischen Macher, die Verkaufszahlen durch das Zelebrieren der Nazi-Ara
unter Hitler, in Form von Hakenkreuz-Symbole an Gebauden und Uniformen, Fahnen und -
Postern, zu puschen. Was die Qualitét der Grafik angeht, so wird in der Regel daraufverwie-
sen, dass die Probleme, die der Einsatz der ,3D-Engine‘ von jeher mit sich gebracht hat (ru-
ckelige Bilder, hektische Bewegungen etc.), auch von den ,Mortyr® — Machern nicht gelost
worden seien, Einzig die liebevoll und aufwendig gestaltete Architektur wird iiberwiegend als
tiberzeugend eingestuft. Die Rahmenhandlung zieht allgemein wenig Aufmerksamkeit auf
sich. Man beschrankt sich auf eine kurze Zusammenfassung und enthilt sich jeder weiteren
Bewertung. '

Aus den vorliegenden Rezenstonen ergeben in sich in der Gesamtschau keine Anhaltspunkte
fir ein Kunstwerk von nennenswertem Rang, Das 3er-Gremium ist von daher im Rahmen der
Abwigung zu dem Schiuss gelangt, dass die Gefahr einer jugendgefihrdenden Wirkung vor-
liegend schwerer wiegt, als der Anspruch des Kunstwerkes vor Eingriffen geschiitzt zu wer-
den. - :

Ein Fall von geringer Bedeutung gemaB § 2 GjSM liegt nicht vor. Die Richtung der Entschei--
dung nach § 2 GjSM ist stets in der Weise vorgezeichnet, dass die Listenaufnahme einer -
gendgefihrdenden Schrift dem Gesetz niher steht als das Absehen von der Aufnahme: Der
Sinn der Ermessensermichtigung des § 2 GjSM besteht darin, der Bundespriifstelle zu er-
mdglichen, von einer nach der gmngfﬁtzlichen Zielsetzung des Gesetzes an sich gebotenen
Listenaufnahme abzusehen, wenn ihr dies aufgrund besonderer Umsténde im Einzelfall - aus-
nahmsweise - angemessen erscheint (OVerwG NRW, Urteil vom 23.05.1996, 20 A 298/94).
Hinweise auf derartige Umsténde lagen dem Gremium nicht vor. Da ,Mortyr** im Internet seit .
annéhernd einem halben Jahr als Nachfolger des Kultspieles ,, Wolfenstein 3D angeklindigt
wird und der Download der Programmdateien durch keinerlei technische Vorkehrungen er-
schwert wird, besteht vielmehr die Gefahr einer weiten Verbreitung binnen kiirzester Zeit.
Hierzu mogen auch Geriichte einer drohenden Beschlagnahme beitragen, die auf entsprechen-
den Internetseiten kursieren.

Rechtsbehelfsbelehrune

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schriftlich oder zu Proto-
koll der Geschiftsstelle beim Verwaltungsgericht Kéln, Appelthofplatz 1, 50667 Kéln, An-
fechtungsklage erhoben werden, Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfillt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, ver-
treten durch die Bundesprtifstelle zu richten (§§ 20 GjSM, 42 VwGO). AuBerdem kann inner-
halb eines Monats ab Zustellung bei der Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das
12er-Gremium gestellt werden (§ 15a Abs. 4 GjSM).



