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Liebe Leser*innen,

digitale Spiele sind im Lauf der letzten Jahrzehnte fiir
viele Menschen selbstverstandlicher Teil ihres Alltags
geworden. Die Entwicklungen der letzten Jahre haben
aulBRerdem gezeigt, dass Spiele nicht nur Unterhaltung,
sondern auch Lernmedium sowie Kulturgut und Kunst
sein kénnen. Digitale Spiele sind dabei so unterschied-
lich wie die Menschen, die sie nutzen und gestalten:
Die Bandbreite ist dabei wie beim Buch oder Film in
etwa so grof3, wie unsere Vorstellung reicht.

Damit Kinder und Jugendliche an digitalen Unterhal-
tungsangeboten bedenkenlos teilhaben kénnen, muss
moglichen Risiken und Gefahren wirkungsvoll begegnet
werden. Ein praktischer, alltagstauglicher Jugendme-
dienschutz ist deshalb heute mehr denn je ganzheitlich
zu sehen und muss mit Blick in die Zukunft gedacht
werden. Dazu geh6éren neben dem Schutz von Kindern
und Jugendlichen die Férderung von Medienkompetenz
sowie das Schaffen von Orientierung in der digitalen
Welt. Jugendschutz ist als gesamtgesellschaftliche Auf-
gabe eine gemeinsame Verantwortung von Eltern, Staat
und Unternehmen. Die USK-Alterskennzeichen leisten
seit fast 30 Jahren einen wesentlichen Beitrag dazu.

Als vom Staat anerkannte Selbstkontrolle der Games-
Branche ist es uns ein Anliegen, Jugendmedienschutz
so einfach und verstandlich wie méglich zu erklaren.

In dieser Broschiire beantworten wir deshalb die
Fragen, die uns am haufigsten gestellt werden.



Was tut der Staat, um Kinder und
Jugendliche vor Risiken und Gefahren
durch digitale Spiele zu schiitzen?

Kindern und Jugendlichen soll ein gesundes Aufwachsen
mit Medien ermdglicht werden. Ziel des Jugendschutzes
ist deshalb auch der Schutz von Kindern und Jugend-
lichen vor entwicklungsbeeintrachtigenden und jugend-
gefadhrdenden Inhalten sowie vor Risiken, die durch die
Mediennutzung entstehen. Die Vermittlung von Medien-
kompetenz sowie die Férderung von Orientierung in der
Medienwelt sind dabei wichtige Bausteine. In Deutsch-
land gibt es im weltweiten Vergleich besonders ver-
bindliche Regeln fiir die Priifung von digitalen Spielen,
die Kindern und Jugendlichen angeboten werden. Die
gesetzlichen Vorschriften dazu finden sich insbesondere
im Jugendschutzgesetz (JuSchG) des Bundes und im
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV) der Lander.




Die Priifung von Spielen auf Tragermedien ist bundes-
weit einheitlich geregelt. Diese Priifung ist eine
Zusammenarbeit von Staat und USK (Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle) als Selbstkontrolleinrichtung
der Games-Branche in Deutschland.

Wenn digitale Spiele auf Tragermedien fiir Kinder oder
Jugendliche in der Offentlichkeit (z. B. im Handel, auf
Spielmessen oder eSport-Veranstaltungen) zuganglich
sein sollen, miissen sie seit 2003 gemal §12 Absatz 1
des JuSchG fiir deren Altersstufe freigegeben sein.

Die Aufgabe der Alterskennzeichnung von digitalen
Spielen auf Tragermedien wird per Gesetz den Jugend-
ministerien der 16 Bundeslander libertragen. Diese
haben vereinbart, dass das Jugendministerium des
Landes Nordrhein-Westfalen federfiihrend die Aufgabe
der Alterskennzeichnung fiir alle Linderministerien
Ubernehmen soll. Hierfiir stellt das Land NRW Mitar-
beiter*innen zur Verfligung, die als Standige Vertre-

ter*innen der Obersten Landesjugendbehdrden
(OLJB) unmittelbar an den Priifverfahren gemaf
§14 Absatz 6 mitwirken.

Die Altersfreigabe erfolgt immer durch die Stéandigen
Vertreter*innen der OLJB und ist somit ein hoheitlicher
Verwaltungsakt, gegen den rechtliche Schritte mdglich
sind.

Auch Online-Spieleplattformen mit einer hohen
Anzahl an Nutzer*innen sind seit Mai 2021 nach
dem JuSchG dazu verpflichtet, ihre Angebote alters-
differenziert zu kennzeichnen. Um dieser Pflicht zu
entsprechen, kann u. a. ein staatlich anerkanntes
automatisiertes Bewertungssystem genutzt werden.

Weitere Bestimmungen zum Jugendschutz im Online-
Bereich finden sich im Jugendmedienschutz-Staats-
vertrag (JMStV) der Lander.
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Wer ist und
was macht die USK?

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist
eine freiwillige Einrichtung der Games-Branche und
wird getragen durch die Freiwillige Selbstkontrolle
Unterhaltungssoftware (FSU) GmbH. Gesellschafter
der gemeinniitzigen GmbH ist der Industrieverband
der Spiele entwickelnden, produzierenden und in

Deutschland vertreibenden Industrie (game — Verband
der deutschen Games-Branche). Der Gesellschafter
tragt zwar das wirtschaftliche Risiko der GmbH,
jedoch nicht die Verantwortung fiir die Alterskenn-
zeichnungen.

Die USK ist zustandig fiir die jugendschutzrechtliche
Priifung von digitalen Spielen in Deutschland und ist
sowohl unter dem Jugendschutzgesetz (JuSchG) des
Bundes als auch fiir den Online-Bereich unter dem
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV) der Lander




als zustandige Selbstkontrolle staatlich anerkannt. Im
Bereich des Jugendschutzgesetzes erteilen staatliche
Vertreter*innen auf Empfehlung von unabhéngigen
Jugendschutzsachverstandigen am Ende eines USK-
Verfahrens die gesetzlichen Alterskennzeichen.

Die USK sorgt dafiir, dass die Spiele technisch und
inhaltlich auf den verschiedensten aktuellen Spieleplatt-
formen gepriift werden kénnen. Die Aufgaben reichen
dabei von der Organisation der Priifverfahren bis hin
zur Weiterbildung aller am Priifverfahren Beteiligten.

Dariiber hinaus vergibt die USK Alterskennzeichen
innerhalb des internationalen IARC-Systems

fiir Online-Spiele und Apps (mehr Infos zu IARC

ab Seite 14).

Zahlreiche Unternehmen haben sich der USK als Mit-

glieder angeschlossen, um beim Thema Jugendschutz
dauerhaft und besonders eng zu kooperieren. Die USK
engagiert sich zudem Uber verschiedene Initiativen wie
z.B. dem Elternratgeber im Bereich der Medienbildung.

Die USK wird von einem Beirat beraten. Dieser legt die
USK-Grundsatze und die Leitkriterien fest und bestétigt
Sichter*innen und Jugendschutzsachverstédndige.

Die Beiratsmitglieder sind unter anderem Vertreter*in-
nen der Kirchen, der Medienpadagogik, der Jugendmi-
nisterien des Bundes und der Lénder, der Bundeszent-
rale fiir Kinder- und Jugendmedienschutz (BzKJ ehem.
BPjM), der Jugendorganisationen, der Kommission fiir
Jugendmedienschutz (KJM) sowie der Games-Branche
und der Jugendschutzsachverstdandigen.



Welche Alterskennzeichen
gelten online?

Seit 2021 miissen auch grof3e Online-Spieleplattformen
ihre Inhalte mit Alterskennzeichen versehen. Die USK
vergibt schon seit vielen Jahren Alterskennzeichen fiir
Online-Spiele und Apps. Dies geschieht innerhalb des
internationalen IARC-Systems (International Age Rating
Coalition). In allen an dieses System angeschlossenen
Vertriebsplattformen sind damit Alterskennzeichen der
USK verfligbar. Zu den angeschlossenen Systemen zédhlen
zum Beispiel: Google Play Store, Nintendo eShop, Micro-
soft Windows Store, PlayStation Store, Xbox Store und
der Oculus Store.

Die Anbieter der einzelnen Spiele und Apps durchlaufen
einen durch IARC bereitgestellten Fragebogen. Dieser
wird entlang der Kriterien der USK ausgewertet, woraus
ein entsprechendes Alterskennzeichen resultiert.

Die International Age Rating Coalition (IARC) ist ein
Zusammenschluss der verschiedenen verantwortlichen
Organisationen zur weltweiten Altersbewertung von
Online-Spielen und Apps. Seit der Griindung im Jahr
2013 stellt IARC ein System zur Verfligung, das von
technischen Plattformen wie mobilen App-Stores zum
Zwecke des Jugendschutzes in ihr Angebot integriert
wird. Uber dieses System wird erméglicht, dass die
Anbieter der einzelnen Produkte ihre Inhalte tber
einen Fragebogen einstufen. Aus dieser Einstufung
ergibt sich nach Vorgaben der jeweiligen nationalen
Selbstkontrolle (fiir Deutschland die USK) ein Alters-
kennzeichen.

Neben der Alterseinstufung informieren Zusatzhin-
weise zu den jeweiligen Inhalten sowie relevanten
Aspekten der Nutzung wie beispielsweise Chats,
In-Game-Kaufe oder Standortweitergabe. Die USK
gewdhrleistet liber verfahrensspezifische Kontrollen
die Qualitat der vergebenen Einstufungen.



Mit dem IARC-System wird die Altersbewertung auf
Grundlage von Kriterien der Jugendbeeintrachtigung
durchgefiihrt. Aspekte des Strafrechts, Urheberrechts
sowie anderer Rechtsbereiche werden nicht berlicksichtigt.

Die USK arbeitet mit diesem System auf der rechtlichen
Grundlage des Jugendmedienschutz-Staatsvertrags
(JMStV), nach dem die USK als Selbstkontrolle sowohl
im Bereich Telemedien als auch Rundfunk staatlich aner-
kannt ist.

Durch die Novellierung des Jugendschutzgesetzes kdnnen
automatisierte Bewertungssysteme wie das IARC-Sys-
tem auch rechtlich durch die Obersten Landesjugendbe-
horden (OLJB) anerkannt werden. Mit der Anerkennung
des Systems wird es Spieleplattformen erméglicht, ihrer
Kennzeichnungspflicht nachzukommen.
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Neues Jugendschutzgesetz:
Welche Anderungen sind zu erwarten?

Die letzte Novellierung des deutschen Jugendschutz-
gesetzes (JuSchG) ist im Mai 2021 in Kraft getreten.
Diese Erweiterung bringt wesentliche Neuerungen bei
der Priifung von digitalen Spielen mit sich und wirkt sich
an vielen Stellen direkt auf die Arbeit der USK aus. Eng
begleitet von ihrem Beirat hat die USK gemeinsam mit
der federfiihrenden Stelle der Obersten Landesjugend-
behorden (OLJB) in NRW, dem game - Verband der
deutschen Games-Branche sowie den Standigen Ver-
treter*innen der OLJB in der USK konkrete Vorschlage
fiir die Umsetzung der neuen Bestimmungen erarbeitet.

An dem Prozess wurden auch zahlreiche Akteur*innen
des deutschen Jugendmedienschutzes sowie Eltern,
Kinder, Jugendliche sowie padagogische Fachkrafte und
nicht zuletzt natiirlich die Jugendschutzsachverstandigen
bei der USK beteiligt.

Wann die neuen Reglungen tatsachlich im Priifbetrieb
der USK Anwendung finden, ist noch abhangig von der
Finalisierung der formalen Prozesse seitens der OLJB.

Mehr Orientierung durch Zusatzhinweise

Kiinftig sollen die gesetzlich vorgeschriebenen Alters-
kennzeichen mit textlichen Zusatzhinweisen (s.g.
Deskriptoren) versehen werden, die die wesentlichen
Griinde fiir die Altersfreigabe angeben. Damit werden
jugendschutzrelevante Aspekte, die zur Alterseinstufung
eines Spiels gefiihrt haben, wie z. B. »Angedeutete
Gewalt«, »Horror« oder »Handlungsdruck« fiir Spie-
ler*innen und vor allem fiir Eltern und Erziehungs-
berechtigte transparent ersichtlich.

Die Zusatzhinweise werden als Texthinweise gemeinsam
mit dem Alterskennzeichen deutlich erkennbar auf der
Rickseite der Spieleverpackungen zu sehen und in der
Titeldatenbank auf der USK-Webseite auffindbar sein.



Beriicksichtigung von moglichen Nutzungsrisiken

In Zukunft kdnnen auch so genannte Nutzungsrisiken
wie z. B. Kauf- und Kommunikationsmoglichkeiten bei
einer jugendschutzrechtlichen Bewertung bertiicksich-
tigt werden. Dies soll in erster Linie liber Zusatzhinweise
(Deskriptoren) geschehen.

In Einzelféllen kann es dabei auch zu einer h6heren
Alterseinstufung kommen, wenn ein zusatzlicher Hin-
weis aufgrund eines signifikant erhéhten Risikos nicht
ausreichend ist. Bei der Abwagung sollen kiinftig auch
VorsorgemalBBnahmen des Anbieters einbezogen werden.
Darunter fallen beispielsweise technische Einstellungs-
moglichkeiten, mit denen Kinder und Jugendliche
besser vor medialen Risiken geschiitzt werden kénnen.



Wie wird ein Spiel gepriift und wer
entscheidet Uber die Altersfreigabe?

Kriterien

Fiir die Alterseinstufung von digitalen Spielen gibt es
festgelegte Kriterien. Diese Kriterien wurden in Zusam-
menarbeit mit der USK, den Standigen Vertreter*innen
der OLJB und unter Beriicksichtigung der Spruchpraxis
der BzKJ entwickelt und erklaren, welche Aspekte sich
negativ auf die Entwicklung von Kindern und Jugend-
lichen auswirken kénnten (siehe Seiten 28 bis 47).

Spielesichter*innen

Spielesichter*innen sind dafiir verantwortlich, dass ein
Spiel vor seiner Priifung durchgespielt wird. AnschlieBend
prasentieren sie das Spiel vor einem Priifgremium mit
Jugendschutzsachverstandigen. Die Spielesichter*innen
empfehlen dem Gremium keine Alterseinstufung. Sie
sind stets bereit, Fragen des Gremiums zu Spielmecha-
nismen zu beantworten.




Jugendschutzsachverstandige

Seit 2003 besteht ein USK-Priifgremium im Regel-
verfahren aus vier ehrenamtlichen Jugendschutzsach-
verstdndigen und einem/einer Standigen Vertreter*in
der Obersten Landesjugendbehdérden (OLJB). Die
etwa fiinfzig Sachverstandigen werden auf gemeinsa-
men Vorschlag der OLJB und der Games-Branche vom
USK-Beirat ernannt.

Die Jugendschutzsachverstdandigen sind sowohl von
der USK als auch von der Games-Branche unabhangig,
das heil3t, sie diirfen nicht in der Computerspielewirt-
schaft beschéftigt sein. Sie sind alle in Berufen tatig,
die mit der Mediennutzung und Medienerfahrung von
Kindern und Jugendlichen zu tun haben. Dazu gehéren
beispielsweise Tatigkeiten in Jugendbehdérden, in der
Wissenschaft, in kirchlichen Einrichtungen oder bei
Tragern der freien Jugendhilfe. Viele von ihnen haben
gleichzeitig auch Erfahrungen aus anderen Medien-

selbstkontrollen, wie z. B. der FSK (Freiwillige Selbst-
kontrolle der Filmwirtschaft) oder der FSF (Freiwillige
Selbstkontrolle Fernsehen).

Da es sich um wechselnde und pluralistische Priifgre-
mien handelt, die mit einfacher Mehrheit entscheiden,
kénnen die Spiele so aus unterschiedlicher Perspektive
beurteilt werden, was ein groBes Qualitatsmerkmal im
Priifprozess darstellt. Die Jugendschutzsachverstan-
digen empfehlen den Standigen Vertreter*innen der
OLJB eine Alterseinstufung.

Standige Vertreter*innen der OLJB bei der USK

Die von einem Priifgremium empfohlene Altersein-
stufung wird von dem/der Standigen Vertreter*in der
Obersten Landesjugendbehorden (OLJB) als Entschei-
dung zur Altersfreigabe ibernommen, sofern nicht der
Anbieter oder der/die Standige Vertreter*in innerhalb
der gesetzten Frist Berufung einlegt. Kommt es zu
einer Altersfreigabe durch die OLJB, ist das Ergebnis



[ Hersteller*in reicht Spiel ein }

der Priifung als Alterskennzeichen auf den Verpa- \D

ckungen und Datentragern von Computerspielen, aber

auch als Hinweis im Internet zu USK-gepriiften und [ Sichter*in bereitet Prasentation vor }
g | von den OLJB freigegebenen Spielen zu finden. Die - \D
\H*‘i Priifergebnisse finden sich in der Priifdatenbank auf =

www.usk.de. [ Prasentation vor dem Priifgremium }

J
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geht in Berufung

Standige Vertreter*in der OLJB
legt Berufung ein

Hersteller*in

akzeptiert weitere Instanzen
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Ende des Priifverfahrens




Welche Alterskennzeichen und
Kriterien gibt es?

»Freigegeben
ohne Altersbeschrankung«
geman §14 JuSchG

Spielinhalte und Genres

Spiele ohne Altersbeschrankung (USK 0) kénnen

sich sowohl an Kinder und Jugendliche als auch an
Erwachsene richten, solange sie aus der Sicht des
Jugendschutzes keinerlei Beeintrachtigungen fiir Kinder
beinhalten. Dazu kénnen familienfreundliche Spiele
wie beispielsweise Geschicklichkeits- und Gesell-
schaftsspiele gehdren, ebenso aber Sportspiele, Simu-
lationen, Denkspiele bis hin zu Adventures und Rollen-
spielen. Spiele mit diesem Alterskennzeichen kdnnen

durchaus komplex und in der Bedienung schwer zu
erlernen sein. Das heif3t, sie miissen von jiingeren
Kindern noch nicht vollsténdig verstanden und
beherrscht werden konnen, solange sie inhaltlich
unbedenklich sind.

Kriterien fiir das Kennzeichen

»Freigegeben ohne Altersbeschrankung«

Spiele mit einer Alterskennzeichnung »Freigegeben
ohne Altersbeschrankung« (USK 0) enthalten keine
Gewaltdarstellungen und konfrontieren Kinder nicht
mit nachhaltig dngstigenden Situationen. Bei typischen
Kinderspielen vermittelt die Spielwelt hdufig einen
freundlichen und farbenfrohen Eindruck. Der ruhigere
Spielaufbau setzt auch jlingere Kinder unter keinen
hohen Handlungsdruck. Auch die Spielaufgaben sind
kindgerecht.



Das Alterskennzeichen gibt jedoch keine Information
dariiber, ob das Spiel fiir Vorschulkinder geeignet oder
padagogisch wertvoll ist, ob sie das Spiel technisch
und inhaltlich beherrschen kénnen, ob Aufgaben und
Grafik des Spiels immer kindgerecht umgesetzt wor-
den sind oder Texteinblendungen und gesprochene
Sprache im Vorschulalter bereits verstanden werden.

Tipp fiir Eltern: Informieren Sie sich vor jedem Kauf
iiber den Spielinhalt oder lassen Sie sich vom Verkaufs-
personal beraten. Eltern, die nach padagogischen
Beurteilungen zu digitalen Spielen suchen, werden
unter Spieleratgeber-NRW.de fiindig. Als Ergdnzung

zu den USK-Alterskennzeichen finden Sie dort eine
padagogische Alterseinschitzung.
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http://Spieleratgeber-NRW.de

»Freigegeben
ab 6 Jahren«
gemiB §14 JuSchG

Spielinhalte und Genres

Bei diesen Spielen handelt es sich tiberwiegend um
familienfreundliche Spiele, die bereits spannender und
wettkampfbetonter ausfallen diirfen — etwa durch
héhere Spielgeschwindigkeit, angedeutete oder comic-
haft dargestellte Kimpfe und komplexere Spielaufgaben.
Dazu zdhlen zum Beispiel rasante Rennspiele, Aufbau-
Strategiespiele, sowie Abenteuer- und Rollenspiele.

Kriterien fiir das Kennzeichen

»Freigegeben ab 6 Jahren«

Kinder ab 6 Jahren entwickeln die Fahigkeit, Medien-
inhalte differenzierter und distanzierter einschatzen
zu kdonnen. Sie lernen immer mehr, zwischen Spielwelt
und Wirklichkeit zu unterscheiden. Dariiber hinaus
sind sie in der Lage, kurze Spannungsmomente sowie
einen durch Pausen gemilderten Handlungsdruck zu
verkraften.

Die Spielaufgaben sind temporeicher und erfordern oft
eine bessere Hand-Auge-Koordination als Spiele ohne
Altersbeschrdankung. Viele Spielkonzepte fiir diese
Altersgruppe setzen auf sportlichen Wettbewerb oder
Geschicklichkeit, zeigen Fantasiewelten als Schauplatz
oder bekannte Comic- und Animationsheld*innen als
Spielfiguren. Durch die grafische Gestaltung sowie

die Rahmenhandlung erhalten selbst jiingere Grund-
schulkinder leicht Abstand zum Spielgeschehen.



Sollte eine Gegnerschaft zwischen Spielfiguren eine
Rolle spielen, so kénnen diese Konflikte nicht mit der
Alltagswirklichkeit verwechselt werden. Stattdessen
werden sie marchenhaft, comichaft oder nur angedeutet
prasentiert. Auf diese Weise gerahmte Kampfszenen
sollten Kinder weder verunsichern, noch sozial sché-
digende Vorbilder vermitteln.

Ausgeschlossen sind ebenso Spiele, die 6-jahrige Kinder
unzumutbarem Stress aussetzen, nachhaltig dngstigen,
emotional Giberfordern oder {ibererregen.
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»Freigegeben
ab 12 Jahren«
gemiB §14 JuSchG

Spielinhalte und Genres

Diese Spiele kdnnen schon deutlich kampfbetonter sein.
Die Spielszenarien werden oft von einer historischen,
comicartigen, futuristischen oder marchenhaft-mystischen
Handlung gerahmt, sodass sie ausreichend Distanzie-
rungsmoglichkeiten fiir Spieler*innen bieten. Unter
diese Altersfreigabe fallen Arcade-, Strategie- und Rollen-
spiele sowie bereits einige militdrische Simulationen,
aber auch klassische Adventures oder Genremixe.

Kriterien fiir das Kennzeichen »Freigegeben ab 12 Jahren«
Alteren Kindern ab 12 Jahren wird die Fahigkeit zur
Unterscheidung zwischen Spielwelt und Wirklichkeit
bereits starker zugetraut als jiingeren Kindern. Sie kénnen
bereits auf vielfltige Medienerfahrungen und ausreichend

Rahmungskompetenz zuriickgreifen und sich mit
deren Hilfe auch von einem mitreiBenden Spielge-
schehen distanzieren. Die Darstellung und Rahmung
von Kampfen oder Auseinandersetzungen sorgt dafiir,
dass diese auch fiir 12-jdhrige eindeutig als Teil einer
unrealistischen Spielwelt erkennbar bleiben. Diese
Altersgruppe verkraftet dabei langer anhaltende Span-
nung sowie einen groBeren Handlungsdruck bei der
Erfiillung von Spielaufgaben. Die haufig komplexeren
Aufgaben erfordern dabei immer wieder Fahigkeiten
des abstrakten und logischen Denkens. Entsprechend
steigen auch Anforderungen an die Fahigkeiten der
Hand-Augen-Koordination von Spieler*innen.

Viele Spiele mit diesem Kennzeichen zeigen fantas-
tische Kreaturen als gegnerische Spielfiguren, setzen
auf Technikfaszination in historischen und futuristischen
Gesellschaften oder auf die Motivation, Held*in einer
epischen Fantasy-Welt voller Sagen und Mythen zu sein.
Diistere Bedrohungs- und Konfliktsituationen kénnen



durchaus auftreten, erstrecken sich aber nicht tiber
das ganze Spiel. Sind kdmpferische Gewaltdarstellungen
enthalten, so wirken diese unrealistisch, so dass sie
nicht auf Alltagssituationen libertragen werden und
keine Modelle fiir Konfliktl6sungen bieten.

Sofern sie durch die Handlung gerahmt und nicht zu
detailliert gezeigt werden, kdnnen auch realistischere
Gewalttaten thematisiert werden (zum Beispiel bei der
Aufklarung eines Kriminalfalls). Ebenso kénnen in all-
tagsnahen Settings Themen wie Gewalt oder Sexualitat
eine Rolle spielen — etwa wenn in altersangemessener
Weise Probleme des Erwachsenwerdens thematisiert
werden. Die daraus entstehende Auseinandersetzung
oder auch ldentifizierung mit Problemen und Charak-
teren darf 12-jahrige dabei zwar herausfordern; sollte
aber weder verstorend noch sozial-ethisch desorien-
tierend wirken.

Dragon Ball FighterZ The Legend of Zelda: Breath of the Wild
Bandai Namco Nintendo

Monster Hunter: World Sea of Thieves
Capcom Microsoft




»Freigegeben
ab 16 Jahren«
gemiB §14 JuSchG

Spielinhalte und Genres

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren kénnen
auch realititsnahe Gewalthandlungen zeigen, so dass
ganz klar auch Erwachsene zur Kauferschicht gehdren.
Haufig handeln die Spiele von bewaffneten Kdmpfen
mit einer Rahmenhandlung (Story) und militarischen
Missionen. Zu den haufigsten Genres zdhlen Action-
Adventures, Shooter, Open-World-Spiele, Rollenspiele,
Beat 'em Ups und militdrische Strategiespiele.

Bei Spielen mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren kdnnen
Gewalthandlungen bereits starker im Vordergrund
stehen, weshalb sie eindeutig nicht mehr fiir Kinder
geeignet sind. Kdmpfe und gewalttédtige Auseinander-

setzungen bleiben dabei allerdings stets durch die
Handlung oder Story gerahmt. Bei Multiplayer-Spielen
kann diese Rahmung zum Beispiel auch durch Team-
work oder sportlichen Wettkampf stattfinden.

Kriterien fiir das Kennzeichen

»Freigegeben ab 16 Jahren«

Altere Jugendliche ab 16 Jahren verfiigen bereits iiber
vielfdltige und systematische mediale Erfahrungen
sowie liber Kenntnisse der Medienproduktion. Zudem
verkraften sie langer anhaltende Spannung und héheren
Handlungsdruck bei der Erflillung von Spielaufgaben,
ohne in ihrer Personlichkeitsentwicklung beeintrachtigt
zu werden. Zwar enthalten Spiele mit diesem Kenn-
zeichen auch kampfbetonte und gewalthaltige Inhalte,
doch vermitteln weder die Spielhandlung noch die
Spielmdglichkeiten sozial schadigende Botschaften
oder Vorbilder. Auseinandersetzungen und Kdmpfe
bleiben fiir diese Altersgruppe klar als Spielverabre-
dung erkennbar.



Der Spielerfolg erfordert maBgeblich strategisches
und taktisches Denken sowie meistens die Fahigkeit
zum Teamplay. Spiele mit diesem Kennzeichen versetzen
zwar auch dltere Jugendliche zeitweise deutlich in
Anspannung, doch gewaltlose Spielanteile und unrea-
listisch wirkende Spielelemente ermdglichen Abstand
zum Spielgeschehen, so dass die Entwicklung der
Jugendlichen dadurch nicht nachhaltig beeintrachtigt
wird.

Devil May Cry 5 Nioh
Capcom Sony Interactive Entertainment

Shadow of the Tomb Raider Sudden Strike 4
Square Enix Kalypso Media




Keine Jugendfreigabe
gemaB §14 JuSchG

Spielinhalte und Genres

Da diese Spiele nahezu ausschlieBlich gewalthaltige
Spielkonzepte thematisieren und haufig eine diistere
und bedrohliche Atmosphére erzeugen, richten sich
solche Spielangebote ausschlieBlich an Erwachsene.
Zu den Genres gehoren First-Person-Shooter, Action-
Adventures, Rollenspiele und Open-World-Games.
Hintergrund der jeweiligen Story sind beispielsweise
kriegerische Auseinandersetzungen oder brutale
Kampfe zwischen rivalisierenden Gruppen.

Kriterien fiir das Kennzeichen »Keine Jugendfreigabe«
Diese Spiele werden fiir Minderjahrige generell nicht
freigegeben, da sie jugendbeeintrdachtigend wirken

konnen. Dadurch werden Minderjahrige etwa vor
drastischen Gewaltdarstellungen oder antisozialen
Weltanschauungen geschiitzt. Auch wird Spielen

die Jugendfreigabe verweigert, deren Spielmechanik
die Herabwiirdigung von Charakteren als normal
oder sogar positiv vermittelt. Generell soll verhindert
werden, dass minderjahrige Spieler*innen sich mit
Charakteren identifizieren, deren Handeln nicht den
ethisch-moralischen Anforderungen unserer Gesell-
schaft entspricht.

Die oft dichte Atmosphare und hohe Glaubwiirdigkeit
des Spielgeschehens kénnen auch alteren Jugend-
lichen die Distanzierung vom Spielgeschehen zusétz-
lich erschweren. Die Inhalte und Darstellungen dieser
Spiele verlangen einen Grad an sozialer Reife und
Distanz, der auch bei dlteren Jugendlichen nicht gene-
rell vorausgesetzt werden kann. Die Kennzeichnung
»Keine Jugendfreigabe« bedeutet zwar, dass ein Spiel



jugendbeeintrachtigend wirken konnte, schlief3t
jedoch jugendgefahrdende Inhalte im Sinne von
§18 Absatz 1 des Jugendschutzgesetzes aus.

Im JuSchG ist weiterhin geregelt, dass Spiele auf
Datentrdgern nicht mit USK-Alterskennzeichen
gekennzeichnet werden diirfen, wenn sie die Indizie-
rungstatbestande der BzKJ erfiillen kénnten. Deshalb
muss bei entsprechenden Spielen gepriift werden,
ob beispielsweise »Gewalt- und Tétungshandlungen
gegen menschliche und menschenahnliche Spiel-
figuren das mediale Geschehen insgesamt pragen«
und »Gewalthandlungen, insbesondere Mord- und
Metzelszenen, selbstzweckhaft und detailliert« im
Sinne von § 18 Absatz 1 JuSchG dargestellt werden.
Spielinhalte mit sexuellen Inhalten miissen auch auf
das Kriterium der »Unsittlichkeit« hin geprift werden.
Alle Indizierungstatbestdnde finden sich unter
www.www.bzkj.de.

Dead Rising 4 Days Gone
Capcom Sony Interactive Entertainment

Call of Duty: WWII Resident Evil 2
Activision Capcom



http://www.bzkj.de

Welche Auswirkungen haben
die Alterskennzeichen?

Fir den Handel

Mit den Alterskennzeichen regelt der Staat, ob ein
Computerspiel an Kinder und Jugendliche in der
Offentlichkeit abgegeben werden darf. Der Handel
muss sich an die mit den Kennzeichen verbundenen
Abgabebeschrankungen halten. Ein Spiel, das ab

12 Jahren freigegeben ist, darf einem 10-jahrigen Kind
nicht verkauft oder in der Offentlichkeit zugénglich
gemacht werden. Verst63e gegen diese Regelungen
werden gemal §28 des Jugendschutzgesetzes als
Ordnungswidrigkeit geahndet und kénnen mit BuR3-
geldern bis zu 50.000 Euro belegt werden. Kontrolliert
wird der Handel von den vor Ort zustdndigen Ord-
nungsbehdrden. Diese kann man unmittelbar auf
VerstéBe aufmerksam machen.

Fir Eltern

Grundsétzlich regelt der Staat mit seinen Alterskenn-
zeichen nicht, wie und welche Medieninhalte Eltern zu
Hause ihren Kindern zugénglich machen. Eltern sollten
ihren Kindern jedoch nur solche Spiele geben oder
erlauben zu spielen, die eine passende Altersfreigabe
haben.

Die Alterskennzeichen sind jedoch kein Hinweis auf
die padagogische Eignung fiir ein bestimmtes Alter
oder auf die Qualitdt eines Spiels. Sie garantieren
lediglich, dass das Computerspiel aus der Sicht des
Jugendschutzes fiir eine Altersgruppe unbedenklich
ist. Informationen zur pddagogischen Eignung eines
Spiels bieten die Plattformen:
www.spieleratgeber-nrw.de, www.spielbar.de,
www.internet-abc.de sowie www.stiftung-digitale-
spielekultur.de/paedagogische-spiele/


http://www.spieleratgeber-nrw.de
http://www.spielbar.de
http://www.internet-abc.de
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/ 
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/ 

Was bedeutet es, wenn ein Spiel
keine Kennzeichnung hat?

Auf Tragermedien wie Disc oder Spielmodul verbreitete
Spiele ohne ein Alterskennzeichen kénnten gemaf
§18 Absatz 1 des Jugendschutzgesetzes jugendgefahr-
dende Inhalte enthalten, da solche Spiele entweder
nicht bei der USK gepriift wurden oder eine Kenn-
zeichnung nach der Priifung verweigert werden musste.

Es kdnnte sich dabei auch um illegal hergestellte
Kopien handeln, deren Nutzung gegen strafrechtliche
Bestimmungen verstot. Weiterhin kann es sich auch
um Importspiele aus dem Ausland handeln, deren
Kennzeichen in Deutschland allerdings nicht giiltig
sind. Die Abgabe von nicht gekennzeichneten Spielen
an Kinder und Jugendliche im Handel ist in jedem Fall
verboten.

Nicht gekennzeichnete Computerspiele diirfen von
Erwachsenen gekauft werden, knnen aber durch

die »Priifstelle fiir jugendgefahrdende Medien«inner-
halb der Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugendmedi-
enschutz (BzKJ) indiziert werden.

Im Online-Bereich sind Spieleplattformen mit iber
einer Million Nutzer*innen dazu verpflichtet, ihre
Angebote altersdifferenziert zu kennzeichnen. Anbieter
konnen dieser Verpflichtung tiber die Durchfiihrung
eines klassischen USK-Priifverfahren, der Nutzung
eines anerkannten automatisierten Bewertungssystems
oder einen zertifizierten Jugendschutzbeauftragten
nachkommen. Liegt keine oder eine nicht in Deutsch-
land gangige Altersstufe vor, ist jedoch Vorsicht geboten.
Zu diesem Thema erfahren Sie mehr auf den Seiten 14
bis 18.



Was heiB3t »indiziert« und welche
Folgen hat das fiir ein Computerspiel?

Spiele mit Gewaltdarstellungen, die die Entwicklung
und Erziehung von Kindern und Jugendlichen nicht
nur beeintrachtigen, sondern gefdhrden, werden von
der Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugendmedien-
schutz (BzKJ) indiziert. Das bedeutet, diese Spiele
werden in die »Liste jugendgefahrdender Medien«
gemal §18 des Jugendschutzgesetzes aufgenommen.

Computerspiele konnen nur dann indiziert werden,
wenn sie keine gesetzliche USK-Alterskennzeichnung
haben. Das Verfahren hierzu wird von der »Priifstelle
fiir jugendgefahrdende Medien«innerhalb der BzKJ
durchgefiihrt.

Indizierte Spiele diirfen insbesondere

+ nicht an Kinder und Jugendliche abgegeben werden,

- in der Offentlichkeit nicht beworben und
ausgestellt werden,

+ nicht Uiber den Versandhandel vertrieben werden.

Sie missen aber fiir Erwachsene legal noch erhiltlich
sein — entweder in einem speziellen, nur Erwachsenen
zugdnglichen Geschift oder per Internet in einer
geschlossenen Benutzergruppe nur fiir Erwachsene.
Uber Indizierungsgriinde und die Arbeit der BzKJ kann
man sich im Internet auf www.bzkj.de informieren.


http://www.bzkj.de

Kénnen digitale Spiele
in Deutschland verboten werden?

Digitale Spiele kénnen in Deutschland verboten werden,

wenn sie Inhalte darstellen, die in Deutschland durch
das Strafgesetzbuch (StGB) verboten sind (z.B. dras-
tische Gewaltdarstellungen, Rassismus, Kriegshetze,
Propaganda fiir verbotene, verfassungsfeindliche
Organisationen). Ein Verbot von Computerspielen kann
erst auf der Grundlage eines Gerichtsbeschlusses
rechtsgiiltig ausgesprochen werden. Daraufhin kénnen
solche Spiele beschlagnahmt werden. Sie diirfen in
Deutschland dann auch nicht mehr an Erwachsene
verkauft werden.

Staatliche Alterseinstufungen fiir
digitale Spiele: Ist das nicht Zensur?

Nach Artikel 5 Absatz 1 des Grundgesetzes (Freiheit
der MeinungsduBerung) findet in Deutschland keine
Zensur statt. Die Freiheit der MeinungsdufBerung findet
allerdings gemal Artikel 5 Absatz 2 des Grundgesetzes
(GG) »ihre Schranken in (...) den gesetzlichen Bestim-
mungen zum Schutze der Jugends, also auch im
Jugendschutzgesetz (JuSchG).

Alterskennzeichnungen fiir digitale Spiele gelten
somit als Zugangsbeschrankung ausschlieBlich fiir
Kinder und Jugendliche. Da Erwachsene legalen Zugang
auch zu indizierten und nicht gekennzeichneten Com-
puterspielen haben, liegt eine Zensur nicht vor.



Was kénnen Eltern tun, um einen
verantwortungsvollen Umgang mit
Spielen zu férdern?

- Kaufen Sie fiir Ihr Kind nur Spiele, die eine
entsprechende Alterskennzeichnung (USK) haben
und lassen Sie Ihr Kind auch nur Spiele der
entsprechenden Altersgruppe spielen.

« Achten Sie auf Zusatzhinweise zur Nutzung wie
bspw. Chats, In-Game-Kaufe oder Standortweiter-
gabe und machen Sie sich mit dem fiir die
genutzte Spieleplattform angebotenen Jugend-
schutzsystem vertraut. Die meisten Anbieter bieten
zahlreiche Einstellungsmoglichkeiten zur Filterung
nach Altersstufen, aber auch etwa fiir die Begren-
zung von In-Game-Kaufen, Chat-Funktionen oder
Spielzeiten an. Mehr Informationen zu diesen
Jugendschutz-Systemen finden sie auf www.usk.de
oder www.medienkindersicher.de

- Achten Sie darauf, dass in der Familie jliingere

Kinder die Spiele fiir ihre dlteren Geschwister nicht
miterleben.

- Bei Kindern unter 3 Jahren fiihrt Medienkonsum zu

Uberforderung und sollte deshalb eher vermieden
werden. Im Alter von 4-5 Jahren kdnnen Sie Kindern
bereits altersentsprechende Lernsoftware und Spiele
anbieten. Das Kind sollte jedoch bis zum Alter von

6 Jahren nicht allein digitale Spiele (am Computer,
an der Konsole oder tiber mobile Geréte) spielen.

- Kléaren Sie lhr Kind bei Online-Spielangeboten

iber Sicherheitsrisiken in Bezug auf die Weitergabe
von sensiblen Daten im Online-Bereich auf

(Infos dazu z.B. unter: www.klicksafe.de;
www.elternguide.online, www.schau-hin.info).


https://usk.de/
http://www.medienkindersicher.de
http://www.klicksafe.de
http://www.elternguide.online
http://www.schau-hin.info

+ Sprechen Sie mit Ihrem Kind lber seine Spiele und

lassen Sie sich erklaren, warum dieses Spiel fasziniert.

Es wird Ihnen selbst komplexe Zusammenhange
fundiert und mit gro3er Begeisterung erklaren.

- Legen Sie gemeinsam mit lhrem Kind Spielzeiten
fest (z.B. fuir Kinder von 8 bis 10 Jahren max.
1Stunde pro Tag) und beriicksichtigen Sie dabei
die Zeiten, die ohnehin schon Medienzeiten sind
(wie z.B. Smartphone und Fernsehen).

- Bei Fragen zu konkreten Alterskennzeichnungen
fiir Spiele konnen Sie sich direkt an die Standigen
Vertreter*innen der Obersten Landesjugendbe-
horden (OLJB) bei der USK wenden:
staendige.vertreter@usk.de.

Kontakt

Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
TorstralBe 6 | 10119 Berlin

Tel.: +49302408866-0 | Fax: +49302408866-29
kontakt@usk.de | www.usk.de

Stindige Vertreter*innen der Obersten
Landesjugendbehérden bei der USK
Torstra3e 6 | 10119 Berlin | staendige.vertreter@usk.de

>
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