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VORWORT DES GESCHAFTSFUHRERS

VORWORT DES GESCHAFTSFUHRERS

Computer- und Videospiele sind ein selbstver-
standlicher 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
eingeflihrten 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 familidrer, 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 Maglichkeiten. Diese werfen jedoch
auch neue Fragen des Kinder- und Jugend-
schutzes auf, denen sich die USK stellt.

Ende 2009 setzten wir uns weitreichende Ziele
fir eine Restrukturierung. Inzwischen sind die
meisten dieser Ziele realisiert. Wir blicken auf
eine erlebnisreiche Zeit zuriick und haben noch
spannendere Zeiten vor uns. lhnen 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 AuBenauf-
tritt und die Kommunikation neu gestaltet, die
Verfahrensgrundlagen weitreichend (berarbeitet
und zusétzliche Tatigkeitsfelder erschlossen,
woraus unter anderem eine beinahe Verdoppe-
lung der Mitarbeiterzahl resultierte.

Eine der wichtigsten Neuerungen ist die
Anerkennung der USK fiir den Bereich des
Jugendmedienschutz-Staatsvertrags.

Damit ist die USK umfassend fiir Computer-
spiele zustandig, unabhdngig 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 konnen, der
sich in der Praxis bewéhrt.

Wir danken unseren Partnern, die am bisher
Erreichten groBen Anteil haben. Dazu zahlen
insbesondere die Trager der USK und damit der
Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoft-
ware (BIU) und G.A.M.E. — Bundesverband der
Computerspielindustrie e.V. — sowie die Obersten
Landesjugendbehdrden, dabei inshesondere
deren federfiihrende Stelle in Nordrhein-West-
falen und deren Stindige Vertreter bei der USK
sowie alle Mitglieder des Beirats der USK.

Ich wiinsche Ihnen viel Vergniigen bei der Lekt(ire
unseres Jahresberichts.

FELIX FALK

GESCHAFTSFUHRER DER USK

\
2 usk



INHALTSVERZEICHNIS

INHALTSVERZEICHNIS

1

MARKTUBERBLICK COMPUTERSPIELE .......cceeveceieeeecnneeeeesnneeeeessnnes 8

2

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV....ccoiiiiieierrenenes 9
2.1 Alterskennzeichnung (JUSChG).........uuuuiiiiiiiiiiiiii e 9
2.2 Reform der GrundSEtZe.........cocueiiiiiiieee e 11
2.3 LeltKIErIEN e 13
2.4 PrOfstatiStiK ........eeeeeeeeeee e 14
281 UDBIDNCK ... 14
2.4.2  Prifvorgange iNSOBSAMT ........cviovieeeeeeeeeee ettt ettt ettt nnetenas 14
2.4.3  Aufteilung der Priifungen nach Verfahrensaren............c.ocooovoiieieeececeeceeeeeeeeee e 15
2.4.4  Aufteilung aller Priifvorgdnge nach SYStEMEN ..........c.ccviiiviicuiieecceeeee e 16
2.4.5  Alterskennzeichnung bei Priifvorgdngen inSgesamt ............cocvveeeeeiececeeeeeeeeee e 16
2.4.6  Altersfreigaben im JANreSVEIGIBICH ..........c.cvovivieeeiicccece e 18
2.4.7  Aufteilung der Gremienprifungen nach SYSTEMEN ..........cocovvviiieicee e 18

2.4.8  Aufteilung der Gremienpriifungen nach

ARErSKENNZEICANUNGEN ..ottt et ettt ettt r s r e re et e sreseeeteete s 19

2.4.9  Berufungs- und AppellationSVerfahren ............c.ooiieiiiciiecceeeeee e 19
2410 ZWEITRISTAIE .....eoeeee s 20

p B B BT 011 (T LT 21

2.5  Online-Spiele (JMSIV) ... 22
2.6 JugendsChUtZProgramImMe ........ccooooiiiiiiiiee e e 25
2.7  Pilotprojekt KIasSifiZIEerung .........ccoooiiiiiiiiiiiiiee e 26

¢
o3 USK




INHALTSVERZEICHNIS

3

ORGANISATIONSENTWICKLUNG ......cciiiimrmrernrnrasasnssassassssnssassases 27
K T I == 1o PP 27
2 o o 1= T {1 o [P PRRT P 30
3.3 UMZUG der USK ... e 31
OFFENTLICHKEITSARBEIT .....ceeiiiceieeiinnreseessssessessnssessessnnsesssssnnees 32
4.1 Beantwortung VON ANFTAgEN .........uuuiiiiiiiiiiieiiieee e 32
4.2 Tag der offenen TUN ... 33
4.3 Corporate DeSIQN ...coooeeiiieie i ————————————————————— 34
4.4  Relaunch der USK-WEDSILE ........cccooiiiiiiiiiiiieiee e 35
4.5  Info-Broschlire der USK ... 36
4.6  Veranstaltungen Und MESSEN ...........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 37
4.7  Deutscher Computerspielpreis ......coooeeeeeeiiiieiiiiiiee e 42
] 17 L 44
5.1  Ubersicht der PressemitteiluNgen ..........cccoveveueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseen s 44
5.2 USK-BEIAL ... 44
5.3  QUEIIENANGADEN ......oiiiiiii e 45
[ 4
®
®




GRUSSWORT

DER BUNDESMINISTERIN FUR FAMILIE,
SENIOREN, FRAUEN UND JUGEND,

DR. KRISTINA SCHRODER

Computerspiele iiben auf Kinder und Jugendliche
eine besondere Faszination aus. Das ist heute nicht
anders als zu meinen Jugendzeiten. Dennoch hat
sich eine Menge verdndert: Friiher war es noch
das GroBte, am Rechner des élteren Bruders
verpixelte Asteroiden zu jagen oder mit zwei
griinen Strichen und einem Punkt vor schwarzem
Hintergrund ,, Tennis zu spielen®. Heute wachsen
Kinder gewissermaBen in der digitalen Welt auf.
Elektronische Medien und soziale Netzwerke im
Internet sind fiir sie véllig normal.

Am PC lernen Kinder, vernetzt zu denken und
die komplexe Welt der elektronischen Medien
zu erfassen. Digitale Spiele kénnen kognitive
und technische Fahigkeiten erweitern. Zeitge-
méBe Kinder- und Jugendpolitik setzt darum auf
die Chancen, die digitale Medien Kindern und
Jugendlichen erdffnen, verliert dabei aber die
Risiken nicht aus den Augen. Es ist wichtig, das
groBe Potenzial, das gerade fiir Kinder im spie-
lerischen Erleben und Erlernen steckt, positiv zu
nutzen und zu fordern. Gleichzeitig miissen wir
gemeinsam Verantwortung dafiir tragen, Kinder
bei der Nutzung digitaler Medien zu schiitzen und
zu begleiten.

Einen verldsslichen Rahmen dafiir bietet die
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle mit ihren
Alterskennzeichen. In der Kooperation von Wirt-
schaft und Staat zeigt sich die Starke unseres
Systems in Deutschland, denn flir einen effek-
tiven und gehaltvollen Kinder- und Jugend-

GRUSSWORT

@ Bundesministerium
fiir Familie, Senioren, Frauen
und Jugend

schutz missen alle Verantwortlichen an einem
Strang ziehen. Mit mittlerweile Gber 30.000
Priifungen 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 zeitgemaB und
folgerichtig. Auch in diesem sich rasant entwi-
ckelnden Bereich bleibt ein verldsslicher und
gut funktionierender Kinder- und Jugendschutz
unsere gemeinsame Aufgabe.

DR. KRISTINA SCHRODER
BUNDESMINISTERIN FUR FAMILIE,
SENIOREN, FRAUEN UND JUGEND
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GRUSSWORT

GRUSSWORT

DES KJM-VORSITZENDEN SIEGFRIED SCHNEIDER

Onlinespiele haben die Spielkultur revolutio-
niert. Wie jede Revolution bringt auch diese viele
Chancen, aber eben andererseits Risiken mit sich.
Die Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM)
ist nach dem Jugendmedienschutz-Staatsver-
trag (JMStV) fiir die Aufsicht iber Onlinespiele
zustandig.

So beschéaftigt sich die KJM bereits seit
ihrer Einrichtung 2003 mit Onlinespielen — eine
Thematik, die aufgrund der hohen Jugendaffinitét
und des Trends weg vom Tragermedium und hin
zum Telemedium immer zentraler wird.

Aus dem Grund gibt es seit 2011eigene KJM-
Kriterien fiir die Bewertung von Onlinespielen, die
Spezifika von Onlinespielen aufgreifen. Neben den
klassischen inhaltlichen Beurteilungskriterien wie
Gewalt, Sexualitdt oder Menschenwiirde finden
hier auch Themen wie Abhdngigkeitspotenziale,
Kommunikationsfeatures oder auch Bezahlmo-
delle Erwahnung.

Aufgrund dieser Herausforderungen begriit es
die KJM, dass die USK ihre Erfahrungen in Bezug
auf die Bewertung von Spielen auf Trdgermedien
nun auch in die Onlinewelt einbringt: So konnte
die KIM im September 2011die USK.online — wie
auch die FSK.online — als neue Einrichtung der
Freiwilligen Selbstkontrolle fiir 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 fiihrte, dass die KIM 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.

SIEGFRIED SCHNEIDER
VORSITZENDER DER KOMISSION
FUR JUGENDMEDIENSCHUTZ
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MARKTUBERBLICK COMPUTERSPIELE
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1 MARKTUBERBLICK COMPUTERSPIELE

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 Gomputerspiel ,,Call of Duty
— Modern Warfare 3 stellte dabei innerhalb von
flinf Verkaufstagen mit 750 Mio. Dollar Einnahmen
einen neuen Rekord auf: Es war die erfolgreichste
Markteinfiihrung eines Unterhaltungsproduktes
aller Zeiten.

Auch in Deutschland haben Computerspiele
eine groBe Bedeutung. Laut der Gesellschaft
fiir Konsumforschung GfK nutzen etwa 23 Mio.
Deutsche regelméBig Computer- und Videospiele,
darunter knapp 10 Mio. Frauen.

Nintendo DS

|

Nintendo Wii ca. 94 Mio.

|

Sony PSP ca. 73 Mio.

!

Xbox 360 ca. 64 Mio.

Sony PS3 ca. 60 Mio.

Il

Nintendo 3DS ca. 14 Mio.

- B

WELTWEITE VERBREITUNG VON KONSOLEN

USK

ca. 151 Mio.

50 100 150

Im Durchschnitt sind die Nutzer 31 Jahre alt.
Gespielt wird vor allem in Familien mit Kindern
und Jugendlichen, und zwar (ber 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 dber 71 Mio. Computerspiele mit
einem Gesamtumsatz von knapp 1,6 Mrd. Euro
verkauft. Hinzu kommen rund 233 Mio. Euro
Umsatz mit virtuellen Zusatzinhalten fiir Spiele
sowie 183 Mio. Euro Umsatz mit Gebihren fiir
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 groBte Teil
des Gesamtumsatzes entféllt mit
889 Mio. Euro (bzw. 56 %) auf
Konsolen, wahrend die Umsatze
fir PC 445 Mio. Euro (28 %)
betragen. 240 Mio. Euro (16 %)
wurden fiir Spiele auf mobilen
Endgerdten (z. B. Smartphones,
Tablet-PCs) ausgegeben. Legt
man die Anzahl verkaufter Spiele
zugrunde, erhdlt man ein ausge-
glichenes Bild: Jeweils rund ein
Drittel der Spiele wurden fiir PC,
Konsole oder mobile Endgeréte
verkauft.

in Mio.
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2 DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV
2.1 ALTERSKENNZEICHNUNG (JUSCHG)

TESTRAUM DER USK MIT SICHTERN

Die USK ist die zentrale Stelle fiir die Altersfrei-
gabe von Computer- und Videospielen, die in
Deutschland auf Datentrdger im Handel ange-
boten werden. Seit ihrer Griindung 1994 wurden
bei der USK iiber 30.000 Priifverfahren durchge-
fiihrt. An diesem sind tiber 50 Jugendschutzsach-
verstandige als unabhdngige Expertinnen und
Experten beteiligt. Die staatliche Seite wird von
zwei Standigen Vertretern der Obersten Landes-
jugendbehdrden reprdsentiert. Sie haben den
Vorsitz in den Priifgremien und erteilen die Alters-
kennzeichnung in Form eines rechtssicheren
Verwaltungsaktes. Acht Sichterinnen und Sichter
testen die Spiele und prasentieren sie den Priif-
gremien. Die hauptamtlichen Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter der USK ermdglichen dabei den
reibungslosen Ablauf der Verfahren.
Gesellschafter der USK sind die zwei Verbande
der deutschen Spieleindustrie: G.A.M.E. -
Bundesverband der Computerspielindustrie e. V.
— und Bundesverband Interaktive Unterhaltungs-

software (BIU). Sie tragen das wirtschaftliche
Risiko der gemeinniitzigen 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 Datentrdgern
(DVD, Blu-ray, Cartridge usw.) in Deutschland
nur Minderjahrigen in der Offentlichkeit zugéng-
lich gemacht werden dirfen, wenn sie eine
Alterskennzeichnung erhalten haben. Die fiir den
Handel rechtsverbindlichen Alterskennzeichen
gewdhrleisten 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 Interaktivitdt. Sobald ein
Unternehmen ein Spiel fiir das Regelverfahren
gingereicht hat, wird einer der ehrenamtlichen
Sichter beauftragt, es komplett durchzuspielen.
In einem Testbericht fasst er alles Wesentliche

\
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Altersstufe empfohlen

Spiel wird fur eine

zu Story, Setting, Gameplay und den Jugend-
schutzaspekten des Spiels zusammen. Anschlie-
Bend présentiert er das Spiel dem Priifgremium,
das aus vier ehrenamtlichen Jugendschutzsach-
verstandigen und einem der Standigen Vertreter
besteht.

Die Sachverstandigen diskutieren das Spiel
und empfehlen dem staatlichen Vertreter eine
Alterseinstufung. Dieser kann sich der Empfeh-
lung anschlieBen oder iiber eine Berufung ermog-
lichen, dass sich ein weiterer Ausschuss mit dem

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

Spiel befasst. Sobald ein Ergebnis vorliegt, wird
der Antragsteller informiert und erfahrt in einem
Jugendschutzentscheid die Griinde fiir die Einstu-
fung. Der Antragsteller hat ebenfalls die Moglich-
keit, in Berufung zu gehen.

LIDIA GRASHOF UND JURGEN HILSE VERGEBEN DIE ALTERSKENNZEICHEN ALS STANDIGE
VERTRETER DER OBERSTEN LANDESJUGENDBEHORDEN BEI DER USK

USK



2.2 REFORM DER GRUNDSATZE

2010 bildeten Verantwortliche der USK, der
Tragerverbande BIU und G.A.M.E. sowie der
Obersten Landesjugendbehdrden eine Arbeits-
gruppe zur Reformierung der USK-Grundsétze
von 2006. In der Folge konnte dem Beirat der USK
Ende 2010 der Entwurf fiir die neuen Grundsatze
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
Verkiirzung des Instanzenzugs in Anlehnung zum
Verfahren der FSK eine der wichtigsten. War es
bei einem Spiel zuvor moglich, vier aufeinander-
folgende Verfahrensstufen zu durchlaufen, bevor
es zu einer endgiltigen Entscheidung kam, so

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

etablierten die neuen Grundsatze 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 Verfiigung.

Mit den neuen Grundsatzen wurde ebenfalls
die Zusammensetzung der jeweiligen Ausschiisse
verdndert. Ein Ausschuss im Regelverfahren
besteht weiterhin aus vier Jugendschutzsach-
verstandigen und dem Sténdigen Vertreter der
Obersten Landesjugendbehdrden als Vorsit-
zenden. An einem Berufungsausschuss sind vier
Jugendschutzsachverstandige und als Neuerung
ein vom Beirat benannter Vorsitzender beteiligt.
Ein Appellationsausschuss besteht aus zwei

Hersteller reicht Spiel ein

v

¢ Sichter bereitet Préasentation vor
Prasentation vor dem Priifgremium
L

Sachverstiandige empfehlen Freigabe
oder keine Kennzeichnung

Staatlicher Vertreter erteilt oder
verweigert die Altersfreigabe

Staatlicher Vertreter legt Berufung ein

Hersteller akzeptiert

v

Ende des Priifverfahrens

Hersteller geht
in Berufung

Titel durchléuft bis zu zwei
weitere Instanzen

v
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Jugendschutzsachverstandigen, vier Vertretern
der Bundeslander und einem zum Richteramt
befdhigten Vorsitzenden.

Im Zusammenhang mit den neuen Grund-
satzen erfuhr gleichzeitig der Beirat der USK eine
Stérkung. Es wurde unter anderem im Hinblick
auf die kinftigen Herausforderungen und Tatig-
keitsbereiche der USK die Zusammensetzung
der in ihm représentierten Institutionen verdn-
dert. Dem verstarkten Engagement der USK im
Online-Bereich trug beispielsweise die Aufnahme
der Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM)
Rechnung. Die insgesamt 14 Beiratsmitglieder
bilden damit die zentralen gesellschaftlichen
Gruppen und Institutionen des Jugendschutzes
in Deutschland ab.

Die reformierten Grundsdtze sind seit dem
1. Februar 2011 in Kraft und haben sich seitdem
bewdhren konnen. Obwohl beispielsweise die
Einspruchsfristen flir alle Verfahrensbeteiligten
verlangert wurden, gelangen Verfahren, die tber
mehrere Instanzen laufen, jetzt schneller zu einem
Abschluss. Der verkiirzte Instanzenzug etablierte
sich zudem als tragfdhiges Modell effektiver Priif-
tatigkeit. Ebenfalls positiv hervorzuheben ist die
durch die Grundsatze ermdglichte und seitdem
umgesetzte deutlich stérkere Aktivitdt und
Mitsprache des Beirats, der inzwischen mindes-
tens zwei Mal jahrlich zusammentritt.

USK

DIE USK VERFUGT UBER EINES DER
WELTWEIT GROSSTEN ARCHIVE FUR
COMPUTERSPIELE MIT RUND 20.000 TITELN



2.3 LEITKRITERIEN

In seiner Sitzung im Dezember 2010 beschloss
der Beirat der USK die Einberufung eines Unter-
ausschusses zur Erarbeitung von ,Leitkriterien
flir die jugendschutzrechtliche Bewertung von
Computerspielen®. Diesem gehorten Jugend-
schutzsachverstandige, 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 fiir den Beirat.
Dieser nahm in seiner Sitzung im Juni 2011
weitere Anpassungen vor und setzte die Leitkrite-
rien schlieBlich in Kraft.

Die Leitkriterien bilden sich auf Grundlage
von geltenden Gesetzen, den Grundsdtzen der
USK, Erkenntnissen aus der Wissenschaft und
der Spruchpraxis aus mehr als 30.000 Spiele-
prifungen seit 1994 sowie dem gesellschaftli-
chen Diskurs. Damit flieBen selbstversténdlich
auch gesellschaftliche Werte und Normen in die
Betrachtung ein. Bewertungen, die dagegen auf
reinen Geschmacksurteilen oder personlichen
tagespolitischen Anschauungen beruhen, sind
ausgeschlossen.

Im Hinblick auf die Jugendschutzrelevanz von
Inhalten und Darstellungen miissen bei Compu-
terspielen stets die Spezifika dieses Mediums

Visuelle und akustische
Umsetzung der Spielidee

Gameplay

Atmosphare

Glaubwiirdigkeit

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

beriicksichtigt werden. Insbesondere Interakti-
vitdt 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 fiir die Gremien der
Jugendschutzsachverstandigen  und  unter-
stitzen diese bei der Einschatzung einer mogli-
chen Entwicklungsbeeintrachtigung von Kindern
und Jugendlichen, die von einem Spielangebot
ausgehen kann. Mit den Kriterien werden die
wichtigsten Aspekte eines Spiels im Hinblick auf
ihre mdgliche Wirkungsmacht benannt, sodass
die Leitkriterien in den Prifsitzungen auf die
vorliegenden Spiele angewendet werden kdnnen.

Die Leitkriterien der USK stehen auf
www.usk.de zur Verfiigung und fanden seit ihrem
Erscheinen ein positives Echo in der interessierten
Offentlichkeit, der Fachpresse, in Gamer-Foren
und bei Jugendschutzinstitutionen, aber auch bei
deutschen und internationalen Spieleanbietern.
Hervorgehoben wurde, dass die Ver6ffentlichung
der Leitkriterien zu einem héheren MaB an Trans-
parenz und Nachvollziehbarkeit der Priifentschei-
dungen fiihre.

Menschenahnlichkeit Angst und Bedrohung

Jugendaffinitat und
Identifikationspotenzial

Handlungsdruck

Sexualitat

Diskriminierung

I | e

DIE 15 ASPEKTE DER WIRKUNGSMACHT EINES COMPUTER- ODER VIDEOSPIELS
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2.4 PRUFSTATISTIK

UBERBLICK

Die statistische Auswertung der Prifungen im
Jahr 2011 verdeutlicht folgende Haupttrends bei
Computerspielen:

Die in den vergangenen zwei Jahren abgesun-
kene Zahl der Priifvorgénge zeigt unter anderem,
dass die Entwickler ihre Projekte immer stirker
auf die zukinftige Konsolengeneration auszu-
richten beginnen. Auch wenn der aktuelle Hard-
warezyklus der langste ist, der jemals stattfand,
so sind sinkende VerGffentlichungszahlen doch
bei jedem Ubergang zu einer neuen Hardwarege-
neration zu beobachten.

Gleichzeitig machen Mobile-, Browser- oder
Social-Games sowie das Online-Segment auf den
Spielkonsolen einen immer groBeren Anteil aus.
Das hat unter anderem eine geringere Zahl von
Verfahren zur Folge, da Mobile- und Online-Spiele
regelméBig nicht im reguldren Verfahren nach
dem Jugendschutzgesetz gepriift 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 2986

11l

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

in diesem Bereich jugendschutzrele-
vante Inhalte kaum eine Rolle spielen,
sinkt dementsprechend der Anteil
der Spiele ,USK ab 0“ in der USK-
Statistik und betragt 2011 weniger als
40 Prozent. Nicht zuletzt in Folge des
statistischen Effekts steigen die Werte
der anderen Alterskategorien an.

USK

PRUFVORGANGE INSGESAMT

Im Jahr 2011 wurden insgesamt 2.702 Priifvor-
gange durchgefiihrt. Gegeniiber den 2.844 Priif-
vorgangen 2010 bedeutet dies eine Abnahme
um 142 Priifvorgénge (5,25 %). Seit 2009 ist
die Zahl der vorgelegten Spiele kontinuierlich
gesunken, was auf mehrere Griinde zurlickge-
flihrt werden kann. So hat sich etwa die Zahl
der fiir den Nintendo DS und die Nintendo Wii
vorgelegten Titel im Jahre 2011 gegeniiber 2009
nahezu halbiert. Gleichzeitig sind zahlreiche
Entwickler von Spielen fiir Gelegenheitsspieler
(Casual Games) zu den mobilen Plattformen (z.
B. Android Market oder App Store) gewechselt.
Mobile Gerdte wie Smartphones und Tablet-PCs
gehdren inzwischen zu den gréBten Download-
plattformen von Spielen.

Wichtig ist, dass die Gesamtzahl der Priifvor-
gange nicht mit der Zahl der Neuerscheinungen
von Computerspielen gleichzusetzen ist.
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Der Grund liegt in den unterschiedlichen Verfah-
rensarten, was im folgenden Abschnitt deutlich
wird. Die Zahl der Neuerscheinungen von Compu-
terspielen ldsst sich anhand der USK-Statistik
auch deshalb nicht exakt ermitteln, da zum einen
nicht nachvollzogen wird, wenn ein gepriifter Titel
nicht auf dem deutschen Markt erscheint, und
zum anderen nicht erfasst wird, wie viele Titel gar
nichtzur Priifung 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 Gremienpri-
fungen gegentiber dem Vorjahr nahezu konstant
geblieben ist (695 Gremienprifungen im Jahre
2011 gegeniiber 698 Gremienpriifungen im Jahre
2010).

58%

4.2 %

25809
32% 5,8 %

51,8 %
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AUFTEILUNG DER PRUFUNGEN NACH
VERFAHRENSARTEN

Die Ausdifferenzierung aller Prifungen nach
Verfahrensarten zeigt, dass lediglich ein Viertel
aller vorgelegten Titel im Regelverfahren durch
ein Prafgremium abgeschlossen wird, wéahrend
51,9 % aller Verfahren aus Feststellungen der
Identitdt bestehen oder die Spiele auf bereits
bekannte einfache Spielkonzepte zuriickgreifen
(Suchbilder,  Tiersimulationen,  Kartenspiele
etc.), die im vereinfachten Verfahren geprift
und gekennzeichnet werden konnen. Weitere
21,7 % der vereinfachten Verfahren entfallen auf
Spielerweiterungen (Add-ons), Zusammenstel-
lungen bereits gepriifter Spiele, Heft-CDs und
Trailer zu Spielen, die zumeist flir den ,Point of
Sale” im Kaufhaus oder speziell fiir die weltgroBte
Messe fiir interaktive Unterhaltungselektronik,
der gamescom, produziert werden.

Appellationsverfahren
Berufungsverfahren

Besonderes Verfahren — Trailer
Besonderes Verfahren — CoverDisk
Feststellung — Spielesammlung
Feststellung — Erweiterung
Feststellung — Identitat

Normalverfahren (Gremium)

ANZAHL DER PRUFVORGANGE NACH VERFAHRENSARTEN 2011
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AUFTEILUNG ALLER PRUFVORGANGE
NACH SYSTEMEN

Die Aufteilung aller Priifvorgdnge nach Platt-
formen zeigt, dass sich der Trend der vergangenen
Jahre fortsetzt und mehr Spiele fiir die unter-
schiedlichen Konsolen vorgelegt werden. Gleich-
wohl dominiert immer noch der PC mit insgesamt
40,2 Prozent aller Verfahren, was unter anderem
darin begriindet ist, dass Deutschland einen der
gréBten Markte fiir PC-Spiele darstellt und dabei
eine Vielzahl der Spiele fiir Gelegenheitsspieler
entwickelt werden.

Die Verteilung bei den grdBten drei Hardware-
Anbietern zeigt, dass knapp ein Viertel aller Prf-

1,8 %

7,6 %

4,4 %

40,2 %
7,7%

3,7 %

15,5 %
0,2 %
1,8 % 2,0 %
15,1%

[ ] sonstige Microsoft Xbox 360
B Nintendo Wii Sony PSP

Nintendo DSi B sony Playstation 3
[ \intendo 3DS Sony VITA

Nintendo DS Sony Playstation 2

B rc

VERTEILUNG DER PRUFVORGANGE NACH
PLATTFORMEN 2011

USK
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vorgange auf die Gerdte von Nintendo entféllt
(23,4 % mit deutlichen Schwerpunkten auf dem
tragbaren Nintendo 3DS mit 7,7 % sowie auf
der Nintendo Wii mit 7,6 %), wahrend 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 Priif-
vorgangen aufweisen.

ALTERSKENNZEICHNUNG BEI
PRUFVORGANGEN INSGESAMT

Im Hinblick auf die Alterskennzeichnung bei allen
im Jahre 2011 durchgefiihrten Prifvorgangen fir
Bildtrager 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 (iber 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 Uber der Anzahl der Freigaben
des Vorjahres (21,0 %)



DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

Das Kennzeichen ,,USK ab 16“ wurde 392 Mal
erteilt und liegt mit einem Anteil von 14,5 % aller
Freigaben deutlich tiber 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 %)

Ininsgesamt 14 Fallen wurde eine Kennzeichnung
verweigert, weil die Spielinhalte nach der Auffas-
sung des Priifgremiums die Kriterien der Indizie-
rung erflllten. Die Zahl dieser Prifvorgange 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 Riickgang (2009:
1,1 %; 2010: 0,8 %) zeigt unter anderem, dass
Verfahren und Spruchpraxis der USK durch neue
Grundsatze, Leitkriterien und den Consulting-
Bereich transparenter geworden sind. So konnen
Anbieter das Priifergebnis des USK-Verfahrens
im Vorfeld besser abschétzen als noch vor einigen
Jahren.

Insgesamt zeigt die Altersstruktur der Altersfrei-
gaben bei allen Priifvorgdngen nach wie vor einen
deutlichen Schwerpunkt auf den Freigaben ohne
Altersbeschrankung bis zur Freigabe ab zwolf
Jahren. 78,8 Prozent aller Freigaben entfallen auf
diese unteren Altersgruppen.

6,3 % 0,8%

46,5 %

14,3 %

6,2 % 0,5%

14,5 %
39,1 %
\

2011

22,4 %

17,3 %

Keine Kennzeichnung
Keine Jugendfreigabe
Freigegeben ab 16 Jahren
Freigegeben ab 12 Jahren
Freigegeben ab 6 Jahren

Freigegeben ohne Altersbeschrankung

L
®
o
®

ALTERSVERTEILUNG BEI PRUFVORGANGEN
2010 UND 2011
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ALTERSFREIGABEN IM
JAHRESVERGLEICH

Ein Vergleich der bisher in den Jahren 2004 bis
2011 erteilten Altersfreigaben zeigt eine augenfal-
lige Veranderung bei den Freigaben ohne Altersbe-
schrankung, die mit 39,5 Prozent auf den tiefsten
Wert seit 2009 (52.5 %) gesunken sind. Dies ist
insbesondere darauf zurtickzufiihren, dass sich
die Anzahl der Vorlagen fiir den Nintendo DS und
die Nintendo Wii nahezu halbiert hat. Die dadurch
gestiegenen prozentualen Anteile der (brigen
Freigaben finden ihre Begriindung daher zu einem
groBen Teil in dem rein statistischen Effekt.

B Keine Kennzeichnung

@ Keine Jugendfreigabe

. Freigegeben ab 16 Jahren

@ Freigegeben ab 12 Jahren
Freigegeben ab 6 Jahren

Freigegeben ohne Altersbeschrankung
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AUFTEILUNG DER
GREMIENPRUFUNGEN NACH
SYSTEMEN

Die Verteilung der Gremienprifungen nach der
Hardware macht eine Schwerpunktverlagerung-
deutlich: Zwei Drittel aller Gremienprifungen
entfallen auf Spielkonsolen. Dies zeigt, dass der
weitaus (berwiegende Anteil aller Spielentwick-
lungen zundchst fiir eine der Konsolen statt-
findet und erst dann eine Umsetzung fiir PC
vorgenommen wird. Dabei entfallen 22,7 % aller
Gremienprifungen auf Gerdte der Firma Sony,
22,1 % auf die Xbox 360 und 22,7 % auf Geréte
der Firma Nintendo, wobei hier ein Schwerpunkt
auf Spielen fiir den 2011 erschienenen Nintendo
3DS (9.4 %) liegt.

79 %

9,4 %

3%

22,1 %

20 %

2,7 %

Microsoft XBOX 360 B Nintendo Wii

Sony PSP Nintendo DSi
B Ssony Playstation 3 B Nintendo 3DS
B rc Nintendo DS

VERTEILUNG DER SYSTEME IN
GREMIENPRUFUNGEN 2011



AUFTEILUNG DER
GREMIENPRUFUNGEN NACH
ALTERSKENNZEICHNUNGEN

Von Kennzeichnungen, die in einem Regelver-
fahren aufgrund der Empfehlung der Jugend-
schutzsachverstandigen erteilt werden, ist eine
andere Struktur der Altersfreigaben zu erwarten.
In den einfachen Verfahren werden insbeson-
dere Karten- oder Mahjong-Spiele, Abrdum- oder
Sammelspiele, viele einfache Simulationen und
Lifestyle-Spielangebote gepriift, die aus der Sicht
des Jugendschutzes regelméBig unbedenklich
sind. Bei diesen Priifungen darf die Freigabe ab
6 Jahren nicht tiberschritten sein. Insofern resul-
tiert aus Gremienpriifungen im Regelverfahren
zwangsldufig ein groBerer Anteil der hoheren
Altersstufen.

Damit weist die Altersverteilung der Freigaben
aus den insgesamt 695 Gremienprifungen 2011
einen deutlichen Unterschied zur Gesamtheit
aller Freigaben aus. Wahrend bei 39,1 Prozent
aller Prifvorgédnge flir eine Freigabe ,USK ab 0*
entschieden wird, sind es bei den Gremienpri-
fungen nur 16,9 Prozent.

Auch die Kennzeichnungen

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

BERUFUNGS- UND
APPELLATIONSVERFAHREN

Im Jahr 2010 wurden 19 Berufungsverfahren
durchgefiihrt, 2011 waren es 14 Verfahren. Acht
Berufungen wurden 2011 durch die Standigen
Vertreter und sechs durch den Anbieter beantragt.
Damit erfolgt nur bei einem Prozent der gepriiften
Spiele eine Berufung durch den Antragsteller, was
fiir eine gute Kenntnis der Priifpraxis 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 Grundsatze
die Instanz der Beiratspriifung, sodass 2011 kein
Beiratsverfahren durchgefiihrt wurde.

Es fanden jedoch zwei Appellationsverfahren
statt. Ein Appellationsverfahren wurde noch nach
den alten Priifgrundsdtzen Anfang 2011 und
das zweite Ende 2011 auf Grundlage der neuen
Grundsatze durchgefiihrt.

Im ersten Verfahren legte ein Bundesland
Appellation gegen die Empfehlung des Beirates

76% 13%
,USK ab 12“ sowie ,USK ab 16,9 %

18“ liegen bei Gremienprii- '

fungen prozentual iiber den 1067% - \

Werten aus den einfachen . Keine Kennzeichnung
Verfahren. Fasst man die 2011 . Keine Jugendfreigabe

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.

37,4 %

20,2 % . Freigegeben ab 16 Jahren

\ . Freigegeben ab 12 Jahren
Freigegeben ab 6 Jahren

VERTEILUNG DER ALTERSFREIGABEN
BEI GREMIENPRUFUNGEN 2011

Freigegeben ohne Altersheschrankung
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ein, das betreffende Spiel mit ,USK ab 18“ zu
kennzeichnen. Der Appellationsausschuss kam
zum Ergebnis, die Empfehlung des Beirates zu
ibernehmen. In der Folge wurde das Spiel mit
,USK ab 18“ gekennzeichnet.

Im zweiten Fall legte der Anbieter des betref-
fenden Spiels Ende 2011 ber die in der USK
beteiligten Verbdnde Appellation gegen die
Empfehlung des Berufungsausschusses ein,
das betreffende Spiel nicht zu kennzeichnen. Der
Appellationsausschuss entschied sich flir die
Empfehlung des Regelausschusses, das Spiel
mit ,USK ab 18" zu kennzeichnen. Diese wurde
dann vom Sténdigen Vertreter der OLJB als Frei-
gabe der OLJB iibernommen. Das Spiel erhielt
daraufhin die rechtsverbindliche Alterskennzeich-
nung ,,USK ab 18“.

USK

ZWEIFELSFALLE

2010 entschied das Gremium in fiinf Féllen auf
einen ,Zweifelsfall“ im Sinne des § 14 Abs. 4
Satz 3 JuSchG. Folge eines solchen Priifergeb-
nisses ist der Anschluss eines Verfahrens, bei
dem mit Zustimmung des Antragstellers eine
gutachterliche Stellungnahme der Bundespriif-
stelle fiir jugendgefdhrdende Medien (BPjM)
eingeholt wird. Dieser Stellungnahme der BPjM
ist zu entnehmen, ob eine Indizierungsrelevanz
bei Veroffentlichung vorliegen wiirde. 2010 sah
die BPjM die Indizierungskriterien bei keinem
der Spiele als erfiillt an. Damit konnte in vier
Verfahren abschlieBend das Kennzeichen ,,USK
ab 18“ vergeben werden, in einem Fall wurde das
Kennzeichen ,USK ab 16“ erteilt.

2011 wurde in fiinf Féllen ein Zweifelsfallver-
fahren durchgefiihrt. Dabei wertete die Bundes-
prifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien vier
der betreffenden Spiele als indizierungsrelevant
bei Verdffentlichung, sodass diese Verfahren bei
der USK mit dem Ergebnis ,Keine Kennzeich-
nung“ endeten. In einem Fall sah die BPjM die
Indizierungskriterien als nicht erfiillt an, so dass
das Kennzeichen ,USK ab 18“ vergeben werden
konnte.



SPIELGENRES

Fiir die Gesamtzahl aller 2.702 Priifvorgénge zeigt
die Ubersicht iiber die Genreverteilung gegeniiber
dem Vorjahr keine signifikanten Verdnderungen.
Ein etwas anderes Bild ergibt sich, wenn die
Genreverteilung separat fiir die Regelverfahren
betrachtet wird, da es sich hierbei ausschlieBlich
um Priifantrage flir neue Spiele handelt, die nicht
in einem einfachen Verfahren geprift werden
kénnen. 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

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

den Simulations- und Rollenspielen. Hinsicht-
lich der weiteren Genre-Anteile zeigen sich aller-
dings nur noch geringfiigige Veranderungen im
Vergleich zur Gesamtzahl der Priifvorgénge.

Arcade L | 20,9 %
Denkspiel I ) 11,3%
Trailer I 8,4 %

Action-Adventure (I EEEG—_—
Coverdisk I )

Sportspiel ] 5,

6,0 %
5,9 %
4%

Shooter I 53%
Spielesammiung 51 %

Rollenspicl ~ NN 5
Simulation ~ I @41 %
Jump'n"Run R  40%
Add-on NN 36%
Strategie R 329%
klassisches Adventure N 2,6 %
Gesellschaftsspiel ) 2,3%
Genremix NN 2,2 %
LifeStyle L 2,1 %
Management R 1,3%
Kinder-/Kreativn. @HER 11%
Bonusmaterial | 0,2 %
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2.5 ONLINE-SPIELE (JMSTV)

In den vergangenen Jahren haben Online-Spiele
immer mehr an Bedeutung gewonnen. Aus
diesem Grund hat die USK ihr Tétigkeitsfeld
erweitert. Seit September 2011 ist die USK aner-
kannte Einrichtung der Freiwilligen Selbstkont-
rolle fiir Online-Angebote nach dem Jugendme-
dienschutz-Staatsvertrag (JMStV). Dieser regelt
den gesetzlichen Jugendschutz im Internet und
nimmt die Anbieter fiir ihre Webangebote in die
Pflicht.

Der Anbieter dieser Seite ist Mitglied der

o3 USK e

DIESES QUALITATSSIEGEL DER USK FIN-
DET SICH AUF DEN WEBSITES DER MIT-
GLIEDER

Im Entwurf fiir eine JMStV-Novelle wurde 2010
mit einer geplanten Ubernahme der Alters-
gruppen (0, 6, 12, 16, 18) diese Thematik aus
dem Jugendschutzgesetz auch im Bereich des
JMStV aufgegriffen. Die Idee einer rechtssicheren
Kennzeichnung fiir Einzelinhalte wurde jedoch
nicht bertcksichtigt. Dennoch trug die Novelle
der hohen Kompetenz von FSK und USK bei der
Beurteilung von jugendschutzrelevanten audio-
visuellen Inhalten mit einer Anerkennungsfiktion
Rechnung. Fir 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

USK
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anderte 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 fiir den Teilbereich der zum Download ange-
botenen Spiele nur einen Bruchteil der gangigen
Verbreitungsformen im Internet beriicksichtigt
hatte. Games, die beispielsweise im Browser
gespielt werden, waren von der Regelung nicht
umfasstworden. Dartiber hinaus bestehen Weban-
gebote typischerweise nicht aus einem einzelnen
Game oder Film, sondern aus einer Vielzahl von
Inhaltselementen, angefangen bei Texten und
Bildern bis hinzu Animationen, diversen Werbefor-
maten und nutzergenerierten Inhalten wie Foren,
Chats oder Blogs. Um Unternehmen fiir alle von
ihnen verantworteten Inhalte einen umfassenden
rechtlichen Schutz anbieten zu kénnen, 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 (beraus sinnvoll
und gewinnbringend. Ihrem jeweiligen Thema
verpflichtet und mit Unterstiitzung der Film- bzw.
Spielebranche konnten beide Institutionen ihre
Kompetenzen und Erfahrungen erganzen.

In der Folge konnte der Antrag im Juni 2011
eingereicht und aufgrund der Anerkennung durch
die Kommission fir Jugendmedienschutz im
Oktober 2011 erfolgreich abgeschlossen werden.
Dieser durchaus enge Zeitplan wurde insbe-
sondere durch die produktive und zielfiihrende
Zusammenarbeit mit der KIM und ihrer Stabs-
stelle moglich. Gleichzeitig wurden die Vorberei-
tungen von einem Ausschuss unterstitzt, den der
Beirat der USK in diesem Zusammenhang einge-
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setzt hatte. Der Beiratsausschuss PN

USK.online stand der Geschafts-
stelle der USK bei den Antrags- f-\
vorbereitungen beratend zur Seite |< ®

| J

und begleitet seitdem dauerhaft die

_ . : _ 1. Okt. 2011
Arbeit der USK im Online-Bereich. Wirkung durch
Bestandteil des Antrags wurden Bescheid der
insbesondere folgende Grundlagen- mabb

dokumente, die die Arbeit nach dem

JMStV bestimmen:
Statut fiir die Unterhaltungssoftware bbbt
Selbstkontrolle fiir den Bereich der ey i

Telemedien (Statut USK.online) N’

Leitkriterien der USK fiir die jugend-
schutzrechtliche Bewertung von
Computer- und Videospielen

Ergdnzende Kriterien der USK fiir den Bereich
des Jugendmedienschutz-Staatsvertrags
(JMStV)

Fiir 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 konnen. 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 fiir alle
Seiten sehr positiver und praktikabler Weg ist,
um gemeinsam einen verbesserten Jugendschutz
im Internet zu erreichen. Ende 2011 konnte mit
Gameforge einer der groBten europdischen

J:.—.“:.;I /..:“;h:ﬂ_.;..-rﬁ"':"w.
aaperakche
/ 14. Sept. 2011

Anerkennung
durch KJM

: 'L-_.__-J-"'.

ANERKENNUNG DER USK

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 Moglichkeit verbind-
licher Alterskennzeichen fiir die rechtssichere
Vermarktung im Bereich der Online-Spiele und
Online-Filme. Hierflir wdre notwendige Voraus-
setzung, auf gesetzlicher Ebene zwischen ganz-
heitlichen Webangeboten einerseits und Filmen
und Games als komplexen Inhaltselementen
andererseits unterscheiden zu kdénnen. Gerade
diese werden oftmals auf einer groBen Viel-
zahl von Webangeboten und Endgeraten online
verbreitet und befinden sich keineswegs nur auf
der Website eines Unternehmens.

Zum einen waren freiwillige einheitliche und
rechtssichere Alterskennzeichen fiir Einzelinhalte
im Online-Bereich flir den Jugendschutz sinnvoll,

\
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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
flr Eltern im Hinblick auf ihre Jugendschutz-
relevanz kaum abschédtzbar sind. Zum anderen
wirden solche Alterskennzeichen ausschlieBen,
dass unterschiedliche Altershewertungen des
gleichen Inhaltes von unterschiedlichen Anbie-
tern existieren. Das Interesse der Unternehmen
an einer dadurch auch im Online-Bereich mogli-
chen rechts- und planungssicheren Vermarktung
von Spielen ist hoch.

Durch die tbertragenen Kompetenzen sowohl
nach dem Jugendschutzgesetz als auch nach
dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag kann
die USK nun als kompetenter Ansprechpartner
flir Unternehmen in allen Fragen und Bereichen
des Jugendschutzes fungieren. Damit tragt die
USK der medialen Konvergenz Rechnung, die
sich derzeit allerdings noch nicht in einer Konver-
genz der gesetzlichen Regelungen niederschlagt.

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 Bedrfnis
der Anbieter nach rechtssicherer Vermarktung
im Online-Bereich andererseits mit der rasanten
Medienentwicklung Schritt halten kdnnen.

JMStV- Kontinuierliche
Schutz vor Schutz vor Startpaket Beratung USK kann zum
Aufsichts- Ordnungs- Jugendschutz-
verfahren widrigkeits- z beauftragten
strafen Analyse :ur:::;p- Technisch  Inhattiich  Destelit werden
fehlungen

USK-RUNDUMSCHUTZ

¢
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2.6 JUGENDSCHUTZPROGRAMME

Die USK unterstiitzte unter anderem im Zusam-
menhang eines Runden Tisches der Jugend-
schutzinstitutionen in  Deutschland intensiv
die Entwicklung eines technischen Standards
fir Jugendschutzprogramme. Mit solch einem
Jugendschutzprogramm konnen 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 dafiir,

diesen in der Computerspiele-Branche bekannt
zu machen und Unternehmen zu iiberzeugen, ihre
Web-Angebote dementsprechend zu gestalten.
Unter http://label.usk.de stellt die USK seit
August 2011 einen Label-Generator zur Verfii-
gung, mit dem Anbieter ein einfaches und schnell
zu installierendes Label fiir die eigene Website
erstellen konnen. Das Label besteht aus einer
einzelnen Datei (age-de.xml) und enthdlt eine
Information (ber die jeweilige Altersstufe (USK
ab 0, 6, 12, 16 oder 18 Jahren) fir die jeweilige

e

Label-Generator

Wit dem hier angebotenen Label-Generator kann ein einfaches und schnell zu installierendes

~N

Lage-de xml“Label fir eine Website erstellt werden. Dieses wird durch ein von der Kommission fir
Jugendmedienschutz (KJM) positiv bewertetes Jugendschutzprogramm ausgelesen. Durch das Taggen
einer Webseite mit solch einem Label bietet sich Unternehmen die Maglichkeit, besintrachtigende Inhalte
Jugendschutzkonform anzubieten. Die wichtigsten Fragen und Antworten dazu finden Sie im unteren Teil
dieser Seile.

(Geben Sie die Domain ihres Webangebots ein:

_zusatzliche Domain fir dasselbe Webangebot angeben (z.B. andere Schreibweise)

Wahlen Sie die Altersstufe for ihr Webangebot:

18 =]

Himweis: Es= gilt immer die hochste Altersstufe. Wenn die wesentlichen Inhalte auf der Saite ein
USK-Kennzeichen haben, nutzen 3ie das hochste davon for dieses Label. Wenn Sie problematische

Inhalte anbieten. die kein USK-Kennzeichen haben, wenden Sie sich fiir Beratung gern an uns.

Optional kénnen Sig hier eine Seite angsben, auf die Kinder und Jugendliche umgeleitet werden sollen,
wenn sie das Mindestalter fir Ihr Webangebot noch nicht emeicht haben:

Ihttp-// |

\_ —

LABEL-GENERATOR DER USK AUF http://label.usk.de

®
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Website. Kindern bzw. Jugendlichen, die jlinger
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

DIE ARBEIT DER USK NACH JUSCHG UND JMSTV

Politik ein Pressegespréach zu diesem Thema. Im
Rahmen des ,,Dialog Internet* des Bundesminis-
teriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
engagiert sich die USK unter anderem fiir eine
Kampagne zur Verbreitung von Jugendschutzpro-
grammen sowie fiir weitere Themen des Jugend-
schutzes im Internet.

PRESSEGESPRACH AUF DER
GAMESCOM MIT FELIX FALK
(USK), TOBIAS HAAR (G.A.M.E.),
LARS KLINGBEIL (MDB)

4 L 4

2.7 PILOTPROJEKT KLASSIFIZIERUNG

Zwischen den Tragerverbdnden der USK, den
Obersten Landesjugendbehérden 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 Ansétze
unterschiedlicher Modelle der Selbstklassifizie-
rung erprobt und verglichen. Unter anderem auf
Grundlage dieser Ergebnisse wurde ein Pilotpro-
jekt durchgefihrt.

Die Ausgangsfrage, die zum ,,Pilotprojekt Klas-
sifizierung“ fiihrte, war, ob Computerspiele mit
detaillierten Kriterienin Form eines auszufiillenden
Fragenkatalogs eingestuft werden kdnnen und ob
die daraus resultierenden Altersstufen dann mit
denen aus den USK-Verfahren vergleichbar sind.

USK

L g

Bei der Vorbereitung auf das mit den Obersten
Landesjugendbehdrden und insbesondere den
Sténdigen Vertretern der OLJB bei der USK eng
abgestimmte und durchgefiihrte Pilotprojekt
ging es darum, den Kriterienkatalog des PEGI-
Systems (Pan European Game Information), das
in fast allen anderen Ldndern Europas fiir die
Einstufung von Spielen zur Anwendung kommt,
ins Deutsche zu (bertragen und dann ab Mérz
2010 in der gleichen Systematik einen Kriterien-
katalog flir 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.
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3 ORGANISATIONSENTWICKLUNG

3.1 TEAM

Die USK bietet ihren Mitarbeitern, den ehren-
amtlichen Sachverstiandigen und Sichtern ein
Fortbildungsprogramm, damit diese mit den
dynamischen Entwicklungen des Mediums
Computerspiele und des Jugendschutzes Schritt
halten konnen. Jedes Jahr werden daher mindes-
tens vier Weiterbildungstermine fir Jugend-
schutzsachverstiandige sowie vier Termine fir
Sichter angeboten. Bei einer alljdhrlichen Jahres-
abschlussveranstaltung im Dezember, zu der alle
Verfahrensbeteiligten und engen Partner der USK
eingeladen sind, gibt es zudem die gern ange-
nommene Moglichkeit des Austauschs.

JUGENDSCHUTZSACHVERSTANDIGE

Traditionell findet am ersten Fortbildungstermin
Anfang des Jahres immer eine Riickschau auf das
vergangene Jahr statt. Prasentiert wird die statis-
tische Jahresbilanz und der Testbereich der USK
zieht anhand der Zahlen Rickschlisse auf neue
Trends, Entwicklungen und Themen.

Um die Kohdrenz der Spruchpraxis zu gewahr-
leisten und zu einheitlichen Interpretationen der
Kriterien flir Altersfreigaben zu gelangen, wird
ebenfalls regelmaBig das Thema ,Priifentschei-
dung nachgefragt angeboten, bei denen bemer-
kenswerte Entscheidungen der USK und der
Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien
(BPjM) vorgestellt werden. Da sich die pluralen
Priifgremien der USK aus Sachverstdndigen
mit ganz unterschiedlichem beruflichem Hinter-
grund und jeweils spezifischem Erfahrungsschatz
zusammensetzen, ist der Austausch zwischen
ihnen anhand konkreter Beispiel sehr wertvoll.
Ein Hohepunkt des Jahres ist die alljahrliche
Computerspielemesse gamescom in Koln. Die
USK ermdglicht inren Jugendschutzsachverstan-
digen den Besuch der Messe als Forthildungs-
termin, da sie eine unschatzbare 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 Jugendschiitzern aus ganz
Deutschland und Kollegen aus dem Ausland.




FORTBILDUNGSTHEMEN 2010

USK-Bilanz 2009 und Ausblick 2010
,Prifentscheidung nachgefragt”

Workshop ,,Qualitatssiche-
rung Jugendentscheide®

Regelungen des Jugend-
schutzes nach dem JMStV

Pilotprojekt ,Klassifizierung
von Computerspielen®

USK-Bilanz 2010 und Ausblick 2011

FORTBILDUNGSTHEMEN 2011

Qualitatssicherung des Priifprozesses
Neue USK-Grundsétze
Grafik vs. Spielinhalt

Sachverstandige und Sichter — Poten-
ziale der Kommunikation

,Prifentscheidung 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

Prifkriterien fiir Gremien nach dem JMStV

USK

ORGANISATIONSENTWICKLUNG

SICHTER

Der Testbereich der USK, der fir die Qualifi-
zierung und Ausbildung der Sichterinnen und
Sichter zusténdig ist, fiihrte seit 2010 jdhrlich
vier Fortbildungsveranstaltungen durch. Dazu
zahlen regelméBige Workshops zur Auswertung
der Prifpraxis mit dem Ziel, die Prasentationen
und die Testberichte weiter zu verbessern. Dies
ist deshalb besonders wichtig, da das arbeits-
teilige System der USK von einem mdglichst
reibungslosen  Informationsfluss  zwischen
Sichter und Priifgremium abhdngt: Der Sichter,
der das Spiel eingehend durchgespielt hat und
fiir das Gremium als Experte fungiert, bietet das
Faktenwissen zum Spiel. Dem Sachverstandigen
dient dieses Wissen als Basis fiir eine fundierte
Altersempfehlung. Durch die Ergebnisse dieser
Workshops werden die Vorgaben fiir neue Sichter
stetig weiterentwickelt und in der sogenannten
»oichterbibel“ gesammelt.

FORTBILDUNGSTHEMEN 2010

Pilotprojekt Selbstklassifizierung

Vorbereitung des Programms auf der gamescom
Verbesserung der Prdsentation

Technische Qualifizierung

Team-Building



FORTBILDUNGSTHEMEN 2011

Rolle des Sichters im Priifraum
Technik in Prif- und Testraum

Vorbereitung des Programms fiir die
gamescom und den Tag der offenen Tiir

Verbesserung der Sichtertexte

Team-Building

MITARBEITER

Neben  individuellen  Fortbildungsmaglich-
keiten wurde fiir das gesamte Team der USK
eine Weiterbildung im Bereich Zeitmanage-
ment und im Bereich Anwendungen von Biiro-
software  durchgefiihrt.  Zusatzlich  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 Offentlichkeitsar-
beit moglich. Das verstdrkte Engagement beim
Jugendschutz im Zusammenhang mit Online-
Spielen und dem Jugendmedienschutz-Staats-
vertrag war ein weiterer wichtiger Grund fiir die
neu geschaffenen Stellen.

ORGANISATIONSENTWICKLUNG

BEI DER JAHRESABSCHLUSSVERANSTAL-
TUNG 2010 WURDE ZWEI LANGJAHRIGEN
SICHTERN DER USK EINE BESONDERE
EHRUNG ZUTEIL. FUR DIE SICHTUNG VON
1.000 TITELN IN DER USK WURDE DAS
,GOLDENE GAMEPAD“ UND FUR UBER
2.000 GESICHTETE TITEL DIE ,,GOLDENE
KONSOLE“VERLIEHEN.




3.2 CONSULTING

Die USK bietet seit 2011 Beratungsleistungen
fir Hersteller und Entwickler von Computer- und
Videospielen an. Dieser Consulting-Bereich ist
vollkommen unabhangig vom hoheitlichen Kenn-
zeichnungsverfahren. Damit konnen Anbieter
bereits vor und wahrend der Entwicklung ihrer
Spiele die in Deutschland relevanten Jugend-
schutzaspekte noch besser beriicksichtigen und
diese auch in ihre Vermarktungsplanung einbe-
ziehen. Bei Terminen in Entwicklerstudios welt-
weit sowie solchen innerhalb der USK wird die
grundsétzliche Situation des Jugendschutzes
bei Computer- und Videospielen in Deutschland
erlautert und es werden die Zustandigkeiten und
Verantwortungen der verschiedenen Institutionen
dargestellt. Darliber hinaus konnen konkrete
Videos, Gameplay-Material oder Konzepte in
Bezug auf ihre Jugendschutzrelevanz begutachtet
werden.

ORGANISATIONSENTWICKLUNG

2011 haben zahlreiche Anbieter diese Leistung
der USK abgerufen. In insgesamt 15 Féllen
fanden die Schulungen und Beratungen direkt
bei den Entwicklerstudios und Publishern vor Ort
in Landern 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 Verstandnis der spezi-
fisch deutschen Jugendschutzregelungen und
Kriterien in den beratenen internationalen Unter-
nehmen merklich erhoht, was dem Jugendschutz
im Bereich Computerspiele in Deutschland zugute
kommt.

. ob

EINSATZORTE DES CONSULTING-BEREICHS DER USK AUSSERHALB BERLINS 2011
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3.3 UMZUG DER USK

Seit Mai 2011 befindet sich der Sitz der USK in
neuen Raumlichkeiten in der Mitte Berlins, unweit
des Alexanderplatzes. Der Umzug war durch die
Neuausrichtung, Erweiterung und Professionali-
sierung der USK notwendig geworden.

Die neuen Réaume ermdglichen die technisch
noch bessere Abwicklung der Priifungen, beher-

ORGANISATIONSENTWICKLUNG

bergen mehr Mdglichkeiten fiir die Sichtung der
Spiele, fassen einen groBen Teil des Archivs und
bieten einen reprdsentativen Konferenzraum
sowie Empfangsbereich. Der hohe Sicherheits-
standard der USK konnte in den neuen Raumen
noch besser umgesetzt werden.

\{
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OFFENTLICHKEITSARBEIT

4 OFFENTLICHKEITSARBEIT
4.1 BEANTWORTUNG VON ANFRAGEN

Zahlreiche Anfragen erreichen die USK tédglich und Meinungen zur Alterskennzeichnung, die
per E-Mail und Telefon. Thematisch lassen sie andere Hélfte auf konkrete Spiele. Wichtig ist den
sich in die nachfolgenden Bereiche aufteilen. Adressaten dabei, etwas (ber die Kriterien zur
Die Zusténdigkeit fiir die Beantwortung teilt sich Bewertung des konkreten Spieles zu erfahren,
dabei zwischen USK und Stindigen Vertretern oder aber es handelt sich um Fragen wie: Warum

der Obersten Landesjugendbehdrden wie folgt: 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

USK: S .

- . Spiel eine andere Kennzeichnung erhalten als das
Kommunikation mit Antragstellern, Fragen Spiel?
zur USK allgemein, Handleranfragen, pies
Anfragen zur gamescom im Rahmen der °
Jugendschutzpartnerschaft . L4

Standige Vertreter:
Fragen zu Alterskennzeichen

Presseanfragen werden von USK und Standigen
Vertretern gleichermaBen beantwortet.

Da die Kommunikation mit Antragstellern zu
den Kernaufgaben der USK zéhlt, werden diese
zahlenmaBig nicht ausgewertet. In den restlichen
offentlichkeitswirksamen Bereichen waren es
2010 insgesamt ca. 1.400 Anfragen per E-Mail
auf Seiten der USK und 550 auf Seiten der Stén-
digen Vertreter. In 2011 waren es ca. 1.200 bzw.
650. Jeder Fragesteller erhdlt bei der USK eine
Antwort. Der leichte Riickgang der Anfragen lasst
sich unter anderem auf die neu gestaltete und
inhaltlich erweiterte Internetseite zuriickfithren.

Es gehort zu einer wichtigen Aufgabe der Stan-
digen Vertreter, Fragen zur Alterskennzeichnung
von Spielen zu beantworten. Die eine Halfte der
Anfragen bezieht sich dabei auf generelle Fragen

¢
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4.2 TAG DER OFFENEN TUR

OFFENTLICHKEITSARBEIT

Am Ende des 1. November 2011 stand fest,
dass der erste Tag der offenen Tiir bei der USK
ein voller Erfolg gewesen war. Zahlreiche Besu-
cher und Vertreter der Presse machten sich vor
Ort ein Bild und zeigten dabei groBes Interesse
an der USK und dem Jugendschutzsystem bei
Computerspielen. Besonders umlagert waren das
Computerspielearchiv und der Testraum, in dem
die Sichter Spiele flir die Prasentation in den Priif-
gremien vorbereiteten. Bei einer simulierten Priif-
sitzung diskutierten die Gaste einige Spiele dann
selbst und stuften diese ein. Uberraschend waren
nicht nur die zahlreichen angeregten Diskussi-
onen, sondern vor allem die groBe Ubereinstim-
mung der Testabstimmungen mit den Ergeb-
nissen der echten Priifausschisse.

ABSTIMMUNG IM TESTGREMIUM

\
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4.3 CORPORATE DESIGN

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 Loslosung
vom Forderverein fiir Jugend und Sozialarbeit
und der Ubernahme der Tragerschaft durch die
Branchenverbdnde BIU und G.A.M.E. sinnvoll

geworden. AuBerdem waren die neu gestalteten
Alterskennzeichen, die durch die Anderung des
Jugendschutzgesetzes am 1. April 2010 verbind-
lich wurden, nun (berall uniibersehbar. Mit einem
Corporate Design und dem neuen Logo der USK
im Zentrum konnte der AuBenauftritt vereinheit-
licht und modernisiert werden.

‘/ S K Unterhaltungssoftware
E‘\bstkontrolle

USK Grau

USK Blau

USK G USK Grau
run

USK Hel Ilg USK Grau USK Schwarz
Pantone 4 c Pantone 447 C Pantone Black 6 C

HKS 93 K HKS 14 K
OMYK:0/0/0/15 CMYK: 0/0/0/85 CMYK: 50 /40 /40 / 101
RGB: 249 / 250 / 250 RGB: 75175177 RGB:0/0/0
HEX: #FOFAFA HEX: #4B4B4D HEX: #000000
USK Rot USK Blau USK Griin USK Gelb
Pantone 1797 C Pantone 640 C Pantone 354 C Pantone 116 C
HKS 14 K HKS 46 K HKS 60 K HKS 4 K
CMYK: 0/100/100/0 CMYK: 80/40/0/0 CMYK:80/0/100/0 CMYK: 0/15/100/0
RGB:226/0/26 RGB:31/130/192 RGB: 31/162/46 RGB: 255 /204 /0
HEX: #E2001A HEX: #1F82C0 HEX: #1FA22E HEX: #FFD500

4

B0, » o ox

AUF WWW.USK.DE PRUFT EIN MINIGAME DIE GESCHICKLICHKEIT DER BESUCHER
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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. Eingefiihrt 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 erkldrt die USK die Spiele-Genres. Fir
Unterhaltung sorgt auBerdem ein kleines USK-
Spiel. in einem ausfiihrlichen FAQ-Bereich werden
die hdufigsten Fragen beantwortet und die Benut-
zerfreundlichkeit der Datenbank zur Titelsuche
wurde deutlich erhoht. Als zweites Standbein
des Webauftritts der USK wurde der Bereich fiir
Publisher und Antragsteller grundlegend neu
entwickelt und frei verflighar gemacht.

Die USK Prifverfahren
¥ Lber uns ¥ Priifvariahran

¥ Grundlagen ¥ Allerskennzeichen
» Team » Gennes

¥ FAOs » Siatistik
Titelsuche

Suchergebnisse, geordnat nach Prifdatum

Assassin's Creed Ezio Trilogy

Service Titelsuche

¥ Prassa » Akluedl geprif

¥ Publishar ¥ Tilelsuche

» Kontakl —

¥ Links — m
USK-Fim

Wi

{

7

DIE DATENBANK DER USK LIEFERT INFORMATIONEN UBER DIE PRUFVERFAHREN
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4.5 INFO-BROSCHURE DER USK

Im Zusammenhang mit dem Neuauftritt der USK ~ N
wurde die Informationsbroschire ,Kinder und 0: US K olerhatungssoftware
Jugendliche schiitzen® grundlegend erneuert.

Sie kann von Projekten, Amtern, Jugendfreizeit- Kinder und .
einrichtungen, Schulen, Héndlern und Einzel- .

personen kostenlos bestellt werden und steht Jug?ndIIChe
auBerdem zum Download bereit. 2010 verschickte SChUtzen- ’
die USK rund 14.000 Broschiiren auf Deutsch. ; o avsoe | *
Nachdem die Broschiire auch in englischer

Sprache angeboten werden konnte, gibt es dank . . .

der Unterstiitzung des Bundesministeriums fiir \_ Y,
Familie, Senioren, Frauen und Jugend seit 2011

zusatzlich eine Version in tirkischer Sprache. 4 )
Nicht zuletzt dadurch steigerte sich die Zahl der 0: USK St
versendeten Broschiiren 2011 auf rund 18.000 in

deutscher, 1.200 in tirkischer und 1.000 in engli- Protecting :
scher Sprache. Children and

Young People. -

.
Age Classifications for Computer and
Video Games il

Coeew

o3 USK g

Cocuklar ve -
gencleri
korumak. :

Almanya'daki bilgisayar ve video oyunlari igin
yas gostergeleri (zellikleri).

ol 1

DIE BROSCHURE IST BESTELLBAR BEI DER USK
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4.6 VERANSTALTUNGEN UND MESSEN

Mitarbeiter der USK sowie die Standigen Vertreter
der Obersten Landesjugendbehdrden vertreten
das Thema ,USK und Jugendschutz® bei zahl-
reichen Veranstaltungen. Diese Arbeit reicht von
Vortrdgen tber Teilnahme an Podiumsdiskussi-
onen bis hin zu eigenen Stdnden auf verschie-
denen Messen. Durch die Anstellung eines
Projektreferenten und eine Schwerpunktsetzung
auf diesen Bereich konnte die Zahl dieser Veran-
staltungen 2011 stark erhoht werden. Waren es
2010 noch rund 15 o6ffentliche Veranstaltungen,
an der die USK aktiv mitwirkte, so belief sich
deren Zahl 2011 auf ber 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, Vortrdge, 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

Marz Podiumsdiskussionen auf der Munich
Gaming, Miinchen

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 Childhood
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
Pressegesprdch im Rahmen der gamescom,

KoIn

September Vortrag Treffen der Jugendschutz-
fachkrafte Brandenburgs

FORTSETZUNG AUF NACHSTER 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 fiir Com-
puterspielforschung, Berlin

USK
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GAMESCOM

Einer der wichtigsten Termine ist alljahrlich die
gamescom in Koln — Koln, die weltweit groBte
Messe fiir Computerspiele. 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 Uberfiillung der Hallen
zu vermeiden. Uber 557 (2010: 505) Aussteller
(davon 275 Aussteller aus Deutschland) aus
39 (2010: 33) Landern prasentierten auf einer
Gesamtausstellungsflache von 120.000 Quadrat-
meter ihre Produkte, darunter mehrals 300 (2010:
200) Welt-, Europa- und Deutschlandpremieren.

Seit Jahren ist die USK mit einem Stand und
einem groBen Team vertreten. Damit nutzt die USK
die Chance, Eltern, Pddagogen, Gamer, Presse
und Politik Gber ihre Arbeit und den Jugendschutz
bei Computerspielen zu informieren. Gleichzeitig
ist hier der intensive Austausch mit den Unter-
nehmen der Branche moglich. In diesem Zusam-
menhang ermdglicht 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 Uberarbeitet. 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



OFFENTLICHKEITSARBEIT

i: USK Quiz

. hal it
02> USIK isimungisnns

Jugendschuizpartner der gamescom.

MESSESTAND UND PLAKAT DER USK AUF DER GAMESCOM




weit (iber hundert Messebesuchern umlagert, die
darauf brannten, am USK-Quiz teilzunehmen und
eines der begehrten USK-T-Shirts zu gewinnen.
Inden fiinf 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 tber 500 Fragen wiederholten
und die Traumwertung von 10 von 10 mdglichen
Punkten in greifbare Néhe riickte. Am Counter
informierte das Team (ber den Jugendmedien-
schutz und die Arbeit der USK.

2011 wurde die ,Speaker’s Corner“ zu einem
Teil des Bereichs ,gamescom campus®. Hier
informierten die Standigen Vertreter gemeinsam

OFFENTLICHKEITSARBEIT

mit den Mitarbeitern und Sichtern der USK das
interessierte Publikum zwei Mal téglich (ber die
USK.

Schon immer hatte die USK der Messe bei
Fragen des Jugendschutzes zur Seite gestanden.
So prift die USK seit jeher die Inhalte der
Aussteller und die Messe vergibt zudem Alters-
bandchen an die Besucher. Dadurch hat sich
ein vorbildlich funktionierendes System entwi-
ckelt, nach dem die Aussteller Altersbereiche an
ihren Standen definieren und das Standpersonal
anhand der Handgelenksbandchen der Besu-
cher schnell und unkompliziert erkennt, ob dem
jeweiligen Besucher Eintritt zum entsprechenden
Bereich gewéhrt werden kann.

2011 hat sich die Zusammenarbeit verstarkt.
Die USK ist nunmehr offizieller Jugendschutz-
partner der Koelnmesse GmbH und damit auf der

¢
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gamescom selbst fiir sdmtliche Jugendschutz-
fragen zustandig. Ein Mitarbeiter der USK steht
als direkter Ansprechpartner fir 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 groBter Messe fliir Computer-
und Videospiele.

GAMES FOR FAMILIES

Im Friihjahr 2011 begann die Zusammenarbeit der
USK mit ,Games for Families®, einem Event, das
auf groBen Verbrauchermessen in ganz Deutsch-
land gastiert und Computer- und Videospiele in
den Fokus riickt. Im Zentrum stehen gewaltfreie
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Spiele fiir die ganze Familie, die eine Alters-
kennzeichnung von ,,USK ab 12“ oder niedriger
aufweisen. ,Games for Families® ist ein Angebot
flir Familien, gemeinsam auf einer groBen
Verbrauchermesse solche Spiele zu testen, die
keine problematischen Inhalte aufweisen und
einen padagogischen Mehrwert beinhalten. Die
USK war in diesem Zusammenhang sowohl in
Stuttgart als auch in Dortmund mit einem USK-
Stand vertreten, an dem sich Interessierte liber
die Alterskennzeichnung informieren und am
beliebten USK-Quiz teilnehmen konnten. Zusétz-
lich prasentierte sich die USK auf der Buchmesse
in Frankfurt am Main im Bereich der Kinder- und
Jugendliteratur.
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4.7 DEUTSCHER COMPUTERSPIELPREIS

Die USK unterstiitzt den Deutschen Computer-
spielpreis seit dem ersten Jahr seines Bestehens.
Dieser wird getragen durch den Bundesbeauf-
tragten fir Kultur und Medien (BKM), Staats-
minister Bernd Neumann, und die Branchenver-
bande 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 prasentieren.

Auf Bitte der Trdger des Preises erklarte sich die
USK 2010 dazu bereit, Kriterien fiir die Juryar-
beit zu erarbeiten. In dem umfassenden Konzept
konnten vier Hauptkriterien formuliert werden,
die jeweils funf Unterkriterien umfassen. Zu den
Hauptkriterien zdhlen: 1. Technik und Innovation,

USK

2. padagogischer Wert, 3. kultureller Wert sowie
4. SpielspaB und Unterhaltung. Im Juni 2011
wurden diese Kriterien im Kreise der Juroren
diskutiert und erfuhren groBe Zustimmung. In
der Folge konnten die Kriterien mit einigen Ande-
rungen beschlossen werden.

Fiir das Verfahren 2011/2012 wurde die USK von
den Ausrichtern mit der Organisation des Award-
biros betraut. Aufgabe des Awardbiros ist die
Koordination der Juryarbeit sowie der Abstim-
mung der Ausrichter. Zudem nimmt das Award-
biiro die Einreichungen zum Deutschen Compu-
terspielpreis entgegen, betreut die Juroren und
bereitet gemeinsam mit den Sichtern der USK die
Jurysitzungen vor.

DEUTSCHER COMPUTERSPIELPREIS TROPHAE
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Im Vorfeld der feierlichen Verleihung des Deut-
schen Computerspielpreises 2010 gab die USK
gemeinsam mit ihren Tragerverbanden BIU und
G.A.M.E. den Abgeordneten des Deutschen
Bundestages Gelegenheit, mit den fiir den Preis
nominierten Titeln selbst einmal Computer- und
Videospiele auszuprobieren.

AUSRICHTER DER VERANSTALTUNG
WAREN STEPHAN REICHART (G.A.M.E.),
THOMAS JARZOMBEK (MDB), FELIX FALK
(USK) UND OLAF WOLTERS (BIU)

Die Veranstaltung fand unter dem Titel ,Bund
und Spiele” in der Deutschen Parlamentarischen
Gesellschaft statt und stieB auf groBes Interesse
der Abgeordneten und ihrer Mitarbeiter.

DIE ABGEORDNETEN MACHTEN SICH SELBST EIN
BILD DER NOMINIERTEN SPIELE.




ANHANG

5 ANHANG

5.1 UBERSICHT DER PRESSEMITTEILUNGEN

21. Dezember 2011 Gameforge ist erstes Mitglied der USK

15. Dezember 2011 Hinschauen beim Spielekauf zu
Weihnachten

1. November 2011 USK Idsst am Tag der offenen Tiir tief
blicken

11. Oktober 2011 USK 6ffnet am 28. Oktober die Tiiren

19. September 2011 FSK und USK erhalten Zusténdigkeit
fir Online-Medien

31. August 2011 Doom erhélt 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 Verfiigung

3. August 2011 USK veroéffentlicht Leitkriterien

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

5.2 USK-BEIRAT

Wolfgang HuBmann
Deutsche Bischofskonferenz (Beirats-Vorsitzender)

Jiirgen Schattmann

Ministerium fiir Familie, Kinder, Jugend, Kultur und
Sport (MFKJKS), Nordrhein-Westfalen (stellvertretender
Beirats-Vorsitzender)

Heico-Michael Engelhardt
Arbeitsgemeinschaft fiir Jugendhilfe (AGJ)

Gerd Engels
Bundesarbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz
(BAJ)

Dr. Murad Erdemir
Juristischer Sachversténdiger des Beirats

Pfarrer Thomas Dorken-Kucharz
Evangelische Kirche in Deutschland (EKD)

Prof. Bernward Hoffmann

Gesellschaft fiir Medienpddagogik und Kommunikations-
kultur (GMK)

USK

2. Februar 2011 USK reformiert Priifverfahren fiir
Computerspiele

16. Dezember 2010 USK treibt Online-Jugendschutz trotz
JMStV-Scheitern voran

8. Dezember 2010 USK verdffentlicht modulares
JMStV-Angebot

2. Dezember 2010 USK stellt Selbstklassifizierung-System
fiir Online-Spiele vor

17. August 2010 USK présentiert sich mit komplettem
Neuauftritt

10. Juni 2010 USK entwickelt System zur
Selbstklassifizierung

22. April 2010 Jugendschutz und Computerspiele im
Bundestag

26. Marz 2010 USK gewéhrleistet Jugendschutz im Internet

3. Februar 2010 Héndlerinfo zu neuen USK-Kennzeichen ab
April 2010

26. Januar 2010 Jahreshilanz 2009

Regina Kaseberg
Ministerium fiir Bildung, Frauen und Jugend (MBFJ),
Rheinland-Pfalz

Peter Knaak
Sprecher der Jugendschutzsachverstindigen der USK

Elke Monssen-Engberding
Bundespriifstelle fiir jugendgefédhrdende Medien (BPjM)

Claas Oehler
Bundesverband der Entwickler von Computerspielen
(G.AM.E.)

Siegfried Schneider
Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM)

Dr. Maximilian Schenk
Geschéftsfiihrer des Bundesverbandes Interaktive Unterhal-
tungssoftware (BIU)

Susanne Schuster
Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und
Jugend (BMFSFJ)
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Weltweite Verbreitung von Konsolen (7. und 8. Generation):
Quelle: www.vgchartz.com/weekly/40909/Global (Stand 31.12.2011, Zugriff 13.04.2012)

Nutzung von Computer- und Videospielen durch Deutsche 2011
Quelle: www.biu-online.de/de/fakten/gamer-statistiken/gamer-in-deutschland.html (Zugriff 13.04.2012)

Wirtschaftliche Bedeutung der Videospieleindustrie 2011
Quelle: www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen.html (Zugriff 13.04.2012)

Anzahl Neuerscheinungen 2011
Quelle: GamesMarkt, 12. Jahrgang, Nr. 8, 11. April 2012, Verlag G + J Entertainment Media, S. 37.
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