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Fiir die Antragstellerin: I
]

Das Xbox One & PS4 (US-Version)
Videospiel

»,Dying Light“

Techland, Wielkopolski/Polen

entschieden:

verbleibtinder Listeder jugendge-
fahrdenden Medien.

Sachverhalt

Verfahrensgegenstindlichistdie US-Version des Videospiels ,,Dying Light“in der Xbox One- sowie
Playstation 4-Fassung (im Folgenden Videospiel genannt). Das Videospiel wird von der Firma
Techland vertrieben. Die Texte auf der Umverpackung sowie die Sprachausgabe des Spiels sind in
englischer Sprache.

,Dying Light“ist ein Survival Horror Action-Videospiel mit Rollenspielanleihen, welches in einer
Zombieapokalypsespielt. Die Spielenden iibernehmen die Rolle des Protagonisten Kyle Crane, der
als Undercover Agent der Organisation Global Relief Effort (GRE) in die fiktive Stadt Harran ge-
schickt wird. Sein Auftrag ist es, wichtige Informationen tiber eine Seuche zu beschaffen, welche
in der Stadt ausgebrochenist und die Menschenin Zombies (Infizierte) verwandelt. Hierbei mis-
sen die Spielenden die Stadt erkunden, Aufgaben erfiillen und Uberlebenden helfen. Zu Beginn
treffendie Spielenden auf eine Gruppe Uberlebender, fiir welche siein der Folgezeit Aufgaben be-
waltigen. Die Durchfithrung der Auftrige bringt die Spielgeschichte zum Teil voran, einige Auf-
trage stellen jedoch lediglich Nebenquests dar. Der interaktive Teil des verfahrensgegenstandli-
chen Spieles wird hidufig von Videosequenzen unterbrochen, deren Inhaltdie Geschichte des Spie-
les erzdhlen. Die Stadt Harran ist grundsatzlich frei begehbar, wobei allerdings manche Gebiete
erst im spiteren Spielverlauf betreten werden kénnen. Am Ende gelingt es dem Spielenden die
Informationenzubergenund der GRE zu ibergeben. Der Spielendebleibt jedoch vor Ort, um wei-
terhin den Uberlebenden zu helfen. Hierbei kann der Spielende diverse Anspielungen - soge-
nannte Easter Eggs — auf popkulturelle Phanomeneund andere Spiele finden.

Das Spiel wird aus der Perspektive der ersten Person gespielt. Durch Interaktionenin der Spielwelt,
das Toten von Zombies und das Erledigen von Auftridgen und Missionen erlangt der Spielende
neue Ringe in den Fihigkeitsklassen. Hierdurch schaltet der Spielende weitere Fihigkeiten frei,
welche in vier Kategorien unterteilt sind und es ihm ermoglichen, stirkere Gegner zu besiegen
oder aber leichter durch die Spielwelt zu mandvrieren. Auch kann er damit seine ,Rontgensicht,
eine sonardhnliche Fihigkeit, im Spiel ,Survivor Sense®, verbessern, um z. B. Gegnern einfacher
auszuweichen.

Dengrofiten Anteil an verfiigbaren Waffen bilden Schlag-, Stich-und Schneidewaffen. Sie konnen
an nahezuallen Ortenim Spiel gefunden werden. Schusswaffen werden wegen der hohen Muni-
tionsknappheit nur selten verwendet. Viele der Nahkampfwaffen sind Alltagsgegenstiande wie
Tischbeine oder Rohre.Es gibt aber auch diverse dezidierte Nahkampfwaffen wie Messer und Ma-
cheten. Im fortgeschrittenen Spiel lassen sich immer bessere Waffen findenbzw. kaufen. Zusétz-
lichdazu gibt es fiir die Spielenden diverse Méglichkeiten, die Waffen zu modifizieren und zu ver-
bessern. Hierbei konnen die Waffen mit Elementarschiden wie Eis oder Elektrizitit versehen wer-
den. Die Spielenden kénnen auch Geld investieren, um Waffen oder Munition zu kaufen. Mit



Ausnahme der Schusswaffen nutzen sich die Waffen bei haufigem Kampfeinsatz schnell ab und
missendementsprechendausgetauscht oder repariert werden.

Die Gewalt richtet sich hauptsachlich gegen Zombies, aber gelegentlich auch gegen menschliche
Gegner. Hierbei stellen die Standard-Zombies keine besondere Gefahr fiir die Spielenden dar. Ne-
ben deneinfachen Zombies, oder Infizierten wie das Spiel sie nennt, gibt es besondere Gegner, die
eine besondere Herangehensweise erfordern. In der Nachttrifftder Spielende auf besonders starke
Gegner,welchedas Spiel erheblich schwieriger machen. Die menschlichen Gegner sind stérker als
die Standard-Zombies und deutlich gefdhrlicher, da sie Schusswaffen einsetzen konnen. Gegen
menschliche Gegner ist die Gewaltdarstellung insoweit eingeschriankt, dass hier ein Abtrennen
von Gliedmafen nicht moglich ist. Es besteht keine M 6glichkeit, Gewalt gegen freundliche und
neutrale Menscheninder Spielwelt zuveriiben.

Die Prasentation der Gewaltdarstellungistansonstensehrdetailliert. Bei Treffern spritzt Blut und
Gegnern konnen Korperteile abgetrennt werden, wodurch diese stark in ihrer Effektivitit einge-
schrinktwerden. Hierbeisetztdas Spiel die Gewalt in Szene, indem bei bestimmten Angriffen das
Geschehen verlangsamt wird, insbesondere wenn mehrere Gegner auf einmal getroffen werden.
Mithilfe der ,Ragdoll-Engine“werden die Gewaltauswirkungen auf die Kérper der Gegnerbeson-
ders realistisch dargestellt. Im Zusammenhang mit dem akustisch deutlich wahrnehmbaren Lei-
den der Gegner gestaltet sich die Darstellung sehr realistisch. Ebenso wird erméglicht, weiter auf
bereits tote Gegner einzuwirken, insbesondere diesen weiterhin Kérperteile abzutrennen und
Kopfe einzutreten. Neben dem Bekdmpfen von Gegnernist ein weiteres Kernelement des Spieles
das Erkunden der Stadt. Hierbei wird der Spielende angehalten iiber die Dacher zu klettern, um
Konfrontationenaus dem Wege zu gehen. Dafiir kann der Spieler im spéiteren Spielverlauf einen
Greifhaken freischalten, um so das Erklettern von Hiusern zu vereinfachen. Daneben sammelt der
Spielende diverse Rohstoffe, welche fiir das Herstellen oder Verbessern von Gegenstédnden ver-
wendet werdenkann.

Die Spielzeit der Story erstreckt sich tiber ca. 20 Stunden, inklusive der Nebenquests betrigt die
Spielzeit tiber 40 Spielstunden.

Mit Entscheidungen Nr.VA1/15und VA 2/15vom 09.02.2015, bekannt gemachtim Bundesanzei-
ger AT vom 11.02.2015, wurde das verfahrensgegenstindliche Videospiel in der Xbox One- und
PS4-Versionvorldufigindie Liste der jugendgefdhrdenden Medien aufgenommen, da die Gefahr
einer kurzfristigen Verbreitung in groffem Umfangbestand und eine endgiiltige Listenaufnahme
zu erwarten war. Mit Entscheidungen Nr. 6051 und 6052 vom 05.03.2015, bekannt gemacht im
Bundesanzeiger AT vom 31.03.2015, wurde das verfahrensgegenstindliche Videospiel in der Xbox
One- und PS4-Version aufgrund der darin enthaltenen detaillierten und selbstzweckhaften, ver-
rohend wirkenden Gewalt-und Tétungsszenen indiziert und jeweilsin Teil A der Liste derjugend-
gefihrdenden Medien eingetragen. Trotz der diversen NebenbeschiftigungenseidasTéten men-
schendhnlicher Gegner der mafgebliche Spielinhalt.

Im Nachgang der Indizierungsentscheidung erging auch zu der EU-Version (Entscheidung Nr.
33/15 vom 14.10.2015, bekannt gemacht im Bundesanzeiger AT vom 30.10.2015) des gegenstand-
lichen Videospieles eine Indizierungsentscheidung aufgrund der Feststellung der Inhaltsgleich-
heit zum gegenstindlichen Videospiel.

Mit Schreiben vom 07.09.2021 hat die Antragstellerin durch ihre Verfahrensbevollméachtigte be-
antragt, das Videospiel ,,Dying Light“aus der Liste der jugendgefihrdenden Medien zu streichen.
Zur Begrindung fihrt sie aus, dass vor dem aktuellen Medienbetrachtungshorizont das gegen-
standliche Spiel nicht mehr als jugendgefihrdend anzusehen sei. Heutige Jugendliche hétten in
dem Bereich des,Zombie-Horrors®erheblich gréfdere Medienerfahrungund kénnten die gezeigte



Gewalt als realititsfern einordnen. Auch werde diese Medienlandschaft in der Spruchpraxis der
Bundespriifstelle und der USK beriicksichtig, was eine Vielzahl von positiven Listenstreichungs-
entscheidungen und Alterskennzeichnungen zu dhnlich gelagerten Spielen aus dem Zombie-
Genre zeige. Auch seien die Zombies nicht als menschendhnlich einzuordnen, dasie ihrer Erschei-
nung nach zwar menschendhnlich seien, ihr Verhalten jedoch dem von Monstern dhnelte. Wei-
terhin befdnde sich der Spielende in einer Notwehrsituation, da er sich stindig seines Lebens er-
wehren misste. Die Gewalt prage das Geschehen nicht, da gerade das Umgehen von Gegnern in
vielen Spielsituationen ein schnelleres Vorankommen gewahrleiste. Dies werde durch die alterna-
tiven Handlungsmoglichkeiten, wie das Ablenken von Gegnern, verdeutlicht. Auch enthalte das
Spiel diverse distanzierende Spielelemente, wie die Rontgensicht, die ,Survivor Sense“, welche es
ermoglicht,die Umrisse von Gegnern durch dieWand zu sehen, die Verwendungmittelalterlicher
Waffen oder das Einfrieren und den Kampf gegen eher monsterihnliche Gegner, welche es dem
Minderjihrigen ermoglichten das Geschehen als Fiktion einzuordnen.

Die Verfahrensbeteiligte wurde mit Schreiben vom 10.11.2021 form- und fristgerecht tiber den Sit-
zungstermin der Priifstelle am 13.01.2022 benachrichtigt. Sie hat vonihrem Recht auf rechtliches
Gehor Gebrauch gemacht und die Ausfiihrungen aus der schriftlichen Begriindung ihres Listen-
streichungsantrags vertieft und dabei dem Gremium auch eigenes Videomaterial vorgefiihrt, in
dem vor allem auf die entlastenden Spielelemente fokussiert wurde, wie die irrealen und fantasti-
schen Kidmpfe gegen stark iiberzeichnete und monsterdhnliche Gegner, den Einsatz fiktiver Fahig-
keitenund Waffen, wie Rontgenblicke und das Sichtbarwerden der Skelette, nachdem ein Gegner
betdubt wird. Auch auf lingere Passagen, in denen lediglich der Raumgewinn des Protagonisten
im Vordergrund steht,indem er sich geschickt, fastinder Art des Parkours, fortbewegt, ohne auf
Gegner zutreffenbzw. diese auchumgehen mdochte, hat der Verfahrensbevollméachtigte das Gre-
mium ausfiihrlich hingewiesen und diese als entlastende Faktorenim Rahmen der Spruchpraxen
der Prufstelleund der USK benannt.

Wegender weiteren Einzelheiten des Sach-und Streitstandes wird auf den Inhaltder Priifakte und
auf dendes Videospiels Bezug genommen. Das Videospiel wurde dem Zwolfer-Gremium und den
Verfahrensbevollmichtigten in seinen wesentlichen Teilen vorgefiihrtund erldutert. Dabei wurde
insbesondere auch die Rahmenhandlung des Spiels ausfiihrlich erértert, um die Gewaltszenen
kontextuelleinordbarzu machen.

Grinde

Das Xbox One- und PS4-Videospiel ,,Dying Light“ (US-Version) war nicht ausder Liste der jugend-
gefihrdenden Medien zu streichen.

Nach § 18 Abs. 7 Satz 1JuSchG sind Medien aus der Liste zu streichen, wenn die Voraussetzungen
fiir eine Aufnahme nicht mehr vorliegen. Die Voraussetzungen fiir eine Aufnahme liegen insbe-
sondere dann nicht mehr vor, wenn aufgrund eines nachhaltigen Wertewandels oder neuer Er-
kenntnisse aus der Medienwirkungsforschungausgeschlossen werden kann, dass die betreffenden
Medieninhalte weiterhin geeignet sind, Kinder und Jugendlicheinihrer Entwicklung oder Erzie-
hung zu gefihrden. Die Priifstelle darf an einer tiefgreifenden und nachhaltigen Anderung dieser
Anschauungen nicht vorbeigehen,sofern der Wandel nicht lediglich voriibergehenden Charakter
tragt (BVerwGE 39, 197,201).

Daraus ergibt sich, dass das Medium in seiner Gesamtheit an der heute gesellschaftlich vorherr-
schenden Werteordnung gemessen werden muss. Ausgangspunkt der Indizierungsentscheidung
der Priifstelleist mithin die Jugendgefdhrdung, die tiber die Schwelle der Jugendbeeintrachtigung
hinausreicht.



Das Gremium hat sich vorliegend intensiv mit der Frage auseinandergesetzt, ob von den im ver-
fahrensgegenstandlichen Spiel enthaltenen Gewaltdarstellungen auch heute noch eine verro-
hende Wirkung ausgeht.

Nach § 18 Abs. 1 Satz 2 JuSchG sind Medien insbesondere dann jugendgefihrdend, wenn sie un-
sittlich sind, verrohend wirken, zu Gewalttitigkeit, Verbrechen oder Rassenhass anreizen oder
wenn sie Gewalthandlungen wie Mord-und Metzelszenen selbstzweckhaft und detailliert darstel-
len oder Selbstjustiz als einzig bewihrtes Mittel zur Durchsetzung der vermeintlichen Gerechtig-
keitnahelegen.

Unter dem Begriff der Verrohungin § 18 Abs. 1 Satz 2 JuSchG ist die Desensibilisierung von Kin-
dernund Jugendlichen im Hinblick auf die im Rahmen des gesellschaftlichen Zusammenlebens
gezogenen Grenzen der Riicksichtnahme und der Achtung anderer Individuen zu verstehen, die
indem Auflerachtlassen angemessener Mittel der zwischenmenschlichen Auseinandersetzung so-
wie dem Verzicht auf jedwede mitmenschliche Solidaritit ihren Ausdruck findet (Liesching,in Lie-
sching/Schuster, Jugendschutzrecht, 5. Auflage, § 18 JuSchG, Rn. 33). Nach der Rechtsprechung
wirken Medien immer dann verrohend, ,wenn sie geeignet sind, bei Kindern und Jugendlichen
negative Charaktereigenschaften wie Sadismus und Gewalttétigkeit, Gefiihllosigkeit gegentber
anderen, Hinterlist und gemeine Schadenfreude zu wecken oder zu férdern® (VG Koéln, Beschl. v.
31.05.2010,Az.221.1899/09,MMR 2010, 578). Erfasstsind somit Medien, die eine gleichgiiltige oder
positive Einstellung zum Leiden Dritter als eine dem verfassungsrechtlichen Wertebild entgegen-
gesetzte Anschauung vermitteln (Liesching, in Liesching/Schuster, Jugendschutzrecht, 5. Auflage,
§ 18JuSchG, Rn. 33).

Eine verrohende Wirkung kann nach der Spruchpraxis der Bundespriifstelle gegeben sein, wenn
Gewalt-und Totungshandlungen das mediale Gescheheninsgesamtprigen; dabeiistder Kontext
zu bertiicksichtigen. Gewalt- und Tétungshandlungen kénnen fiir ein mediales Geschehen z. B.
danninsgesamt pragendsein,wenn das Geschehen ausschlieflich oder iberwiegend auf dem Ein-
satz brutaler Gewalt bzw. auf T6tungshandlungen basiert und/oder wenn Gewaltin grofiem Stil
und in epischer Breite geschildert wirdund/oder wenn Gewaltlegitimiert oder gerechtfertigt wird.

Eine verrohende Wirkung ist folglich anzunehmen, wenn das Risiko besteht, dass ein Medium
Kinder und Jugendliche innerlich gegeniiber dem Schicksal und Leiden anderer Menschen ab-
stumpfenlisst (Stumpf, Jugendschutz oder Geschmackszensur? Die Indizierung von Medien nach
dem Jugendschutzgesetz, 2009, S. 184).

Das Videospielistin der verfahrensgegenstindlichen Fassung nachwie vor als verrohend anzuse-
hen.

Das Gremium hat sich intensivmit der Gewalt, aber auch mit deren Einbettung in der Geschichte
und den anderen relativierenden Elementen auseinandergesetzt. Dabei war unstrittig, dass das
Spiel einige Elemente enthélt, dieim Rahmen der Spruchpraxen der Priifstelle und der USK mit
Blick auf die sozialethisch desorientierende Wirkung der Gewaltdarstellungen als relativierend
und entlastend angenommen werden. Hierzu zihlen ohne Zweifel die Spielelemente, auf die auch
der Verfahrensbevollméachtigte nochmal gesondert hingewiesen hat, wiezum Teil besondersirre-
ale Gegnerzeichnungen (monsterahnliche Gestalten), abstruse Waffen und ihre Resultate wie Ein-
frierenund das Durchleuchten der Gegner, sobald diese betdubt werden. Ware das Spiel insgesamt
hiervon getragen, bestiinde tatsdchlich kein Grund fiir eine Listenaufnahmebzw. den Verbleibin
der Liste.



Deutlich kritischer wurde die Argumentation hinsichtlich der Gewéhnung und kulturellen Ak-
zeptanz desZombie-Genres in Verbindung mit den quasi-Notwehrsituationen gesehen, in der der
Protagonist Gewalt austibe.

Das Gremium hat in Ubereinstimmung mit den Ausfithrungen des Verfahrensbevollméchtigten
festgestellt,dassdas Genre Zombieapokalypse an medialer Bedeutung zugenommen hat. So sind
in denletztenJahren viele Werke erschienen, welche popkulturelle Bedeutung erlangthaben und
darauf schliefien lassen, dass Minderjdhrige sich mit Zombies und Gewalt gegen diese vermehrt
auseinandergesetzt haben oder in Beriihrung gekommen sind. Insofern ist die Erzdhlung, dass
man sich gegen Angriffe von Zombies wehren muss bzw. ihnen aus dem Weg gehen sollte, ver-
traut. Inder Logik dieser Erzahlung folgtregelmifig eine Art quasi-N otwehrsituation, wenn Zom-
bie-Angriffe unmittelbar bevorstehen, gegen die es sich zu verteidigen gilt. Die Geschichte des
Spiels rahmt diese Ausgangssituation,indemder Held aufeine Missionin die von Zombiesbevol-
kerte Stadt geschickt wird. Insoweit wird die quasi-Notwehrsituation bewusst herbeigefiihrt und
die gegenstandliche Situation entsteht nicht, wieinanderen Vertretern des Genres,dadurch, dass
ein fiktiver Charakter in die gegenstdndliche Situation ohne eigenes Zutun gezwungen wird. Die
Rahmenhandlung wurde als nicht besonders originell wahrgenommen. Sie gibt der Gewalt einen
Rahmen und fir die Wirkungsannahme ist entscheidend, wie die Gewaltdarstellung ausgestaltet
ist.

Fiir das Uberschreiten der Schwelle zur Jugendgefihrdung sind in Bezug auf den Verfahrensge-
genstand zwei Aspekte ausschlaggebend. Die vorhandene M enschendhnlichkeit zahlreicher Geg-
ner in Kombination mit realistisch inszenierter und vélligenthemmter Gewaltausiibung, die aus
der Perspektive des Taters und somit Spielenden wie ein Gewaltrausch anmutet. Der Grad der
Menschenidhnlichkeit der Zombies in dem Spiel variiert. Insbesondere auf die stirkeren Feinde,
die deutlich mutiert sind und eher wie Fantasiewesen wirken, wurde bereits eingegangen. Die
meisten Zombies entsprechen aber optisch dem Menschenbild. So sind diese wie Menschen ge-
kleidet und lassen sich insbesondere in gréfieren Gruppen optisch erstmal nicht von Menschen
unterscheiden. [hr Verhaltenist auffillig. Sie erscheinen wie apathisch und werden mit einer ge-
ringeren Hirnaktivitit, einer gesteigerten Aggressivitit und ohne jeglichen Selbsterhaltungstrieb
dargestellt. Jedoch reagieren dieZombies auf die Gewalt wiederum mit eindeutigen Verlautbarun-
gendes Schmerzesund Leidens, wiees menschlichist.

Unter dem Gesichtspunkt der verrohenden Wirkung der Gewalt- bzw. Totungsakte war fiir das
Gremium entscheidend, inwieweit und wie intensiv die Spielenden das Zufiigen von Leid,
Schmerz und letztlich das Nehmen der Existenz erleben und austiben. Das Gremium stellte hier
fest,dassdie einfachen Zombies weiterhin stark menschendhnlich sind. Sie sehen aus wie - wenn
auch kranke - Menschen, vielesind auf den ersten Blick nicht von normalen Menschen zu unter-
scheiden, sietragen Kleidung und leiden vor allem wie Menschen.Insbesondere inden Szenen, in
denen die Spielenden mit Schlagwerkzeugen gegen Gegner vorgehen und auf diese einschlagen,
gehendiese zu Boden, schreien, stohnen, dchzen - das Leiden wird deutlich akustisch vermittelt.

In dem Zusammenhang hat das Gremium klargestellt, dass selbst Gewalt gegen nicht menschen-
dhnliche Gegnerverrohend wirken kann. Selbst Gewaltgegen Tierekann verrohend wirken, weil
es empfindsame Wesen sind, deren Leiden bei der Gewaltanwendung auf Seiten der Taterinnen
und Tater emotional iberwunden werden muss. Die Tatsache, dass Gewalt gegen Gegnerals rela-
tiviert zu bewerten ist, wenn diese irreal verfremdet sind, liegt gerade darin begriindet, dass die
Irrealititauch die Anknipfungspunkte des Mitfiihlensund Mitleidens nachhaltig relativiert. Eine
solche Relativierung wird hinsichtlich des vorliegenden Spiels mit Blick auf die ,normalen“Zom-
bies nicht angenommen.



In dem Kontext kommt in besonderem Mafie belastend hinzu, dass die Spielenden Gewalt gera-
dezuexzessiveinsetzen kdnnen, um sicher zu stellen, dassauch am Boden liegende Gegner wirk-
lichgetotet werden. Es ldsstsichimmer weiterauf am Bodenliegende Gegner einpriigeln.

So ist es spielerisch sinnvoll, mit Schligen gegen den Kopf und Oberkoérper die Gegner zu Fall zu
bringen und diese dann am Boden zu téten, da sie so in ihrer Verteidigungsmoglichkeit einge-
schranktsind. Dies ist spielmechanisch gewiinscht und wird vom Spiel ,belohnt®,in dem die Geg-
ner schneller sterben. Es wird mit realistischen Alltagsgegenstinden auf die am Bodenliegenden
Gegner eingepriigelt, u. a. bis deren Kopfe zerplatzen. Dies wird mit Blick aufJugendgewalteskala-
tionen, wie sie in medialen Berichterstattungen vorzufinden sind (z. B. Westdeutsche Zeitung
[2019].Jugendlichetreten Obdachlosen (68) gezielt gegen den Kopf. https://www .wz.de /nrw/bur-
scheid-und-region/koeln_leverkusen/koeln-jugendliche-treten-obdachlosen-68-gezielt-gegen-
den-kopf_aid-38520977; Neue Westfilische [2020]. Jugendlichertritt auf am Bodenliegenden 65-
Jahrigen ein. https://www.nw.de/lokal/kreis_paderborn/paderborn/22854041_Jugendlicher-
tritt-auf-am-Boden-liegenden-65-Jaehrigen-ein.html), als sehr belastendendes Spielelement ein-
gestuft. Praktiziert wird hier eine Gewaltausiibung gegeniiber am Boden liegenden Gegnern bis
zum Tod. Solche Handlungen sind im realen Leben von gianzlicher Empathielosigkeit gepragt und
das Spiel stellt einen spielerischen Erfahrungsraum hierfiir zur Verfligung, der sich in seiner In-
tensitdt deutlich vom Konzept derblofien Verteidigungshandlunggegenitiber abstrakten Zombies
abhebt. Diese Gewalteskalationenlassenjedes Mitleid und Mitgefiihl fiir irgendwie geartete Indi-
viduen vermissen und stehen im diametralen Gegensatz zum Entwicklungsziel der Gemein-
schaftsfahigkeitund der Entwicklung von Empathiefahigkeit.

Gesteigertwerden diese Szenen noch dadurch, dassdie Moglichkeit besteht,anauf am Boden lie-
genden und besiegten Zombies weiter Gewalthandlungen vorzunehmen. Dies wird durch eine
Ragdoll-Physik-Engine ermdglicht, welche es gestattet, moglichst realistische Gewalteinwirkun-
genauf schonverstorbene Zombies darzustellen, wie das Abtrennen von Gliedmafen. Das prizise
Totender am Bodenliegenden und deutlich akustisch wahrnehmbare Leiden der Gegner und die
Moglichkeit zur weiteren Gewalteinwirkung, die keinem anderen Zweck als der Unterhaltung
dient, wurde als in besonderem Mafe als sozialethisch desorientierend im Sinne von verrohend
eingestuft. Das Gremium hat fiir diesen rauschhaften Tétungsvorgang den Begriff der ,,Uberto-
tung“ verwendet, um der emotionalen Enthemmung mit Blick auf die Gewaltausiibung ein Wort
zugeben.

Als besonders gravierend unter dem Gesichtspunkt der verrohenden Wirkung wurde die Gewalt
gegeneinenbestimmten Gegnertyp - den Screamer - angesehen. Hierbei handelt es sich um ein
vom Virus verwandeltes Kind. Dieses ist Auf3erlich als solches zu erkennen und schreit. Dieses
Schreienist zugleich seine Waffe,solltesich der Spielendedem Wesen zu weitndhern. Andersals
bei den meistenanderen Gegnern wird einebesondere Totungsanimation abgespielt, wenn esdem
Spielenden gelingt, sich dem Screamer zu ndhern. Hierbei wird dieser vom Spielenden im Arm
gewogen, um ihn zu beruhigen und anschliefdend das Genick gebrochen. Auch hierbei ist die
Point-of-View-Perspektive jene des Spielenden. Dieses Zusammenspiel aus absoluter Ahnlichkeit
mit einem Kind und der Tétungsanimation l4sst das Spiel hinsichtlich der Vermittlung von Ge-
fihllosigkeit wiederholt die Grenze zur Jugendgefihrdung tiberschreiten. Die Szene stellt hin-
sichtlichihres legitimierenden Charakters von Kindstétungen einen regelrechten Tabubruch dar,
der nach Auffassung des Gremiums auch keine hinreichende Relativierung durch das Zombie-
Setting erfahrenkann. Die Szene ist zutiefst verstorend. So wie sie im Gremium eine nachhaltige
Abwehrhaltung ausgeldst hat, ist sie auf der anderen Seite geeignet, bei entsprechend geféhr-
dungsgeneigten Jugendlichen Gleichgiiltigkeit in Bezug auf das Leiden anderer in besonderer
Weise zubeférdern. So kannKindernund Jugendlichen mitunter aufgrund ihres Entwicklungs-
standes und noch nicht génzlich ausgebildeter, aber notwendiger kognitiver und emotionaler Fa-
higkeiten, die Moglichkeit fehlen, eine ausreichende Distanzierung zu T 6tungsszenen wie dieser,



aber auch weiterer Spielmomente, wie z. B. dem Eintreten auf am Boden Liegenden, zu schaffen
und um mit durch die Spielhandlungen ausgeldsten Irritationen und eigenen kognitiven Disso-
nanzen umzugehen. Dieskann geradebeieinemnoch nichtgénzlich ausgereiften und stabilisier-
ten eigenen und gesellschaftsfihigen Werte- und Normenkonsens gefdhrden. Die Findung eines
eigenen Werte- und Normenkonsens stellt erst eine Entwicklungsaufgabe in der Adoleszenz dar
(Eschenbeck, H., & Knauf, R.-K. [2018]. Entwicklungsaufgaben und ihre Bewéltigung. In A. Lohaus
(Hrsg.). Entwicklungspsychologie des Jugendalters [S. 23-50]. Berlin: Springer.). Die Gefahr einer
sozialethischen Desorientierung und Verrohung wird daher vom Gremium gesehen.

Das Gremium hat sichintensivmit der Frage auseinandergesetzt, inwieweit die gewaltfreien und
bereits erwdhnten relativierenden Spielelemente eine Distanzierungsmaoglichkeit fiir die Spielen-
denbietenund ob insgesamt die Gewalt-und T 6tungshandlungen das mediale Geschehen derart
pragen, dass voneiner Jugendgefahrdung des Gesamtspiels auszugehenist. Letzteres ist der Fall.

Die Rahmenhandlungist vorhanden, dient aberletztlich der Schaffung eines Settings, in dem Ge-
waltausiibung eine pragende Rolle spielt. So gibt es zwar diverse andere Elemente als die Gewalt
im Spiel, schliefilich lauft das Spiel aber immer wieder auf Gewaltausiibung hinaus, die Bedro-
hungslage ist viel zu dominant. Das Erkunden der Stadt dient gréfitenteils dem Auffinden von
Ressourcen, welche hauptsachlich fiir das Herstellen von Waffen verwendet werden, um effekti-
ver Gegner toten zu kdnnen. Auch verkennt das Gremium nicht, dass die Abnutzung der Nah-
kampfwaffen und die begrenzte Munition den Spielenden animieren kénnen gewalttitigen Be-
gegnungenaus dem Wegzu gehen,jedochist es hiufig genug nicht méglich, einer Konfrontation
aus dem Weg zu gehen, erst recht nicht fiir unerfahrenere Spielende. Daneben besteht fiir den
Spielenden auch die Moglichkeit, vollig aufierhalb einer Einbettung in der Geschichte, wahllos
Gegner zuverstimmelnund zu toten. Dass das Spiel entlastendeund relativierende Aspekte ent-
hilt, die nach heutigen Bewertungsmafistiben geeignet sein kdnnen, von einer Bewertung eines
Spiels als jugendgefiahrdend abzusehen, wurde bereits herausgearbeitet. In Kombination mit den
duflerst belastenden Gewaltaspekten, die das Spiel enthélt, war von einer sozialethisch desorien-
tierenden Gewaltpragung auszugehen. Dies vor allem aus der Perspektive, die das Gremium bei
der Bewertung einzunehmen hatte, ndmlich die des gefahrdungsgeneigten Jugendlichen.

Das Gremium stelltfest, dass hinsichtlich des gepriiften Werkes die Voraussetzungen des § 18
Abs. 1]JuSchG weiterhinvorliegen. Es liegtweder ein nachhaltiger gesellschaftlicher Wertewan-
delvor,nochneue Erkenntnisseaus der Medienwirkungsforschung, die ausschliefden, dass der
betreffenden Medieninhalt dazu geeignetist, Kinder und Jugendliche inihrer Entwicklung oder
Erziehungzugefidhrden. Der aktuelle Forschungsstand unterstiitzt hingegen die Annahme einer
Wirkvermutung hinsichtlich einer Verrohung und negativen Auswirkungen auf die Empathiefa-
higkeit. Es seian dieser Stelle daher auf ebenjene Forschungslage eingegangen.

Demnach kénnen Medieninhalte die Entstehung von Einstellungen und Verhaltensweisen beein-
flussen(z. B. Schemer, C.[2012]. The influence of news mediaon stereotypic attitudes toward im-
migrants in a political campaign. Journal of Communication, 62[5], 739-757; Slater, M. D. [2007].
Reinforcing spirals: The mutual influence of media selectivity and mediaeffectsand their impact
on individual behavior and social identity. Communication theory, 17[3], 281-303.). In der For-
schung zur Wirkung von medialer Gewalt kommt es dabei zum Teil zu divergierenden Ergebnis-
sen. Nichtdestotrotz zeigt sich jedoch eine konsistente empirische Evidenz aufund dieses Gesamt-
bild tiber den Forschungsstand lasst die begriindete Annahme zu, dass gewalthaltige Medienin-
halte kurz- und langfristige negative Auswirkungen haben kénnen: Personen, die gewalthaltige
Inhalte konsumieren, zeigen aggressivere Kognitionen, Emotionen und Verhaltensweisen sowie
eine vermindertekognitive Kontrolleals diejenigen mit keiner oder geringer Rezeption(z. B. An-
derson, C.A., Bushman, B.J.,Donnerstein, E., Hummer, T. A., & Warburton, W.[2015]. SPSSI rese-
arch summary on media violence. Analyses of Social Issues and Public Policy, 15[1], 4-19;



Bushman, B.]., Gollwitzer, M., & Cruz, C.[2015]. There is broad consensus: Media researchers agree
that violent media increase aggressionin children, and pediatricians and parents concur. Psycho-
logy of Popular Media Culture, 4[3],200-214; West, R, Swing, E. L, Anderson, C. A, &Prot, S. [2020]
The contrasting effects of anaction video game on visuo-spatial processing and proactive cogni-
tive control. International Journal of Environmental Research and Public Health, 17, 5160-5172
https://doi.org/10.3390/ijerph17145160).

Inder Forschungzuder Frage, welchen Effektgewalthaltige Medieninhalte haben kénnen, geht es
dabei grundlegend nicht um die medial hdufig kontrovers andiskutierte Frage, obder Medienge-
waltkonsum allein Rezipierende zu Gewalttitern und Gewalttiterinnen werden lasst (Krahé, B.
[2020]. Was fasziniert uns an Verbrechen? Was stof3t uns ab, und wie wirkt Kriminalitit in den
Medien? In]J.-M. Jehle [Hrsg]. Das sogenannte Bose. Das Verbrechen aus interdisziplindrer Per-
spektive [S. 281-304]. Nomos Verlagsgesellschaft mbH & Co. KG.). Die Kernfrage ist vielmehr, ob
der Konsum von Mediengewalt ein Risikofaktor ist, der zu aggressiven Reaktionen fithren kann
und dies neben oder im Zusammenhang mit anderen Risikofaktoren (Krahé, 2020), wie sie beim
gefihrdungsgeneigten Kind und Jugendlichem vorliegen kénnen. Es wird vielmehr wissenschaft-
lich untersucht, ob aversive, aggressive und gewalthaltige Medieninhalte zu Verdnderungen auf
kognitiver und emotionaler Ebene fithren konnen, so aversive Gedanken und Affekte aktiviert
und verstarkt werden, die dann fiir eine Person leichter abrufbar sind, als Verhaltensoptionen in
kognitiven Schemata angelegt werden und aggressives Verhalten begiinstigen sowie empathische
und prosoziale Gedanken, Emotionen und Handlungen reduzieren konnen.Zugrunde liegen hier-
bei die Annahmen, dass Lerneffekte, Habitualisierungen und Desensibilisierungen gegeniiber Ge-
walthandlungen und Aggressivitit die Folge des Konsums seinkdénnen (siehe ausfiihrlich hierzu:
Bushman, B.]., & Anderson, C. A.[2020]. General Aggression Model The International Encyclope-
dia of Media Psychology, 1-9. Online verfiigbar unter: http://www.craiganderson.org/wp-con-
tent/uploads/caa/abstracts/2020-2024/20BA.pdf; Carnagey, N. L., Anderson, C. A., & Bushman, B.
J.[2007]. The effect of video game violence on physiological desensitization to real-life violence.
Journal of Experimental Social Psychology, 43[3], 489-496; Krahé 2020).

Hinweise auf entsprechende Zusammenhinge bieten Befunde, nach denen sich der Medienge-
waltkonsum auf automatische Verarbeitungsprozesse auswirken kann, die aufierhalb der willent-
lichen Beeinflussung liegen. So zeigt sich, dass nach der Nutzung von gewalthaltigen Medienin-
halten mehrdeutige Gesichtsausdriicke feindseliger interpretiert werden (Kirsh, S.J., Mounts, ]. R,
& Olczak,P.V.[2006]. Violent media consumption and the recognition of dynamicfacial expressi-
ons. Journal of Interpersonal Violence, 21[5], 571-584.), dem Gegeniiber feindseligere Absichten
unterstellt werden und eine leichtere Provozierbarkeitbestehen kann (Kixmiiller, J.[2013]. Gewalt
im Fernsehen machtaggressiv. Interview mit B. Krahé. Potsdamer neuste Nachrichten. Online ver-
flgbar unter: https://www.pnn.de/wissenschaft/gewalt-im-fernsehen-macht-aggres-
s1v/21699250.html). Auch zeigt sich, dass die Geschwindigkeit, mit der auf aggressive Gedanken-
inhalte zugegriffen werden kann, durchden Konsum von Gewaltinhalten deutlich steigt. Medien-
gewalt kanndemnach mit Aggression assoziierte neuronale Vernetzungen aktivieren (Kixmiiller,
2013)und eine medial gepragte Realititswahrnehmung begiinstigen. Wichtigist hierbei auch die
Hervorhebung, dass positive Effekte nicht die negativen Effekte determinieren. Verdeutlicht wer-
den kann dies anhand einer Studie von Kersten und Greitemeyer (2022, Studie 1), nach der das
Spielen von Videospielen das Wohlbefinden von gewohnheitsmifig spielenden Studienteilneh-
menden verbessert.Es zeigt sich jedoch auch, dass das Spielen eines gewalthaltigen Spiels zu einem
hoheren Maf an gemeldeten aggressiven Gefiithlen nach dem Spielen fiihrt - zeitgleich zum als
positiv beschriebenen Wohlbefinden (Kersten, R., & Greitemeyer, T. [2022]. Why do habitual vio-
lent video gameplayersbelievein the catharticeffects of violent video games? A misinterpretation
of mood improvement asareductionin aggressive feelings. Aggressive Behavior, 48[2],219-231.).
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Systematisch betrachtet sind zudem vor allem die Ergebnisse aus Metaanalysen aufschlussreich.
Aktuelle Reviews (Anderson et al., 2015) und Metaanalysen - hier explizit zu Computerspielen
benannt - zeigen auf, dass Nutzende von medialen Gewaltinhalten iber verschiedene Studiendes-
gins hinweg hiaufiger aggressives, seltener prosoziales Verhalten sowie eine reduzierte Empathie
zeigen und hiufiger von allgemeinen aggressiven Einstellungen berichten (z. B. Anderson, C. A,
Shibuya, A.,Thori, N., Swing, E. L, Bushman, B.]., Sakamoto, A., ... & Saleem, M. [2010]. Violent video
game effects on aggression, empathy, and prosocial behavior in eastern and western countries: a
meta-analytic review. Psychological Bulletin, 136[2], 151-173; Greitemeyer, T., & Miigge, D. O.
[2014]. Video games doaffect social outcomes: A meta-analyticreview ofthe effects of violent and
prosocial video game play. Personality and Social Psychology Bulletin, 40[5], 578-589; Prescott, A.
T, Sargent,].D., & Hull,J. G. [2018]. Metaanalysis of the relationshipbetween violent video game
play and physical aggression over time. Proceedings of the National Academy of Sciences of the
United States of America, 115,9882-9888. https://doi.org/10.1073/pnas.1611617114).

Dartiiber hinaus unterstiitzen Langzeitstudien mit dem Einschluss der zeitlichen Dimension die
Sozialisationshypothese (gewalttitige Inhalte prognostizieren Aggressivitit im Laufe der Zeit).
Nachgewiesen werden kann demnach, dass der Mediengewaltkonsum zu einer erhdhten selbst-
und fremdberichteten Aggressivitit fiihrt, nichtaber einehohe Aggressionsneigung zu einem spa-
teren, hoheren Konsum von Gewaltmedien. Zu erwidhnen st hier beispielsweise eine Studie, in der
uber einen Zeitraum von 15 Jahren die Entwicklung von 300 Personen verfolgt wurde, die zu Be-
ginn der Datensammlung zwischen 6 und 8 Jahrenalt waren (Huesmann, L.R., Moise-Titus, J., Po-
dolski, C.L., & Eron, L. [2003]. Longitudinal relations between children's exposure to TV violence
and their aggressive and violent behavior in young adulthood: 1977—1992. Developmental Psy-
chology, 39,201-221;vgl. auch hinsichtlichdeutscher Forschung: Krahé, B., Busching, R., & Mller,
I. [2012]. Media violence use and aggression among German adolescents: Associations and trajec-
tories of change ina three-wavelongitudinalstudy. Psychology of Popular Media Culture, 1,152~
166; Moller, I., & Krahé,B.[2009]. Exposureto violentvideo games and aggressionin German ado-
lescents: Alongitudinal analysis. Aggressive Behavior: Official Journal of the International Society
for Research on Aggression, 35[1],75-89.).

Ebenfalls unterstiitzt wird die Wirkannahme dadurch, dassim internationalen Vergleichdhnliche
Befunde mit vergleichbaren Wirkrichtungen und Effektstirken auftreten. Exemplarisch sei hier
auf eine Studie von Andersonetal. (Anderson, C. A et al. [2017]. Media violence and other ag-
gressionrisk factorsin seven nations. Personality and Social Psychology Bulletin, 43, 986-998.) ver-
wiesen: Aus sieben verschiedenen Landern (Australien, China, Deutschland, Japan, Kroatien, Ru-
méinien, USA) wurden Daten zum Mediengewaltkonsum als auch zum eigenen aggressiven Ver-
halten von Jugendlichen erhoben. Dabei zeigt sich, je mehr Mediengewalt konsumiert wurde,
desto mehr aggressives Verhalten zeigten Jugendliche. Dabei sind alle Koeffizienten statistisch sig-
nifikant, d. h. die Wahrscheinlichkeit, dass der Zusammenhang per Zufall zustande gekommen ist,
betrdgt wenigeralsein Prozent. Die Werte der kulturell sehr verschiedenen Linder sind dabeialle
in einer dhnlichen Gréfenordnung. Dies spricht dafiir, dass die Beziehung zwischen dem Medien-
gewaltkonsum und dem aggressiven Verhalten tiber verschiedene Lander hinweg robust ist. Es
zeigtsichzudemkein ,perfekter”statistischer Zusammenhang. Dies deutetan, dass Unterschiede
im aggressiven Verhalten nur zu einem gewissen Teil durch Unterschiede in der Nutzung von Me-
diengewalt erkldrt werden konnen. Daneben sind aber noch weitere Faktoren von Relevanz. Es
wurde daher inder Studie aggressives Verhalten zu weiteren moglichen Risikofaktorenin Bezie-
hung gesetzt,die alsaggressionsfordernde Risikofaktoren bekanntsind. Fiir Jugendliche aller Lan-
der zeigt sich, dass kein anderer Risikofaktor, wie z. B. soziale Zuriickweisung durch die Peers,
deutlich enger mit dem aggressiven Verhalten zusammenhéngt als die Nutzung gewalthaltiger
Medien.
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Festzuhaltenbleibt dennoch, dass Aggression das Ergebnis multipler Risikofaktorenist, bei denen
dem Konsum von Mediengewalt eine nicht zu vernachlissigende Bedeutung zukommen kann
(Krahé 2020). Entsprechend gilt es zu beachten, dass ein Medieninhalt immer nur einen determi-
nierenden Faktor in einem multikausalen Wirkmodell darstellt. Denn die potenzielle Wirkungei-
nes Indizierungsgegenstandes sollte nicht entkontextualisiert von weiteren Einflussfaktoren ge-
sehenwerden. Medieninhalte stellen lediglich einen Einflussfaktorin einem multikausalen Wirk-
zusammenhang aus verschiedenen bio-psycho-sozialen Einflussfaktoren dar, welcher die kogni-
tiven, affektiven und behavioralen Auspragungen von Individuen determinieren kann. Man
spricht hier auch von drei Arten der Anfilligkeit auf die Medienwirkung: der dispositionellen, ent-
wicklungsbezogenen und sozialen Anfilligkeit (Differential Susceptibility Model, Valkenburg, P.
M., & Peter, J. [2013]. The differential susceptibility to media effects model. Journal of Communi-
cation, 63[2],221-243): Bestimmte Lebenslagen, Erfahrungen und Pradispositionen machen Indi-
viduen entsprechendanfilliger fiir die Ubernahme bestimmter Werte, Normen und Einstellungen
(Reinemann, C., Nienierza, A., Fawzi, N.,, Riesmeyer, C., & Neumann, K. [2019].Jugend - Medien -
Extremismus. Wo Jugendliche mit Extremismus in Kontakt kommen und wie sie ihn erkennen.
Wiesbaden: Springer.).Um ebenjenem Wirkzusammenspiel gerecht zu werden, gilt esbei derFrage
nach Wirkzusammenhingen vom gefihrdungsgeneigten Kind bzw. Jugendlichen im Indizie-
rungsprozess auszugehen (BVerwG, Urt.v. 30.10.2019, Az. 6 C 18.18 - Sonny Black). Andere Kinder
und Jugendlichebleibenbeider Beurteilung derjugendgefihrdenden Wirkungen aufier Betracht
(stRspr.; vgl. BVerwG, Urteile vom 16. Dezember 1971 -1 C 31.68 - BVerwGE 39, 197 <205> und
vom 31.Mai2017- 6 C 10.15 - BVerwGE 159,49 Rn. 40; Liesching/Schuster, Jugendschutzrecht, 5.
Aufl. 2011,§ 18JuSchG Rn. 17 ff.; Roll, in: Nikles u.a,, Jugendschutzrecht, 3. Aufl. 2011, § 18 JuSchG
Rn. 4).So sind fiir die Wahrnehmung, Interpretation und Wirkungvon medialen Inhalten person-
liche und situative Faktoren sowie eigene Einstellungen von Relevanz. Daher gilt es, den geféhr-
dungsgeneigten Jugendlichen niher zu definieren.

Eine erhohte Gefidhrdungsneigung fiir medial vermittelte aversive, gewalthaltige und verrohende
Inhalte wird vor allem bei mannlichen Jugendlichen postuliert sowie bei (noch) fehlenden fest
verankerten moralischen Mafistdben zur Beurteilung von Gewalt. Auch kénnen soziale Erfahrun-
gen wie Ausgrenzung, Deprivation, eine diffizile Lebenslage und -weise der Kinder und Jugendli-
chen, ein niedriger soziodkonomischer Status und ein niedriges Bildungsniveau bzw. -hinter-
grund die Gefahrdungsneigung erh6hen. Zudem gelten die hiufige Exposition gegeniiber media-
ler Gewalt sowie von Gewaltinder Gesellschaft oder ander eigenen Person, Drogenkonsum und
-missbrauch, neuropsychiatrische (neurologische / metabolische Erkrankungen) und psychische
Storungen (wie u. a. Verhaltensstorungen, Personlichkeitsstorungen, Posttraumatische Belas-
tungsstorung, intermittierende explosive Storung), Kinder und Jugendliche mitemotionalen, Ver-
haltens-, Lern-oder Impulskontrollproblemen oder auch inadiaquate Erziehungsmodelle (z. B. das
inkonsistente Restriktionsmodell) und das Ausmafd der Empathiefihigkeit als mogliche préadispo-
nierende Faktoren. Des Weiteren kann eine Gefihrdungsneigung durch Personlichkeitseigen-
schaften bedingt sein. Hinsichtlich der Neigung zu gewalthaltigen Medieninhalten ist dies zum
einen die Verhaltensdisposition ,Sensationssuche“ (sensation seeking) sowie ein hoher Neuroti-
zismus und eine geringe Vertraglichkeit. Zum anderen gibt es empirische Evidenz dahingehend,
dass eine erhohte Aggressionsneigung die Gefihrdungsneigung begiinstigt (z. B.: American
Academy of Child and Adolescence Psychiatry [2014]. TV violence and children. Online
verfiigbar unter: https://www.aacap.org/AACAP/Families_and_Youth/ Facts_for_Families/FFF-
Guide/Children-And-TV-Violence-013.aspx; Huesmann, L. R., & Taylor, L. D. [2006]. The role of
media violence in violent behavior. Annu. Rev. Public Health, 27, 393-415; Krahé 2020; Krcmar,
M., &Kean, L. G.[2005]. Usesand gratifications of media violence: Personality correlates of viewing
and liking violent genres. Media Psychology, 7[4], 399-420; Mitchell, K. M., Ellithorpe, M. E., &
Bleakley, A.[2021]. Sex and violence in the movies: empathy as a moderator of the exposure-
behavior relationship in adolescents. The Journal of Sex Research, 58[3], 322-330; Moyo,G.P.
K. [2020]. Children and Adolescents’ Violence: The Pattern and Determinants Beyond
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Psychological Theories. American Journal of Pediatrics, 6[2], 138-145; Slater, M. D. [2003]). Aliena-
tion, aggression, and sensation seeking as predictors of adolescent use of violent film, computer,
and website content. Journal of Communication, 53[1],105-121.).

Eine desorientierende Wirkung geht nach Ansicht des Gremiums dabeiinsbesondere fiir solche
Minderjédhrigen aus, die durch die in dem Spiel enthaltenen Gewaltdarstellungen Gefahr laufen,
die im gesellschaftlichen Zusammenleben erlerntenbzw.zu erlernenden Anstandsregeln in Form
der Riicksichtnahmeund Achtung anderer Individuen ausden Augen zuverlieren oder fiir solche
Werte unempfianglich zu werden und so zu desensibilisieren.

Die durch das Gremium festgestellte potenzielle Gefdhrdung einer verrohenden Wirkung kann
inBezugauf den Indizierungsgegenstand weiter auchanhand der Medienwirkungsforschung zum
Rezeptionsmodus konkretisiert werden.

Digitale Spiele besitzen als Kulturgut, als wesentlicher Bestandteil der Jugendkultur sowie als
Agentender (Medien-)Sozialisation eine immer grof3ere Bedeutung und einen festen Platzin der
Alltagskultur mit einer durchschnittlich hohen Reichweite (Medienpddagogischer Forschungs-
verbund Stidwest [2019]. JIM-Studie 2019: Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum
Medienumgang. Online verfiigbar unter: https://www.mpfs.de/studien/jim-studie/2019/).

Als Sozialisationsagenten wirken sie dabei auf Realititsvorstellungen, Emotionen, Verhaltensmus-
ter, Werteorientierungen und soziale Zusammenhinge (Tulodziecki, G. [2016]. Konkurrenz oder
Kooperation? Zur Entwicklung des Verhéltnisses von Medienbildung und informatischer Bildung.
MedienPddagogik: Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung, 25,7-25.). So kénnen auch
Computerspiele einen Ort der Selbstkonstruktion, Identititserprobung und Gemeinschaftserfah-
rungensein: Wahrend der Rezeption kommen Nutzende mitden Handlungen, aber auch mit den
inhdrenten Darstellungen und Rollenmustern, Rollen, Werten und Normen in Berithrung und
nehmen so mitunter auch implizit und unbewusst Wissen und Wertvorstellungen auf (Hahn, S.
[2017]. Gender und Gaming. Frauenim Focus der Games-Industrie. Bielefeld: transcript). Zudem
konnen Menschen meistenszwischen medialen Erlebnissen und Erfahrungen des echten Lebens
unterscheiden, aber sieverlieren die Verortung von unbewussten Erinnerungen (Gefiihle, Affekte,
implizite Meinungstendenzen) im Nachhinein (Kansteiner, W. [2007]. Of kitsch, enlightenment,
and gender anxiety: Exploring cultural memories of collective memory studies. History and The-
ory, 46[1],82-91.).

Dem Computerspielen wird hierbei - gerade aufgrund derbeim Spielen moglichen einsetzenden
Immersion - ein hohes Wirkungspotenzial zugeschrieben: der / die Spielende nimmt keine pas-
sive, eventuell durch andere Tatigkeiten abgelenkte Rezeption vor, sondern die aktive Rolle als
Spielende(r), die stindige Aufmerksamkeit erfordert. Zudem handelt es sich durch den eigenen
aktiven Partbei der Rezeption der Spielinhalte um auftretende ,Ego-Emotionen“und nicht (aus-
schliefilich) ,Sozio-Emotionen®, sodass eine hohere Intensitit der emotionalen Wirkung ange-
nommenwird (fiir einen Uberblick: Kunczik, M. [2007].Befunde der Wirkungsforschung und de-
ren Relevanz fiir die altersbezogenen Kennzeichnung von Video-und Computerspielen. Expertise
im Auftrag des Hans-Bredow-Instituts fiir das Projekt ,,Das deutsche Jugendschutzsystem im Bereich
der Video- und Computerspiele”. Hans-Bredow-Institut. Online verfiigbar unter: http://www.
hans-bredow-institut. de/webfm_send/111.).

Relevant ist dies auch hinsichtlichder Annahme, dass der Medieninhalt des Indizierungsgegen-
standes verrohend wirken kann. Eine Verrohung kann gerade dann angenommen werden, wenn
Gewaltanwendungen im Spiel mit positiven Spieleffekten, wie einer direkten Belohnung der / des
Spielenden (z. B. das Erreichen desniachsten Levels), und damitmit positiven Affekten verbunden
ist sowie, wenn diese Gewaltanwendungen eine aktive Entscheidung der Spielenden darstellt. Im
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vorliegenden Fall fiihrt die rezipierende Person selbstdie Handlungenin der Rolle des Aggressors
aus und die eigene Spielfigur stelltdie einzige Identifikationsfigur dar. Es kommtnicht zu Identi-
fikationsmomenten mit den Opfern von Gewalthandlungen. Zudem kénnen bei der Rezeption der
Spielinhalte gleichzeitig verschiedene Komponenten eines Lernprozesses angesprochen werden
(Lernen am Modell, Bestarkung, Ausfithrung von Verhalten, Wiederholungs-/Eintibungseffekte,
Kunczik, 2007) und gerade Gewaltsequenzen werden inihrer Kontinuitdtdurchgespielt und nicht
visuell unterbrochen. Auch das realititsnahe Setting des Spiels, die menschendhnlichen Gegner
und der Gebrauch von Alltagsgegenstanden als Waffen konnen hier die Gefdhrdung begiinstigen.

Die Entscheidung tiber eine Listenaufnahme erfordert vom Gremium vorliegend eine intensive
Auseinandersetzung mit der Frage, ob und wie sich das Grundrecht der Kunstfreiheit aus Art. 5
Abs. 3 GG im Verhéltnis zur zweifelsfrei zu bejahenden Jugendgefihrdung auswirkt. Das Wesent-
liche der kiinstlerischen Betétigung ist die freie schopferische Gestaltung,in der Eindriicke, Erfah-
rungen, Erlebnisse desKiinstlersdurch das Medium einer bestimmten Formensprache zum Aus-
druck gebracht werden. Alle kiinstlerische Tétigkeitist ein Ineinander von bewussten und unbe-
wussten Vorgangen, die rational nicht aufzuldsen sind. Beim kiinstlerischen Schaffen wirken In-
tuition, Fantasie und Kunstverstand zusammen; es ist primér nicht Mitteilung, sondern Ausdruck,
und zwar unmittelbarster Ausdruck der individuellsten Personlichkeit. (BVerfGv. 24.02.1971, 1
BvR 435/68,BVerfGE 30,173, 189)

Neben dieser wertbezogenen, auf die freie schopferische Gestaltung abzielenden Umschreibung
greift das Bundesverfassungsgericht in seinen Entscheidungen auch auf einen eher formalen
Kunstbegriff zurtick. Diesen formuliert es wie folgt: ,Das Wesentliche eines Kunstwerks liegt darin,
dass bei formaler, typologischer Betrachtung die Gattungsanforderungen eines bestimmten
Werktyps erfilltsind.“(BVerfGv. 17.07.1984, BvR 816/82, BVerfGE 67,213,226 f.)

Ein weiteres Merkmal von kiinstlerischem Schaffen liegt in seiner Deutungsvielfalt und Interpre-
tationsoffenheit. Wegen der Mannigfaltigkeit des Aussagegehaltes kiinstlerischer Auerungen ist
es moglich, den Darstellungenim Wege einer fortgesetzten Interpretation immer weiterreichende
Bedeutungen zu entnehmen, sodass sich eine praktisch unerschdpfliche, vielstufige Informations-
vermittlung ergibt (BVerfG v. 17.07.1984, 1 BVvR 816/82, BVerfGE 67, 213, 227). Bei der Bestimmung
des Kunstbegriffs im Sinne von Art. 5 Abs. 3 Satz 1 GG geht es ausschliefdlich darum, Kunst von
Nichtkunst zu unterscheiden. Eine Inhaltskontrolle findet hingegen nicht statt.

Das verfahrensgegenstandliche Spiel fallt zweifelsohne nach allen aufgefiihrten Kunstbegriffen
unter den Schutzbereich der Kunstfreiheit. Computer-/Videospiele sindinzwischen ein selbstver-
standlicher Teil unserer Alltagskultur und finden auch unter kiinstlerischem Aspekt Beachtung.
Technisch Machbares und asthetischer Ausdruck kénnen sich in einer Art und Weise verbinden,
dass Spiele Merkmale einer Kunstform in der zeitgendssischen Unterhaltung erhalten. Durch die
Chance der Interaktivitit konnen sich Entwicklerinnen und Entwickler wie Spielerinnen und
Spieler durch das Medium ausdriicken, sich kritisch mit Gesellschaft und ihren Prozessen ausei-
nandersetzen und dabei Wirklichkeit, Entwicklung und Verdnderung reflektieren.

Da Kunst mithin ein kommunikativer Prozessist, kann sich die Kunstfreiheit nur dann entfalten,
wennsie nach auflen dringt, dargeboten und verbreitet wird. Die Kunstfreiheit schiitzt damit nicht
nur den ,Werkbereich®, also den eigentlichen Schaffungsakt des Kunstwerkes. Geschiitzt wird
auchder ,Wirkbereich®, alsodie Darbietung und Verbreitung eines Kunstwerkes. Aufgrund dieser
sozialen Wirkung nach auflen kann das Grundrecht der Kunstfreiheit mit anderen Verfassungs-
giternin Konflikt gelangen.

Nach dem Beschluss des Bundesverfassungsgerichts vom27.11.1990 (NJW 1991, 1471 ff.) hat auch
der Jugendschutz Verfassungsrang, abgeleitet aus Art. 1 Abs. 1, Art. 2 Abs. 2 und Art. 6 Abs. 2 GG.
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Treten Konflikte zwischen der Kunstfreiheit und dem Jugendschutz auf, so kommtder Kunstfrei-
heit keinabsoluter Vorrang zu. Andererseits geniefdt aber auch der Jugendschutz keinen generel-
len Vorrang gegeniiber der Kunstfreiheit. Die Konflikte sind vielmehr durch eine Abwagung der
beiden Verfassungsgiiter im Einzelfall zu 16sen. Dabei miissen die beiden Verfassungsgtiter im
Wege der praktischen Konkordanz mit dem Ziel der Optimierung zu einem angemessenen Aus-
gleich gebracht werden. Im Rahmen der gebotenen Abwiagung stehen sich das Ausmaf} der Ju-
gendgefiahrdung auf der einen Seite und die kiinstlerische Bedeutung aufder anderen Seite gegen-
uber.

Um zur Herstellung praktischer Konkordanz in den Abwégungsprozess eintreten zu kénnen, sind
zunichst die Belange desJugendschutzes sowie die Belange der Kunstfreiheitzu ermitteln.

Fir die Gewichtung der Kunstfreiheit ist nach hochstrichterlicher Rechtsprechung von Bedeu-
tung, in welchem Mafe gefihrdende Schilderungen in ein kiinstlerisches Konzept eingebunden
sind, da die Kunstfreiheitauch die Wahl einesjugendgefihrdenden, insbesondere Gewalt und Se-
xualitdt thematisierenden Sujets sowie dessen Be-und Verarbeitungnach der vom Kiinstler selbst
gewihlten Darstellungsart umfasst. Die Kunstfreiheit kann umso eher Vorrang beanspruchen, je
mehr die denJugendlichen gefihrdenden Darstellungen kiinstlerischgestaltetund in die Gesamt-
konzeption des Kunstwerkes eingebettet sind (vgl. BVerfGE 30, 173;195).

Hinsichtlich der Bewertung der kiinstlerischen Bedeutung des gegenstiandlichen Spiels wird sich
der Bewertung aus der urspriinglichen Indizierungsentscheidung angeschlossen. So erreicht das
Spiel auf www.metacritic.com eine Bewertung von 74 von 100 mdoglichen Punkten aus insgesamt
58 Bewertungen. Die technische Umsetzung des Spielsist fiir heutige Maf3stibelediglich als solide
anzusehen. So wirken die Texturenleichtverwaschenund die Animationen der Figuren als etwas
holzern. Insgesamt kann der Titel optisch nicht mit aktuellen Produktionen mithalten, ist aber
weiterhinals ansehnlich zu bewerten. Die Gerduschkulisse aus Musik, Umgebungs-, Waffen-und
Gegnergerauschenistjedochauch heute nochals technisch hochwertiganzusehen. Aus heutiger
Sichtist der Titel nichtals sonderlich innovativ einzuschétzen.So gibt es diverse Titel, in welchen
der Spielende in einer Zombieapokalypse tiberleben muss. Auch der Fokus auf Ressourcen-Ma-
nagement und die damit einhergehende Erkundung der Stadt, sind im Genre hiufig vertreten.
Zwar lassen sich diverse Anspielungen aufandere populdre Medien (sog.easter eggs) finden, wobei
solche Beziigejedoch eher oberflachlich bleiben und keine tiefere Auseinandersetzung mit diesen
ermoglichen. Auch die Geschichte wirkt nur wie ein Rahmen um die krassen Gewaltdarstellungen
zurechtfertigen. Letztlich handlees sich bei dem Videospiel im Kern um eine Aneinanderreihung
von Kampfen gegen menschenidhnliche Gegner, welche auf drastische Art und Weise prasentiert
werden. Insgesamt erscheint ,,Dying Light“nicht als ein Kunstwerk von nennenswertem Rang.

Die Belange des Jugendschutzes sindaus dem Ziel abzuleiten, Kindern und Jugendlichen eine un-
gestorte Entwicklung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeit
zu ermoglichen. Dieser Prozess wird durch die Definition von Entwicklungszielen konkretisiert,
die aus der Verfassung sowie hiermit im Einklang stehenden Normen und Werten abgeleitet wer-
den.

In besonderer Weise durch das Spiel belastend herausgefordertist das Entwicklungsziel der Ge-
meinschaftsfihigkeit. Gemeinschaftsfihigkeit hatdie Forderung von Solidaritit, Partizipation und
Sinn fiir gegenseitigen Respekt zum Ziel. Dieses Ziel ergibt sich mittelbar aus dem Schutzbereich,
welcherdurch den gesetzlichen Regelbeispielskatalog gewahrt werden soll. Das Spiel enthilt Mog-
lichkeiten zur Gewaltausiibung und Gewaltdarstellungen,die inbesonderem Mafde geeignetsind,
Mitleidsfahigkeit und Mitgefiihl gegeniiber menschlichem Leid zu Giberwinden. Dies driickt sich
in den obenals Ubertétungen beschriebenen Gewalteskalationen gegeniiberam Boden liegenden
Gegnern aus sowie in der Gewalt gegeniiber dem Screamer. Hierauf wurde oben bereits
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eingegangen. Die Gewaltgegeniiber demkindlichen Screamerund die sog. Ubertétungshandlun-
genstellensozialethischin keiner Weise mehr vertretbare Gewaltspitzen dar, diejeglichen Respekt
vor Lebennegieren. Auch vordem Hintergrund der kiinstlerischen Einbettung in die Zombie-Ge-
schichte, bewegen sich diese Handlungsmoglichkeiten und Darstellungen im Bereich des Selbst-
zweckhaften. Insbesondere die sog. Ubertétungshandlungen, das Einschlagen und Treten auf die
Kopfe der am Bodenliegenden Gegner bis zum Tod, weistzudem einen gefahrlichen Realititsbe-
zug auf. Gerade die vermeintliche Entmenschlichung von Gegnern, kann Empathieempfinden
storenund Gewaltexzesse beglinstigen.

Dem Jugendschutz war daherder Vorrang vor den Belangen der Kunstfreiheit einzuraumen.
Voneinem Fall von geringer Bedeutung geméf3 § 18 Abs. 4 JuSchG warnicht auszugehen.

Dem Antrag auf Listenstreichung konnte nach alledem nicht entsprochen werden. Das Spiel war
daher inder Listeder jugendgefidhrdenden Medien zu belassen.

Es geltenfolgende Verbreitungs-und Werbebeschrankungen:

§ 15JuSchG-Jugendgefihrdende Medien

Abs. 1 Medien, deren Aufnahme in die Liste jugendgefidhrdender Medien nach § 24 Abs. 3 Satz 1 bekannt
gemachtist, diirfenals Trigermedium nicht

1. einem Kind oder einer jugendlichen Person angeboten, iberlassen oder sonst zuginglich ge-
macht werden,
la. Medien, deren Aufnahme indie Liste jugendgefihrdender Mediennach § 24 Absatz 3 Satz 1 be-
kannt gemacht ist, diirfen als Telemedien nicht an einem Ort, der Kindern oder Jugendlichen
zuginglichistoder vonihnen eingesehen werden kann, vorgefiihrt werden.

2. an einem Ort, der Kindern oder Jugendlichen zugénglichist oder vonihnen eingesehen werden
kann, ausgestellt, angeschlagen, vorgefiihrt oder sonst zuginglich gemacht werden,
3. im Einzelhandel aufierhalb von Ges chiftsraumen, in Kiosken oder anderen Verkaufsstellen, die

Kundennichtzubetreten pflegen, im Versandhandel oderin gewerblichen Leihbiichereien oder
Lesezirkeln einer anderen Person angeboten oder tiberlassen werden,

4. im Wege gewerblicher Vermietung oder vergleichbarer gewerblicher Gewdhrung des Ge-

brauchs, ausgenommen in Ladengeschiften, die Kindern und Jugendlichen nicht zugénglich

sind und von ihnen nicht eingesehen werden kénnen, einer anderen Person angeboten oder
uberlassenwerden,

im Wege des Versandhandels eingefiihrt werden,

6. offentlich an einem Ort, der Kindern oder Jugendlichen zuginglichist oder vonihnen eingese-
hen werden kann, oder durch Verbreiten von Triger- oder Telemedien auflerhalb des Ge-
schiftsverkehrs mit dem einschliagigen Handel angeboten, angekiindigt oder angepriesen wer-
den,

7. hergestellt, bezogen, geliefert, vorratig gehalten oder eingefithrt werden, umsie oder aus ihnen
gewonnene Stiicke im Sinne der Nummern 1 bis 6 zu verwenden oder einer anderen Person eine
solche Verwendung zu ermoglichen.

[9,]

Abs. 1a Medien, deren Aufnahme indie Liste jugendgefihrdender Medien nach§ 24 Absatz 3 Satz 1 bekannt
gemachtist, diirfenals Telemedien nicht an einem Ort, der Kindern oder Jugendlichen zuganglichist oder
vonihnen eingesehen werdenkann, vorgefiihrt werden.

Abs. 3 DenBeschriankungen des Absatzes 1 unterliegen auch, ohne dass es einer Aufnahme indie Liste und
einer Bekanntmachung bedarf, Trigermedien, die mit einem Trigermedium, dessen Aufnahme indie Liste
bekannt gemachtist, ganz oder im Wesentlichen inhaltsgleich sind.

Abs. 5 Bei geschiftlicher Werbung darf nicht darauf hingewiesen werden, dass ein Verfahren zur Aufnahme
des Trigermediums oder eines inhaltsgleichen Telemediums indie Liste anhdngigist oder gewesenist.
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Abs. 6 Soweit die Lieferung erfolgen darf, haben Gewerbetreibende vor Abgabe anden Handel die Handler
auf die Vertriebsbeschrankungen des Absatzes 1 Nr. 1 bis 6 hinzuweisen.

Jugendmediens chutz-Staats vertrag (J MStV):
§ 4 JMStV - Unzulassige Angebote
Abs. 1 'Unbeschadet strafrechtlicher Verantwortlichkeit sind Angebote unzuléssig, wennsie

1. Propagandamittel im Sinne des § 86 des Strafgesetzbuches darstellen, deren Inhalt gegen die
freiheitliche demokratische Grundordnung oder den Gedanken der Volkerverstindigung ge-

richtetist,

2. Kennzeichen verfassungswidriger Organisationenim Sinne des § 86a des Strafgesetzbuches ver-
wenden,

3. zum Hass gegen Teile der Bevélkerung oder gegen eine nationale, rassische, religiose oder durch

ihr Volkstum bestimmte Gruppe aufstacheln, zu Gewalt- oder Willkiirmafinahmen gegen sie
auffordern oder die Menschenwtiirde anderer dadurch angreifen, dass Teile der Bevolkerung o-
der eine vorbezeichnete Gruppe beschimpft, boswillig verachtlich gemacht oder verleumdet
werden,

4, eine unter der Herrschaft des Nationalsozialismus begangene Handlung der in § 6 Abs. 1 des
Volkerstrafgesetzbuches bezeichneten Artin einer Weise, die geeignetist, den 6ffentlichen Frie-
den zu stéren, leugnen oder verharmlosen, oder den 6ffentlichen Frieden in einer die Wiirde
der Opfer verletzenden Weise dadurch stéren, dass die nationalsozialistische Gewalt- und Will-
kiirherrschaft gebilligt, verherrlicht oder gerechtfertigt wird,

5. grausame oder sonst unmens chliche Gewalttitigkeiten gegen Menschenineiner Artschildemn,
die eine Verherrlichung oder Verharmlosung solcher Gewalttitigkeiten ausdriickt oder die das
Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in einer die Mens chenwiirde verletzenden Weise
darstellt; dies giltauchbei virtuellen Darstellungen,

6. als Anleitung zueinerin§ 126 Abs. 1 des Strafgesetzbuches genanntenrechtswidrigen Tat die-

nen,
7. den Krieg verherrlichen,
8. gegen die Menschenwiirde verstofien, insbesondere durch die Darstellung von Menschen, die

sterben oder schwerenkorperlichen oder seelischen Leiden ausgesetzt sind oder waren, wobei
ein tatsdchliches Geschehen wiedergegeben wird, ohne dass ein berechtigtes Interesse gerade
fiir diese Form der Darstellung oder Berichterstattung vorliegt; eine Einwilligung ist unbeacht-
lich,

9. Kinder oder Jugendliche inunnatiirlich geschlechtsbetonter Kérperhaltung darstellen; dies gilt
auchbei virtuellen Darstellungen,

10. kinderpornografischim Sinne des § 184b Abs. 1 des Strafgesetzbuches oderjugendpornografisch
im Sinne des § 184c Abs. 1 des Strafgesetzbuches sind oder pornografisch sind und Gewal ttatig-
keiten oder sexuelle Handlungen von Menschen mit Tieren zum Gegenstand haben; dies gilt
auchbei virtuellen Darstellungen, oder

11. indenTeilen Bund D der Liste nach § 18 des Jugendschutzgesetzes aufgenommen sind oder mit
einemin dieser Liste aufgenommenen Werk ganz oder im Wesentlichen inhaltsgleich sind.

IndenFéllender Nummern 1 bis 4und 6 gilt § 86 Abs. 3 des Strafgesetzbuches, im Falleder Nummer 5 § 131
Abs. 2 des Strafgesetzbuches ents prechend.

Abs. 2 'Unbeschadet strafrechtlicher Verantwortlichkeit sind Angebote ferner unzulissig, wennsie

1. in sonstiger Weise pornografisch sind,

2. inden Teilen A und C der Liste nach § 18 des Jugendschutzgesetzes aufgenommen sind oder mit
einemindieser Liste aufgenommenen Werk ganz oder im Wesentlichen inhaltsgleich sind, oder

3. offensichtlich geeignet sind, die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen oder ihre Erzie-

hung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Persénlichkeit unter Bertick-
sichtigung der besonderen Wirkungsform des Verbreitungsmediums schwer zu gefihrden.
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InTelemedien sind Angebote abweichend von Satz 1 zuldssig, wenn von Seiten des Anbieters sichergestellt
ist, dass sie nur Erwachsenen zuginglich gemacht werden (geschlossene Benutzergruppe).

Abs. 3 Nach Aufnahme eines Angebotesindie Liste nach § 18 des Jugends chutzgesetzes wirken die Verbote
nach Absatz 1 und 2 auch nach wesentlicheninhaltlichen Verdnderungenbis zu einer Entscheidung durch
die Priifstelle fiir jugendgefihrdende Medien.

Rechtsbehelfsbelehrung:

Eine Klage gegen diese Entscheidung kann innerhalb eines Monats nach Zustellung schriftlich, zur
Niederschrift oder elektronisch beim Verwaltungsgericht Kéln, Appellhofplatz 1,50667 Koln, er-
hoben werden. Die Klage kann auch durch Ubertragung eines elektronischen Dokuments an die
elektronische Poststelle des Gerichts erhoben werden. Das elektronische Dokument muss fiir die
Bearbeitung durch das Gerichtgeeignet sein. Es muss mit einer qualifizierten elektronischen Sig-
natur der verantwortenden Person versehen sein oder von der verantwortenden Person signiert
und auf einem sicheren Ubermittlungsweg gemaf § 55a Absatz 4 VwGO eingereicht werden. Die
fiir die Ubermittlung und Bearbeitung geeigneten technischen Rahmenbedingungen bestimmen
sichnach ndherer Mafdgabe der Verordnungtiber die technischen Rahmenbedingungen des elekt-
ronischen Rechtsverkehrs und tiber das besondere elektronische Behérdenpostfach (Elektroni-
scher-Rechtsverkehr-Verordnung - ERVV).

Die Klage ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten durch die Bundeszentrale fiir Kin-
der-und Jugendmedienschutz zurichten. Sie hat keine aufschiebende Wirkung (§ 25 JuSchg, § 42
VwGO).

Hinweis:
Weitere Informationen erhalten Sie auf der Internetseite www.justiz.de.

F

Gebiihrenerhebung:

Die Festsetzung der Kosten fiir dieses Verfahrenbleibt einer gesonderten Entscheidung vorbe-
halten.





