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TOP-Interview

Marek Brunner von der USK hat bereits (iber 10.000 Spiele getestet

»»Ein Killerspiel-Verbot existiert bereits*

Interview mit Marek Brunner, Leiter des Testbereichs der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle

Nicht jedes Spiel eignet sich fiir Kinder.
Welche das sind, bestimmt die Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle in Berlin.
IGM sprach mit einer Schlisselfigur der
USK: Marek Brunner prift bereits seit 15
Jahren Spiele auf gefadhrdende Inhalte. Trotz-
dem scheut sich der 33-Jahrige nicht, auf
Méngel im System hinzuweisen.

IGM: Seit kurzem gibt es neue USK-
Kennzeichen. Sind Sie damit zufrieden oder
durften die Schilder noch etwas groRer aus-
fallen, Herr Brunner?

Marek Brunner: Viel groRer durfen sie
nicht ausfallen. Das neue Layout ist aber ein
deutlicher Gewinn fir die Optik. Es ist fUr
mich wichtig, dass eine Mutter, die sich nicht
auskennt, im Laden sofort erkennt, was fr
eine Freigabe ein Spiel besitzt. Mich freut es
auch, dass die Filmbranche mit der FSK mit-
gezogen ist. Dort waren die Sticker ja bis vor
einigen Monaten noch klein auf der Ruick-
seite. Mich als Gamer stdren die grofien
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Sticker nicht. Bei mir stehen die Sachen
nicht mit dem Cover nach vorne im Regal.
Es gibt inzwischen zudem die Mdglichkeit,
die Sticker-Regelung fur den Heimgebrauch
Uber WWendecover zu umgehen.

IGM: Welche Betrége stecken Ihnen die
Hersteller der Spiele zu, damit Sie Jugendge-
fahrdungen vor dem entscheidenden Gre-
mium verharmlosen?

,WIir mussen so
gut sein, dass wir
alles durchspielen

konnen*

Marek Brunner: WWenn das so wére, wiir-
de der Jugendschutz in Deutschland anders
aussehen, die Hersteller waren nicht so un-
glticklich mit uns, und wir hétten definitiv

nicht das harteste Jugendschutzsystem welt-
weit.

IGM: Ist die USK tatséchlich so unabhan-
gig, obwohl die Hersteller der Spiele die Kos-
ten der Prufungen tragen?

Marek Brunner: Der Vorwurf wére der
selbe, ob uns nun der Hersteller bezahlt oder
alles von Steuergeldern finanziert wiirde.
Der Aufwand fur ein Siegel muss durch den
bezahlt werden, der das Siegel bekommen
maochte; den Hersteller. Die Hersteller zahlen
auch immer den gleichen Betrag, egal ob ihr
Spiel ab 6 Jahren freigegeben wird oder ab 18
Jahren.

IGM: Wie hoch ist dieser Betrag?

Marek Brunner: Es gibt vereinfachte Ver-
fahren fur zum Beispiel Trailer oder Cover-
Disks, so etwas kostet 250 Euro. Hoch geht
das Ganze bis 1.500 Euro.

IGM: Werden die zu prufenden Spiele von
der USK komplett durchgespielt?
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Marek Brunner: Ja, es wird alles komplett
durchgespielt. Und wir mussen so gut sein,
dass wir alles durchspielen kénnen.

IGM: Nach welchen Kriterien erhalt ein
Spiel seine Altersfreigabe?

Marek Brunner: Die Kriterien sind fest-
gelegt in einem Katalog von tber 20 Punk-
ten. Dort aufgefihrt sind Sachen wie Story,
Realitatsnahe, Glaubwirdigkeit oder Sank-
tionssysteme — das ist oft ein entscheidender
Punkt. Dann naturlich noch die Moral des
Spiels, die Moral der Spielfigur, die Steue-
rung und natdrlich die Atmosphére. Zu-
satzlich arbeiten wir mit den Indizierungs-
kriterien der Bundesprifstelle fur jugendge-
fahrdende Medien, damit wir souveran ent-
scheiden konnen, wann ein Spiel nicht ge-
kennzeichnet werden darf. In Deutschland
haben wir kulturell gewachsen die gréRten
Probleme mit der Gewalt. Sex, schmutzige
Sprache oder Glicksspiel sind keine grof3en
Probleme.

,,ES Ist wichtig,
dass du mit
Menschen arbeitest,
die bei einem Thema
Bauchschmerzen
bekommen*

IGM: Warum gibt es trotzdem keine
Checkliste wie bei der europdischen PEGI,
der Pan-European Game Information, mit
der ein Spielentwickler im Vorfeld die Alters-
einstufung fur sein Spiel bestimmen kann?

Marek Brunner: Wil es schwer ist. Wah-
rend die Anbieter sich bei PEGI darlber
freuen, lange im Vorfeld die Altersfreigabe zu
wissen, ist das bei der USK zugegebenerma-
f3en ein Gluicksspiel. Aber was antwortest du,
wenn du als Hersteller die Frage gestellt be-
kommen wirdest, ob in deinem Spiel Ge-
walt im grofRen Stil und epischer Breite dar-
gestellt wird? Was ist ,,groRer Stil* und was
ist ,.epische Breite*? Es sind feine Faktoren,
die bestimmt werden mussen. Das lasst sich
nicht Uber Fragebdgen herausfinden. Wir
sind der Hoffnung, dass die pluralen Gre-
mien der USK der beste Weg sind. Es ist
wichtig, dass du mit Menschen arbeitest, die
bei einem Thema Bauchschmerzen bekom-
men, das in einem Katalog gar nicht auftau-
chen wirde. Wir kdnnen nicht festlegen,
dass Rainbow Six 1 eine Freigabe Ab 18 Jah-
ren bekommt, weil da ein Liter Blut enthal-
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ten ist und ab zwei Litern wird kein Kenn-
zeichen mehr vergeben. Das funktioniert
nicht.

IGM: Bei dem Ego-Shooter Far Cry hat
die USK eine rote Ab-18-Plakette verliehen,
musste sie fur die erste in Deutschland veréf-
fentlichte \ersion aber wieder zuriickziehen,
weil jugendgefahrdende Inhalte Gbersehen
worden waren. Wer hat geschlampt?

Marek Brunner: Geschlampt ist das fal-
sche Wort. Wir gehen davon aus, dass man
Inhalte, die man vor uns verstecken will, im-
mer verstecken konnte. Auch wenn wir ein
Spiel hundert Stunden spielen, kann es pas-
sieren, dass wenn ich meine Systemzeit auf
den 1. April stelle und das Ganze bei Voll-
mond starte, ein Hakenkreuz zu sehen ist.
Das Problem bei Far Cry war, dass tber ei-
nen sehr leichten Umbau des Spiels die ge-
sperrten Inhalte des Spiels angewéhlt werden
konnten. Es handelte sich dabei um Inhalte,
die bereits auf dem Datentrager vorlagen.
Darauf hatte uns der Anbieter aufmerksam
machen mussen.

IGM: Warum ist es ndtig, Spiele fur eine
USK-Freigabe ab 18 Jahren zu entscharfen?
Traut es der Staat volljahrigen Spielern nicht
zu, selbst zu entscheiden?

Marek Brunner: \Volljghrigen Spielern
wird alles zugetraut. Insofern kann man sich
ja als erwachsener Spieler auch die Uncut-
Originale kaufen. WWenn mich 32-Jahrige fra-
gen, warum sie denn die 18er-Fassung nur
geschnitten kriegen, dann frage ich mich, ob
diese Leute kein Internet kennen.

IGM: Aber ein Spiel mit einer USK-18-
Plakette ist doch ohnehin nur fir Volljahrige
geeignet. Warum in dem Punkt diese zusatz-
liche Unterscheidung?

Marek Brunner: Wir durfen Spiele nicht
freigeben, wenn Indizierungskriterien erfillt
sind. Ein Hersteller kann sich aber frei ent-
scheiden, welche \ersion er wie heraus-
bringt. Wir zwingen keinen, etwas zu &n-
dern.

IGM: Mit dieser Argumentation machen
Sie es sich allerdings einfach, indem Sie den
Schwarzen Peter zur BPjM und deren Indi-
zierungskriterien schieben.

Marek Brunner: Und den Schwarzen Pe-
ter schiebe ich vollig zu Recht dort hin. Weil
wir zeitlich vor der Instanz der BPjM tétig
sind, massen wir mit deren Kriterien arbei-
ten. Die BPjM ist eine hdhere Gerichtsbar-
keit. Sie haben diese Regeln fiir eine Indizie-
rung. Diese kdnnen allerdings nur durchge-
setzt werden, wenn es von uns kein Kenn-
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zeichen gibt. Und da in Deutschland nach
dem Grundgesetz keine Zensur stattfinden
darf, wird die BPjM erst nach Markteintritt
tatig. Es darf nicht passieren, dass eine vorge-
schaltete Institution wie die USK eine Indi-
zierung unmdglich macht, indem wir jedem
Spiel eine 18 geben, auch wenn Indizie-
rungskriterien erfullt werden.

,,Dass wir
mittlerweile in einer
sehr viel offeneren
Welt leben, muss
naturlich auch die
BPjM verstehen*

IGM: Aber verfehlt das nicht seinen ur-
sprunglich angedachten Zweck?

Marek Brunner: Der BPjM geht es da-
rum, dass die Aufmerksamkeit fUr bestimm-
te Titel gesenkt wird. Ob man das schaffen
kann, indem Titel nicht mehr beworben wer-
den dirfen, die vorher schon ein halbes Jahr
beworben wurden, ist nattrlich schwer zu
sagen. Die Titel verkaufen sich ja trotzdem.
Inzwischen gibt es die BPjM schon uber 50
Jahre. Damals hat man in einem komplett
abgeriegelten Land gearbeitet. Dass wir mitt-
lerweile in einer sehr viel offeneren Welt le-
ben, muss nattirlich auch die BPjM verste-
hen. Sehr viel schwerer wiegt fir den Her-
steller, dass sie ihren Titel ohne unser Kenn-
zeichen auf Konsolen nicht mehr veroffentli-
chen koénnen. Die Hardware-Hersteller ha-
ben hier sehr viel hértere Regeln aufgefahren
als es der Jugendschutz in Deutschland ge-
macht und gekonnt hatte. Den Schwarzen
Peter habe ich jetzt also in zwei Richtungen
verschoben. Bisher hat uns die BPjM aber
immer bescheinigt, dass wir gute Arbeit ge-
leistet haben. Entscheidungen wie zu God of
War oder Jericho fanden wir sehr wichtig.

Technisch auf dem neusten Stand:
Das Testlabor der USK

13



IGM_10-09:IGM Ausgabe 07-2007 21.07.09 09:58 Seite 14

TOP-Interview

» Dort haben wir ein Indizierungsrisiko gese-

hen, die BPjM wollte aber keine Indizierung
aussprechen.

IGM: Ein Spiel wie Dead Space ist zweimal
durch die USK-Priifung gerauscht, um dann
unverandert bei der dritten Priifung mit einer
18er-Freigabe zu bestehen. Wie willkrlich
sind diese Entscheidungen?

Marek Brunner: Das liegt an den pluralen
Gremien, mit denen wir arbeiten. Bei jeder
Jury kommen menschliche Befindlichkeiten
hinzu. Wenn du dir Spiele wie Call of Duty
oder Dead Space ansiehst, kann der eine im-
mer argumentieren, dass es nur ein Spiel sei
und der andere sagt, dass nur geballert wird.
Deswegen gibt es diesen Disput und auch
eine Meinungsvielfalt. Der Anbieter bei Dead
Space ist in der Tat zwei mal durch die Pri-
fung gerauscht und im dritten Verfahren ging
es dann ins Beiratsverfahren. Das ist unser
hdchstes Verfahren, bei dem sieben Mitglie-
der des Beirats der USK versammelt werden
und ein letztes Mal entscheiden. Die Mitglie-
der schauen, ob die Gutachter vorher viel-
leicht zu vorsichtig oder zu hart geurteilt ha-
ben. Das kann wie bei Dead Space in einer
Alterskennzeichnung Ab-18-Jahren enden
oder aber wieder ohne Kennzeichen.

IGM: Die USK hatte sich vergangenes Jahr
offentlich gegen die erneute \erscharfung des
Jugendschutzgesetzes ausgesprochen. In-
zwischen sind ein paar Monate ins Land ge-
gangen. Wie beurteilen Sie mittlerweile die
neuen Regeln?

Marek Brunner: Man muss sich weiterhin
gegen die Verschérfung aussprechen. Wir be-
sitzen eines der hdrtesten Jugendschutzge-
setze weltweit. Diese Schraube weiter zu dre-
hen ohne neue Studien mit einzubeziehen,
ergibt keinen Sinn. So etwas wie ein ,Killer-
spiel“-Verbot existiert auf3erdem bereits. Wir
haben einen Paragraph 131 im Strafgesetz-
buch, nach dem sind gewaltverherrlichende
Spiele verboten. Dieser Paragraph liegt seit
Jahren vor und wurde auch nicht entscharft.
Das Problem liegt nicht bei den Gesetzen,

sondern daran, dass die Gesetze nicht ausge-
schopft werden.

IGM: Sie sagen selbst, dass Deutschland
Uber eines der scharfsten Jugendschutzgesetze
der Welt verfugt. Inwieweit sind solche Allein-
gange in einem liberaleren Europa sinnvoll?
Warum verwendet Deutschland nicht einfach
das europdische PEGI-System?

Marek Brunner: Das ist leicht: WWenn wir
das PEGI-System akzeptieren wiirden, beka-
me jeder Titel eine Kennzeichnung und die
BPjM konnte nichts mehr indizieren.

IGM: Wir halten nicht zwangslaufig am
System der BPjM fest.

Marek Brunner: Aber die BPjM hélt an
sich fest. Und die staatliche Organisation hélt
an der BPjM fest. Die andere Losung wére, die
BPjM wirde PEGI nicht akzeptieren und
konnte gleichzeitig alles trotz des USK-Siegels
indizieren.

.,Man kann nicht
deutsche Regeln auf
den weltweiten
Markt ausdehnen*

IGM: Also so wie es vor der \erscharfung
des Jugendschutzgesetzes im Jahr 2003 war, als
die USK noch unverbindliche Altersempfeh-
lungen ausgesprochen hat.

Marek Brunner: Genau. Aber die Herstel-
ler wollten eine gewisse Sicherheit. Es war auch
dem Staat sehr wichtig, dass er diesem grund-
legenden Jugendschutzsystem USK absolute
Sicherheiten gibt. Das hat etwas mit
Planbarkeit zu tun und auch der Abstimmung
des Systems der USK mit dem der BPjM. Das
nachste Problem wéren Hakenkreuze und
andere lokale Befindlichkeiten, die wir in
Deutschland haben und die von der PEGI
nicht geprift werden. Die PEGI vergibt

momentan eine Freigabe, die auf einem gro-
ben européischen Kodex basiert, aber auch
hier sind L&nder mit einigen Entscheidungen
der PEGI unglticklich. Das wére mit Deutsch-
land nicht anders.

IGM: Die deutschen Innenminister sind
sich relativ einig dartiber, Spiele verbieten zu
wollen, in denen ,wirklichkeitsnahes* Toten
wesentlicher Teil der Handlung ist. Angestrebt
wird ein Herstellungs- und \erbreitungsver-
bot, und das ,,so0 schnell wie mdglich. Wie be-
urteilen Sie dieses Vorhaben?

Marek Brunner: Ich wére sehr gespannt,
was eine japanische Firma wie Capcom dazu
sagen wirde, wenn ihnen aus dem fernen
Deutschland ein Brief mit einem Herstellun-
gsverbot zuginge. Das funktioniert nicht. Man
kann nicht deutsche Regeln auf den weltwei-
ten Markt ausdehnen. Hier hat jemand nicht
verstanden, dass wir eine sehr internationale
Branche haben, die nur zu vier Prozent aus
Deutschland stammt. Davon halte ich daher
selbstverstandlich gar nichts.

IGM: In einem aktuellen Beschluss dréngt
die Justizministerkonferenz auf eine bessere
Kontrolle jugendgefahrdender Spiele. Wiirden
Sie mehr Zeit zum Priifen eines Spiels be-
gruien?

Marek Brunner: Wir liegen momentan bei
zehn Werktagen pro Spiel. Das heif3t fir einen
Titel haben wir zwei komplette Wochen Zeit.
Das reicht.

IGM: Sie haben selbst drei Kinder. Finden
Sie die pauschalen Altersfreigaben bezogen auf
Ihren eigenen Nachwuchs immer zutreffend?

Marek Brunner: Ich habe mit meinen klei-
nen Madels schon 12er-Spiele gespielt, ob-
wohl sie erst 6 und 5 Jahre alt sind. Da Uibe ich
mein Familienprivileg aus. Ich habe natirlich
nur die Abschnitte gespielt, die eben nicht in
den 12er-Bereich reingehen. WWenn man sich
mit Spielen auskennt und die Sachen mit sei-
nen Kindern spielen kann, ist das absolut ge-
nial. m (jo)
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