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Sachverhalt

Das PC/CD-ROM Spiel "Nam" wurde 1998 von der Firma GT Interactive Software, New
York, enthckelt Die Firma hat auch den weltweiten Vertrieb tibernommen.

Zur Inbetriebnahme der CD-ROM benétigt man einen Prozessor mindestens 486er, 100 Mhz,
16 MB RAM, 60 MB freier Festplattenplatz, CD-ROM, mindestens DOS 6.2 als Betriebssy-
stem, VGA-Monitor (256 Farben), diverse Soundkarten werden unterstiitzt.

Das Spiel belegt nach der kompletten Installation ca. 45 MB auf der Festplatte. Das Spiel
kann fir ca. 80,-- DM in diversen Computerliden erworben werden.

Informationen zum Spiel und die Méglichkeit zum Down Load der Shareware Version befin-
den sich auch im Internet unter folgender Adresse: http://www.gtgames.com/games/nam/

Bei dem Spiel handelt es sich um eine Kriegsspielsimulation des Vietnamkrieges. Das Spie-
lersubstitut hat die Aufgabe, diverse Auftrége zu erfiillen, die alle einen militdrischen Cha-
_rakter haben. Jedem Feind, der sich dem Spielersubstitut bei der Losung der Aufgaben entge-
genstellt, gilt es, jedenfalls zu liquidieren. Das Spiel besteht aus zwei "Tour of Duty"

wobei diese Hauptlevel wiederum in diverse Einzellevel unterteilt sind.

Der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) hat das Spiel nicht vorgelegen.

Das Jugendamt Bochum beantragt die Indizierung des Computerspiels, weil der Inhalt offen-
bar geeignet sei, Kinder und Jugendliche sozialethisch zu desorientieren. Es ist der Auffas-
sung, dal das Spiel aus dem Grunde jugendgefihrdend sei, da die dem Spielenden zugedachte
Aufgabe im wesentlichen in der reaktionsschnellen Liquidation zahlreicher Gegner bestehe.
Diese Totungsszenen seien zentraler Bestandteil der Handlung und zum erfolgreichen Durch-
spielen des Programms unumgénglich. Dariiber hinaus seien die Tétungen sehr realistisch
dargestellt (Blutspritzer und Todesschreie) und verharmlosten durch standiges Wiederholen
das Téten. Der zielgerichtete Einsatz der jeweils zur Verfligung stehenden Waffe sei unum-
génglich, da sonst der eigene Tod drohe.

Eine mogliche sozialethische Desorientierung ergebe sich insbesondere aus dem Eintiben des
gezielten Totens. Moglichkeiten einer non—aggressiven Konfliktlgsung existiert nicht. Ein
erfolgreiches Durchspielen des Programms sei untrennbar mit der L1qu1dat10n der Gegner

verbunden.

Die Verfahrensbeteiligte wurde form- ﬁnd fristgerecht davon benachrichtigt werden, daf tiber
den Antrag nach § 15a GjS entschieden werden soll. Sie hat sich nicht geduBert.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
und auf den des Computerspiels Bezug genommen. Den Mitglieder des 3er-Gremiums wurde .
das Computerspiel vorgefiihrt und in seinen wesentlichen Teilen erldutert. Sie haben die Ent-
scheidung sowie die Entscheidungsbegriindung in vorliegender Fassung einstimmig beschlos-
sen und gebilligt.

‘Griinde

Das Computerspiel "Nam", GT Interactive, Néw Ydrk, war antragsgemal zu indizieren.

/



Sein Inhalt ist offenbar geeignet (§ 15a Abs. 1 GjS), Kinder und Jugéndliche sozialethisch zu
desorientieren, wie das Tatbestandsmerkmal "sittlich zu gefihrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS
nach stindiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle sowie hochstmchterhcher Rechtsprechung

auszulegen ist,

Computerspiele, die den Spieler zur Vernichtung menschlichen Lebens auffordernund die
einzelnen Verletzungsaktionen in allen Einzelheiten présentieren, sind in der Spruchpraxis der
Bundespriifstelle im Regelfall als verrohend und damit als sozialethisch desorientierend ein-
gestuft worden. Dies gilt u.a. fiir eine Reihe "Nam" gleichgearteter Spiele, in denen die To-
tung von Menschen mit Hilfe diverser Waffen eine wesentliche Rolle spielt (z.B: "Wolfen-
stein 3D", "Doom", "Quake").

Das in "Nam" annéhernd ausschlieSlich geforderte Handeln besteht aus exzessiven, fortge-
setzten Tétungen von Menschen oder menschenéhnlichen Wesen. Vom Spieler begangene
Totungen werden gleichzeitig mit einer Detail-Freude inszeniert, die einer Befiirwortung der
Gewaltanwendung gleichkommt und damit auf Kinder und Jugendliche in hohem MaBe ver-
rohend wirkt. '

Die Tatsache, daf3 solche Inhalte auf Kinder und Jugendliche verrohend wirken kénnen, wird
von den Wissenschaftlern bestitigt. So filhrt Prof. FRITZ in seinem Referat, gehalten auf der
Jahrestagung der Bundespriifstelle in Leipzig am 27. und 28. November 1996 " Gewal-
taspekte in Computerspiele und ihre Wirkspektren" dazu folgendes aus:

"Da es Menschen sind, die die virtuelle Welten schaffen, miissen sie auch die Normen “festle-
gen, die in diesen Welten Giltigkeit haben sollen. In dieser Festlegung unterliegen die 'Spie-
lemacher' dem demokratischen Grundkonsens ebenso wie Jugendschiitzer und Medienpéd-
agogen. :

Emphatie als grundlegende emotionale Fahlgkelt fir moralische Entscheidungen kann ein
'Grundpfeiler' sein fiir das Maf3 an Gewalt, daB3 Kinder und Jugendliche in der virtuellen Welt
zugemutet werden darf.

Wie konnte ein solcher 'Grundpfeiler' konkret aussehen? Was ist Kindern und Jugendlichen
im Hinblick auf die Notwendigkeit, emphatisches Verhalten auszubilden, nicht mehr zumut-
bar? Brutale, ungehemmte, menschenverachtende und -vernichtende Gewalt als einzig mogli-
che Spielhandlung tiberschreitet eindeutig die Grenzen dessen, was Kindern und Jugendlichen
zugemutet werden darf - unabhdngig davon, ob eine solche Gewaltdarstellung schidigende
Wirkung hat oder sozialethisch desorientierend wirken kann,

Ebenso wird diese Einschitzung durch aktuelle Ergebnisse psychologischer Wirkungsfor-
schung gestiitzt:

Niemand geht soweit, gewaltorientierte Videospiele als Verursachungsmedium fiir die Steige-
rung von Gewalttétigkeiten anzusehen, annéhernd wissenschaftlicher Konsens ist aber, daf3
sie - als ein Element in wechselseitiger Verstirkung mit anderen gewaltorientierten Medien-
angeboten - bestehende Tendenzen zur Gewaltanwendung stiitzen (siehe u.a. KAMPE, Das

* Videospiel im Unterricht in; SCHMALZLE [Hrsg.]: Neue Medien - Mehr Verantwortung!

Bonn, S. 130).
'Riickschritte in der Konﬂlktverarbeltung 'moralische Indifferenz und emotionale Gleichgiil-

tigkeit gegeniiber Gewalt' stellen einen Teil der Wirkungsrisiken dar, die als Folge haufigen
Bespielens benannt werden (vgl. FRITZ [Hrsg.]: Programmiert zum Kriegsspielen, Bonn
1988, S. 205 £)).

So schligt der Dipl. Pddagoge JORNS die Briicke von der 'Gewalt-Lust', die auch 'Time Cri-
ses' wie ein roter Faden durchzieht, zur 'puren Zerstdrungslust', als einer bei Kindern und Ju-
gendlichen vermehrt zu beobachtenden Verhaltensweise, auf die Gesellschaft meist ohn-
michtig reagiert. Fiir ihn ist das 3D_Labyrinth virtuelles Abbild der komplexen kindlichen




bzw. jugendlichen Lebenswelt; nahrt die Allgegenwart feindlich gesonnener Figuren Gefiihle
der Bedrohung, die im realen Alltag fortwirken und Angste schiiren, die wiederum hiufig
genug Ausloser fiir Gewalthandlungen sind. Er konnte im Rahmen einer fortlaufenden Aus-
wertung von Mailboxnachrichten des Fidonetz-Bereiches 'Spiele' zudem beobachten, daB die
geforderten Gewalthandlungen samt dazugehoriger T6tungsanimation, nur in den ersten
Spielminuten bewullt wahrgenommen werden! DaB3 hierzu allein der tédliche Einsatz von
Waffen verhilft, gerdt aus dem Blickfeld. (Unver6ffentlichtes Gutachten zum Computerspiel
DUKE NUKEM 3D - erstellt im Auftrag des Jugendamtes der Stadt Peine.)

Dieses ist um so bedenklicher, als fur den Wirkungsforscher und Psychologen KAMPE so-

- wohl sprachliche als auch bildhaft vermittelte Inhalte von Videospielen von zentraler Bedeu-

- tung fiir die Frage, welche moralischen Bewertungsdispositionen hinsichtlich des eigenen und
fremden sozialen Handelns als Lerninhalte tibermittelt werden, sind. Er sieht die Gefahr, daf3
alltagssprachliche Ausdrucksformen, die allzu hiufig einem gewissen Imponiergehabe mdénn-
licher Jugendlicher dienlich sind und einen mehr oder weniger starken aggressiven Ne-
bensinn haben kénnen, erweitert und mit eindeutigen eindrucksvollen und handlungsanleiten-
den aggressivbildhaften Vorstellungen verkniipft werden (...). Eine 'Mediale Sozialisation' in
der ‘sprachlich-aggressive' Ausdrucksformen mit gewalttitigen Bildvorstellungen verkniipft
werden, ist geeignet (...) langfristig den Ubergang zur physischen Aggression zu erleichtern,
insbesondere, wenn die in den Spielsituationen kollektiv bestditigten bildhaften Vorstellungen
von gewaltsamen Auseinandersetzungen zu einer subjekiiv giiltigen Realitdisbeschreibung
geraten (vgl. KAMPE: Das Videospiel im Untericht in: SCHMALZLE [Hrsg.]: Neue Medien
- Mehr Verantwortung! Bonn 1992, S. 130 £f). ‘

Nicht indiziert diirfen Medien geméB § 1 Abs. 2 GjS wenn sie der Kunst oder der Wissen-
schaft dienen. Der Bundespriifstelle ist es aufgegeben, in jedem Einzelfall zu priifen, ob und
inwieweit ein Antragsobjekt der Kunst dient und nachfolgend die Abwigung zwischen Ju-
gendschutz und Kunstschutz vorzunehmen. Entscheidend fur die kiinstlerische Wertigkeit
eines Objekts sind nach Vorgabe des Bundesverfassungsgerichts a) die selbstindige kiinstle~
rische Gestaltung der jugendgefihrdenden Passagen und ihre Einbindung in die Konzeption
des Gesamtwerkes; b) die Eindiniensionalitit bzw. Vielstufigkeit iibermittelter Botschaften, c)
das Ansehen, das ein Werk in Fachoffentlichkeit und Publikum genieft. S

"Nam" ist noch nicht einmal programmiertechnisch gut gelungen. Die Grafik erinnert eher an
Spiele aus dem Jahre Anfang 1990. Es ist daher davon auszugehen, daf3 das Werk ein eher
geringes Ansehen beim Publikum geniefit.

Was die Vielstufigkeit tibermittelter Botschaften anbelangt, so hat das Gremium bereits dar-
auf hingewiesen, daf3 die Botschaft, die im wesentlichen vermittelt wird, diejenige ist, daB das
Toten von Menschen auf besonders brutale Art und Weise zu einem besonderen Spielspal3
verhilft. Blutige Splatterdarstellungen dieser Art offenbaren eine riicksichtslose, menschen-
verachtende und unbarmherzige Gesinnung, die Vergniigen und Spal3 bereiten soll. Der
"Kick" rithrt vorliegend gerade aus dem BewuBtsein, mit einem ethischen Minimalkonsens,
namlich der Unantastbarkeit des-menschlichen Lebens, zu brechen und dabei Vergniigen und
" SpielspalB3 zu empfinden. Nicht Distanzierung von sondern die Identifikation mit diesem
Normverstof ist im Spiel angelegt. Ein etwaiger empathischer Mitvollzug der Leiden der Op-
fer ist, da das einzelne gesichts- und charakterlos verbleibende Tétungsobjekt in der Masse
identischer Klonen férmlich untergeht, ausgeschlossen. Das Spiel hat insbesondere wegen der
amerikanischen Originalfassung ein solches Mal} an Jugendgefahrdung, daf3 es im oberen
Bereich der Skala anzusiedeln ist. Aus dem Grunde ist das 3er-Gremium zu der Uberzeugung
gelangt, dem Jugendschutz den Vorrang vor dem Kunstschutz einzurdumen.



Die Jugendgeféhrdung tritt aufgrund dieser Inhalte auch klar und zweifelsfrei zutage, so daf3
die Behandlung im vereinfachten Verfahren gerechtfertigt ist.

Ein Fall von geringer Bedeutung gemiB § 2 GjS liegt nicht vor. Die Richtung der Entschei-
dung nach § 2 GjS ist stets in der Weise vorgezeichnet, daf3 die Listenaufnahme einer jugend-
gefihrdenden Schrift dem Gesetz niher steht als das Absehen von der Aufnahme: Der Sinn
der Ermessenserméachtigung des § 2 GjS besteht darin, der Bundespriifstelle zu ermoglichen,
von einer nach der grundsitzlichen Zielsetzung des Gesetzes an sich gebotenen Listenauf-
nahme abzusehen, wenn ihr dies aufgrund besonderer Umsténde im Einzelfall - ausnahms-
weise - angemessen erscheint (OVerwG NRW, Urteil vom 23.05.1996, 20 A 298/94). Hin-
weise auf derartige Umstinde lagen dem Gremium nicht vor,

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schriftlich oder zu Proto-
koll der Geschafisstelle beim Verwaltungsgericht Kéln, Appellhofplatz 1, 50667 Koln, 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 Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwGO). AuBlerdem kann inner-
halb eines Monats ab Zustellung bei der Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das
12er-Gremium gestellt werden (§ 15a Abs. 4 GjS). :




