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Einleitung - Computerspiele als

Kulturgut
Berlin 2008 | Quelle: Spiegel online

"Computer- und Konsolenspiele zahlen
jetzt auch hochoffiziell zur Kultur. Der
Bundesverband der Entwickler von
Computerspielen (Game) ist nach zahen
Diskussionen am Donnerstag als Mitglied
im Deutschen Kulturrat aufgenommen
worden. Zur Begriindung hiel3 es, die
Branche sei Auftraggeber fiir Kiinstler
unterschiedlichster Sparten wie Designer,
Drehbuchautoren bis hin zu
Komponisten."
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Die Altersfreigaben
Quelle: www.usk.de

Freigegeben ohne Altersbeschrankung
gemaf § 14 JuSchG.

Bei den Spielen ohne Altersbeschrankung handelt
es sich um Spiele, die sich sowohl direkt an
Kinder und Jugendliche als auch an Erwachsene
als Kauferschicht richten. Darunter fallen
familienfreundliche Spiele wie beispielsweise
Geschicklichkeits- und Gesellschaftsspiele,
Sportspiele, Jump 'n Runs, aber auch alle
Spielangebote an Jugendliche und Erwachsene,
die aus der Sicht des Jugendschutzes keinerlei
Beeintrachtigungen fiir Kinder beinhalten (z. B.
Simulationen, Management, klassische
Adventures und einige Rollenspiele, die von
jungeren Kindern noch gar nicht gespielt werden
kdnnen).
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Freigegeben ab 6 Jahren gemaR § 14
JuSchG.

Bei diesen Spielen handelt es sich tiberwiegend
um familienfreundliche Spiele, die bereits
spannender und wettkampfbetonter ausfallen
durfen (z. B. durch héhere
Spielgeschwindigkeiten und komplexere
Spielaufgaben), wie Rennspiele (,Racer"),
Simulationen, Jump 'n Runs und Rollenspiele.

Freigegeben ab 12 Jahren gemaR § 14
JuSchG.

Diese Spiele sind bereits deutlich kampfbetonter.
Die Spielszenarien sind in einem historischen,
futuristischen oder marchenhaft-mystischen
Kontext angesiedelt, so dass sie ausreichend

Distanzierungsmdglichkeiten fur den Spieler
bieten. Unter diese Altersfreigabe fallen Arcade-,
Strategie und Rollenspiele sowie bereits einige
militarische Simulationen.
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Freigegeben ab 16 Jahren gemaR § 14
JuSchG.

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren
zeigen auch Gewalthandlungen, so dass ganz
klar auch Erwachsene zur Kauferschicht
gehdren. Haufig handeln die Spiele von
bewaffneten K&mpfen mit einer Rahmenhandlung
(Story) und militarischen Missionen. Zu den
Genres zahlen Action Adventures, militdrische
Strategiespiele und Shooter.

Keine Jugendfreigabe gemaR § 14 JuSchG.
Da diese Spiele nahezu ausschlief3lich
gewalthaltige Spielkonzepte thematisieren und
héaufig eine dustere und bedrohliche Atmosphare
erzeugen, sind sie ausschlieRlich fir
Erwachsene. Zu den Genres gehoéren Ego-
Shooter, Action-Adventures und Open-World-
Games. Hintergrund der jeweiligen Story sind
beispielsweise kriegerische
Auseinandersetzungen oder brutale Kampfe
zwischen rivalisierenden Gangs
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