Pr. 147/14 Bundesprufstelle fur
jugendgeféahrdende Medien

Entscheidung Nr. 11409 (V) vom 12.3.2014
bekannt gemacht im Bundesanzeiger AT vom 31.3.2014

Antragstellerin und Verfahrensbeteiligte:

Die Bundesprtifstelle fur jugendgefahrdende Medien hat
auf den am 24.2.2014 eingegangenen Antrag auf Listenstreichung
am 12.3.2014 gemé&R 8§ 23 Abs. 4 JuSchG
im vereinfachten Verfahren in der Besetzung:

Stellvertretende Vorsitzende:

Anbieter von Bildtragern und von Telemedien:

Kirchen, judische Kultusgemeinden
und andere Religionsgemeinschaften:

entschieden: Das Playstation-Spiel
»Resident Evil 2 — Das Grauen
kehrt zurtck!",
Virgin Interactive Entertainment
(Deutschland) GmbH, Hamburg,

wird aus der Liste der
jugendgeféhrdenden Medien
gestrichen.

Sachverhalt

Das Playstation-Spiel ,,Resident Evil 2 — Das Grauen kehrt zurtick!, Virgin Interactive Enter-
tainment (Deutschland) GmbH, Hamburg, wurde mit Entscheidung Nr. VA 8/98 vom 24.4.1998,
bekannt gemacht im Bundesanzeiger Nr. 81 vom 30.4.1998, bestatigt mit Entscheidung Nr. 4771
vom 7.5.1998, bekannt gemacht im Bundesanzeiger Nr. 99 vom 30.5.1998, in die Liste der ju-
gendgefahrdenden Medien aufgenommen.
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Das Spiel hat im Wesentlichen folgenden Inhalt:

Der Polizist Leon Kennedy trifft in der Stadt Raccoon City ein, in der er auf durch das sog. ,,G-
Virus* mutierte Menschen (Zombies) trifft. Er verbiindet sich mit Claire Redfield, die in der Stadt
nach ihrem verschollenen Bruder sucht. Die beiden Protagonisten miissen gegen eine Vielzahl an
Mutierten k&mpfen, bis sie am Ende aus der Stadt fliehen kénnen.

Der Spieler hat die Mdglichkeit, das Spiel entweder als Leon oder als Claire zu spielen. Die
Spieldauer betragt so insgesamt ca. fiinf Stunden.

In der Indizierungsentscheidung wurde ausgefihrt, das Spiel sei aufgrund der darin enthaltenen
detaillierten und als besonders brutal einzustufenden Gewaltdarstellungen geeignet, Kinder und
Jugendliche sozialethisch zu desorientieren.

Mit Schreiben vom 24.2.2014 beantragte der Verfahrensbevollméchtigte der jetzigen Rechteinha-
berin, das Spiel aus der Liste der jugendgefahrdenden Medien zu streichen. Er fuhrte diesbeziig-
lich u.a. wie folgt aus:

Die Listenaufnahme des Spiels liege mehr als zehn Jahre zurlick. Nicht zuletzt im Hinblick auf die
zwischenzeitlich erfolgte rasante Weiterentwicklung im Bereich der Computer- und Videospiele
und die damit verbundene Veranderung in der medialen Wahrnehmung dieses Spielinhalts sei ein
weiteres Verbleiben in der Liste weder erforderlich noch angemessen. Eine Jugendgeféahrdung sei
nach den aktuellen Maf3stdben nicht mehr zu beflirchten. Wesentliches Argument bei der damali-
gen Indizierung sei vor allem die seinerzeitig attestierte verrohende Wirkung gewesen. Besonde-
res Augenmerk sei dabei auf die ,,menschliche” bzw. ,,menschendhnliche* Gestaltung der Gegner-
figuren gelegt worden, auBerdem seien die hohe ,,Detailfreudigkeit” und die ,,Splattereffekte®
ausschlaggebend gewesen. Zombies als gegnerische Figuren seien heutzutage aber regelrechte
»Klassiker” in der Medienwelt, die in zahlreichen Spielen und Filmen auftraten. Diese Gegnerty-
pen wirden von Spielern heute anders wahrgenommen als noch vor zehn Jahren. Gerade die
stringente, stereotype Gestaltung von Zombie-Gegnertypen habe im Ubrigen den Ausschlag dafiir
gegeben, dass die neuesten Teile der Spielereihe ,,Resident Evil“ in den Jahren 2009 und 2013
jeweils in ungeschnittener Form das Kennzeichen ,,keine Jugendfreigabe* erhalten hatten, eine
Jugendgefahrdung somit seitens der USK ausgeschlossen worden sei.

Vor allem die der Indizierungsentscheidung zugrundeliegende Einstufung der grafischen und
akustischen Effekte und in der Konsequenz die Darstellung des gesamten Spiels sei nach heutigen
MafRstaben ganzlich anders vorzunehmen. Das Spiel sei flr die Playstation programmiert worden.
Entsprechend einfach und realititsfern (gemessen an den heutigen Standards) sei die Grafik und
die Darstellung der Gegner und Kampfszenen. Auch die damals verwendete sog. ,,Panzer-
Steuerung* in der Third-Person-Perspektive mit fest installierter Kamera sei schon lange tberholt
und wirke heute extrem klobig. Die langen Ladezeiten beim Wechsel zwischen verschiedenen
Spielszenen, die langatmige Menutauswahl und alle weiteren Spielkomponenten seien schlichtweg
veraltet und machten das Spiel aus heutiger Sicht zu einem regelrechten ,,Retro*-Titel. Die damals
funktionierenden Schockeffekte muteten heute nicht mehr schockierend an, sondern antiquiert
und dadurch schon fast komisch. Dem Spiel wohne nach alledem keine verrohende Wirkung mehr
inne.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte und
auf den des Playstation-Spiels Bezug genommen. Das Spiel wurde dem Gremium in der Sitzung
von dem Spieletester der Bundesprifstelle in seinen wesentlichen Bestandteilen vorgefihrt und
erlautert. Die Mitglieder des Gremiums haben die Entscheidung sowie die Entscheidungsbegriin-
dung in der vorliegenden Fassung einstimmig beschlossen und gebilligt.

Gruinde

Das Playstation-Spiel ,,Resident Evil 2 — Das Grauen kehrt zuriick!*“ war wie beantragt aus der
Liste zu streichen.



Die Listenstreichung eines indizierten Mediums ist in den Féallen mdglich, in denen die VVoraus-
setzungen fur eine Aufnahme in die Liste nicht mehr vorliegen (8 18 Abs. 7 Satz 1 JuSchG), das
heilt, wenn das Medium seine jugendgefahrdende Wirkung verloren hat.

Das Gremium hat den Inhalt des Spiels sowie die von der Antragstellerin vorgebrachten Argu-
mente intensiv erortert. Im Ergebnis ist es zu der Auffassung gelangt, dass der Spielinhalt nicht
langer als jugendgefahrdend einzustufen ist.

Tréager- und Telemedien, die geeignet sind, die Entwicklung von Kindern oder Jugendlichen oder
ihre Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Persdnlichkeit zu ge-
fahrden, sind von der Bundesprifstelle gemaR § 18 Abs. 1 Satz 1 JuSchG in die Liste jugendge-
fahrdender Medien aufzunehmen.

Nach 8§ 18 Abs. 1 Satz 2 JuSchG zahlen dazu vor allem unsittliche, verrohend wirkende, zu Ge-
walttatigkeit, VVerbrechen oder Rassenhass anreizende Medien sowie solche Medien, in denen
Gewalthandlungen wie Mord- und Metzelszenen selbstzweckhaft und detailliert dargestellt wer-
den oder Selbstjustiz als einzig bewéhrtes Mittel zur Durchsetzung der vermeintlichen Gerechtig-
keit nahe gelegt wird.

Eine verrohende Wirkung setzt voraus, dass der Inhalt eines Mediums so gestaltet ist, dass eine
gleichgltige oder positive Einstellung zum Leiden Dritter als eine dem verfassungsrechtlichen
Wertebild entgegen gesetzte Anschauung entsteht (vgl. Liesching/Schuster, Jugendschutzrecht, 5.
Aufl., 8§18 JuSchG, Rn. 33). Dies ist der Fall, wenn mediale Gewaltdarstellungen Brutalitat for-
dern bzw. ihr entschuldigend das Wort reden. Das ist vor allem dann gegeben, wenn Gewalt aus-
fuhrlich und detailliert gezeigt wird und die Leiden der Opfer ausgeblendet werden bzw. die Op-
fer als ausgestolRen, minderwertig oder Schuldige dargestellt werden (Nikles, Roll, Spirck, Erde-
mir, Gutknecht; Jugendschutzrecht; 3. Aufl., 8 18 Rn. 5).

Weiterhin liegt eine Jugendgefahrdung vor, wenn Gewalthandlungen, insbesondere Mord- und
Metzelszenen selbstzweckhaft und detailliert dargestellt werden. Unter einer detaillierten Darstel-
lung von Gewalt und Gewaltfolgen im o0.g. Sinne sind insbesondere Mediengeschehen zu verste-
hen, in denen Gewalt deutlich visualisiert bzw. akustisch untermalt wird (blutende Wunden, zer-
berstende Korper, Todesschreie, zynische Kommentare).

Zu Gewalttatigkeit anreizende Medien stehen in engem Zusammenhang mit den verrohend wir-
kenden Medien. Wéhrend jedoch bei der durch Medien hervorgerufenen ,,Verrohung* gleichsam
auf die ,,innere” Charakterformung abgestellt wird, zielt der Begriff der zu Gewalttéatigkeit anrei-
zenden Medien auf die ,,dauBere” Verhaltensweise von Kindern und Jugendlichen ab. Unter dem
Begriff der Gewalttatigkeit ist ein aggressives, aktives Tun zu verstehen, durch das unter Einsatz
oder Ingangsetzen physischer Kraft unmittelbar oder mittelbar auf den Korper eines Menschen in
einer dessen leibliche oder seelische Unversehrtheit beeintrdchtigenden oder konkret gefahrden-
den Weise eingewirkt wird. Eine Schilderung ist dabei anreizend, wenn sie die Austibung von
Gewalt als nachahmenswert darstellt. Es soll mithin einer unmittelbare Tatstimmung erzeugenden
Wirkung entgegengewirkt werden (J6rg Ukrow, Jugendschutzrecht, Rn. 280).

Der Umstand, dass im vorliegenden Spiel Zombies, d.h. menschendhnliche Wesen, vom Spieler
zu eliminieren sind, ist auch aus jetziger Sicht als bedenklich anzusehen. Nach wie vor werden
von der Bundesprufstelle Spiele indiziert, in denen Gewalt gegen Zombies présentiert wird und
die Toétungsvorgénge selbstzweckhaft und detailliert geschildert werden. Jiingste Beispiele hierfur
sind die Listenaufnahmen von ,,Dead Island: Riptide* (bekannt gemacht im Bundesanzeiger AT
vom 31.7.2013) und ,,Dead Rising 3* (bekannt gemacht im Bundesanzeiger AT vom 3.12.2013).

Dem Verfahrensbevollméchtigten ist aber zuzugestehen, dass die seit 1998 erfolgte technische
Entwicklung im Bereich der Computerspiele dazu gefiihrt hat, dass fotorealistische Darstellungen



den zeitgemalien Standard markieren und dementsprechend der Mal3stab, welche Abbildungen
oder Schilderungen als realistisch/realitdtsnah und detailliert gelten kdnnen, einem starken Wan-
del unterzogen wurde.

Unter diesen Voraussetzungen sind die Totungshandlungen im vorliegenden Spiel im Vergleich
zu aktuell indizierten Spielen eher einfach gehalten und werden aus heutiger Sicht nicht mehr
detailliert prasentiert. Es verbleibt sowohl auf der visuellen Ebene als auch auf der Tonebene der
Eindruck von abstrakten und damit auch deutlich als fiktiv und unrealistisch zu erkennenden
Schilderungen. Es fehlt den Darstellungen nach Ansicht des Gremiums damit insgesamt die Eig-
nung, die Empathieféhigkeit heutiger Minderj&hriger gegentiber Opfern von Gewalttaten in sozi-
alethisch-desorientierender Weise zu vermindern oder gar zu beseitigen. Es fehlt ihnen zudem die
Eignung, heutigen Minderjahrigen als Vorbild fir reale Handlungsmuster zu dienen. Das Gremi-
um ist daher zu der Auffassung gelangt, dass dem vorliegenden Spielinhalt aus heutiger Sicht
insgesamt keine verrohende oder zu Gewalttatigkeit anreizende Wirkung mehr zukommt.

Anzumerken ist, dass im Bereich der Computerspiele (wie auch der Filme) ein gesetzlich geregel-
tes System der Altersfreigaben und der Indizierung besteht. Die Listenstreichung des Spiels hat
somit nicht zur Folge, dass es nach Listenstreichung auch Kindern und Jugendlichen zugénglich
gemacht werden darf. Ob aufgrund der im Spiel enthaltenen Gewaltdarstellungen weiterhin eine
Jugendbeeintréchtigung gegeben ist, war von Seiten der Bundesprifstelle jedoch nicht zu ent-
scheiden.

Dem Antrag auf Listenstreichung war nach alledem zu entsprechen.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung des 3er-Gremiums im vereinfachten Verfahren ist vor einer Klageerhe-
bung zundchst innerhalb eines Monats nach Zustellung der Entscheidung die Entscheidung des
12er-Gremiums der Bundesprufstelle zu beantragen.

Eine Anfechtungsklage gegen diese abschliefende Entscheidung kann sodann innerhalb eines
Monats ab Zustellung beim Verwaltungsgericht Koln, Appellhofplatz 1, 50667 Kdln, erhoben
werden. Die Klage ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten durch die Bundespriifstel-
le zu richten (88 25 Abs. 1, 2, 4 JuSchG; 42 VwGO). Sie hat keine aufschiebende Wirkung.
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