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Vorwort des geschäftsführers

computer- und Videospiele sind ein selbstver-
ständlicher teil unserer alltagskultur. ihre gesell-
schaftliche relevanz wird auch durch die stei-
gende wirtschaftliche bedeutung deutlich. Der 
Umsatz des globalen Videospielmarkts stieg im 
Jahr 2011 auf 56 Mrd. Dollar und es ist mittler-
weile ein spiel, das unter allen jemals am Markt 
eingeführten Unterhaltungsprodukten den erfolg-
reichsten Marktstart hatte.

Wie bei allen Medien sind die begleitung 
und der schutz von Kindern und Jugendlichen 
auch bei der Nutzung von spielen ein wich-
tiger familiärer, staatlicher und gesamtgesell-
schaftlicher auftrag. Die Unterhaltungssoftware 
selbstkontrolle (UsK) und  ihre  alterskenn-
zeichen sind dabei von zentraler bedeutung. 
   Durch die schnelle mediale entwicklung bieten 
sich insbesondere bei der entwicklung von 
computerspielen immer neue, spannende und 
innovative Möglichkeiten. Diese werfen jedoch 
auch neue Fragen des Kinder- und Jugend-
schutzes auf, denen sich die UsK stellt.

ende 2009 setzten wir uns weitreichende Ziele 
für eine restrukturierung. inzwischen sind die 
meisten dieser Ziele realisiert. Wir blicken auf 
eine erlebnisreiche Zeit zurück und haben noch 
spannendere Zeiten vor uns. ihnen liegt hiermit 
der erste Jahresbericht der Unterhaltungssoft-
ware selbstkontrolle vor, mit dem wir die schwer-
punkte unserer arbeit in den Jahren 2010/2011 
dokumentieren.

in dieser Zeit hat sich die UsK grundlegend neu 
aufgestellt. Unter anderem wurden der außenauf-
tritt und die Kommunikation neu gestaltet, die 
Verfahrensgrundlagen weitreichend überarbeitet 
und zusätzliche tätigkeitsfelder erschlossen, 
woraus unter anderem eine beinahe Verdoppe-
lung der Mitarbeiterzahl resultierte. 

eine der wichtigsten Neuerungen ist die 
anerkennung der UsK für den bereich des 
Jugendmedienschutz-staatsvertrags. 

Damit ist die UsK umfassend für computer-
spiele zuständig, unabhängig davon, ob sie online 
oder offline angeboten werden. Diese entwick-
lung gibt gleichzeitig einen ausblick auf die 
herausforderungen der UsK in den kommenden 
Jahren. Wir sehen es als unsere aufgabe, eltern, 
Lehrern und Nutzern von computerspielen sowie 
den Unternehmen der computerspiele-industrie 
einen hochwertigen, einheitlichen und nachvoll-
ziehbaren Jugendschutz bieten zu können, der 
sich in der Praxis bewährt.

Wir danken unseren Partnern, die am bisher 
erreichten großen anteil haben. Dazu zählen 
insbesondere die träger der UsK und damit der 
bundesverband interaktive Unterhaltungssoft-
ware (biU) und G.a.M.e. – bundesverband der 
computerspielindustrie e.V. – sowie die Obersten 
Landesjugendbehörden, dabei insbesondere 
deren federführende stelle in Nordrhein-West-
falen und deren ständige Vertreter bei der UsK 
sowie alle Mitglieder des beirats der UsK.

ich wünsche ihnen viel Vergnügen bei der Lektüre 
unseres Jahresberichts.

Vorwort Des GesCHÄFtsFÜHrers

FelIx Falk 
GesCHÄFtsFÜHrer Der usk
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grUsswort

computerspiele üben auf Kinder und Jugendliche 
eine besondere Faszination aus. Das ist heute nicht 
anders als zu meinen Jugendzeiten. Dennoch hat 
sich eine Menge verändert: Früher war es noch 
das Größte, am rechner des älteren bruders 
verpixelte asteroiden zu jagen oder mit zwei 
grünen strichen und einem Punkt vor schwarzem 
hintergrund „tennis zu spielen“. heute wachsen 
Kinder gewissermaßen in der digitalen Welt auf. 
elektronische Medien und soziale Netzwerke im 
internet sind für sie völlig normal. 

am Pc lernen Kinder, vernetzt zu denken und 
die komplexe Welt der elektronischen Medien 
zu erfassen. Digitale spiele können kognitive 
und technische Fähigkeiten erweitern. Zeitge-
mäße Kinder- und Jugendpolitik setzt darum auf 
die chancen, die digitale Medien Kindern und 
Jugendlichen eröffnen, verliert dabei aber die 
risiken nicht aus den augen. es ist wichtig, das 
große Potenzial, das gerade für Kinder im spie-
lerischen erleben und erlernen steckt, positiv zu 
nutzen und zu fördern. Gleichzeitig müssen wir 
gemeinsam Verantwortung dafür tragen, Kinder 
bei der Nutzung digitaler Medien zu schützen und 
zu begleiten. 

einen verlässlichen rahmen dafür bietet die 
Unterhaltungssoftware selbstkontrolle mit ihren 
alterskennzeichen. in der Kooperation von Wirt-
schaft und staat zeigt sich die stärke unseres 
systems in Deutschland, denn für einen effek-
tiven und gehaltvollen Kinder- und Jugend-

schutz müssen alle Verantwortlichen an einem 
strang ziehen. Mit mittlerweile über 30.000 
Prüfungen hat die UsK einen beachtlichen beitrag 
zum system des gesetzlichen Jugendschutzes 
geleistet und durch die kontinuierliche Weiterent-
wicklung in den vergangenen zwei Jahren immer 
wieder Kompetenz und Verantwortung bewiesen.

Dabei ist die erweiterung ihres aufgabenberei-
ches im hinblick auf Online-spiele zeitgemäß und 
folgerichtig. auch in diesem sich rasant entwi-
ckelnden bereich bleibt ein verlässlicher und 
gut funktionierender Kinder- und Jugendschutz 
unsere gemeinsame aufgabe. 
 

Grusswort 
der BUndesMinisterin für faMilie, 
senioren, fraUen Und JUgend,  
dr. Kristina schröder  

Dr. krIstIna sCHrÖDer
bunDesmInIsterIn FÜr FamIlIe, 
senIoren, Frauen unD JuGenD



7

grUsswort

Onlinespiele haben die spielkultur revolutio-
niert. Wie jede revolution bringt auch diese viele 
chancen, aber eben andererseits risiken mit sich. 
Die Kommission für Jugendmedienschutz (KJM) 
ist nach dem Jugendmedienschutz-staatsver-
trag (JMstV) für die aufsicht über Onlinespiele 
zuständig.

so beschäftigt sich die KJM bereits seit 
ihrer einrichtung 2003 mit Onlinespielen – eine 
thematik, die aufgrund der hohen Jugendaffinität 
und des trends weg vom trägermedium und hin 
zum telemedium immer zentraler wird. 

aus dem Grund gibt es seit 2011eigene KJM-
Kriterien für die bewertung von Onlinespielen, die 
spezifika von Onlinespielen aufgreifen. Neben den 
klassischen inhaltlichen beurteilungskriterien wie 
Gewalt, sexualität oder Menschenwürde finden 
hier auch themen wie abhängigkeitspotenziale, 
Kommunikationsfeatures oder auch bezahlmo-
delle erwähnung.

aufgrund dieser herausforderungen begrüßt es 
die KJM, dass die UsK ihre erfahrungen in bezug 
auf die bewertung von spielen auf trägermedien 
nun auch in die Onlinewelt einbringt: so konnte 
die KJM im september 2011die UsK.online – wie 
auch die FsK.online – als neue einrichtung der 
Freiwilligen selbstkontrolle für den bereich der 
telemedien nach dem JMstV anerkennen. 

es war nicht zuletzt der gerade in vergangener 
Zeit gewachsene, fruchtbare austausch mit der 
UsK, der dazu führte, dass die KJM damit eine der 
geplanten Neuerungen der ende 2010 geschei-
terten Novellierung dennoch realisieren konnte. 
Die KJM setzt darauf, die gute Zusammenarbeit 
im sinne eines modernen Jugendmedienschutzes 
auch in Zukunft fortzusetzen.

Grusswort 
des KJM-Vorsitzenden siegfried schneider

sIeGFrIeD sCHneIDer
VorsItzenDer Der komIssIon 
FÜr JuGenDmeDIensCHutz
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MarKtüBerBlicK coMPUtersPiele

1 marktÜberblICk ComputerspIele

weltweIte VerbreItunG Von konsolen 

computerspiele sind weltweit von erheblicher 
wirtschaftlicher bedeutung. in den vergangenen 
zwei Jahrzehnten hat sich die spieleindustrie zu 
einem der wichtigsten Zweige der Unterhaltungs-
branche entwickelt. Laut dem beratungsunter-
nehmen Pricewaterhousecoopers belief sich der 
Umsatz des globalen Videospielmarkts im Jahr 
2011 auf 56 Mrd. Dollar. es wird zudem prog-
nostiziert, dass der Umsatz bis 2015 auf 82 Mrd. 
Dollar ansteigt. Das computerspiel „call of Duty 
– Modern Warfare 3“ stellte dabei innerhalb von 
fünf Verkaufstagen mit 750 Mio. Dollar einnahmen 
einen neuen rekord auf: es war die erfolgreichste 
Markteinführung eines Unterhaltungsproduktes 
aller Zeiten. 

auch in Deutschland haben computerspiele 
eine große bedeutung. Laut der Gesellschaft 
für Konsumforschung GfK nutzen etwa 23 Mio. 
Deutsche regelmäßig computer- und Videospiele, 
darunter knapp 10 Mio. Frauen. 

im Durchschnitt sind die Nutzer 31 Jahre alt. 
Gespielt wird vor allem in Familien mit Kindern 
und Jugendlichen, und zwar über alle sozialen 
schichten und bildungsniveaus hinweg.

Diese Nutzungszahlen spiegeln auch die wirt-
schaftliche bedeutung von computerspielen 
wider. Nach den erhebungen des bundesver-
bandes interaktive Unterhaltungssoftware (biU) 
wurden in der bundesrepublik Deutschland im 
Jahre 2011 über 71 Mio. computerspiele mit 
einem Gesamtumsatz von knapp 1,6 Mrd. euro 
verkauft. hinzu kommen rund 233 Mio. euro 
Umsatz mit virtuellen Zusatzinhalten für spiele 
sowie 183 Mio. euro Umsatz mit Gebühren für 
Onlinespiele. Der Umsatz mit computer- und 
Videospielen in Deutschland belief sich 2011 
somit auf rund 1,99 Mrd. euro.

ein Viertel aller spiele wurde in Deutschland per 
Download verkauft, was 2011 rund sechs Prozent 
des Gesamtumsatzes entspricht. Der größte teil 

des Gesamtumsatzes entfällt mit 
889 Mio. euro (bzw. 56 %) auf 
Konsolen, während die Umsätze 
für Pc 445 Mio. euro (28 %) 
betragen. 240 Mio. euro (16 %) 
wurden für spiele auf mobilen 
endgeräten (z. b. smartphones, 
tablet-Pcs) ausgegeben. Legt 
man die anzahl verkaufter spiele 
zugrunde, erhält man ein ausge-
glichenes bild: Jeweils rund ein 
Drittel der spiele wurden für Pc, 
Konsole oder mobile endgeräte 
verkauft.

0 50 100 150 in Mio.              

Nintendo 3DS

Sony PS3

Xbox 360

Sony PSP

Nintendo Wii

Nintendo DS                                                                   ca. 151 Mio.

                                        ca. 94 Mio.

                             ca. 73 Mio.

                         ca. 64 Mio.

                       ca. 60 Mio.

 ca. 14 Mio.
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testraum Der usk mIt sICHtern

Die UsK ist die zentrale stelle für die altersfrei-
gabe von computer- und Videospielen, die in 
Deutschland auf Datenträger im handel ange-
boten werden. seit ihrer Gründung 1994 wurden 
bei der UsK über 30.000 Prüfverfahren durchge-
führt. an diesem sind über 50 Jugendschutzsach-
verständige als unabhängige expertinnen und 
experten beteiligt. Die staatliche seite wird von 
zwei ständigen Vertretern der Obersten Landes-
jugendbehörden repräsentiert. sie haben den 
Vorsitz in den Prüfgremien und erteilen die alters-
kennzeichnung in Form eines rechtssicheren 
Verwaltungsaktes. acht sichterinnen und sichter 
testen die spiele und präsentieren sie den Prüf-
gremien. Die hauptamtlichen Mitarbeiterinnen 
und Mitarbeiter der UsK ermöglichen dabei den 
reibungslosen ablauf der Verfahren.

Gesellschafter der UsK sind die zwei Verbände 
der deutschen spieleindustrie: G.a.M.e. – 
bundesverband der computerspielindustrie e. V. 
– und bundesverband interaktive Unterhaltungs- 

 
software (biU). sie tragen das wirtschaftliche 
risiko der gemeinnützigen Gmbh, haben aber 
kein Mitspracherecht bei den altersfreigaben. 
rechtliche Grundlage der erteilung von alters-
kennzeichnungen ist das Jugendschutzgesetz 
(JuschG). Darin hat der Gesetzgeber verbind-
lich festgelegt, dass spiele auf Datenträgern 
(DVD, blu-ray, cartridge usw.) in Deutschland 
nur Minderjährigen in der Öffentlichkeit zugäng-
lich gemacht werden dürfen, wenn sie eine 
alterskennzeichnung erhalten haben. Die für den 
handel rechtsverbindlichen alterskennzeichen 
gewährleisten altersgerechtes spielen und bieten 
eltern eine wertvolle Orientierung.

bei der UsK wird gespielt. Das ist notwendig, 
um dem wichtigsten Merkmal des Mediums 
gerecht zu werden: der interaktivität. sobald ein 
Unternehmen ein spiel für das regelverfahren 
eingereicht hat, wird einer der ehrenamtlichen 
sichter beauftragt, es komplett durchzuspielen. 
in einem testbericht fasst er alles Wesentliche 

2 DIe arbeIt Der usk naCH JusCHG unD JmstV
2.1 altersKennzeichnUng (JUschg)

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

lIDIa GrasHoF unD JÜrGen HIlse VerGeben DIe alterskennzeICHen als stÄnDIGe 
Vertreter Der obersten lanDesJuGenDbeHÖrDen beI Der usk

zu story, setting, Gameplay und den Jugend-
schutzaspekten des spiels zusammen. anschlie-
ßend präsentiert er das spiel dem Prüfgremium, 
das aus vier ehrenamtlichen Jugendschutzsach-
verständigen und einem der ständigen Vertreter 
besteht.

Die sachverständigen diskutieren das spiel 
und empfehlen dem staatlichen Vertreter eine 
alterseinstufung. Dieser kann sich der empfeh-
lung anschließen oder über eine berufung ermög-
lichen, dass sich ein weiterer ausschuss mit dem 

spiel befasst. sobald ein ergebnis vorliegt, wird 
der antragsteller informiert und erfährt in einem 
Jugendschutzentscheid die Gründe für die einstu-
fung. Der antragsteller hat ebenfalls die Möglich-
keit, in berufung zu gehen.
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die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

2010 bildeten Verantwortliche der UsK, der 
trägerverbände biU und G.a.M.e. sowie der 
Obersten Landesjugendbehörden eine arbeits-
gruppe zur reformierung der UsK-Grundsätze 
von 2006. in der Folge konnte dem beirat der UsK 
ende 2010 der entwurf für die neuen Grundsätze 
vorgelegt und dort beschlossen werden.

Damit wurde das Verfahren der UsK auf eine 
moderne und transparente Grundlage gestellt. 
in anbetracht der zahlreichen Verfahrensneu-
erungen bildet die im Folgenden dargestellte 
Verkürzung des instanzenzugs in anlehnung zum 
Verfahren der FsK eine der wichtigsten. War es 
bei einem spiel zuvor möglich, vier aufeinander-
folgende Verfahrensstufen zu durchlaufen, bevor 
es zu einer endgültigen entscheidung kam, so 

etablierten die neuen Grundsätze drei instanzen. 
Nach dem Durchlaufen des regel- und des beru-
fungsausschusses steht anstelle des bisherigen 
beiratsgremiums, dem noch ein appellationsver-
fahren folgen konnte, gleich der appellationsaus-
schuss als letzte instanz zur Verfügung.

Mit den neuen Grundsätzen wurde ebenfalls 
die Zusammensetzung der jeweiligen ausschüsse 
verändert. ein ausschuss im regelverfahren 
besteht weiterhin aus vier Jugendschutzsach-
verständigen und dem ständigen Vertreter der 
Obersten Landesjugendbehörden als Vorsit-
zenden. an einem berufungsausschuss sind vier 
Jugendschutzsachverständige und als Neuerung 
ein vom beirat benannter Vorsitzender beteiligt. 
ein appellationsausschuss besteht aus zwei 

2.2 reforM der grUndsätze
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Hersteller reicht Spiel ein
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Präsentation vor dem Prüfgremium

Sachverständige empfehlen Freigabe 
oder keine Kennzeichnung

Staatlicher Vertreter erteilt oder 
verweigert die Altersfreigabe

Staatlicher Vertreter legt Berufung ein

Hersteller akzeptiert Hersteller geht 
in Berufung

Titel durchläuft bis zu zwei 
weitere Instanzen

Ende des Prüfverfahrens
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Jugendschutzsachverständigen, vier Vertretern 
der bundesländer und einem zum richteramt 
befähigten Vorsitzenden.

im Zusammenhang mit den neuen Grund-
sätzen erfuhr gleichzeitig der beirat der UsK eine 
stärkung. es wurde unter anderem im hinblick 
auf die künftigen herausforderungen und tätig-
keitsbereiche der UsK die Zusammensetzung 
der in ihm repräsentierten institutionen verän-
dert. Dem verstärkten engagement der UsK im 
Online-bereich trug beispielsweise die aufnahme 
der Kommission für Jugendmedienschutz (KJM) 
rechnung. Die insgesamt 14 beiratsmitglieder 
bilden damit die zentralen gesellschaftlichen 
Gruppen und institutionen des Jugendschutzes 
in Deutschland ab.

Die reformierten Grundsätze sind seit dem  
1. Februar 2011 in Kraft und haben sich seitdem 
bewähren können. Obwohl beispielsweise die 
einspruchsfristen für alle Verfahrensbeteiligten 
verlängert wurden, gelangen Verfahren, die über 
mehrere instanzen laufen, jetzt schneller zu einem 
abschluss. Der verkürzte instanzenzug etablierte 
sich zudem als tragfähiges Modell effektiver Prüf-
tätigkeit. ebenfalls positiv hervorzuheben ist die 
durch die Grundsätze ermöglichte und seitdem 
umgesetzte deutlich stärkere aktivität und 
Mitsprache des beirats, der inzwischen mindes-
tens zwei Mal jährlich zusammentritt.

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

DIe usk VerFÜGt Über eInes Der  
weltweIt GrÖssten arCHIVe FÜr  

ComputerspIele mIt runD 20.000 tIteln
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2.3 leitKriterien

DIe 15 aspekte Der wIrkunGsmaCHt eInes Computer- oDer VIDeospIels 

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

in seiner sitzung im Dezember 2010 beschloss 
der beirat der UsK die einberufung eines Unter-
ausschusses zur erarbeitung von „Leitkriterien 
für die jugendschutzrechtliche bewertung von 
computerspielen“. Diesem gehörten Jugend-
schutzsachverständige, Mitarbeiter der UsK und 
weitere Mitglieder relevanter, im beirat vertre-
tener institutionen an. im april 2011 diskutierte 
die arbeitsgruppe einen ersten entwurf der UsK 
und fertigte daraus eine Vorlage für den beirat. 
Dieser nahm in seiner sitzung im Juni 2011 
weitere anpassungen vor und setzte die Leitkrite-
rien schließlich in Kraft.

Die Leitkriterien bilden sich auf Grundlage 
von geltenden Gesetzen, den Grundsätzen der 
UsK, erkenntnissen aus der Wissenschaft und 
der spruchpraxis aus mehr als 30.000 spiele-
prüfungen seit 1994 sowie dem gesellschaftli-
chen Diskurs. Damit fließen selbstverständlich 
auch gesellschaftliche Werte und Normen in die 
betrachtung ein. bewertungen, die dagegen auf 
reinen Geschmacksurteilen oder persönlichen 
tagespolitischen anschauungen beruhen, sind 
ausgeschlossen.

im hinblick auf die Jugendschutzrelevanz von 
inhalten und Darstellungen müssen bei compu-
terspielen stets die spezifika dieses Mediums 

berücksichtigt werden. insbesondere interakti-
vität und selbstwirksamkeitserleben stellen im 
Vergleich zu anderen medialen herausforde-
rungen wie beispielsweise dem Film wichtige 
Unterschiede dar.

Die Leitkriterien dienen in erster Linie als 
Diskussionsgrundlage für die Gremien der 
Jugendschutzsachverständigen und unter-
stützen diese bei der einschätzung einer mögli-
chen entwicklungsbeeinträchtigung von Kindern 
und Jugendlichen, die von einem spielangebot 
ausgehen kann. Mit den Kriterien werden die 
wichtigsten aspekte eines spiels im hinblick auf 
ihre mögliche Wirkungsmacht benannt, sodass 
die Leitkriterien in den Prüfsitzungen auf die 
vorliegenden spiele angewendet werden können.

Die Leitkriterien der UsK stehen auf  
www.usk.de zur Verfügung und fanden seit ihrem 
erscheinen ein positives echo in der interessierten 
Öffentlichkeit, der Fachpresse, in Gamer-Foren 
und bei Jugendschutzinstitutionen, aber auch bei 
deutschen und internationalen spieleanbietern. 
hervorgehoben wurde, dass die Veröffentlichung 
der Leitkriterien zu einem höheren Maß an trans-
parenz und Nachvollziehbarkeit der Prüfentschei-
dungen führe.

Visuelle und akustische
Umsetzung der Spielidee

Gameplay

Atmosphäre

Realismus

Glaubwürdigkeit

Menschenähnlichkeit

Jugendaffinität und 
Identifikationspotenzial

Handlungsdruck

Gewalt

Krieg

Angst und Bedrohung

Sexualität

Diskriminierung

Sprache

Drogen
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ÜberblICk 

Die statistische auswertung der Prüfungen im 
Jahr 2011 verdeutlicht folgende haupttrends bei 
computerspielen:

Die in den vergangenen zwei Jahren abgesun-
kene Zahl der Prüfvorgänge zeigt unter anderem, 
dass die entwickler ihre Projekte immer stärker 
auf die zukünftige Konsolengeneration auszu-
richten beginnen. auch wenn der aktuelle hard-
warezyklus der längste ist, der jemals stattfand, 
so sind sinkende Veröffentlichungszahlen doch 
bei jedem Übergang zu einer neuen hardwarege-
neration zu beobachten.

Gleichzeitig machen Mobile-, browser- oder 
social-Games sowie das Online-segment auf den 
spielkonsolen einen immer größeren anteil aus. 
Das hat unter anderem eine geringere Zahl von 
Verfahren zur Folge, da Mobile- und Online-spiele 
regelmäßig nicht im regulären Verfahren nach 
dem Jugendschutzgesetz geprüft werden. 

im hinblick auf die UsK-Genres wird 
zudem deutlich, dass sich der anteil der 
noch vor wenigen Jahren boomenden 
casual-Games wieder normalisiert. Da 
in diesem bereich jugendschutzrele-
vante inhalte kaum eine rolle spielen, 
sinkt dementsprechend der anteil 
der spiele „UsK ab 0“ in der UsK-
statistik und beträgt 2011 weniger als 
40 Prozent. Nicht zuletzt in Folge des 
statistischen effekts steigen die Werte 
der anderen alterskategorien an.

prÜFVorGÄnGe InsGesamt

im Jahr 2011 wurden insgesamt 2.702 Prüfvor-
gänge durchgeführt. Gegenüber den 2.844 Prüf-
vorgängen 2010 bedeutet dies eine abnahme 
um 142 Prüfvorgänge (5,25 %). seit 2009 ist 
die Zahl der vorgelegten spiele kontinuierlich 
gesunken, was auf mehrere Gründe zurückge-
führt werden kann. so hat sich etwa die Zahl 
der für den Nintendo Ds und die Nintendo Wii 
vorgelegten titel im Jahre 2011 gegenüber 2009 
nahezu halbiert. Gleichzeitig sind zahlreiche 
entwickler von spielen für Gelegenheitsspieler 
(casual Games) zu den mobilen Plattformen (z. 
b. android Market oder app store) gewechselt. 
Mobile Geräte wie smartphones und tablet-Pcs 
gehören inzwischen zu den größten Download-
plattformen von spielen.

Wichtig ist, dass die Gesamtzahl der Prüfvor-
gänge nicht mit der Zahl der Neuerscheinungen 
von computerspielen gleichzusetzen ist. 

 
2.4 PrüfstatistiK
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anzaHl Der prÜFVorGÄnGe naCH VerFaHrensarten 2011 

Der Grund liegt in den unterschiedlichen Verfah-
rensarten, was im folgenden abschnitt deutlich 
wird. Die Zahl der Neuerscheinungen von compu-
terspielen lässt sich anhand der UsK-statistik 
auch deshalb nicht exakt ermitteln, da zum einen 
nicht nachvollzogen wird, wenn ein geprüfter titel 
nicht auf dem deutschen Markt erscheint, und 
zum anderen nicht erfasst wird, wie viele titel gar 
nicht zur Prüfung vorgelegt werden. Nach unseren 
erfahrungen ist die Zahl dieser spiele jedoch sehr 
gering. Das Fachmagazin Gamesmarkt gibt die 
Zahl der Neuerscheinungen 2011 mit 2.046 an. 

bei einer genaueren ausdifferenzierung 
zeigt sich, dass die anzahl der Gremienprü-
fungen gegenüber dem Vorjahr nahezu konstant 
geblieben ist (695 Gremienprüfungen im Jahre 
2011 gegenüber 698 Gremienprüfungen im Jahre 
2010).

auFteIlunG Der prÜFunGen naCH 
VerFaHrensarten 

Die ausdifferenzierung aller Prüfungen nach 
Verfahrensarten zeigt, dass lediglich ein Viertel 
aller vorgelegten titel im regelverfahren durch 
ein Prüfgremium abgeschlossen wird, während 
51,9 % aller Verfahren aus Feststellungen der 
identität bestehen oder die spiele auf bereits 
bekannte einfache spielkonzepte zurückgreifen 
(suchbilder, tiersimulationen, Kartenspiele 
etc.), die im vereinfachten Verfahren geprüft 
und gekennzeichnet werden können. Weitere 
21,7 % der vereinfachten Verfahren entfallen auf  
spielerweiterungen (add-ons), Zusammenstel-
lungen bereits geprüfter spiele, heft-cDs und 
trailer zu spielen, die zumeist für den „Point of 
sale“ im Kaufhaus oder speziell für die weltgrößte 
Messe für interaktive Unterhaltungselektronik, 
der gamescom, produziert werden.

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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auFteIlunG aller prÜFVorGÄnGe 
naCH systemen

Die aufteilung aller Prüfvorgänge nach Platt-
formen zeigt, dass sich der trend der vergangenen 
Jahre fortsetzt und mehr spiele für die unter-
schiedlichen Konsolen vorgelegt werden. Gleich-
wohl dominiert immer noch der Pc mit insgesamt 
40,2 Prozent aller Verfahren, was unter anderem 
darin begründet ist, dass Deutschland einen der 
größten Märkte für Pc-spiele darstellt und dabei 
eine Vielzahl der spiele für Gelegenheitsspieler 
entwickelt werden.
Die Verteilung bei den größten drei hardware-
anbietern zeigt, dass knapp ein Viertel aller Prüf-

vorgänge auf die Geräte von Nintendo entfällt 
(23,4 % mit deutlichen schwerpunkten auf dem 
tragbaren Nintendo 3Ds mit 7,7 % sowie auf 
der Nintendo Wii mit 7,6 %), während die unter-
schiedlichen sony-systeme (Ps3, Ps Vita und 
PsP) einen anteil von 19,1 Prozent und die von 
der Firma Microsoft entwickelte Xbox 360 insge-
samt einen anteil von 15,5 Prozent an allen Prüf-
vorgängen aufweisen.

alterskennzeICHnunG beI 
prÜFVorGÄnGen InsGesamt

im hinblick auf die alterskennzeichnung bei allen 
im Jahre 2011 durchgeführten Prüfvorgängen für 
bildträger ergibt sich folgendes bild:

Das Kennzeichen „UsK ab 0“ wurde 1.055 Mal 
vergeben. Das entspricht einem prozentualen 
anteil von 39,1 Prozent aller erteilten Freigaben 
und liegt damit deutlich unter der Quote des 
vergangenen Jahres (46,5 %)

Das Kennzeichen „UsK ab 6“ wurde 467 Mal 
erteilt und liegt mit einem anteil von 17,3 % aller 
Freigaben über dem Wert des Vorjahres (14,3 %)

Das Kennzeichen „UsK ab 12“ wurde 605 Mal 
erteilt und liegt mit einem anteil von 22,4 % aller 
Freigaben knapp über der anzahl der Freigaben 
des Vorjahres (21,0 %)

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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altersVerteIlunG beI prÜFVorGÄnGen 
2010 unD 2011

Das Kennzeichen „UsK ab 16“ wurde 392 Mal 
erteilt und liegt mit einem anteil von 14,5 % aller 
Freigaben deutlich über dem prozentualen anteil 
des Vorjahres (11,1 %)

Das Kennzeichen „UsK ab 18“ wurde 167 Mal 
erteilt und lag mit einem Gesamtanteil von 6,2 % 
knapp unter dem prozentualen Wert des Vor-
jahres (6,3 %) 

in insgesamt 14 Fällen wurde eine Kennzeichnung 
verweigert, weil die spielinhalte nach der auffas-
sung des Prüfgremiums die Kriterien der indizie-
rung erfüllten. Die Zahl dieser Prüfvorgänge sank 
in den vergangenen Jahren. Die abweichungen 
bewegen sich allerdings auf niedrigem Niveau. 
2011 betrug der anteil nur 0,5 Prozent aller 
Verfahren. Der kontinuierliche rückgang (2009: 
1,1 %; 2010: 0,8 %) zeigt unter anderem, dass 
Verfahren und spruchpraxis der UsK durch neue 
Grundsätze, Leitkriterien und den consulting-
bereich transparenter geworden sind. so können 
anbieter das Prüfergebnis des UsK-Verfahrens 
im Vorfeld besser abschätzen als noch vor einigen 
Jahren.

insgesamt zeigt die altersstruktur der altersfrei-
gaben bei allen Prüfvorgängen nach wie vor einen 
deutlichen schwerpunkt auf den Freigaben ohne 
altersbeschränkung bis zur Freigabe ab zwölf 
Jahren. 78,8 Prozent aller Freigaben entfallen auf 
diese unteren altersgruppen.

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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VerteIlunG Der systeme In  
GremIenprÜFunGen 2011

altersFreIGaben Im  
JaHresVerGleICH

ein Vergleich der bisher in den Jahren 2004 bis 
2011 erteilten altersfreigaben zeigt eine augenfäl-
lige Veränderung bei den Freigaben ohne altersbe-
schränkung, die mit 39,5 Prozent auf den tiefsten 
Wert seit 2009 (52.5 %) gesunken sind. Dies ist 
insbesondere darauf zurückzuführen, dass sich 
die anzahl der Vorlagen für den Nintendo Ds und 
die Nintendo Wii nahezu halbiert hat. Die dadurch 
gestiegenen prozentualen anteile der übrigen 
Freigaben finden ihre begründung daher zu einem 
großen teil in dem rein statistischen effekt.

auFteIlunG Der 
GremIenprÜFunGen naCH 
systemen

Die Verteilung der Gremienprüfungen nach der 
hardware macht eine schwerpunktverlagerung-
deutlich: Zwei Drittel aller Gremienprüfungen 
entfallen auf spielkonsolen. Dies zeigt, dass der 
weitaus überwiegende anteil aller spielentwick-
lungen zunächst für eine der Konsolen statt-
findet und erst dann eine Umsetzung für Pc 
vorgenommen wird. Dabei entfallen 22,7 % aller 
Gremienprüfungen auf Geräte der Firma sony, 
22,1 % auf die Xbox 360 und 22,7 % auf Geräte 
der Firma Nintendo, wobei hier ein schwerpunkt 
auf spielen für den 2011 erschienenen Nintendo 
3Ds (9.4 %) liegt.

altersFreIGaben 2004 bIs 2011
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Nintendo Wii

Nintendo DSi

Nintendo 3DS

Nintendo DS

7,9 %

2,4 %

9,4 %

2,7 %
20 %

32,5 %

22,1 %

3 %

Microsoft XBOX 360

Sony PSP

Sony Playstation 3

PC

39,1 %

17,3 %

6,2 %

14,5 %

22,4 %

0,5 %

46,5 %

14,3 %

6,3 %

11,1 %

21 %

0,8 %

52,5 %

12,7 %

5,8 %

10,4 %

17,5 %

1,1 %

48,6 %

14,5 %

5,2 %

10,8 %

19,5 %

1,4 %

44 %

16,1 %

5,3 %

12,6 %

20,5 %

1,5 %

45,8 %

12,7 %

4 %

15,6 %

20,1 %

1,8 %

44,7 %

14,3 %

4,1 %

17,5 %

17,9 %

1,5 %

40,3 %

13,6 %

3,9 %

19,3 %

22 %

0,9 %

Keine Kennzeichnung 

Keine Jugendfreigabe 

Freigegeben ab 16 Jahren 

Freigegeben ab 12 Jahren 

Freigegeben ab 6 Jahren 

Freigegeben ohne Altersbeschränkung 

20112010200920082007200620052004

Keine Kennzeichnung 

Keine Jugendfreigabe 

Freigegeben ab 16 Jahren 

Freigegeben ab 12 Jahren 

Freigegeben ab 6 Jahren 

Freigegeben ohne Altersbeschränkung 



19

auFteIlunG Der 
GremIenprÜFunGen naCH 
alterskennzeICHnunGen

Von Kennzeichnungen, die in einem regelver-
fahren aufgrund der empfehlung der Jugend-
schutzsachverständigen erteilt werden, ist eine 
andere struktur der altersfreigaben zu erwarten. 
in den einfachen Verfahren werden insbeson-
dere Karten- oder Mahjong-spiele, abräum- oder 
sammelspiele, viele einfache simulationen und 
Lifestyle-spielangebote geprüft, die aus der sicht 
des Jugendschutzes regelmäßig unbedenklich 
sind. bei diesen Prüfungen darf die Freigabe ab 
6 Jahren nicht überschritten sein. insofern resul-
tiert aus Gremienprüfungen im regelverfahren 
zwangsläufig ein größerer anteil der höheren 
altersstufen.

Damit weist die altersverteilung der Freigaben 
aus den insgesamt 695 Gremienprüfungen 2011 
einen deutlichen Unterschied zur Gesamtheit 
aller Freigaben aus. Während bei 39,1 Prozent 
aller Prüfvorgänge für eine Freigabe „UsK ab 0“ 
entschieden wird, sind es bei den Gremienprü-
fungen nur 16,9 Prozent. 
auch die Kennzeichnungen 
„UsK ab 12“ sowie „UsK ab 
18“ liegen bei Gremienprü-
fungen prozentual über den 
Werten aus den einfachen 
Verfahren. Fasst man die 
unteren drei altersgruppen 
allerdings zusammen, so 
bilden „UsK ab 0“, „UsK ab 
6“ und „UsK ab 12“ auch hier 
einen anteil von mehr als drei 
Viertel (78,8 %) der erteilten 
altersfreigaben.

beruFunGs- unD 
appellatIonsVerFaHren

im Jahr 2010 wurden 19 berufungsverfahren 
durchgeführt, 2011 waren es 14 Verfahren. acht 
berufungen wurden 2011 durch die ständigen 
Vertreter und sechs durch den anbieter beantragt. 
Damit erfolgt nur bei einem Prozent der geprüften 
spiele eine berufung durch den antragsteller, was 
für eine gute Kenntnis der Prüfpraxis und ein 
hohes Vertrauen in die UsK-Verfahren spricht.

2010 wurden vier beiratsverfahren abge-
schlossen. es gab kein appellationsverfahren. ab 
Februar 2011 entfiel durch die neuen Grundsätze 
die instanz der beiratsprüfung, sodass 2011 kein 
beiratsverfahren durchgeführt wurde. 

es fanden jedoch zwei appellationsverfahren 
statt. ein appellationsverfahren wurde noch nach 
den alten Prüfgrundsätzen anfang 2011 und 
das zweite ende 2011 auf Grundlage der neuen 
Grundsätze durchgeführt.

im ersten Verfahren legte ein bundesland 
appellation gegen die empfehlung des beirates 
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ein, das betreffende spiel mit „UsK ab 18“ zu 
kennzeichnen. Der appellationsausschuss kam 
zum ergebnis, die empfehlung des beirates zu 
übernehmen. in der Folge wurde das spiel mit 
„UsK ab 18“ gekennzeichnet.

im zweiten Fall legte der anbieter des betref-
fenden spiels ende 2011 über die in der UsK 
beteiligten Verbände appellation gegen die 
empfehlung des berufungsausschusses ein, 
das betreffende spiel nicht zu kennzeichnen. Der 
appellationsausschuss entschied sich für die 
empfehlung des regelausschusses, das spiel 
mit „UsK ab 18“ zu kennzeichnen. Diese wurde 
dann vom ständigen Vertreter der OLJb als Frei-
gabe der OLJb übernommen. Das spiel erhielt 
daraufhin die rechtsverbindliche alterskennzeich-
nung „UsK ab 18“.

zweIFelsFÄlle

2010 entschied das Gremium in fünf Fällen auf 
einen „Zweifelsfall“ im sinne des § 14 abs. 4 
satz 3 JuschG. Folge eines solchen Prüfergeb-
nisses ist der anschluss eines Verfahrens, bei 
dem mit Zustimmung des antragstellers eine 
gutachterliche stellungnahme der bundesprüf-
stelle für jugendgefährdende Medien (bPjM) 
eingeholt wird. Dieser stellungnahme der bPjM 
ist zu entnehmen, ob eine indizierungsrelevanz 
bei Veröffentlichung vorliegen würde. 2010 sah 
die bPjM die indizierungskriterien bei keinem 
der spiele als erfüllt an. Damit konnte in vier 
Verfahren abschließend das Kennzeichen „UsK 
ab 18“ vergeben werden, in einem Fall wurde das 
Kennzeichen „UsK ab 16“ erteilt.

2011 wurde in fünf Fällen ein Zweifelsfallver-
fahren durchgeführt. Dabei wertete die bundes-
prüfstelle für jugendgefährdende Medien vier 
der betreffenden spiele als indizierungsrelevant 
bei Veröffentlichung, sodass diese Verfahren bei 
der UsK mit dem ergebnis „Keine Kennzeich-
nung“ endeten. in einem Fall sah die bPjM die 
indizierungskriterien als nicht erfüllt an, so dass 
das Kennzeichen „UsK ab 18“ vergeben werden 
konnte.

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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VerteIlunG Der Genres beI allen VerFaHren 2011

spIelGenres

Für die Gesamtzahl aller 2.702 Prüfvorgänge zeigt 
die Übersicht über die Genreverteilung gegenüber 
dem Vorjahr keine signifikanten Veränderungen.

ein etwas anderes bild ergibt sich, wenn die 
Genreverteilung separat für die regelverfahren 
betrachtet wird, da es sich hierbei ausschließlich 
um Prüfanträge für neue spiele handelt, die nicht 
in einem einfachen Verfahren geprüft werden 
können. Zwar liegen auch hier die arcadespiele 
(racer, shoot ‘em ups etc.) mit weitem abstand 
vorn, doch an Position zwei folgen nunmehr die 
shooter (ego-, taktik-, Online-/LaN-shooter) vor 

den simulations- und rollenspielen. hinsicht-
lich der weiteren Genre-anteile zeigen sich aller-
dings nur noch geringfügige Veränderungen im 
Vergleich zur Gesamtzahl der Prüfvorgänge.

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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DIeses QualItÄtssIeGel Der usk FIn-
Det sICH auF Den websItes Der mIt-
GlIeDer

in den vergangenen Jahren haben Online-spiele 
immer mehr an bedeutung gewonnen. aus 
diesem Grund hat die UsK ihr tätigkeitsfeld 
erweitert. seit september 2011 ist die UsK aner-
kannte einrichtung der Freiwilligen selbstkont-
rolle für Online-angebote nach dem Jugendme-
dienschutz-staatsvertrag (JMstV). Dieser regelt 
den gesetzlichen Jugendschutz im internet und 
nimmt die anbieter für ihre Webangebote in die 
Pflicht.

im entwurf für eine JMstV-Novelle wurde 2010 
mit einer geplanten Übernahme der alters-
gruppen (0, 6, 12, 16, 18) diese thematik aus 
dem Jugendschutzgesetz auch im bereich des 
JMstV aufgegriffen. Die idee einer rechtssicheren 
Kennzeichnung für einzelinhalte wurde jedoch 
nicht berücksichtigt. Dennoch trug die Novelle 
der hohen Kompetenz von FsK und UsK bei der 
beurteilung von jugendschutzrelevanten audio-
visuellen inhalten mit einer anerkennungsfiktion 
rechnung. Für den teilbereich der als Down-
load verbreiteten Online-Filme und Online-spiele 
sollten beide selbstkontrollen mit inkrafttreten 
des Gesetzes anerkannt sein.

am 16. Dezember 2010 wurde der Jugend-
medienschutz-staatsvertrag im Landtag von 
Nordrhein-Westfalen einstimmig abgelehnt. Dies 

änderte jedoch nichts an der entscheidung der 
UsK, im Online-bereich aktiv zu werden. schon in 
den Verhandlungen im Vorfeld der JMstV-Novelle 
war klar geworden, dass eine anerkennung der 
UsK für den teilbereich der zum Download ange-
botenen spiele nur einen bruchteil der gängigen 
Verbreitungsformen im internet berücksichtigt 
hätte. Games, die beispielsweise im browser 
gespielt werden, wären von der regelung nicht 
umfasst worden. Darüber hinaus bestehen Weban-
gebote typischerweise nicht aus einem einzelnen 
Game oder Film, sondern aus einer Vielzahl von  
inhaltselementen, angefangen bei texten und 
bildern bis hin zu animationen, diversen Werbefor-
maten und nutzergenerierten inhalten wie Foren, 
chats oder blogs. Um Unternehmen für alle von 
ihnen verantworteten inhalte einen umfassenden 
rechtlichen schutz anbieten zu können, erschien 
daher auf Grundlage des JMstV von 2003 eine 
vollumfassende anerkennung sinnvoll.

aus diesem Grund beschritten FsK und UsK 
2011 gemeinsam den Weg der anerkennung. 
Dabei erwiesen sich die Zusammenarbeit und 
die enge abstimmung als überaus sinnvoll 
und gewinnbringend. ihrem jeweiligen thema 
verpflichtet und mit Unterstützung der Film- bzw. 
spielebranche konnten beide institutionen ihre 
Kompetenzen und erfahrungen ergänzen. 

in der Folge konnte der antrag im Juni 2011 
eingereicht und aufgrund der anerkennung durch 
die Kommission für Jugendmedienschutz im 
Oktober 2011 erfolgreich abgeschlossen werden. 
Dieser durchaus enge Zeitplan wurde insbe-
sondere durch die produktive und zielführende 
Zusammenarbeit mit der KJM und ihrer stabs-
stelle möglich. Gleichzeitig wurden die Vorberei-
tungen von einem ausschuss unterstützt, den der 
beirat der UsK in diesem Zusammenhang einge-

2.5 online-sPiele (JMstV)

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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anerkennunG Der usk

setzt hatte. Der beiratsausschuss 
UsK.online stand der Geschäfts-
stelle der UsK bei den antrags-
vorbereitungen beratend zur seite 
und begleitet seitdem dauerhaft die 
arbeit der UsK im Online-bereich. 
bestandteil des antrags wurden 
insbesondere folgende Grundlagen-
dokumente, die die arbeit nach dem 
JMstV bestimmen:

statut für die Unterhaltungssoftware 
selbstkontrolle für den bereich der 
telemedien (statut UsK.online)

Leitkriterien der UsK für die jugend-
schutzrechtliche bewertung von 
computer- und Videospielen

ergänzende Kriterien der UsK für den bereich 
des Jugendmedienschutz-staatsvertrags 
(JMstV)

Für ihre Mitglieder fungiert die UsK nun als 
effektiver schutzschild zwischen anbieter und 
rechtsaufsicht. in diesem Zusammenhang hat 
die UsK ein Leistungspaket erarbeitet, mit denen 
Unternehmen einen umfassenden rundumschutz 
erhalten können. Mitglieder werden unmittelbar 
und kontinuierlich in allen inhaltlichen und tech-
nischen Fragen bei der jugendschutzkonformen 
Gestaltung ihrer Webangebote beraten. Zahl-
reiche erstberatungen in Form von sogenannten 
JMstV-startpaketen zeigen, dass dies ein für alle 
seiten sehr positiver und praktikabler Weg ist, 
um gemeinsam einen verbesserten Jugendschutz 
im internet zu erreichen. ende 2011 konnte mit 
Gameforge einer der größten europäischen 

Online-Games-anbieter als erstes Mitglied aufge-
nommen werden.

trotz erfolgreicher anerkennung von UsK 
und FsK im bereich des JMstV fehlt anbietern 
nach wie vor die freiwillige Möglichkeit verbind-
licher alterskennzeichen für die rechtssichere 
Vermarktung im bereich der Online-spiele und  
Online-Filme. hierfür wäre notwendige Voraus-
setzung, auf gesetzlicher ebene zwischen ganz-
heitlichen Webangeboten einerseits und Filmen 
und Games als komplexen inhaltselementen 
andererseits unterscheiden zu können. Gerade 
diese werden oftmals auf einer großen Viel-
zahl von Webangeboten und endgeräten online 
verbreitet und befinden sich keineswegs nur auf 
der Website eines Unternehmens. 

Zum einen wären freiwillige einheitliche und 
rechtssichere alterskennzeichen für einzelinhalte 
im Online-bereich für den Jugendschutz sinnvoll, 

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV
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da sie eltern wichtige informationen geben. Die 
erfahrungen aus den zahlreichen Zuschriften bei 
der UsK zeigen, dass spiele als komplexe inhalte 
für eltern im hinblick auf ihre Jugendschutz-
relevanz kaum abschätzbar sind. Zum anderen 
würden solche alterskennzeichen ausschließen, 
dass unterschiedliche altersbewertungen des 
gleichen inhaltes von unterschiedlichen anbie-
tern existieren. Das interesse der Unternehmen 
an einer dadurch auch im Online-bereich mögli-
chen rechts- und planungssicheren Vermarktung 
von spielen ist hoch.

Durch die übertragenen Kompetenzen sowohl 
nach dem Jugendschutzgesetz als auch nach 
dem Jugendmedienschutz-staatsvertrag kann 
die UsK nun als kompetenter ansprechpartner 
für Unternehmen in allen Fragen und bereichen 
des Jugendschutzes fungieren. Damit trägt die 
UsK der medialen Konvergenz rechnung, die 
sich derzeit allerdings noch nicht in einer Konver-
genz der gesetzlichen regelungen niederschlägt. 

Die bisherigen erfahrungen insbesondere mit der 
FsK zeigen dabei, dass eine abstimmung und 
Kooperation der anerkannten selbstkontrollen im 
Online-bereich lohnenswert ist, damit der gesetz-
liche Jugendschutz einerseits und das bedürfnis 
der anbieter nach rechtssicherer Vermarktung 
im Online-bereich andererseits mit der rasanten 
Medienentwicklung schritt halten können.

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

usk-runDumsCHutz
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Die UsK unterstützte unter anderem im Zusam-
menhang eines runden tisches der Jugend-
schutzinstitutionen in Deutschland intensiv 
die entwicklung eines technischen standards 
für Jugendschutzprogramme. Mit solch einem 
Jugendschutzprogramm können eltern nach der 
installation auf dem heimischen rechner das 
risiko minimieren, dass ihre Kinder und Jugend-
lichen im internet mit problematischen inhalten 
konfrontiert werden. Nachdem dieser standard 
gefunden war, engagierte sich die UsK dafür, 

diesen in der computerspiele-branche bekannt 
zu machen und Unternehmen zu überzeugen, ihre 
Web-angebote dementsprechend zu gestalten.

Unter http://label.usk.de stellt die UsK seit 
august 2011 einen Label-Generator zur Verfü-
gung, mit dem anbieter ein einfaches und schnell 
zu installierendes Label für die eigene Website 
erstellen können. Das Label besteht aus einer 
einzelnen Datei (age-de.xml) und enthält eine 
information über die jeweilige altersstufe (UsK 
ab 0, 6, 12, 16 oder 18 Jahren) für die jeweilige 

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

 
2.6 JUgendschUtzPrograMMe

label-Generator Der usk auF http://label.usk.de



26

Zwischen den trägerverbänden der UsK, den 
Obersten Landesjugendbehörden und der UsK 
wurde 2010 vereinbart, dass auch vor dem hinter-
grund der Diskussion von Modellen der (selbst-)
Klassifizierung im Zusammenhang der Novelle 
des Jugendmedienschutz-staatsvertrags inner-
halb der UsK erfahrungen im bereich gesam-
melt werden sollen. in der Folge wurden ansätze 
unterschiedlicher Modelle der selbstklassifizie-
rung erprobt und verglichen. Unter anderem auf 
Grundlage dieser ergebnisse wurde ein Pilotpro-
jekt durchgeführt.

Die ausgangsfrage, die zum „Pilotprojekt Klas-
sifizierung“ führte, war, ob computerspiele mit 
detaillierten Kriterien in Form eines auszufüllenden 
Fragenkatalogs eingestuft werden können und ob 
die daraus resultierenden altersstufen dann mit 
denen aus den UsK-Verfahren vergleichbar sind. 

bei der Vorbereitung auf das mit den Obersten 
Landesjugendbehörden und insbe sondere den 
ständigen Vertretern der OLJb bei der UsK eng 
abgestimmte und durchgeführte Pilotprojekt 
ging es darum,  den Kriterienkatalog des PeGi-
systems (Pan european Game information), das 
in fast allen anderen Ländern europas für die 
einstufung von spielen zur anwendung kommt, 
ins Deutsche zu übertragen und dann ab März 
2010 in der gleichen systematik einen Kriterien-
katalog für die UsK zu erarbeiten. im Zeitraum 
Juni 2010 bis November 2011 wurden in drei zeit-
lich aufeinanderfolgenden Phasen insgesamt 922 
computer- und Videospiele innerhalb des Pilot-
projekts ausgewertet und verglichen. Die auswer-
tung des Gesamtprojektes liegt derzeit noch nicht 
vor und soll 2012 erscheinen.

2.7 PilotProJeKt KlassifizierUng

die arBeit der UsK nach JUschg Und JMstV

Website. Kindern bzw. Jugendlichen, die jünger 
als die angegebene altersstufe sind, wird die 
gelabelte Website nicht angezeigt, sofern ein 
Jugendschutzprogramm von den eltern installiert 
und entsprechend eingestellt wurde.

im rahmen der gamescom veranstaltete die 
UsK gemeinsam mit Vertretern aus branche und 

Politik ein Pressegespräch zu diesem thema. im 
rahmen des „Dialog internet“ des bundesminis-
teriums für Familie, senioren, Frauen und Jugend 
engagiert sich die UsK unter anderem für eine 
Kampagne zur Verbreitung von Jugendschutzpro-
grammen sowie für weitere themen des Jugend-
schutzes im internet.

presseGesprÄCH auF Der 
GamesCom mIt FelIx Falk 
(usk), tobIas Haar (G.a.m.e.), 
lars klInGbeIl (mDb)
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3 orGanIsatIonsentwICklunG
3.1 teaM

Die UsK bietet ihren Mitarbeitern, den ehren-
amtlichen sachverständigen und sichtern ein 
Fortbildungsprogramm, damit diese mit den 
dynamischen entwicklungen des Mediums 
computerspiele und des Jugendschutzes schritt 
halten können. Jedes Jahr werden daher mindes-
tens vier Weiterbildungstermine für Jugend-
schutzsachverständige sowie vier termine für 
sichter angeboten. bei einer alljährlichen Jahres-
abschlussveranstaltung im Dezember, zu der alle 
Verfahrensbeteiligten und engen Partner der UsK 
eingeladen sind, gibt es zudem die gern ange-
nommene Möglichkeit des austauschs.

JuGenDsCHutzsaCHVerstÄnDIGe

traditionell findet am ersten Fortbildungstermin 
anfang des Jahres immer eine rückschau auf das 
vergangene Jahr statt. Präsentiert wird die statis-
tische Jahresbilanz und der testbereich der UsK 
zieht anhand der Zahlen rückschlüsse auf neue 
trends, entwicklungen und themen. 

Um die Kohärenz der spruchpraxis zu gewähr-
leisten und zu einheitlichen interpretationen der 
Kriterien für altersfreigaben zu gelangen, wird 
ebenfalls regelmäßig das thema „Prüfentschei-
dung nachgefragt“ angeboten, bei denen bemer-
kenswerte entscheidungen der UsK und der 
bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien 
(bPjM) vorgestellt werden. Da sich die pluralen 
Prüfgremien der UsK aus sachverständigen 
mit ganz unterschiedlichem beruflichem hinter-
grund und jeweils spezifischem erfahrungsschatz 
zusammensetzen, ist der austausch zwischen 
ihnen anhand konkreter beispiel sehr wertvoll.
ein höhepunkt des Jahres ist die alljährliche 
computerspielemesse gamescom in Köln. Die 
UsK ermöglicht ihren Jugendschutzsachverstän-
digen den besuch der Messe als Fortbildungs-
termin, da sie eine unschätzbare Gelegenheit 
bietet, die Gaming-Kultur und spielerinnen und 
spieler unmittelbar zu erleben. Das umfangreiche 
rahmenprogramm der gamescom umfasst 
zudem eine Vielzahl von Gelegenheiten zum fach-
lichen austausch mit Jugendschützern aus ganz 
Deutschland und Kollegen aus dem ausland.
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FortbIlDunGstHemen 2010 

UsK-bilanz 2009 und ausblick 2010

„Prüfentscheidung nachgefragt“

Workshop „Qualitätssiche-
rung Jugendentscheide“ 

regelungen des Jugend-
schutzes nach dem JMstV

Pilotprojekt „Klassifizierung 
von computerspielen“

UsK-bilanz 2010 und ausblick 2011 

FortbIlDunGstHemen 2011

Qualitätssicherung des Prüfprozesses

Neue UsK-Grundsätze

Grafik vs. spielinhalt

sachverständige und sichter – Poten-
ziale der Kommunikation

„Prüfentscheidung nachgefragt“

„Layered Languages of Ludo-
logy & Patterns of experience“

Neue Leitkriterien der UsK

Vortrag und Diskussion zu comic

Die arbeitsweise der UsK als selbst-
kontrolle unter dem JMstV

Prüfkriterien für Gremien nach dem JMstV

sICHter

Der testbereich der UsK, der für die Qualifi-
zierung und ausbildung der sichterinnen und 
sichter zuständig ist, führte seit 2010 jährlich 
vier Fortbildungsveranstaltungen durch. Dazu 
zählen regelmäßige Workshops zur auswertung 
der Prüfpraxis mit dem Ziel, die Präsentationen 
und die testberichte weiter zu verbessern. Dies 
ist deshalb besonders wichtig, da das arbeits-
teilige system der UsK von einem möglichst 
reibungslosen informationsfluss zwischen 
sichter und Prüfgremium abhängt: Der sichter, 
der das spiel eingehend durchgespielt hat und 
für das Gremium als experte fungiert, bietet das 
Faktenwissen zum spiel. Dem sachverständigen 
dient dieses Wissen als basis für eine fundierte 
altersempfehlung. Durch die ergebnisse dieser 
Workshops werden die Vorgaben für neue sichter 
stetig weiterentwickelt und in der sogenannten 
„sichterbibel“ gesammelt.

FortbIlDunGstHemen 2010

Pilotprojekt selbstklassifizierung

Vorbereitung des Programms auf der gamescom

Verbesserung der Präsentation

technische Qualifizierung

team-building
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FortbIlDunGstHemen 2011

rolle des sichters im Prüfraum

technik in Prüf- und testraum

Vorbereitung des Programms für die 
gamescom und den tag der offenen tür

Verbesserung der sichtertexte

team-building

mItarbeIter

Neben individuellen Fortbildungsmöglich-
keiten wurde für das gesamte team der UsK 
eine Weiterbildung im bereich Zeitmanage-
ment und im bereich anwendungen von büro-
software durchgeführt. Zusätzlich qualifi-
zierte eine Weiterbildung einige Mitarbeiter  
zu Jugendschutzbeauftragten im bereich des 
Jugendmedienschutz-staatsvertrags. 

mItarbeIter unD arbeItsbereICHe

ende 2009 arbeiteten in der UsK sechs feste 
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter. ende 2011 war 
das team auf elf Personen angewachsen. Mit 
neu geschaffenen arbeitsbereichen wurden unter 
anderem eine deutlich umfassendere anbieterbe-
ratung und eine weitergehende Öffentlichkeitsar-
beit möglich. Das verstärkte engagement beim 
Jugendschutz im Zusammenhang mit Online-
spielen und dem Jugendmedienschutz-staats-
vertrag war ein weiterer wichtiger Grund für die 
neu geschaffenen stellen.

beI Der JaHresabsCHlussVeranstal-
tunG 2010 wurDe zweI lanGJÄHrIGen 
sICHtern Der usk eIne besonDere 
eHrunG zuteIl. FÜr DIe sICHtunG Von 
1.000 tIteln In Der usk wurDe Das 
„GolDene GamepaD“ unD FÜr Über 
2.000 GesICHtete tItel DIe „GolDene 
konsole“ VerlIeHen.
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eInsatzorte Des ConsultInG-bereICHs Der usk ausserHalb berlIns 2011

Die UsK bietet seit 2011 beratungsleistungen 
für hersteller und entwickler von computer- und 
Videospielen an. Dieser consulting-bereich ist 
vollkommen unabhängig vom hoheitlichen Kenn-
zeichnungsverfahren. Damit können anbieter 
bereits vor und während der entwicklung ihrer 
spiele die in Deutschland relevanten Jugend-
schutzaspekte noch besser berücksichtigen und 
diese auch in ihre Vermarktungsplanung einbe-
ziehen. bei terminen in entwicklerstudios welt-
weit sowie solchen innerhalb der UsK wird die 
grundsätzliche situation des Jugendschutzes 
bei computer- und Videospielen in Deutschland 
erläutert und es werden die Zuständigkeiten und 
Verantwortungen der verschiedenen institutionen 
dargestellt. Darüber hinaus können konkrete 
Videos, Gameplay-Material oder Konzepte in 
bezug auf ihre Jugendschutzrelevanz begutachtet 
werden.

2011 haben zahlreiche anbieter diese Leistung 
der UsK abgerufen. in insgesamt 15 Fällen 
fanden die schulungen und beratungen direkt 
bei den entwicklerstudios und Publishern vor Ort 
in Ländern wie Polen, Frankreich und england 
oder auch mehrfach in Nordamerika statt. Der 
consulting-bereich war dabei ebenfalls auf rele-
vanten Messen wie der electronic entertain-
ment expo (e3) in Los angeles oder der Game 
Developers conference (GDc) in san Francisco 
vertreten. Durch die beratungen der UsK haben 
sich die Kenntnis und das Verständnis der spezi-
fisch deutschen Jugendschutzregelungen und 
Kriterien in den beratenen internationalen Unter-
nehmen merklich erhöht, was dem Jugendschutz 
im bereich computerspiele in Deutschland zugute 
kommt.

3.2 consUlting
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seit Mai 2011 befindet sich der sitz der UsK in 
neuen räumlichkeiten in der Mitte berlins, unweit 
des alexanderplatzes. Der Umzug war durch die 
Neuausrichtung, erweiterung und Professionali-
sierung der UsK notwendig geworden. 
Die neuen räume ermöglichen die technisch 
noch bessere abwicklung der Prüfungen, beher-

bergen mehr Möglichkeiten für die sichtung der 
spiele, fassen einen großen teil des archivs und 
bieten einen repräsentativen Konferenzraum 
sowie empfangsbereich. Der hohe sicherheits-
standard der UsK konnte in den neuen räumen 
noch besser umgesetzt werden.

3.3 UMzUg der UsK
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4 ÖFFentlICHkeItsarbeIt
4.1 BeantwortUng Von anfragen

Zahlreiche anfragen erreichen die UsK täglich 
per e-Mail und telefon. thematisch lassen sie 
sich in die nachfolgenden bereiche aufteilen. 
Die Zuständigkeit für die beantwortung teilt sich 
dabei zwischen UsK und ständigen Vertretern 
der Obersten Landesjugendbehörden wie folgt: 

USK:  
Kommunikation mit antragstellern, Fragen 
zur UsK allgemein, händleranfragen, 
anfragen zur gamescom im rahmen der 
Jugendschutzpartnerschaft

Ständige Vertreter: 
Fragen zu alterskennzeichen  

Presseanfragen werden von UsK  und ständigen  
Vertretern gleichermaßen beantwortet. 

Da die Kommunikation mit antragstellern zu 
den Kernaufgaben der UsK zählt, werden diese 
zahlenmäßig nicht ausgewertet. in den restlichen 
öffentlichkeitswirksamen bereichen waren es 
2010 insgesamt ca. 1.400 anfragen per e-Mail 
auf seiten der UsK und 550 auf seiten der stän-
digen Vertreter. in 2011 waren es ca. 1.200 bzw. 
650. Jeder Fragesteller erhält bei der UsK eine 
antwort. Der leichte rückgang der anfragen lässt 
sich unter anderem auf die neu gestaltete und 
inhaltlich erweiterte internetseite zurückführen.
es gehört zu einer wichtigen aufgabe der stän-
digen Vertreter, Fragen zur alterskennzeichnung 
von spielen zu beantworten. Die eine hälfte der 
anfragen bezieht sich dabei auf generelle Fragen 

und Meinungen zur alterskennzeichnung, die 
andere hälfte auf konkrete spiele. Wichtig ist den 
adressaten dabei, etwas über die Kriterien zur 
bewertung des konkreten spieles zu erfahren, 
oder aber es handelt sich um Fragen wie: Warum 
wurde das spiel X mit „UsK ab 18“ gekenn-
zeichnet, aber das spiel Y hat eine Freigabe ab 
16 Jahren erhalten? Warum hat der Film zum 
spiel eine andere Kennzeichnung erhalten als das 
spiel?
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4.2 tag der offenen tür

am ende des 1. November 2011 stand fest, 
dass der erste tag der offenen tür bei der UsK 
ein voller erfolg gewesen war. Zahlreiche besu-
cher und Vertreter der Presse machten sich vor 
Ort ein bild und zeigten dabei großes interesse 
an der UsK und dem Jugendschutzsystem bei 
computerspielen. besonders umlagert waren das 
computerspielearchiv und der testraum, in dem 
die sichter spiele für die Präsentation in den Prüf-
gremien vorbereiteten. bei einer simulierten Prüf-
sitzung diskutierten die Gäste einige spiele dann 
selbst und stuften diese ein. Überraschend waren 
nicht nur die zahlreichen angeregten Diskussi-
onen, sondern vor allem die große Übereinstim-
mung der testabstimmungen mit den ergeb-
nissen der echten Prüfausschüsse. 

abstImmunG Im testGremIum
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2010 setzte die UsK ein neues corporate Design 
um. eines der wichtigsten elemente war dabei 
das neue Logo. Die Neuentwicklung war unter 
anderem vor dem hintergrund der Loslösung 
vom Förderverein für Jugend und sozialarbeit 
und der Übernahme der trägerschaft durch die 
branchenverbände biU und G.a.M.e. sinnvoll 

geworden. außerdem waren die neu gestalteten 
alterskennzeichen, die durch die Änderung des 
Jugendschutzgesetzes am 1. april 2010 verbind-
lich wurden, nun überall unübersehbar. Mit einem 
corporate Design und dem neuen Logo der UsK 
im Zentrum konnte der außenauftritt vereinheit-
licht und modernisiert werden.

 
4.3 corPorate design

auF www.usk.De prÜFt eIn mInIGame DIe GesCHICklICHkeIt Der besuCHer

USK Rot

USK Gelb

USK Grau USK Grau

USK Blau

USK Grün

USK Rot
Pantone 1797 C
HKS 14 K
CMYK: 0 / 100 / 100 / 0
RGB: 226 / 0 / 26
HEX: #E2001A

USK Schwarz
Pantone Black 6 C
HKS 14 K
CMYK: 50 / 40 / 40 / 100
RGB: 0 / 0 / 0
HEX: #000000

USK Blau
Pantone 640 C
HKS 46 K
CMYK: 80 / 40 / 0 / 0
RGB: 31 / 130 / 192
HEX: #1F82C0

USK Grau
Pantone 447 C
HKS 93 K
CMYK: 0 / 0 / 0 / 85
RGB: 75 / 75 / 77
HEX: #4B4B4D

USK Grün
Pantone 354 C
HKS 60 K
CMYK: 80 / 0 / 100 / 0
RGB: 31 / 162 / 46
HEX: #1FA22E

USK Hellgrau
Pantone 420 C
–
CMYK: 0 / 0 / 0 / 15
RGB: 249 / 250 / 250
HEX: #F9FAFA

USK Gelb
Pantone 116 C
HKS 4 K
CMYK: 0 / 15 / 100 / 0
RGB: 255 / 204 / 0
HEX: #FFD500

USK Rot
Pantone 1797 C
HKS 14 K
CMYK: 0 / 100 / 100 / 0
RGB: 226 / 0 / 26
HEX: #E2001A

USK Schwarz
Pantone Black 6 C
HKS 14 K
CMYK: 50 / 40 / 40 / 100
RGB: 0 / 0 / 0
HEX: #000000

USK Blau
Pantone 640 C
HKS 46 K
CMYK: 80 / 40 / 0 / 0
RGB: 31 / 130 / 192
HEX: #1F82C0

USK Grau
Pantone 447 C
HKS 93 K
CMYK: 0 / 0 / 0 / 85
RGB: 75 / 75 / 77
HEX: #4B4B4D

USK Grün
Pantone 354 C
HKS 60 K
CMYK: 80 / 0 / 100 / 0
RGB: 31 / 162 / 46
HEX: #1FA22E

USK Hellgrau
Pantone 420 C
–
CMYK: 0 / 0 / 0 / 15
RGB: 249 / 250 / 250
HEX: #F9FAFA

USK Gelb
Pantone 116 C
HKS 4 K
CMYK: 0 / 15 / 100 / 0
RGB: 255 / 204 / 0
HEX: #FFD500
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4.4 relaUnch der UsK-weBseite

2010 brachte die UsK unter www.usk.de einen 
neuen internetauftritt ins Netz. hauptanliegen 
der neuen seite sind transparenz und Klarheit. 
selbstkontrolle und ihre Prozesse werden jetzt 
nachvollziehbar dargestellt. Gleichzeitig soll deut-
lich werden, dass effektiver Kinder- und Jugend-
schutz kein Widerspruch zur Freude am spielen 
darstellt.

Mit dem relaunch wurde der Webauftritt auch 
in englischer sprache angeboten und es wurden 
neue elemente integriert. eingeführt wurde unter 
anderem eine Flash-animation, in welcher sowohl 

unterhaltsam als auch informativ das Verfahren 
der alterskennzeichnung dargestellt wird. reich 
bebildert und mit einer Vielzahl anschaulicher 
beispiele erklärt die UsK die spiele-Genres. Für 
Unterhaltung sorgt außerdem ein kleines UsK-
spiel. in einem ausführlichen FaQ-bereich werden 
die häufigsten Fragen beantwortet und die benut-
zerfreundlichkeit der Datenbank zur titelsuche 
wurde deutlich erhöht. als zweites standbein 
des Webauftritts der UsK wurde der bereich für 
Publisher und antragsteller grundlegend neu 
entwickelt und frei verfügbar gemacht.
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DIe brosCHÜre Ist bestellbar beI Der usk

im Zusammenhang mit dem Neuauftritt der UsK 
wurde die informationsbroschüre „Kinder und 
Jugendliche schützen“ grundlegend erneuert. 
sie kann von Projekten, Ämtern, Jugendfreizeit-
einrichtungen, schulen, händlern und einzel-
personen kostenlos bestellt werden und steht 
außerdem zum Download bereit. 2010 verschickte 
die UsK rund 14.000 broschüren auf Deutsch. 
Nachdem die broschüre auch in englischer 
sprache angeboten werden konnte, gibt es dank 
der Unterstützung des bundesministeriums für 
Familie, senioren, Frauen und Jugend seit 2011 
zusätzlich eine Version in türkischer sprache. 
Nicht zuletzt dadurch steigerte sich die Zahl der 
versendeten broschüren 2011 auf rund 18.000 in 
deutscher, 1.200 in türkischer und 1.000 in engli-
scher sprache.

4.5 info-Broschüre der UsK

Çocukları	ve
gençleri	
korumak.
Almanya’daki	bilgisayar	ve	video	oyunları	için	
yaş	göstergeleri	(özellikleri).	
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4.6 VeranstaltUngen Und Messen

Mitarbeiter der UsK sowie die ständigen Vertreter 
der Obersten Landesjugendbehörden vertreten 
das thema „UsK und Jugendschutz“  bei zahl-
reichen Veranstaltungen. Diese arbeit reicht von 
Vorträgen über teilnahme an Podiumsdiskussi-
onen bis hin zu eigenen ständen auf verschie-
denen Messen. Durch die anstellung eines 
Projektreferenten und eine schwerpunktsetzung 
auf diesen bereich konnte die Zahl dieser Veran-
staltungen 2011 stark erhöht werden. Waren es 
2010 noch rund 15 öffentliche Veranstaltungen, 
an der die UsK aktiv mitwirkte, so belief sich 
deren Zahl 2011 auf über 35.

auswaHl VeranstaltunGen In 2010

Feb./Nov. Vortrag & Podiumsdiskussion bei den 
Political Gamers, berlin

April „brot und spiele“ in der Deutschen Parla-
mentarischen Gesellschaft, berlin

Juli/Nov. Workshops zur Qualifizierung von 
eltern-Medien-trainern, berlin

August UsK-stand, Vorträge, Podiumsdiskussi-
onen im rahmen der gamescom

November Vortrag & Podiumsdiskussion beim 
PeGi-Kongress, Malta

November Podiumsdiskussion beim browser-
game-Forum, Offenbach

auswaHl VeranstaltunGen In 2011

Jan./Mai Workshop „Games Master class“, 
Fraunhofer institut, erfurt

Februar Vortrag bei der Politiker-LaN, Deutscher 
bundestag, berlin

März Podiumsdiskussionen auf der Munich 
Gaming, München

April Vortrag und UsK-stand auf der Quo Vadis, 
berlin

April UsK-stand bei der esL Pro series intel 
Friday Night Game, berlin

Juni Vortrag beim 14. Deutschen Kinder- und 
Jugendhilfetag, stuttgart

Juni Vortrag „european Master in child hood 
studies and children’s rights“, FU berlin

Juni Vortrag FU braunschweig

Juli Workshop zur Qualifizierung von eltern-
Medien-trainern, berlin

August UsK-stand, Podiumsdiskussionen und 
Pressegespräch im rahmen der gamescom, 
Köln

September Vortrag treffen der Jugendschutz-
fachkräfte brandenburgs

FortsetzunG auF nÄCHster seIte
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September Vortrag Weltkindertag, berlin

September Vortrag Lehrerfortbildung, erfurt

Oktober UsK-stand auf der Games for Families, 
Dortmunder herbst, Dortmund

Oktober Vortrag tag der Medienkompetenz, 
hannover

Oktober UsK-stand auf der buchmesse, 
Frankfurt

Oktober UsK-stand auf der Games for Families, 
Messeherbst, stuttgart

November Vortrag, hohenheimer Mediendialog, 
Uni hohenheim, stuttgart

Dezember Vortrag DiGarec – Zentrum für com-
puterspielforschung, berlin

GamesCom

einer der wichtigsten termine ist alljährlich die 
gamescom in Köln – Köln, die weltweit größte 
Messe für compu terspiele. Mit einem besu-
cherrekord von 275.000 besuchern (8 % mehr 
als 2010), schloss die gamescom 2011 ihre 
tore. aufgrund des enormen besucherandrangs 
musste zeitweise der einlass zur Messe unter-
brochen werden, um eine Überfüllung der hallen 
zu vermeiden. Über 557 (2010: 505) aussteller 
(davon 275 aussteller aus Deutschland) aus 
39 (2010: 33) Ländern präsentierten auf einer 
Gesamtausstellungsfläche von 120.000 Quadrat-
meter ihre Produkte, darunter mehr als 300 (2010: 
200) Welt-, europa- und Deutschlandpremieren.

seit Jahren ist die UsK mit einem stand und 
einem großen team vertreten. Damit nutzt die UsK 
die chance, eltern, Pädagogen, Gamer, Presse 
und Politik über ihre arbeit und den Jugendschutz 
bei computerspielen zu informieren. Gleichzeitig 
ist hier der intensive austausch mit den Unter-
nehmen der branche möglich. in diesem Zusam-
menhang ermöglicht die UsK ihren Verfahrensbe-
teiligten und den Mitgliedern des UsK-beirats zu 
Fortbildungszwecken den besuch der gamescom 
und begleitet sie dabei.

bereits 2010 wurde das standkonzept grund-
legend überarbeitet. Das neue Logo und Design 
spiegelten sich deutlich in der standgestaltung 
wider. an vier terminals konnten die neue inter-
netseite und das neue UsK-spiel ausprobiert 
werden. Von eifrigen Gamern wurden sofort 
beachtliche highscores aufgestellt.

Mehr noch als in den Jahren zuvor erwies sich 
der neue UsK-stand 2010 und 2011 im bereich 
des „gamescom campus“ in halle 8 als wahrer 
Publikumsmagnet. teilweise war der stand von 
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messestanD unD plakat Der usk auF Der GamesCom
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weit über hundert Messebesuchern umlagert, die 
darauf brannten, am UsK-Quiz teilzunehmen und 
eines der begehrten UsK-t-shirts zu gewinnen. 
in den fünf tagen der gamescom wurden mehrere 
tausend t-shirts unter das Messevolk gebracht. 
Die UsK-sichter begleiteten rund um die Uhr 
Kandidaten durch das UsK-Quiz, in dem Fragen 
rund um das Medium computerspiel mit Fragen 
des Jugendschutzes kombiniert wurden. Manche 
besucher harrten sogar mehrere stunden aus, 
bis sich die weit über 500 Fragen wiederholten 
und die traumwertung von 10 von 10 möglichen 
Punkten in greifbare Nähe rückte. am counter 
informierte das team über den Jugendmedien-
schutz und die arbeit der UsK.

2011 wurde die „speaker’s corner“ zu einem 
teil des bereichs „gamescom campus“. hier 
informierten die ständigen Vertreter gemeinsam 

mit den Mitarbeitern und sichtern der UsK das 
interessierte Publikum zwei Mal täglich über die 
UsK.

schon immer hatte die UsK der Messe bei 
Fragen des Jugendschutzes zur seite gestanden. 
so prüft die UsK seit jeher die inhalte der 
aussteller und die Messe vergibt zudem alters-
bändchen an die besucher. Dadurch hat sich 
ein vorbildlich funktionierendes system entwi-
ckelt, nach dem die aussteller altersbereiche an 
ihren ständen definieren und das standpersonal 
anhand der handgelenksbändchen der besu-
cher schnell und unkompliziert erkennt, ob dem 
jeweiligen besucher eintritt zum entsprechenden 
bereich gewährt werden kann.

2011 hat sich die Zusammenarbeit verstärkt. 
Die UsK ist nunmehr offizieller Jugendschutz-
partner der Koelnmesse Gmbh und damit auf der 
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gamescom selbst für sämtliche Jugendschutz-
fragen zuständig. ein Mitarbeiter der UsK steht 
als direkter ansprechpartner für besucher und 
aussteller bereit. Damit bringt die UsK ihre erfah-
rung und Kompetenz in sachen Jugendschutz 
ein und leistet einen beitrag zum altersgerechten 
spielen auf europas größter Messe für computer- 
und Videospiele. 

Games For FamIlIes

im Frühjahr 2011 begann die Zusammenarbeit der 
UsK mit „Games for Families“, einem event, das 
auf großen Verbrauchermessen in ganz Deutsch-
land gastiert und computer- und Videospiele in 
den Fokus rückt. im Zentrum stehen gewaltfreie 

spiele für die ganze Familie, die eine alters-
kennzeichnung von „UsK ab 12“ oder niedriger 
aufweisen. „Games for Families“ ist ein angebot 
für Familien, gemeinsam auf einer großen 
Verbrauchermesse solche spiele zu testen, die 
keine problematischen inhalte aufweisen und 
einen pädagogischen Mehrwert beinhalten. Die 
UsK war in diesem Zusammenhang sowohl in 
stuttgart als auch in Dortmund mit einem UsK-
stand vertreten, an dem sich interessierte über 
die alterskennzeichnung informieren und am 
beliebten UsK-Quiz teilnehmen konnten. Zusätz-
lich präsentierte sich die UsK auf der buchmesse 
in Frankfurt am Main im bereich der Kinder- und 
Jugendliteratur.
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Die UsK unterstützt den Deutschen computer-
spielpreis seit dem ersten Jahr seines bestehens. 
Dieser wird getragen durch den bundesbeauf-
tragten für Kultur und Medien (bKM), staats-
minister bernd Neumann, und die branchenver-
bände biU und G.a.M.e. Die sichter der UsK 
spielen eine wichtige rolle in den Jurysitzungen, 
da sie die eingereichten spiele einer Vorsichtung 
unterziehen und diese den Fachjurys und der 
hauptjury präsentieren.
auf bitte der träger des Preises erklärte sich die 
UsK 2010 dazu bereit, Kriterien für die Juryar-
beit zu erarbeiten. in dem umfassenden Konzept 
konnten vier hauptkriterien formuliert werden, 
die jeweils fünf Unterkriterien umfassen. Zu den 
hauptkriterien zählen: 1. technik und innovation, 

2. pädagogischer Wert, 3. kultureller Wert sowie 
4. spielspaß und Unterhaltung. im Juni 2011 
wurden diese Kriterien im Kreise der Juroren 
diskutiert und erfuhren große Zustimmung. in 
der Folge konnten die Kriterien mit einigen Ände-
rungen beschlossen werden.
Für das Verfahren 2011/2012 wurde die UsK von 
den ausrichtern mit der Organisation des award-
büros betraut. aufgabe des awardbüros ist die 
Koordination der Juryarbeit sowie der abstim-
mung der ausrichter. Zudem nimmt das award-
büro die einreichungen zum Deutschen compu-
terspielpreis entgegen, betreut die Juroren und 
bereitet gemeinsam mit den sichtern der UsK die 
Jurysitzungen vor. 

4.7 deUtscher coMPUtersPielPreis

DeutsCHer ComputerspIelpreIs tropHÄe 
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ausrICHter Der VeranstaltunG 
waren stepHan reICHart (G.a.m.e.), 

tHomas Jarzombek (mDb), FelIx Falk 
(usk) unD olaF wolters (bIu)

DIe abGeorDneten maCHten sICH selbst eIn 
bIlD Der nomInIerten spIele.

im Vorfeld der feierlichen Verleihung des Deut-
schen computerspielpreises 2010 gab die UsK 
gemeinsam mit ihren trägerverbänden biU und 
G.a.M.e. den abgeordneten des Deutschen 
bundestages Gelegenheit, mit den für den Preis 
nominierten titeln selbst einmal computer- und 
Videospiele auszuprobieren. 

Die Veranstaltung fand unter dem titel „bund 
und spiele“ in der Deutschen Parlamentarischen 
Gesellschaft statt und stieß auf großes interesse 
der abgeordneten und ihrer Mitarbeiter.
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anhang

21. Dezember 2011 Gameforge ist erstes Mitglied der UsK

15. Dezember 2011 hinschauen beim spielekauf zu 
Weihnachten

1. November 2011 UsK lässt am tag der offenen tür tief 
blicken

11. Oktober 2011 UsK öffnet am 28. Oktober die türen

19. September 2011 FsK und UsK erhalten Zuständigkeit 
für Online-Medien

31. August 2011 Doom erhält nach Listenstreichung UsK-
Kennzeichen „ab 16“

18. August 2011 Jugendschutz bei Online-spielen geht neue 
Wege

15. August 2011 UsK ist Jugendschutzpartner der 
gamescom 2011

11. August 2011 Jugendschutzprogramm – UsK stellt freien 
Label-Generator zur Verfügung

3. August 2011 UsK veröffentlicht Leitkriterien

18. Februar 2011 Jahresbilanz 2010 – Das 30.000ste 
Verfahren ist erreicht.

2. Februar 2011 UsK reformiert Prüfverfahren für 
computerspiele

16. Dezember 2010 UsK treibt Online-Jugendschutz trotz 
JMstV-scheitern voran

8. Dezember 2010 UsK veröffentlicht modulares 
JMstV-angebot

2. Dezember 2010 UsK stellt selbstklassifizierung-system 
für Online-spiele vor

17. August 2010 UsK präsentiert sich mit komplettem 
Neuauftritt

10. Juni 2010 UsK entwickelt system zur 
selbstklassifizierung

22. April 2010 Jugendschutz und computerspiele im 
bundestag

26. März 2010 UsK gewährleistet Jugendschutz im internet

3. Februar 2010 händlerinfo zu neuen UsK-Kennzeichen ab 
april 2010

26. Januar 2010 Jahresbilanz 2009

5 anHanG
5.1 üBersicht der PresseMitteilUngen

5.2 UsK-Beirat
Wolfgang Hußmann 
Deutsche bischofskonferenz (beirats-Vorsitzender)

Jürgen Schattmann 
Ministerium für Familie, Kinder, Jugend, Kultur und 
sport (MFKJKs), Nordrhein-Westfalen (stellvertretender 
beirats-Vorsitzender)

Heico-Michael Engelhardt 
arbeitsgemeinschaft für Jugendhilfe (aGJ)

Gerd Engels 
bundesarbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz 
(baJ)

Dr. Murad Erdemir 
Juristischer sachverständiger des beirats

Pfarrer Thomas Dörken-Kucharz 
evangelische Kirche in Deutschland (eKD)

Prof. Bernward Hoffmann 
Gesellschaft für Medienpädagogik und Kommunikations-
kultur (GMK)

Regina Käseberg 
Ministerium für bildung, Frauen und Jugend (MbFJ), 
rheinland-Pfalz

Peter Knaak 
sprecher der Jugendschutzsachverständigen der UsK

Elke Monssen-Engberding 
bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (bPjM)

Claas Oehler 
bundesverband der entwickler von computerspielen 
(G.a.M.e.)

Siegfried Schneider 
Kommission für Jugendmedienschutz (KJM)

Dr. Maximilian Schenk 
Geschäftsführer des bundesverbandes interaktive Unterhal-
tungssoftware (biU)

Susanne Schuster 
bundesministerium für Familie, senioren, Frauen und 
Jugend (bMFsFJ)
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