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1. Zusammenfassung

Das in diesem Bericht vorgestellte Konzept fur eine Freiwillige Selbstkontrolle
Unterhaltungssoftware (=FSU) in Osterreich ist entstanden aufgrund von vielen
Gesprachen mit Vertreterinnen der Auftraggeber, der Unterhaltungs-
softwarebranche (Produzenten und Handel), Medienvertreterinnen sowie
staatlichen Institutionen und privaten Gruppen, die im Bereich ,Kinder und
Computer® bzw. ,Neue Medien® tatig sind. Es beruht auf einem erstaunlich weit
gehenden Konsens. Mit anderen Worten: Die Machbarkeit eines Gutesiegels
fiir Unterhaltungssoftware in Osterreich ist derzeit gegeben. Eine
Zusammenfihrung von Film-, Buch- und Softwarebewertung in einer Stelle
kann erst in einem weiteren Schritt in Erwagung gezogen werden. Bis dahin ist
zunachst eine wichtige Voraussetzung fur Kooperation der Bewertungsstellen
zu realisieren, namlich die, dass uberhaupt eine Bewertungsstelle fur
Unterhaltungssoftware existiert, die als einigermalen gleichwertige Partnerin
fur die in anderen Medienbereichen bereits bestehenden Stellen gelten und
wirken kann. Die notige Kooperationsbereitschaft derjenigen, die im
Zusammenhang mit Jugendschutz oder Medienberatung in Osterreich tatig

sind, ist vorhanden.

In  Europa gibt es derzeit Bemuhungen, eine Altersfreigabe fur
Unterhaltungssoftware  als  defensive  Jugendschutzmalinahme  und
Marketingunterstitzung einzufihren. Eine 6sterreichische FSU kdnnte hier als

positives Beispiel fir ganz Europa wirken.

Insgesamt empfehle ich die Einrichtung einer FSU in Osterreich

auf Probe fur drei Jahre.
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2. Zum Verlauf des Projektes- Projektergebnisse

Im November 2001 habe ich nach Vorbesprechungen am Rande des Kura-
toriums der Jugendmedienkommission ein Angebot zur Durchflhrung einer
Machbarkeitsstudie beim Zukunftsministerium (bm:bwk) eingereicht, das vom
Bundesministerium fur Bildung, Wissenschaft und Kultur sowie dem
Bundesministerium fur Soziale Sicherheit und Generationen angenommen
wurde. Im September 2002 erhielt ich als Zeichen des offiziellen Projektbeginns

den unterschriebenen Werkvertrag.

Danach habe ich dem Antragstext folgend zunachst einen vertieften Kontakt mit
den Auftraggebern gesucht, um die aktuell gewunschte Zielrichtung und die
dazu notwendigen Arbeitsschritte in Detail zu erfahren bzw. zu besprechen.
Das fur den weiteren Projektverlauf wichtigste Ergebnis war die Entscheidung
der Auftraggeber, die Arbeit auf die Entwicklung eines Konzeptes fur die FSU
zu konzentrieren und Uberlegungen zur Kooperation einer FSU mit anderen
offiziellen Medienbewertungsstellen bis hin zu einer offiziellen Medien

ubergreifenden Bewertungsstelle einstweilen zurtickzustellen.

Damit war die Grundlage fur die "offiziellen" Besprechungen mit Vertretern der
Softwarebranche gegeben. Da sich im Zuge dieser Gesprache und der Arbeit
am Konzept der FSU immer deutlicher gezeigt hat, dass der Erfolg einer FSU
wesentlich von PR und Marketing abhangt (die Ergebnisse der Pradikatisierung
mussen bekannt gemacht werden, das Gitesiegel muss in der Offentlichkeit
bekannt sein), habe ich auch exemplarische Kontakte zu den Medien (ORF, CD
Austria als EDV — Fachzeitschrift flir die ganze Familie) und zu einer fihrenden

Osterreichischen Marketingagentur (C + M, Wels) gesucht.

Parallel dazu fanden meine Recherchen zur Frage mdglicher

Kooperationspartner in Osterreich statt (vgl. Liste im Anhang).
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2.1. Kontakte mit den Auftraggebern -

Prazisierung des Projektauftrages

Aufgrund der Besprechungen mit den Vertretern der beiden auftraggebenden
Ministerien habe ich ein Ergebnisprotokoll erstellt, das von beiden Vertretern
bestatigt wurde. Ich gebe im Folgenden das Ergebnisprotokoll - abschnittweise
eingeruckt - wieder und erganze die entsprechenden Projektergebnisse, soweit

es notwendig und sinnvoll ist.

Als zentrales Ziel der Studie wurde von beiden Ministerien die
Untersuchung der Machbarkeit fur die tatsachliche Realisierung einer
positiven  Pradikatisierung von Computerspielen fir den PC
(Konsolenspiele/Videospiele und Lernsoftware kénnen in spateren
Schritten folgen) genannt. Im Ergebnisprotokoll der Besprechung wurde

festgehalten, dass folgende Punkte dazu noch geklart werden massen:

1. Internationaler Rahmen

Europaischer Rahmen: EU — Beschluss und Freiwillige Selbstkontrolle der
Softwarefirmen: Es ist zu erwarten, dass auf Spielpackungen, die in
Osterreich auf den Markt kommen, eine (west-)européische Altersfreigabe
stehen wird. Es ist zu analysieren und abzuschatzen, wie die Qualitat
dieser Beurteilung ist und in welchem Verhaltnis sie zu eigenen
Osterreichischen Bemuhungen steht. Wenn eine hinreichende Qualitat
gegeben ist, kann eine solche europaische Altersfreigabe als (im Sinne
des Jugendschutzes) sinnvolle Erganzung zur positiven Pradikatisierung

gesehen werden.

Im Zuge einiger ,European Age Rating Conferences” wurde ein “European Age
Rating System” entwickelt, das vermutlich bald europaweit (bis auf die BRD,
siehe unten) eingesetzt wird. Die Vorteile fur die Softwareanbieter sind

offensichtlich: Eine einheitliche Situation in Europa schafft grollere
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Planungssicherheit; ein positives Image der Alterseinstufung als Jugendschutz-
massnahme ware nutzlich, um das Image von Computerspielen insgesamt zu
verbessern. Nach den mir vorliegenden Informationen Uber dieses europaische
Age Rating System bemuhen sich die dahinter stehenden Stellen und Personen
um eine seridse Vorgehensweise und eine verlassliche Altersfreigabe — soweit
es angesichts der Erfahrungen aus anderen Medienbereichen, etwa dem Film,
uberhaupt moglich scheint, vor dem Hintergrund unterschiedlicher Traditionen
und Kulturen ein gemeinsames Verstandnis davon zu entwickeln, nach welchen
Kriterien europaweit einheitlich entschieden werden kann, welche Art von

Software ab welchem Alter nicht mehr als gefahrdend eingestuft werden soll.

Auch der Rat der EU hat Initiativen in diesem Gebiet angekundigt: In einer
Entschliefung vom 1.3.2002 zeigt er sich besorgt darlber, dass Spiele
Minderjahrige schadigen kénnen und regt eine Alterskennzeichnung an (vgl.

Text in der Anlage).

Fir die Situation in Osterreich ist es aber relativ egal, von welcher Institution

oder Kooperation eine europaische Altersfreigabe erfolgt.

Entwicklung in Deutschland:

In Osterreich  verkaufte Unterhaltungssoftware wird fir den
deutschsprachigen Markt produziert — falls es sich nicht ohnehin um
direkte Importe z.B. amerikanischer oder japanischer Software handelt.
Der bundesdeutsche Unterhaltungssoftwaremarkt hat etwa ein Drittel der
Weltmarktumsatze, der Osterreichische Markt davon aber nur weniger als
10%. Deshalb sind fur internationale Softwarefirmen deutsche
Bestimmungen wesentlich relevanter als 6sterreichische. Lokalisierungen
von Spielen, deren Inhalt hauptsachliche Gewalt ist (z.B. Ego-Shooter,
Kriegsspiele), werden aus Furcht vor Indizierungen durch die
Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende Medien (fruher Schriften) in der

BRD ,entscharft’. Davon profitiert der dsterreichische Jugendschutz ohne
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zusatzliche Mallnahmen. Zu untersuchen ist der dsterreichische Markt fir
in Deutschland indizierte Spiele: Werden sie verkauft? Werden sie in die
BRD exportiert? Lasst sich mit Osterreichischen Handlern eine
Vereinbarung treffen, solche Spiele freiwillig nicht ins Regal zu stellen?
Kann es fur Software eine Regelung geben wie in Videotheken (fir
Jugendliche nicht geeignete Software wird in einem abgetrennten Raum

angeboten)?

Diesen Fragen bin ich den Gesprachen mit Anbietern und Handlern
nachgegangen. Formal kann in Osterreich jedes Computerspiel an jeden
Kunden verkauft werden. Tatsachlich entfernen einige Anbieter und Handler in
Deutschland indizierte Spiele ohne staatliche Vorgabe aus den Regalen (bzw.
stellen sie erst gar nicht dorthin). Der private Import solcher Spiele durch Kinder
und Jugendliche aus der BRD wird als gering eingeschatzt. Ein abgetrennter
Verkaufsraum fur solche Produkte scheint - wenn uUberhaupt - fur Spezial-
geschafte interessant, in denen z.B. nicht entscharfte Importsoftware aus den

USA angeboten wird.

Derzeit wirkt in der BRD die USK (=Unabhangige Selbstkontrolle fur
Unterhaltungssoftware), deren  Altersfreigabe fur  Unterhaltungs-
softwareprodukte nicht unumstritten ist. Nach der neuen gesetzlichen
Regelung in Deutschland ist zu erwarten, dass diese Tatigkeit an die FSK
(=Freiwillige Selbstkontrolle — im Bereich Film als offizielle Bewertungs-
instanz offiziell besetzt und hoch angesehen), Ubergeht oder eine
veranderte (stattlich lizenzierte) USK weiterarbeitet. Da es fiir in Osterreich
verkaufte Software keine extra Verpackungsproduktion gibt (dieser Punkt
muss noch in den Gesprachen mit der Softwarebranche verifiziert werden),
wird auch weiterhin ein USK bzw. eventuell ein FSK — Aufkleber auf hier
verkauften Spielen zu finden sein. Ebenso wie fur die europaische Ebene
sind hier wiederum Qualitdt und Kompatibilitdt zu 0&sterreichischen

Malnahmen abzuschéatzen.
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Zu beachten ist, dass die einfache Ubernahme von Pradikaten aus der
BRD zu einem rechtlichen und einem Kontrollproblem fiihrt: Ein in Oster-
reich geltendes Recht (eine Verordnung einer Alterfreigabe) muss in
Osterreich anfechtbar sein. Und: Nach einschldgigen schlechten
Erfahrungen mit ibernommenen FSK — Pradikaten fur Videos scheint es
notwendig, im Falle einer Ubernahme von Pradikaten eine Kontrolle
durchzufiihren, die Uberprift, ob die in Osterreich im Handel befindlichen
Spiele tatsachlich mit jenem Pradikat (bzw. jener Alterfreigabe)

gekennzeichnet sind, das von der deutschen FSK vergeben wurde.

Nach aktuellen Informationen aus der BRD wird dort ab 1.4.2003 ein neues
Jugendschutzgesetz gelten, das einen deutschen Sonderweg im Jugendschutz
festschreibt (vgl. die Kopie eines Artikel aus der Zeitschrift GameStar 4/2003 in
der Anlage). Die USK wird unter staatliche Aufsicht gestellt und vergibt
deutsche Altersfreigaben, die sich eventuell von den europaischen
unterscheiden werden. Fir Spiele, die bis zum 1.4.2003 von der USK fur eine
Altersgruppe unter 18 Jahren freigegeben wurden, kann auch weiterhin
(abweichend von der USK — Einstufung) die Bundesprufstelle eine Indizierung
aussprechen. Ab 1.4.2003 ist die USK - Einstufung auch fur die

Bundesprufstelle verbindlich.

Fazit: Nach derzeitigem Stand des Wissens zeichnet sich ab, dass in Zukunft
auf in Osterreich verkauften Spielen sowohl eine européische als auch eine
deutsche Altersfreigabe (die sich eventuell auch unterscheiden kdnnen) zu
finden sein wird. Beides sind Malnahmen zum defensiven Jugendschutz.
Wenn die Altersfreigaben in Kaufhausern strikt beachtet werden (was
angesichts von Erfahrungen mit dem Verkauf von Alkohol und Tabak an Kinder
eher unwahrscheinlich ist), kdonnen sie dazu beitragen, dass Kinder und
Jugendliche fir sie mdglicherweise gefahrliche Software dort nicht kaufen
konnen. AulRerdem kdnnen Altersfreigaben Eltern dabei helfen, zu entscheiden,
welche Spiele sie ihren Kindern nicht kaufen wollen bzw. welche diese besser

nicht spielen sollten. Da sich vermutlich ohnehin schon zwei Altersfreigaben auf
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den Spielpackungen befinden, ist es nicht notwendig, in Osterreich eine weitere

Altersfreigabestelle einzurichten.

2. Alternativen

Die Studie soll sich nicht nur auf das aus Expertensicht fur optimal
gehaltene Modell einer positiven Pradikatisierung beschranken, sondern
auch verschiedene alternative Modelle fur einen staatlichen Umgang mit
Computerspielen in Osterreich benennen und genauer beschreiben. Auf
diese Weise sollen den Entscheidungstragern die verschiedenen

Maoglichkeiten verdeutlicht werden.

Die wichtigste und einfachste Alternative ist ,Nichts tun“. Auch wenn Osterreich
in Sachen Computerspielbewertung gar nicht offiziell aktiv wird und wie bisher
private Initiativen — ACOS u.a. — ein wenig unterstltzt, werden Altersfreigaben
auf den Spielen stehen und Auswirkungen der deutschen Regierung in
Osterreich wirksam, da die Hersteller den deutschsprachigen Markt als Ganzes
sehen (es gibt keine extra dsterreichischen Lokalisierungen fur Spiele) und sich
der Grole des Marktes entsprechend nach den deutschen Vorgaben richten.
Direktimporte Uber den z.B. amerikanischen oder englischen Versandhandel

spielen offenbar nur eine sehr geringe Rolle am Osterreichischen Markt.

Dem kostengunstigen Aspekt dieser Alternative steht ein
Rechtfertigungsproblem gegenuber, das entstehen wird, wenn wieder eine
schreckliche Tat wie im April 2002 in Erfurt geschieht.

Wesentlich mehr Kosten entstehen, wenn eine andere Alternative realisiert
wird, namlich die Erweiterung eines Ministerium um eine Abteilung, in der
hauptamtliche Gutachterinnen Unterhaltungssoftware begutachten und
pradikatisieren. Rechnen wir mit 100 Testmustern jahrlich, so entsteht ein
Bedarf an 200 Gutachten und mit mdglichen Reklamationen (hoch geschatzt
10%) 220 Gutachten. Die notwendige Arbeitszeit fir ein Gutachten liegt nach

den langjahrigen Erfahrungen der Arbeitsgemeinschaft fir Computer und Spiel
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bei 50 bis 100 Arbeitsstunden, der Bedarf an Arbeitsstunden also bei 11000 bis
22000 Stunden. Diese Zahl reduziert sich allerdings, wenn die Antragsteller das
Begutachtungsverfahren durch die Miteinreichung von Spielstanden und Cheats
aktiv unterstitzen, auf 10 bis 20 Arbeitsstunden. Rechnen wir mit 1800
Arbeitsstunden pro Person und Jahr, ergibt sich — je nach Reduktion - ein
Bedarf von 2 bis 12 A-wertigen Angestelltinnen mit entsprechender
Qualifikation (Padagogik plus "Spielkunde" inkl. EDV - Kenntnisse). Dazu
kommen noch Kosten fur Organisation des Testbetriebes (siehe unten, Punkt

Finanzen) und die Marketingaktivitaten.

3. Vorluberlegungen fir eine Pradikatisierungsstelle

Grundsatz fur eine solche Stelle soll sein, dass sie von der Branche als
Selbstkontrolle miteingerichtet und mitfinanziert wird — nach dem Modell
fur vergleichbare Einrichtungen, das in Europa derzeit favorisiert wird.
Qualitat und positives Image der Stelle (=Wirksamkeit bei Konsumenten
bzw. padagogisch Verantwortlichen) sollen durch staatliche Aufsicht und

Mitfinanzierung gesichert werden.

Als Name fur diese Stelle wurde FSU (=Freiwillige Selbstkontrolle
Unterhaltungssoftware) vorgeschlagen. Bis auf Weiteres werde ich dieses

Kirzel als Namen verwenden.

Als mogliche Vorbilder fur die Struktur der FSU konnten die deutsche FSK
bzw. die FSF (Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen, Berlin) dienen. Ob
Verein oder Stiftung die beste Rechtsform ist, muss noch geklart werden.
Wenn das FSF—Modell zum Vorbild genommen wird, sollten diejenigen
Firmen, die Software in Osterreich vertreiben, Mitglieder werden und
gemeinsam mit Vertretern des Staates sowie einem Kuratorium, das
analog zu dem der Jugendmedienkommission besetzt (oder sogar mit ihm
identisch ist) Uber die grundsatzliche Richtung der Arbeit (z.B. einen
detaillierten Kriterienkatalog fur die Bewertung von Unterhaltungssoftware)

beraten und beschlieRen. Eventuell konnten auch die Vertreter der
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Softwareindustrie analog zum deutschen Vorbild in bestimmten Fragen

(etwa Entscheidungen zu einzelnen Produkten) nicht stimmberechtigt sein.

Falls eher die FSK als Vorbild gewahlt wird, kommt der Aspekt der
Bundeslandervertretung mehr zum Tragen. Selbstverstandlich kdnnen

auch Mischformen Uberlegt werden.

Zum Thema "Aufbau und Arbeit der FSU" wurden erste Uberlegungen

angestellt. Dazu gehoren:

e Eine Zentrale, die fur die Organisation der Pradikatisierungen zustandig
ist,

¢ Eine wissenschaftliche und geschéftliche Leitung, die fur die Qualitat der
Arbeit verantwortlich ist und sie nach auf3en vertritt,

e Auf Honorarbasis tatige Pruferlnnen (je zwei pro Software)

e Schulungsaktivitaten fur Priuferinnen,

e Eine zweite besonders qualifizierte Ebene des Prifens flr besondere
Falle/Einspriche

e Standige Kontakte zu Softwareherstellern, -vertreibern und Handlern
sowie Offentlichkeitsarbeit und Information fiir Erziehende

e Referentlnnenangebot fur Veranstaltungen an Schulen, in der
Erwachsenenbildung etc.

e Auf ministeriellen Wunsch Vertretung Osterreichs in entsprechenden
internationalen  Gremien bzw. bei Kongressen etwa im
Zusammenhang mit einer EU - Alterfreigabe

Und in moglichen Ausbaustufen

e Testbetrieb mit Kindern und Jugendlichen in dazu geeigneten Raumen
der FSU (PC — Pool mit vernetzten PC’s und technischem Support)

e Projektbetreuung fur z.B. fur Unterrichtseinheitenentwicklungsprojekte an
Schulen oder Hochschulen

e Eigene Materialerstellung fur Aus- und Weiterbildung im Bereich

Medienpadagogik/ Unterhaltungssoftware.
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Sowie auf jeden Fall ein Beirat bzw. ein Kuratorium (siehe oben).

Die FSU sollte zunachst fur eine Testphase mit Begleitforschung fur 3 oder
5 Jahre eingerichtet werden. Die zu erwartende weitere schnelle
technologische Veranderung in diesem Bereich (z.B. verstarkte Online-
Angebote) sollen - so weit es im zunachst gesetzten Rahmen moglich ist -
laufend, spatestens jedoch bei einer FortfUhrung auch strukturell

berucksichtigt werden.

Zur Beachtung dieser Punkte verweise ich auf das unten ausgefiihrte Konzept

fur eine FSU (=Freiwillige Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware) in Osterreich.

Zum Punkt Offentlichkeitsarbeit herrschte Einigkeit darliber, dass die
gesamte Aktivitat von der erfolgreichen Offentlichkeitsarbeit wesentlich
abhangt. Qualitatssiegel bzw. extra ausgewiesene Regalflachen im Handel
mussen mit einem angemessenen Marketing- und PR-Konzept
hinreichend bekannt gemacht werden. Umgekehrt sind diese staatlichen
Marketingaktivitaten ein gutes ,Verkaufsargument® fir die mdglichen

Kooperationspartner in der Softwarebranche.

Die langjahrige Erfahrung der Arbeitsgemeinschaft Computer und Spiel zeigt,
dass gerade in der Vorweihnachtszeit seriose Informationen Uber
Computerspiele von den Medien gerne aufgegriffen werden. Obwohl diese
Erfahrung sicher auch fur eine FSU gelten werden, habe ich exemplarisch
Kontakt zu zwei Medien gesucht, um genauer nachzufragen: Beim ORF und bei
CD Austria als EDV — Fachzeitschrift fur die ganze Familie. Dartber hinaus
habe ich Rat bei einer fUhrenden Osterreichischen Marketingagentur (C + M,

Wels) gesucht.

Hier die Ergebnisprotokolle der Besprechungen:

Seite 11



Ergebnisprotokoll des Gespraches mit Herrn Gutzelnig (Chef des CDA -
Verlages in Tobra bei Perg) am 24.10.2002

Generell halt Herr Gutzelnig die Einrichtung einer FSU fur winschenswert,
weil nach seiner Erfahrung als Herausgeber der Zeitschrift CD Austria und
mit ihren Leserlnnen (die Zeitschrift versteht sich als Informationsquelle
Uber die Welt der neuen Medien und Technologien fur die ganze Familie;
Computerspiele sind eines von vielen Themen, die in jedem Heft einen
gewissen Raum einnehmen) viele Eltern und Erziehungsberechtigte nicht
wulnschen, dass ihre Kinder jugendgefahrdende Spiele ausprobieren oder
gar intensiv nutzen, aber zu wenig Informationen dartber erhalten, welche
Spiele denn aus padagogischer Sicht unbedenklich oder sogar

empfehlenswert sind.

Die monatlich erscheinende Zeitschrift CD Austria erscheint als geeignetes
Medium, um zur Verbreitung der Ergebnisse der FSU beizutragen, weil sie
nicht nur in relativ hoher Auflage in Osterreich verkauft, sondern auch an
alle Osterreichischen Schulen verteilt wird. Sie erreicht damit einen nicht

unerheblichen Anteil des Zielpublikums der FSU.

Wie konnte die Berichterstattung in CD Austria aussehen? Eine
Méoglichkeit besteht darin, dass in von der Redaktion der Zeitschrift
erstellten Testberichten Uber positiv pradikatisierte Spiele auch dieses
Pradikat erwahnt bzw. als Siegel optisch gut erkennbar in den Text
eingefugt wird. Das geht selbstverstandlich nur dann, wenn die
Pradikatisierung rechtzeitig vor Redaktionsschluss erfolgt. Eine andere
Moglichkeit (die beiden schlieen sich nicht aus), ware eine regelmafig fur
Berichte von der FSU reservierte Seite, wobei noch offen ist, ob das als
eine Art Daueranzeige (sprich: kostenpflichtig) anzusehen oder als

kostenloser Beitrag der Zeitschrift zum Erfolg der FSU gestiftet wiirde.
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Ergebnisprotokoll des Gespraches am 14.3.2003 mit Frau Helga Janisch -
Prcye, Head of Confetti TiVi, und Dr. Monika Schenker, Redaktion Confetti
TiVi liber eine mégliche Kooperation zwischen der FSU Osterreich und
Confetti TiVi

Confetti TiVi hat bereits vor einiger Zeit in Kooperation mit der Firma Libro
und Frau Dr. Geretschlager (Medienpadagogische Beratungsstelle der NO
Landesakademie) geplant, regelmalig uber positive Computerspiele fur
Kinder und Jugendliche zu berichten: Dieser Plan wurde aber auf Grund
der Entwicklung bei Firma Libro nicht realisiert. Aus diesem Grund wurde
die Information Uber eine mogliche Grandung einer FSU mit dem Ziel einer
positiven Pradikatisierung von Unterhaltungssoftware fur Kinder und
Jugendliche sehr positiv aufgenommen. Seitens Confetti TiVi wurde
angeboten, Uber (im doppelten Sinne) ausgezeichnete Spiele im
redaktionellen Teil des von Confetti TiVi gestalteten Programms zu
berichten. Konkret vorgeschlagen wurde ein monatlicher Bericht in den
Confetti News, eine Sondersendung in der Vorweihnachtszeit sowie
regelmaRige Berichte in der Zeitschrift Confetti News. Eine Kooperation
zwischen der FSU und Confetti TiVi konnte dabei in der Form stattfinden,
das die FSU uber Auszeichnungen informiert und der Redaktion Material

fur Berichte zur Verfluigung stellt.

Das Zielpublikum von Confetti TiVi sind 3 bis 11 Jahrige. Auf Grund von
Zuschauerreaktionen ist bekannt, dass das Alter der heranwachsenden
Zuschauerlnnen tatsachlich bis etwa 14 Jahre geht. Die Altersstruktur des
Zielpublikums hat fur die Ausgestaltung einer moéglichen Kooperation
zwischen FSU und Confetti TiVi wesentliche Konsequenzen. Confetti TiVi
mdchte daruber berichten, wie Kinder und Jugendliche selbst Spiele testen
und beurteilen. Aus diesem Grund ware es wuinschenswert, wenn
zumindest eine der im Konzept der FSU vorgeschlagenen Einrichtungen
(z.B. in einer Schule oder einem Jugendzentrum - siehe Kap. 3.9.), in

denen Kinder und Jugendliche und padagogischer Aufsicht und mit EDV-
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technischer Unterstitzung Spiele erproben kdnnen, tatsachlich realisiert
wird. Eventuell moglich sind auch Kooperationen mit Anbietern von Hard-
und Software realisierbar, in deren Rahmen solche Testmoglichkeiten als

Event angeboten werden.

Aus nahe liegenden Grinden ist Aktualitat ein wichtiges Kriterium flr die
Gestaltung von TV - Sendungen, insbesondere wenn sie "News" heil3en.
Wenn im TV Kinder gezeigt werden, die ein Spiel aus ihrer Sicht
beurteilen, sollte es sich deshalb um ein aktuelles Spiel handeln. Diese
Voraussetzung ist offensichtlich leichter erflllbar, wenn die FSU
Testmuster von Spielen schon vor dem Release erhalt und begutachtet,
da in diesem Fall leichter rechtzeitig ein Beitrag fur Confetti TiVi geplant

werden kann.

Es wurde auch uber mdgliche andere Sendeformen gesprochen, etwa in
Kombination von direkter Beteiligung (Hitliste per Telefon oder Internet),
Gewinnspiel und Product Placement. Fir solche Formen sind direkte
Vertrage zwischen interessierten Firmen und ORF notwendig, die nicht in

den Rahmen einer Kooperation zwischen FSU und Confetti TiVi gehoren.

AbschlielRend wurde von Seiten Confetti TiVi darauf hingewiesen, dass es
selbstverstandlich gewunscht wird, im Fall einer Kooperation auch per
Logo in der offentlichen Prasentation (der Kooperationspartner) der FSU

reprasentiert zu sein.

Die Ergebnisse der Besprechungen mit Medienvertreterlinnen zusammen-
fassend ist zu betonen, dass die Bereitschaft, Uber die FSU und die Resultate
der positiven Pradikatisierung zu berichten, sehr grof3 ist. Selbstverstandlich
muss wie immer bei einer Kooperation mit Medien darauf geachtet werden,
dass die Kooperierenden je eigene Rahmenbedingungen und
systemimmanente Strukturen haben: Medien sind nicht einfach Sprachrohre

einer Einrichtung, Inhalte muissen von den jeweiligen Fachleuten
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medienspezifisch aufgearbeitet (,Ubersetzt*) und auf das jeweilige Zielpublikum

hin orientiert werden.

Von besonderem Interesse fur mich war die Einschatzung eines Marketingprofis
zur Frage einer mdoglichen Akzeptanz eines Gultesiegels sowie einer
erfolgversprechenden Marketingstrategie fur die FSU. Der im Folgenden zitierte

Text dazu wurde von Mag. H. Lindtner von der Firma C+M in Wels geschrieben.

Kommunikations- und marketingtechnische Aspekte zum Konzept FSU

An das Projekt Freiwillige Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware (FSU) in
Osterreich wird die Erwartung gekniipft, dass Hersteller und Handler auf
das Gutesiegel positiv reflektieren, da dieses unterstitzend in ihrer

Geschaftstatigkeit sein kann.

Dazu ist festzuhalten, dass das Gutesiegel nur dann zu einem
.verkaufsargument® werden kann, wenn es Uber ausreichende
Bekanntheit in breiten Teilen der Bevdlkerung insbesondere bei der
Zielgruppe "erziehende Middleager" aller sozialer Schichten verfugt. Das
erfordert eine breite Kommunikation mit klassischen Medien Uber einen

Zeitraum von mindestens drei Monaten wahrend der Einfihrung.

Der Handel von Unterhaltungssoftware findet heute Uberwiegend uber
filialisierte Grolihandler statt, die einen permanenten Werbedruck above
the line erzeugen (Media.Markt, Saturn, Hartlauer, Niedermeyer etc.).
Dementsprechend sind die fokussierten Rezipienten als Kunden dieser
Handler fur eine Breitenkommunikation affin. (Anzudenken ist hier eine

Integration in die Werbeaktivitaten dieser Unternehmen.)
Ein weiterer Grund flr ein breites kampagnisiertes Auftreten ist, dass

damit eine Alleinstellung erzeugt wird, die es anderen — derzeit nicht

bestehenden, aber jederzeit von anderer Seite zu realisierenden —
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Auszeichnungen unmoglich macht, das Gutesiegel zu konkurrenzieren.
Auch bzw. gerade die Alleinstellung ist fur ein Gutesiegel ein wesentliches

Imagemerkmal.

Bereits angedachte below the line Mallnhahmen kénnen und sollten eine
breite Kampagnisierung nur positiv erganzen, werden aber eine

dauerhafte nachhaltige Bekanntheit und Akzeptanz nicht schaffen konnen.

Fir die Umsetzung des Guitesiegels und der dazugehorigen
Kommunikation ist dringend zu empfehlen, eine sehr einfache, leicht
verstandliche und direkte Kommunikation aufzubauen, da sie fur breite
Teile der Bevolkerung verstandlich sein muss. Hier ist anzumerken, dass
gerade fur Kinder bzw. deren Erziehende in schwierigem sozialen Umfeld
das Gutesiegel besonders interessant scheint, da diese Zielgruppe
wiederum anfalliger fur die bestehenden negativen Faktoren in der

Unterhaltungselektronik zu sein scheint.

Gleichzeitig muss fur Zielgruppen, deren Alltag nicht grundsatzlich und
mehrheitlich emotionell positiv ausgepragt ist, unbedingt positiv
kommuniziert werden, weil sonst eine Wahrnehmungsverweigerung und
Aufnahmesperre erfolgen wuirden. Menschen, deren Alltag nicht
uberwiegend  positiv  ist, selektieren in der Wahrnehmung
Negativbotschaften aus. Daher wird eine Kampagnisierung mit einem
Schwerpunkt, wovor das Gutezeichen schutzt — z.B.: lhr Kind wird nicht
gewalttatig... — keinesfalls zielfUhrend sein. Letztlich handelt es sich um
eine positive Pradikatisierung, womit eine positive Kommunikationstechnik

unbedingt Stringenz erzeugt.

SchlieBlich erscheint der Imageaufbau fur das Gutesiegel — wie fur jedes
Gutesiegel — von besonderer Bedeutung. Das Siegel muss nicht nur
bekannt, sondern auch anerkannt sein. Dazu muss es Seriositat und

Glaubwdurdigkeit ausstrahlen. Daher wird es notwendig sein, in der
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Kommunikation den offiziellen, staatlichen Charakter besonders hervor zu
streichen. Das Image eines Gltesiegels wird neben seiner unmittelbaren
Leistung fur die Betroffenen nicht unwesentlich vom Image der
vergebenden Stelle getragen. Der Schluss ,staatlich ist automatisch
positiv“ ist allerdings nur beschrankt richtig. In der Kommunikation sollte
daher neben der faktischen Leistung fur die Zielgruppe unbedingt auch
eine Zielsetzung, warum das Gutesiegel eingefuhrt wird, mitkommuniziert

werden.

Der Imageaufbau sollte bereits vor der tatsachlichen in Verkehrbringung
erfolgen und muss operativ vor allem auf PR-Malnahmen setzen.
Grundsatzlich ist PR-Arbeit fur komplexe Themen in aller Regel dann
erfolgreich, wenn die Strategie der Personifizierung gesetzt wird.
Dementsprechend ware es wunschenswert, wenn es eine Person als
,die/den Reprasentanten/in fur das Gutesiegel® geben wuirde. Je
bekannter diese Person in der breiten Offentlichkeit ist, um so effizienter
wird die PR-Arbeit sein. |dealerweise sollte diese auch thematisch affine

Person zur/zum Missis/ Mister Gutesiegel stilisiert werden.

Zusammenfassend lassen sich zwei entscheidende Kriterien fur den Erfolg

des Projektes aus der Sicht von Kommunikation und Marketing festhalten:

1.) Eine wenn moglich personifizierte PR-Arbeit zum Imageaufbau,
die bereits vor der EinflUhrung des Gutesiegels starten muss.

2.) Eine breite Kommunikation zur EinfGhrung in Form einer direkten,
positiv thematisierenden klassischen Kampagne mit Print und

elektronischen Medien.
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2.2. Kontakte mit Unterhaltungssoftware-

produzenten

Auftakt meiner Gesprache mit Vertretern der Branche war eine ausfluhrliche
Diskussion mit Dr. Laber, der ein guter Kenner der Situation in Osterreich ist
(vgl. auch sein jungst erschienenes Buch: Laber, Niki: Digitale Zukunft: die
Geschwindigkeit der Internetgesellschaft Wien; Klosterneuburg: EDITION VA
BENE, 2002 ISBN 3-85167-133-3). Die von ihm erhaltenen Informationen bzw.
Einschatzungen haben sich im Verlauf der weiteren Gesprache im

Wesentlichen bestatigt.

Ergebnisprotokoll Gesprach mit Dr. Niki Laber, Firma Neo/Take 2 am
4.10.2002 in Wien

Generell wird nach Einschatzung von Dr. Laber eine positive Pradikati-
sierung von Seiten der Softwareproduzenten begrifdt. Finanzielle Mdglich-
keiten richten sich nach durchschnittichen Umsatzen. Dazu einige Daten:

Von einem durchschnittlichen Produkt werden 1.000 bis 2.000 Stuck
verkauft, ab 10.000 Einheiten ist es ein sehr gutes Produkt. Ein
Spitzenerfolg wie "Anno 1602" mit mehr als 30.000 verkauften Spielen

kommt nur selten vor.

In Osterreich bringen hauptsachlich zwei Vertriebe PC Spiele in den
Handel, Dynamic Systems und EA (Electronic Arts). Die Kooperations-
bereitschaft dieser beiden Firmen ist also wesentlich fir die FSU
(=Freiwillige Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware). Dynamic Systems ist
Vertreiber, nicht Hersteller und musste eine Vielzahl von Herstellern
vertreten. Ein internationaler Hersteller z.B. aus den USA wird sich kaum
fur die Mitgliedschaft in einer dsterreichischen FSU interessieren, weil aus

seiner Sicht der Markt dafiir zu klein ist.
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Es gibt keine eigene Verpackung (Karton) fiir in Osterreich verkaufte
Spiele. Wenn auf den Karton ein Osterreichisches Gutesiegel gedruckt
werden soll, muss vorher mit Vertretern des deutschen Marktes und
Staates darUber gesprochen werden, ob das dort akzeptiert wird.
Allerdings klebt Dynamic Systems ein eigenes Pickerl auf die auldere Hulle
der in Osterreich vertriebenen Spiele. Eventuell kann gleichzeitig auch ein

Gutesiegel angebracht werden.

Solite es in Osterreich eine Bundespriifstelle nach deutschen Muster
geben, wird vermutlich das entsprechende Spiel (das von der Indizierung
bedrohte) in Osterreich gar nicht auf den Markt gebracht (zu hohes Risiko

im Vergleich zum maoglichen Ertrag).

Beispiel: Max Payne wurde weltweit 7.000.000 Mal verkauft, in Osterreich
20.000 Mal.

Finanzen: Geringe Gebuhren von bis zu 10 Cent pro verkauftem Spiel
merken die Kunden nicht (sie werden — vermutlich mit Protest) vom

Handel/Hersteller getragen.

Mit anderen Worten: Prufgebdhren von 100 bis 200 Euro scheinen maoglich

bzw. akzeptabel.
Der Einschatzung von Dr. Laber folgend knupfte ich anschliefend Kontakte

(bzw. nutzte vorhandene Kontakte) zu Electronic Arts und Dynamic Systems

bzw. dem Eigentiimer von Dynamic Systems und Spielhersteller JoWooD.
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Ergebnisprotokoll des Gespraches von Herrn Leeb (Geschaftsfiihrer),
Herrn Konig (Product Marketing Manager) von der Firma Electronic Arts
Handels GesmbH und mir am 15.10.2002 in Wiener Neudorf

Als wichtigstes Resultat ist festzuhalten, dass Jugendschutz im
Allgemeinen sowie ein Unterhaltungssoftwaremarkt mit positivem Image in
Osterreich nicht nur fiir die beiden Gesprachspartner als verantwortliche
und verantwortungsbewusste Personen, sondern auch fir die Firma
Electronic Arts (kurz: EA) als Unternehmen wichtig sind. Deshalb wurde
die Idee einer FSU mit dem Ziele einer positiven Pradikatisierung von
Computerspielen prinzipiell begruft und die Bereitschaft erklart, sich - im
durch den Marketingetat gesteckten Rahmen - auch finanziell daran zu

beteiligen.

Von Seiten der Firma EA wurde mit Nachdruck auf das Problem der
Raubkopien hingewiesen. Derzeit gibt es deswegen Umsatzeinbuf3en von
26 % bis 28 % - wesentlich mehr als z.B. in den USA, aber auch deutlich
mehr als in anderen Landern der EU. Es herrschte Einigkeit dartiber, dass
hier ein dringender Handlungsbedarf vorliegt, sowohl in Richtung auf eine
bessere Entwicklung des Unrechtsbewusstseins beim Raubkopieren als

auch im Hinblick auf gesetzliche Regelungen und deren Anwendung.

Im Einzelnen wurden folgende Punkte erortert:

e Einige Daten zur Marktsituation

Der jahrliche Gesamtumsatz am Osterreichischen Unterhaltungs-
softwaremarkt betragt etwa 250 Millionen Euro. Die Tendenz fur die
nachsten Jahre ist steigend. Allerdings wird geschatzt, dass bei PC -

Spielen der Markt eher stagniert (eben wegen der Raubkopien - siehe

oben), wahrend bei Konsolen deutliche Steigerungen erwartet werden.
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Von einem durchschnittlichen Spiel (PC) werden ca. 1.000 bis 2.000 Stlick
in Osterreich verkauft, von einem guten ca. 10.000 und nur wenige
Spitzenspiele erreichen Verkaufszahlen von etwa 30.000 Stuck. Ganz
aktuell: Fur das Spiel "Anno 1503", den Nachfolger des sehr erfolgreichen
Spiels "Anno 1602", werden Umsatze in dieser GroRenordung erhofft. Den
Rekord fiir Osterreich halt das Spiel "Die Sims", das mit Add-on's Uber
100.000 Mal verkauft wurde.

EA bringt pro Jahr in Osterreich etwa 300 Titel auf den Markt. Darin
enthalten sind alle Genres und alle Plattformen (PC und verschiedene
Konsolen). Einige Titel werden auf allen Plattformen gleichzeitig
veroffentlicht. Fur eine positive Pradikatisierung von PC - Spielen kamen

deshalb etwa 10 bis maximal 30 Titel pro Jahr in Frage.

Auf Grund von schlechten Erfahrungen mit zeitverschobenen Releases
von Titeln in Europa (gerade in Grenzbereichen wie Salzburg kaufen
interessierte Spieler das neue Spiel im Nachbarland und mindern so den
Umsatz fur das spater veroffentlichende Land) ist es flir EA sehr wichtig,
jeden Titel in ganz Europa zeitgleich auf den Markt zu bringen (Syncron -

Release).

Fir den Verkaufserfolg vieler Spiele sind die ersten ein bis zwei Wochen
besonders wichtig: In dieser Zeit kaufen die "Hardcoregamer" das neue
Spiel, auf das sie auf Grund von Berichterstattungen (Previews) in
Fachzeitschriften oder im Internet bzw. auf Grund von Werbemalinahmen

bereits warten.
¢ Vertriebsorganisation bei EA
Der europaische Markt wird von einem Zentrallager in den Niederlanden

aus beliefert. Es gibt nur sehr wenige Titel ausschliel3lich oder extra fur

Osterreich. Bildlich gesprochen gibt es fiir ein Spiel je einen groRen Stapel
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"deutschsprachig" oder "englischsprachig", von dem aus nach Bedarf zu
den Handlern oder Handelsketten in Osterreich die bestellten Titel
versendet werden. Der Osterreichanteil am deutschsprachigen Umsatz
betragt 7 bis 8 Prozent. Wieder am Beispiel "Anno 1602": In der BRD
wurden ca. 500.000 (und in Osterreich ca. 35.000) Stiick verkauft.

e Bezug zur EU

Die Bemuhungen auf (west-)europaischer Ebene, eine einheitliche
Altersfreigabe zu erreichen, werden positiv beurteilt (als Beitrag zum
Jugendschutz und als Hilfe fur das Marketing). Eine dsterreichische FSU
konnte als Erganzung dazu positiv wirken; anzustreben und sinnvoll ist -
fur den Fall, dass sich die FSU in Osterreich im Probebetrieb bewahrt -

eine Erweiterung auf EU - Rahmen.

Schlussfolgerungen flir eine dsterreichische FSU:

Auf Grund der gegebenen Marktsituation sowie der Vertriebsorganisation
scheint es aus organisatorischen Grinden ausgeschlossen, extra auf die
in Osterreich verkauften Verpackungen von PC - Spielen ein Gitesiegel
anzubringen. Dazu kommt noch, dass fur den Druck einen Siegels auf den
Karton der Verpackung eine Genehmigung der Studios notwendig ware,
die fur EA Spiele entwickeln und die Rechte darauf innehaben. Ein extra
Gutesiegel fur die deutschsprachigen Spiele kdnnte eventuell angebracht
werden, musste aber mit den Studios, dem deutschen Handel und
gegebenenfalls mit den zustandigen offiziellen Stellen in der BRD

abgesprochen und koordiniert werden.

Als sehr aussichtsreich und zielfUhrend wurde hingegen die Mdglichkeit
eingeschatzt, positiv pradikatisierte Spiele in einem gesonderten Stander
oder Regalbereich im Handel anzubieten. Dabei ist darauf zu achten, dass
1. Design und Marketing stimmen: Ratsuchende, die Spiele kaufen

wollen, sollten wissen, dass die Spiele in dem eigens dafiir designten
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Standern bzw. Regalbereichen empfehlenswert sind. Dazu muss durch
entsprechende Malinahmen (Werbung/ PR /Medien) das Design der
Stander bzw. Regalbereiche den ratsuchenden Kunden schon bekannt
sein, so dass sie im Handel gezielt danach suchen. Seitens der
auftraggebenden Ministerien wurde dazu auch der Vorschlag gemacht,
Uber eine Quotenregelung fur Verkaufsflachen nachzudenken bzw. eine
Vereinbarung uber Werbung zu Gunsten positiv-padikatisierter Spiele zu
treffen.

2. Am Stander sollten Packshots der positiv pradikatisierten Spiele
angebracht werden (im Austauschverfahren), damit Fehlsortierungen vom
Kunden bzw. vom Verkaufspersonal sofort erkannt werden konnen.
Zusatzlich ware eine Internetinformation hilfreich (ahnlich strukturiert wie
jetzt auf der ACOS - CD: Beschreibung, Kommentar, Bilder).

3. Die Stander- oder Regallésung ist weniger zeitkritisch als die
Gutesiegel - Losung: In diesem Fall reicht es, fertige Spiele mdglichst bald
nach Verkaufsbeginn zu testen, da ratsuchende Eltern oder (Schul-)
bibliotheken oder andere Interessenten aus der Zielgruppe der FSU keine
"Hardcoregamer" sind, also nicht unmittelbar nach Verkaufsbeginn das
jeweils aktuelle neue Spiel kaufen wollen. Gerade die als padagogisch und
spielerisch wertvoll eingeschatzten Spiele wie SimCity oder die Sims oder
Sportsimulationen bleiben relativ lange im Handel.

4. Fir den Fall einer Gltesiegel - Losung konnte es leicht zu einem
Zielkonflikt mit der oben erwahnten Notwendigkeit eines Syncron-
Releases kommen, etwa dann, wenn wegen noch nicht entschiedener
Pradikatisierung mit dem Release in Osterreich gewartet werden miisste.
5. Ein weiterer Vorteil der Stander- oder Regallésung ist das etwas
geringere Risiko fur die FSU: Wenn fur Siegel auf der Packung Beta-
Versionen vor der Veroffentlichung getestet werden, missen besonders
strenge Vorsichtsmassnahmen ergriffen werden, damit nicht eine Beta-
Version vorab z.B. ins Internet gelangt. In einem solchen Falle kann sehr

groflRer finanzieller Schaden fur die Softwarefirma entstehen - der dann auf
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die FSU zurlickfallen konnte, wenn sich ein "schwarzes Schaf" unter den
Prufern befande.

6. Finanzen: EA kann sich vorstellen, in Form einer Prufgebuhr - ich
habe die Summe von 250 Euro fur eine einfache Prufung (einfach = ohne
Reklamation und ohne damit zweite Instanz) genannt. Dazu wurde
erlautert, dass keine Verpflichtung besteht, alle von EA publizierten Spiele
prufen zu lassen (positive Pradikate etwa fur die jeweils nachste Folge
etwa eines Echtzeitstrategiespiels waren ja ohnehin ausgeschlossen),
sondern eben jene, die fir ein Pradikat in Frage kommen. Zusatzlich muss
auf Wunsch der Auftraggeber noch Uberlegt werden, ob durch eine
Pauschalgebuhr (vielleicht 1.000 oder 2.000 Euro jahrlich) zunachst das
Privileg erworben werden soll, Uberhaupt Spiele zur Pradikatisierung
einzureichen und in dem Aufsichtsgremium des FSU (Beirat oder

Aufsichtsrat genannt) vertreten zu sein.

Zum Schluss noch ein weiterer Punkt:

In einem das Gesprach vorbereitenden Mail habe ich folgende Frage
gestellt: "Ist fur in der BRD indizierte Spiele ein "Gentlemen's Agreement"
denkbar, nachdem der Handel in Osterreich ohne extra staatliche
Verbotsgesetze von sich darauf verzichtet, solche Spiele ins Regal zu

stellen?"

Diese Idee wurde von EA ausdrucklich begruft. Derzeit gibt es aber in
dieser Frage noch eine uneinheitliche Haltung des Handels; einige
Handler entsprechen bereit jetzt diesem Vorschlag, andere nicht. Hier
ware es sinnvoll, mit den Handelshausern bzw. Kaufhausketten
Gesprache aufzunehmen, um eine gemeinsame Vereinbarung zu

erreichen.
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Ergebnisprotokoll des Gespraches mit Herrn Wachmann (Director

Business Development) und Herrn Gregorcic (International Localization

Manager) von der Firma JoWooD Productions Software AG am 7.11.2002

in Rottenmann

Die Firma JoWooD kooperiert bereits seit langerem mit internationalen
Ratingsystemen und mit der Osterreichischen Arbeitsgemeinschaft
Computer und Spiel (ACOS). Ebenso wird von Seiten der Firma JoWooD
die Idee einer FSU (Freiwilligen Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware in
Osterreich) mit dem Ziele einer positiven Pradikatisierung von
Computerspielen prinzipiell begruf3t und die Bereitschaft erklart, sich auch
finanziell daran zu beteiligen. Erhofft und erwartet wird eine positive PR im

Zusammenhang mit der FSU.

Ebenso wie von der Firma EA wird mit Nachdruck auf das Problem der
Raubkopien hingewiesen. Es herrscht Einigkeit daruber, dass hier ein
dringender Handlungsbedarf vorliegt, sowohl in Richtung auf eine bessere
Entwicklung des Unrechtsbewusstseins beim Raubkopieren als auch im

Hinblick auf gesetzliche Regelungen und deren Anwendung.

Im Einzelnen wurden folgende Punkte erortert:

JoWooD publiziert jahrlich etwa 30 bis 40 Spiele, von denen etwa die

Halfte fUr eine positive Pradikatisierung in Frage kommen.

JoWooD ist ein international tatiger und erfolgreicher Spielproduzent mit
Sitz in Osterreich. Hier besteht ein wichtiger Unterschied zur Firma EA,
die ihren Hauptsitz im Ausland hat und in Osterreich nur eine

Vertriebsorganisation unterhailt.
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Dieser Unterschied hat gravierende Auswirkungen auf die Einschatzung
zur Frage: "Sticker oder Qualitatssiegel auf der Verpackung" und/oder

"Verkauf in gekennzeichnetem Regalbereich"?

JoWooD praferiert eindeutig die Kennzeichnung auf der Verpackung und
halt es fur madglich, zwei bis vier Wochen vor Finalisierung des
Verpackungsdesigns flr ein neues Spiel der FSU eine spielbare Version
desselben zu Testzwecken zur Verfugung zu stellen, damit ein
Qualitatssiegel, also ein positives Pradikat der FSU, auf der Verpackung

aufscheinen kann.

JoWooD wirde es sehr begrufen, in die Entscheidungsfindung Uber das
Design des zu gestaltenden Qualitatssiegels bzw. dessen allfalliger
Variationen einbezogen zu werden. Hier konnte die Grafikabteilung

JoWooD'’s ggf. gerne kunstlerisch tatig werden, wenn auch nur beratend.

Auch fiir JoWooD - Produkte gilt der Erfahrungswert, dass in Osterreich

7 % bis 10 % der deutschen Verkaufszahlen erreicht werden.

JoWooD und Dynamic Systems: Dynamic Systems ist eine Tochterfirma
von JoWooD. Uber Dynamic Systems werden die meisten Produkte
internationaler Anbieter von Unterhaltungssoftware in Osterreich
vertrieben. Viele Produzenten, die pradikatisierenswerte Spiele in
Osterreich auf den Markt bringen, haben keine eigene
Vertriebsorganisation in Osterreich, sondern einen Vertrag mit Dynamic
Systems als GroRhandler. Dynamic Systems kann das von ihren
Lieferanten vorgegebene Verpackungslayout nicht beeinflussen bzw.
verandern/erganzen, daher kann Dynamic Systems lediglich bei der
Herstellung von Kontakten zu internationalen Produzenten helfen, um
diese ggf. dazu zu bewegen, der FSU beizutreten bzw. ihre Produkte zur
Pradikatisierung einzureichen. Weitere Punkte zum Verhaltnis von

Dynamic Systems und FSU mussen noch erortert werden.
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e Finanzen: JoWooD halt eine Prufgeblhr von €250 pro Spiel sowie eine
Grundgebuhr fur die Mitgliedschaft in der FSU (ich habe als mdglichen
Beitrag €1.000 pro Jahr genannt) grundsatzlich flr akzeptabel.

e Ein Vergnugungssteuermodell (dhnlich wie beim Film), nach dem positiv
pradikatisierte Spiele von einer solcher Steuer ausgenommen werden,
wurde von JoWooD weniger positiv aufgenommen. Es wurde auf das
Problem der gerechten Besteuerung hingewiesen, das sich im Hinblick

auf aus dem Ausland von Spielern direkt importierte Software ergibt.

e In der BRD indizierte Spiele: Die Idee, dass der Handel in Osterreich
ohne extra staatliche Verbotsgesetze von sich darauf verzichtet, solche
Spiele ins Regal zu stellen, die in der BRD indiziert wurden, wurde von
JoWooD ausdrucklich begruf3t. JoWooD verkauft auch solche Spiele
nicht in die BRD.

Neben der aus Sicht einer mdglichen FSU recht erfreulichen
Kooperationsbereitschaft fallt beim Vergleich der beiden Protokolle der
Unterschied zwischen Produzent im Lande (JoWooD) und Vertriebsstelle eines
grol3en auslandischen Konzerns (EA) deutlich auf. Fir den Produzenten ist es
wesentlich leichter organisierbar und sogar ein Konkurrenzvorteil, wenn vor

dem Releasetermin Uber ein Pradikat entschieden wird.

Im weiteren Verlauf des Projektes habe ich per Email und Telefon einige
weitere Hersteller wie Infogrames, Ubi-Soft, Take 2 und Terzio von
Computerspielen zum Thema FSU befragt. Im allgemeinen waren die
Reaktionen recht freundlich bis auf zwei Ausnahmen: der Geschaftsfuhrer einer
Firma, die fast ausschlielllich Kampf- und Kriegsspiele verkauft, war
desinteressiert, sobald klar war, dass die FSU keine rechtlichen MalRnahmen
gegen ,schlechte® Spiele ergreifen wird. Die beiden Geschaftsfihrer einer

deutschen Firma, die ausschlielich Software fiur Kinder unter 14 Jahren
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produziert und dabei viel Wert auf padagogische Qualitat legt, waren von der
gerade zum Zeitpunkt meiner Anfrage bekannt gewordenen neuen gesetzlichen
Regelung in der BRD, nach der auch die Produkte dieser Firma fur eine hohe
Prufgebuhr der USK vorgelegt werden mussen, so erbost, dass sie Uber die

mdgliche Osterreichische Variante nicht einmal nachdenken wollten.

Fazit der Kontakte mit Unterhaltungssoftwareproduzenten ist eine insgesamt
sehr positive Resonanz fiir die vorgeschlagene FSU in Osterreich. Da die
grolden Anbieter am Markt sich bereits vor den Gesprachen mit den Medien
(insbesondere ORF) fur eine Kooperation entschieden haben, kann davon
ausgegangen werden, dass derzeit eine noch bessere Startchance fur die FSU
gegeben ist. Weitere Hersteller pradikatisierenswerter Spiele werden sich schon
aufgrund von marktstrategischen Uberlegungen anschlieRen, wenn sie nicht

ohnehin vom Modell Uberzeugt sind.
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2.3. Kontakte mit Unterhaltungssoftwarehéndlern

Auf dem Wege vom Produzenten zum Kunden landet die
Unterhaltungssoftware im Regal eines Handlers. In Osterreich werden die
meisten Spiele von groflen Handelsketten wie Media Markt, Saturn, Libro oder
Niedermeyer verkauft, Spezialladen und Versandhandel haben nur geringe
Marktanteile. In einem erkundenden Vorgesprach mit dem Verantwortlichen im
Linzer Amadeus Geschaft, das fur grof3e Auswahl und gute Beratung bekannt
ist, erhielt ich eine sehr positive Resonanz fir die Idee der FSU: Gerade in
einem Geschaft wie Amadeus mitten in der Linzer Innenstadt kaufen Eltern
Software fur ihre Kinder und suchen dabei fachkundige Beratung. Die
Beflrchtung, Kindern und Jugendlichen das ,falsche® Spiel zu kaufen bzw. ein
gutes Spiel nicht zu kaufen, obwohl es doch im Laden zu haben ware, fuhrt zu
vielen entsprechenden Anfragen an die Mitarbeiter des Geschaftes.
Winschenswert und mdglich waren mehrere Varianten der Information bzw.
Kaufberatung vom Gultesiegel auf der Spielpackung Uber einen gesonderten
Regalbereich oder Extrastander bis hin zu schriftlichen bzw. mdglicherweise in

Zukunft Gber das Internet im Geschéaft abrufbaren Informationen.

Exemplarisch habe ich zunachst ein intensiveres Gesprach mit der Firma Libro
gefuhrt, weil auf meine Emailanfrage von dort eine besonders positive Reaktion

kam. Hier das Ergebnisprotokoll:

Ergebnisprotokoll des Gespraches mit Herrn Michael Wieland (Firma
Libro Nuevo GmbH, zustandig fiir den Bereich Einkauf Neue Medien) am
12.2.2003 in der Libro Zentrale in Neu-Guntramsdorf bei Wien

Als wichtigstes Resultat ist festzuhalten, dass die Firma Libro der Idee
einer freiwilligen Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware (FSU) in
Osterreich, die nach dem Prinzip der positiven Pradikatisierung arbeitet,

sehr positiv gegenuber steht. Firma Libro hat sogar selbst vor etwa
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anderthalb Jahren eine Initiative in dieser Richtung in Kooperation mit dem
ORF (Confetti TiVi) gestartet, die jedoch nicht realisiert wurde.

Firma Libro kann sich vorstellen, erfolgte Pradikatisierungen in ihre
Produktwerbung mit aufzunehmen und so zum Gesamterfolg der Aktivitat
beizutragen. Der Erfolg hangt ja wesentlich davon ab, dass die FSU und
ihre Pradikate den potenziellen Kauferlnnen bekannt gemacht werden. In
dieser Richtung sind auch weitere unterstitzende MaRnahmen vorstellbar.
Erwahnt wurde das Anbringen von Gutesiegeln auf den entsprechenden
Spielpackungen, das Auslegen von Informationen der FSU oder - in

Perspektive - ein Internetzugang fur Kundinnen vor Ort in den Filialen.

In diesem Zusammenhang wies Herr Wieland darauf hin, dass die
unterstitzenden Malnahmen leichter und kostengtnstiger fur Libro
getroffen werden konnen, wenn die Entscheidung Uuber die
Pradikatisierung rechtzeitig vor dem Releasetermin fallt: Produktwerbung
wird in der Regel fir Neuerscheinungen gemacht. Und das Anbringen von
Aufklebern lasst sich in der Zentrale, also vor der Auslieferung an die
Filialen, maschinell (etwa gemeinsam mit dem Preisaufkleber) deutlich
einfacher durchfihren. Wenn eine Pradikatisierung erst 2 bis 3 Wochen
nach dem ersten Verkaufstag erfolgt, missten Aufkleber an alle Filialen

versendet und dort von Mitarbeiterinnen per Hand angebracht werden.

Ergebnisprotokoll des Gespraches mit Herrn Roland Kuballa (Firma
Niedermeyer GmbH, Productmanagement Unterhaltungsmedien) am

21.3.2003 in der Niedermeyer Zentrale in Wien

Als wichtigstes Resultat ist festzuhalten, dass Firma Niedermeyer der Idee
einer freiwilligen Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware (FSU) in
Osterreich, die nach dem Prinzip der positiven Pradikatisierung arbeitet,
sehr positiv gegenuber steht. Herr Kuballa betonte mehrfach und
nachdrlcklich die Vorteile einer positiven Pradikatisierung gegentber einer

Negativkennzeichnung verbunden mit dem — wie die bundesdeutsche
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Praxis deutlich zeigt — oftmals vergeblichen Versuch, Kinder und
Jugendliche vor mdglicherweise negativen Einflissen durch schlechte
Medien zu schitzen, indem ihnen der Zugang zu solchen Medien verwehrt
wird. Auch nach den Erfahrungen von Herr Kuballa aus dem Bereich
Film/DVD fuhrt eine Negativkennzeichnung eher zu unerwinschter
Aufmerksamkeit flr gerade jene Produkte, die Heranwachsende besser

nicht sehen sollten.

Firma Niedermeyer kann sich vorstellen, erfolgte Pradikatisierungen in ihre
Produktwerbung mit aufzunehmen und so zum Gesamterfolg der Aktivitat
beizutragen. Der Erfolg hangt ja wesentlich davon ab, dass die FSU und
ihre Pradikate den potenziellen Kauferlnnen bekannt gemacht werden. In
dieser Richtung sind auch weitere unterstitzende MalRnahmen vorstellbar.
Erwahnt wurde das Anbringen von Gltesiegeln auf den entsprechenden
Spielpackungen, das Auslegen von Informationen der FSU oder - in

Perspektive - ein Internetzugang fur Kundinnen vor Ort in den Filialen.

In diesem Zusammenhang wies Herr Kuballa (dhnlich wie Herr Wieland
von Firma Libro) darauf hin, dass die unterstutzenden MaRnahmen leichter
und kostengunstiger fur Niedermeyer getroffen werden konnen, wenn die
Entscheidung Uber die Pradikatisierung rechtzeitig vor dem Releasetermin
fallt: Produktwerbung wird in der Regel fir Neuerscheinungen gemacht.
Und das Anbringen von Aufklebern Iasst sich in der Zentrale, also vor der
Auslieferung an die Filialen, maschinell (etwa gemeinsam mit dem
Preisaufkleber)  deutlich  einfacher  durchfiGhren.  Wenn  eine
Pradikatisierung erst 2 bis 3 Wochen nach dem ersten Verkaufstag erfolgt,
mussten Aufkleber an alle Filialen versendet und dort von Mitarbeiterinnen
per Hand angebracht werden. Zum Schluss wurde die fur Firma
Niedermeyer sehr interessante Madglichkeit andiskutiert, in einzelnen
Filialen Kindern und Jugendlichen in Form eines besonderen Events die
Moglichkeit zu geben, Software selbst zu testen und im Fernsehen
(Confetti TiVi) dartber zu berichten.
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2.4. Auf der Suche nach potenziellen
Kooperationspartnerinnen fir die

Bewertung in Osterreich

Drei Weg wurden beschritten, um potenzielle Kooperationspartnerinnen
ausfindig zu machen. Erstens wurde in der Sonderausgabe ,Gewalt und
Medien® der Zeitschrift CD Austria, die an allen dsterreichischen Schulen verteilt
wurde, an prominenter Stelle (U4) folgender ,Bitte melden!* Aufruf platziert:
Wer bewertet Neue Medien in Osterreich? Bitte melden!
Die Bundesministerien fur Bildung, Wissenschaft und Kultur sowie fur
soziale Sicherheit und Generationen haben mich mit einer
Machbarkeitsstudie fir eine Medien Ubergreifende Bewertung bzw.
Kooperation mit Kommissionen, die derzeit in Osterreich Medienangebote
fur Kinder und Jugendliche begutachten und fur ein Gultesiegel fur
empfehlenswerte Computerspiele beauftragt. Da ich aus vielen
Veranstaltungen zur Lehrerfortbildung und von vielen Vortragen an
Schulen weil, dass es Uberall in Osterreich einzelne engagierte
Padagoglnnen bzw. kleine kooperierende Gruppen gibt, nutze ich diese
Gelegenheit fiir eine Frage: Wer bewertet Neue Medien in Osterreich?
Falls Sie im Bereich Medienpadagogik Erfahrungen gesammelt haben,

senden Sie mir ein Mail: juergen.maasz@jku.at

Zweitens wurden alle Landesjugendreferate bzw. aquivalente Stellen in den
Landern angeschrieben. Und drittens wurden all jene, die bereits ,einschlagig®
bekannt waren oder im Projektverlauf gefunden wurden, nach weiteren in Frage
kommenden Personen bzw. Institutionen gefragt. Das Ergebnis der Suche ist
eine Reihe von Personen, Institutionen und Vereinen (Adressen siehe Anlage).
Von allen genannten Personen wurde Interesse an einer Kooperation mit einer
FSU geaullert, die von ihnen z.T. bereits derzeit verwendeten Kriterien(listen —
siehe Anhang) konnen bei der Erstellung eines Kriterienkataloges mit

verwendet werden.
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3. Die Freiwillige Selbstkontrolle Unter-
haltungssoftware (=FSU)

Das Modell der ,Positiven Pradikatisierung® von Unterhaltungssoftware, das
nach dem Vorbild der &sterreichischen Kommission fir Kinder- und
Jugendliteratur von der Arbeitsgemeinschaft Computer und Spiel (ACOS) fur
den Markt der Unterhaltungssoftware in Osterreich adaptiert und (ber viele
Jahre erfolgreich in der Praxis erprobt wurde, soll — zunachst fur drei Jahre auf
Probe - in Form einer Einrichtung der freiwilligen Selbstkontrolle
Unterhaltungssoftware konstituiert werden, wie sie in anderen Landern und
auch fir andere Medien wie Film oder Fernsehen eingerichtet wurde. Diese
Einrichtung wird einerseits von staatlichen Stellen legitimiert und finanziert und
arbeitet andererseits in enger Kooperation und mit finanzieller Unterstitzung
der Unterhaltungssoftwarebranche, des Handels und der Medien. Der Plan fur
die FSU wird im Folgenden in mehreren Schritten erlautert. Zunachst gibt es
einen kurzgefassten Uberblick, dann eine genauere Beschreibung der
Funktionsweise an exemplarischen Beispielen und schlieBlich Antworten auf
Detailfragen. Insgesamt ist das Konzept als Diskussionsgrundlage fur die
Entscheidungstrager anzusehen: Die auf Dauer erfolgreiche Konstituierung
einer solchen Stelle kann nur gelingen, wenn ein hinreichend ausgefeiltes
Konzept den Entscheidungstragern vorgelegt wird, ihre Anderungswiinsche
berucksichtigt, ein evaluierter und laufend kontrollierter Probebetrieb stattfindet
und schliel3lich eine Einrichtung entsteht, die sich nicht auf den im Probebetrieb
erworbenen Lorbeeren ausruht, sondern auch in der weiteren Arbeit reflexiv

und flexibel auf gednderte Anforderungen und Rahmenbedingungen reagiert.
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3.1. Grundidee: Positive Prédikatisierung

Gezielte Forderungen oder Regelungen (Verbote, Einschrankungen) sind
prinzipiell die beiden Wege staatlichen Handelns. Die im Folgenden
angedeuteten Grinden sprechen m.E. im Bereich der Computer- und

Videospiele fur die Pradikatisierung positiver Spiele.

Ein wichtiger Grund ist die Erfahrung aus der Geschichte bereits bestehender
Kommissionen fur Film und Buch. In Osterreich scheint sich fiir beide eine in
verschiedener Hinsicht parallele Entwicklung ergeben zu haben, die sich als
Umorientierung - weg von “Bewahrpadagogik” und hin zu “Konsumen-
teninformation” oder “Orientierungshilfe fur Erziehende” - charakterisieren lasst.
Im Jahre 1994, nach 48 Jahren Arbeit, formulierte die dsterreichischen Jugend-
schriften-Kommission: “Die Empfehlungsliste (die von der Kommission erstellt
wird - JM) hat nicht den Charakter einer padagogisch - literarischen Unbedenk-
lichkeitsbescheinigung, sondern will Orientierung im Bereich fiktionaler Kinder-
und Jugendliteratur sowie im Bereich des kinder- und jugendbezogenen
Sachbuchs geben. Der Schwerpunkt liegt dabei auf 'asthetisch anspruchsvoller
Kinderliteratur' (dazu gehoren auch Bucher, die inhaltlich und formal neue
Wege gehen) und auf 'gehobener Unterhaltungsliteratur', der z.B. auch
bewahrte Kinderklassiker zuzuordnen waren. In die Empfehlungsliste
Aufgenommenes soll damit Uber den Durchschnitt der Produktion
hinausgehenden inhaltlichen und formalen Ansprichen genlugen. Eine negative
Klassifizierung nichtaufgenommener Bucher im Wege des Umkehrschlusses ist
seitens der Kommission fur Kinder- und Jugendliteratur nicht beabsichtigt.”
(Peter Schneck: Wie beurteilt der Staat Kinder- und Jugendliteratur?, in: Jirgen
Maal’: Computerspiele: Markt und Padagogik, Profil-Verlag Munchen 1996, S.
166)

Ein zweiter wichtiger Grund ist eher technischer Natur: Uber elektronische

Netze oder Raubkopien kann heute jeder Jugendliche, der sich etwas darum

bemduht, jedes Spiel erhalten, das er (Raubkopien von Gewalt thematisierenden
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Spielen ist kein geschlechtsneutrales Phanomen) erhalten méchte. Wenn nicht
in sehr rigider (und den Zielen der bildungspolitisch intendierten informations-
technischen Grundbildung vollig zuwider laufender Weise) die Moglichkeiten zur
Nutzung elektronischer Netze abgeschnitten oder zumindest sehr stark einge-
schrankt werden, kann m.E. nicht verhindert werden, dass ein Jugendlicher sich

die vom ihm gewilinschte Software aus dem globalen Computer-Netz holt.

Ein dritter Grund ist die Vermeidung von unerwlnschter Werbung fur indizierte
Spiele: Nicht wenige Spielerlnnen beschaffen sich gezielt jene Spiele, die in der
BRD neu indiziert wurden, weil sie annehmen, diese seien fir sie besonders
attraktiv. Es soll sogar schon Falle gegeben haben, in denen Handler sich
bemuht haben, schlecht verkaufliche Spiele indizieren zu lassen, um den

Absatz zu erhoéhen.

Ein vierter Grund ergibt sich aus der Frage nach der Rechtfertigung eines
Verbotes, fur die ein wissenschaftlich haltbarer Nachweis fur die Schadlichkeit
von Computerspielen eine Voraussetzung ware. Langfristige negative Aus-
wirkungen von Computerspielen auf Kinder und Jugendliche sind jedoch wis-
senschaftlich nach wie vor trotz vieler Studien empirisch nicht belegt - was je-

doch nicht bedeutet, dass negative Wirkungen ausgeschlossen sind.

Ein funfter Grund lasst sich aus dem Vergleich der statistischen Daten z.B.
uber deutsche und Osterreichische Jugendliche ablesen: Es gibt keinerlei
Anzeichen dafur, dass die 0&sterreichische Jugend wesentlich brutaler,
gewalttatiger etc. ist als die deutsche, obwohl in Osterreich jedes Kind Spiele
wie Doom kaufen und spielen kann - es gibt weder eine Bundesprufstelle flr
jugendgefahrdende Schriften mit Indizierungsverfahren noch eine Altersfreigabe
fur Spiele. Tatsachlich deuten soziologische und psychologische
Untersuchungen z.B. Uber jugendliche Gewalttater eher an, dass eben diese
Jugendlichen Gewalt am eigenen Leib verspirt haben, langst bevor sie Gewalt

in den Medien Uberhaupt wahrnehmen konnten. Allerdings bleibt zu bedenken,
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dass Gewalt in Medien bei solchen Jugendlichen die Meinung bestarken kann,

uberall in der Welt sei Gewalt das einzige Mittel, um sich durchzusetzen.

Schlieldlich bleibt anzumerken, dass aufgrund der bisher gesammelten
Erfahrungen mit der Verwendung von Empfehlungslisten durch einzelne
Handler oder Kundlnnen eine gute Chance besteht, einen - im padagogischen
Sinne - positiven Einfluss auf den Markt der Unterhaltungssoftware auszuuben:
Wenn in solchen Listen empfohlene Spiele mehr gekauft werden, entscheiden
sich auch mehr und mehr Softwarefirmen, entsprechende Produkte

herzustellen.
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3.2. Ziele der FSU

FUr Kinder und Jugendliche aus padagogischer und spielerischer Sicht
empfehlenswerte Spiele sollen aufgrund eines offiziellen
Begutachtungsverfahrens, das auf einem diesen Zielen entsprechenden
Kriterienkatalog basiert, als solche benannt und ausgezeichnet werden.
Erwartet wird eine Verkaufsforderung von ausgezeichneten Produkten und
damit eine Beeinflussung des Unterhaltungssoftwaremarktes: Wenn es sich fur
Hersteller und Handler lohnt, aus padagogischer und spielerischer Sicht
empfehlenswerte Spiele zu erstellen und zu verkaufen, wird es mehr Spiele von
dieser Art geben. Worauf grindet sich die Erwartung? Seit dem Jahre 1992
praktiziert die osterreichische Kommission fur Kinder- und Jugendliteratur das
Verfahren der positiven Pradikatisierung: Empfehlungslisten werden an den
Buchhandel, Blchereien, Schulen, Einzelpersonen etc. verschickt und zeigen
Wirkung auf den Markt. Ahnliche Erfahrungen werden mit den ACOS -
Empfehlungen gemacht. Viele Handler, die von ACOS erstellte Positivlisten
verwenden, berichten, dass sie diese Listen mit Erfolg zur Kundenberatung

einsetzen.
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3.3. Erfolgskriterien

Der Erfolg der FSU zeigt sich fur die verschiedenen Kooperationspartner
naturlich etwas unterschiedlich. Seitens der staatlichen Stellen ist neben der
positiven Imagebildung (,Der Staat tut etwas Gutes in dieser schwierigen Frage
und hilft den ratsuchenden Eltern und Erziehungsberechtigten unmittelbar®) die
eben genannte mittelfristige positive (weg von jugendgefahrdenden und hin zu
positiven  Spielen) Beeinflussung des  Unterhaltungssoftwaremarktes
anzufihren. Realistischerweise muss angefligt werden, dass der Umfang der
Marktbeeinflussung bzw. die Geschwindigkeit der Anderung in Korrelation zur
Relation der eingesetzten Mittel fir die FSU (eine GroRenordnung von etwa
€100.000 bis €200.000 je nach Ausbaustufe und PR - Etat) und des
Marktvolumens von ca. €250.000.000 jahrlich steht. Seitens der
Softwareanbieter zeigt sich der Erfolg der FSU ebenfalls in einer positiven
Imagebildung (bzw. Verstarkung) und einer spurbaren Verkaufsforderung
(=hdheren Umsatzen) flr positiv pradikatisierte Spiele. Eine standige
Evaluation der Arbeit der FSU soll prifen, ob und in wie weit diese Ziele

erreicht werden.
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3.4. Aufbau, Organe und Funktionsweise der FSU

Fir den Aufbau der FSU als Verein sind drei Organe vorgesehen, die
Vereinsversammlung, eine Geschaftsstelle und ein Beirat. Fur eine unter den
gegebenen materiellen Restriktionen optimale Funktionsweise werden zudem
Kooperationen und freie Mitarbeiterlnnen (externe Gutachterlnnen) unerlasslich

sein.

Die ,Neutralitat® und Vertrauenswirdigkeit der FSU als offizielle Einrichtung zur
Bewertung von Unterhaltungssoftware fur Kinder und Jugendliche hangt stark
von der Konstituierung und Zusammensetzung des Vereins ab: Nach den
internationalen Erfahrungen mit Einrichtungen zur freiwilligen Selbstkontrolle ist
es besonders wichtig, dass Vertreter der Branche nicht Entscheidungen im
Verein treffen, wohl aber im Beirat ihre Position einbringen konnen. Im Beirat
werden alle anstehenden Fragen und Problem besprochen, im Verein werden
alle richtungsweisenden (,strategischen®) Entscheidungen gefallt und von der
Geschéaftsstelle umgesetzt. Die Geschéaftsstelle entscheidet mit Hilfe der
Gutachterlnnen nach den im Verein beschlossenen Kriterien Uber die
Pradikatisierung einzelner Spiele und zuvor Uber die Auswahl der
Gutachterlnnen. Verein und Beirat sind keine Anfechtungsinstanzen fur die

Entscheidungen Uber einzelne Spiele.

Noch eine Anmerkung zur Rechtsform: Ein Verein scheint fur den Start die
geeignete Rechtsform. Mitglieder des Vereins sind als juristische Personen
diejenigen staatlichen Stellen, die die FSU tragen und finanzieren und
gegebenenfalls Einrichtungen wie die Konsumenteninformation oder
Sozialpartner, falls sie sich beteiligen wollen. Aus der Praxis der Arbeit wird sich
erweisen, ob langfristig eine andere Rechtsform (z.B. Stiftung, Anstalt

offentlichen Rechts,...) geeigneter ist.
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3.4.1. Verein und Vereinsvorstand

Diejenigen staatlichen Einrichtungen bzw. Stellen, die den Verein FSU grunden,
seine Arbeit mitfinanzieren und ihn letztlich in Form von Vertretern juristischer
Personen bilden, sind voraussichtlich zwei Bundesministerien und eventuell
Bundeslander (Landesjugendreferate bzw. aquivalente Einrichtungen) und
gegebenenfalls Einrichtungen wie der VKI. Fur die Entscheidungsfindung im
Verein, z.B. far die Bestimmung des Vereinsvorstandes,
Personalentscheidungen bei der Besetzung der Geschéaftsstelle, Festlegung
des Kriterienkataloges, nach dem begutachtet wird, sowie des Ablaufes der
Begutachtung, Orientierungen fir die Offentlichkeitsarbeit der FSU,
Beschlussfassung zu jahrlichen Arbeitsberichten der Geschéftsleitung etc.
scheint es sinnvoll, ein Stimmrecht einzufilhren, das sich nach dem Anteil des
finanziellen Beitrages richtet. Nach der Startphase, in der einige
richtungsweisende Beschlisse zu fassen sind, ist davon auszugehen, dass es
hinreicht, wenn der Verein jahrlich zusammentritt, um Tagungsordnungspunkte

wie Jahresbericht und Finanzplanung flrs nachste Jahr zu behandeln.

Ein wichtiger Punkt muss vom Verein nach ministeriellen Vorgaben entschieden
werden, namlich die Formulierung und der Grad der Differenzierung des
Gutesiegels. Die einfachste Version, "unbedenklich" ist nicht unbedingt die
beste. Sie wirde zwar das Begutachtungsverfahren erleichtern und
beschleunigen, hatte aber nur sehr geringe Aussagekraft. Sie ware im Grunde
genommen darauf angewiesen, dass die Zielgruppe nicht nur auf das Siegel
schaut, sondern auch den Text der Beschreibung und Bewertung genau liest.
Eine Differenzierung in "unbedenklich" und "empfehlenswert" hat hingegen
grolRere Aussagekraft, wird aber zu mehr Situationen flhren, in denen der
Antragsteller mit den Gutachten nicht einverstanden ist. In erster Naherung soll
dabei unter "unbedenklich" ein Spiel verstanden werden, das nicht
jugendgefahrdend ist (Gewalt und Pornografie sind hier die zentralen Kriterien).
"Empfehlenswert" kann einerseits so gemeint sein, dass ein Kind

voraussichtlich durch das Spiel etwas wichtiges lernt (z.B. in SimCity Uber das

Seite 40



Funktionieren von Stadten) oder andererseits so, dass das Spiel als solches
besonders viel Spass macht bzw. in der Gruppe vergleichbarer Spiele

besonders gut gestaltet ist.

Eine zweite wichtige Frage ist, ob auf dem Siegel eine Altersempfehlung
gedruckt sein soll. In diesem Fall ist wiederum die Orientierungsfunktion besser
gewabhrleistet, es besteht aber die Gefahr, dass bis zu drei verschiedenen

Altersangaben auf einer Packung Verwirrung auslosen.
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3.4.2. Geschiftsstelle

Die hier zu erfullenden Aufgaben sind neben der Geschaftsfuhrung und
wissenschaftlichen Leitung (offensichtlich hangt der gute Ruf, das Image und
damit die Wirkung der FSU wesentlich von dem Ansehen der verantwortlichen
Personen in der Offentlichkeit ab), Qualitatssicherung (Uberpriifung der
eingehenden Gutachten, Schulung der Gutachterlnnen, Evaluation der Arbeit
der FSU), Leitung und Organisation des Pradikatisierungsverfahrens
(Testbetrieb inklusive Moglichkeit zur Partizipation an der Beurteilung fur Kinder
und Jugendliche unter padagogischer Betreuung), Organisation und
Durchfuhrung des Testbetriebes inklusive der kaufmannischen und technischen
Aspekte sowie Aufbau einer Fachbibliothek und eines Archivs, im Bedarfsfall
Gutachten Uber Spiele erstellen, Kooperation und Koordination auf nationaler
und internationaler Ebene, Offentlichkeitsarbeit, Fortentwicklung des Konzeptes
der FSU, Auskunfts- und Beratungsstelle, Ankerpunkt fur (Wirkungs-)
Forschungsprojekte, Fortbildungsstelle (Seminarangebote und
Referentenservice). So wird die FSU insgesamt ein osterreichisches Know-
How-Center fir das Themengebiet "Kinder und Jugendliche nutzen Neue
Medien", insbesondere Computer und Internet. Eine erganzende Details dazu

finden sich im Punkt Finanzen.
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3.4.3. Beirat

Im Beirat sollen sowohl die finanzierenden und kooperierenden Stellen (Insti-
tutionen, Firmen etc.) als auch internationale Expertinnen und nicht zuletzt die
Kinder und Jugendlichen vertreten sein. Im Beirat werden die Grundsatze der
Arbeit der FSU diskutiert, insbesondere der Kriterienkatalog, die Arbeitsweise
und die Fortentwicklung der Aufgabenstellung und Ziele. Fur die FSU
verbindliche Beschlisse dazu werden nur vom Verein gefasst, damit der fur die
Glaubwirdigkeit der FSU entscheidende Punkt beachtet wird, namlich die
Objektivitat und Qualitat der Begutachtung, die auch darauf beruht, dass die
Firmen nicht selbst Uber Gutachten entscheiden. Der Beirat befasst sich aus
diesem Grund auch nicht mit einzelnen Gutachten (er ist keine
Reklamationsinstanz ~ fir Gutachten). Wahrend die Vereinsmitglieder
automatisch im Beirat vertreten sind, konnen nur Firmen, die einen
Jahresbeitrag einzahlen (besprochen wurden € 1000 jahrlich), Vertreter
entsenden. Andere Mitglieder des Beirates (Expertinnen, Jugendvertreterinnen

etc.) werden von dem Verein jeweils fur ein Jahr eingeladen.
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3.5. Kooperationspartner und freie

Mitarbeiterinnen

Fir die Erstellung von Gutachten Uber die von der Branche zur Prifung
vorgeschlagene und eingereichte Software werden Fachkrafte aus
kooperierenden Einrichtungen bzw. freie Mitarbeiterinnen nach entsprechender
Schulung eingesetzt. Mindestens einmal jahrlich findet eine Fortbildungstagung
fur Gutachterlnnen statt. Kooperationspartner kénnen neben den im
Abschlussbericht zur Machbarkeitstudie aufgelisteten Vereinen, Institutionen
und Personen, die derzeit in Osterreich Software fir Kinder und Jugendliche
beurteilen und sich zur Kooperation bereit erklart haben, auch Stellen wie
Medienreferate von Bundeslandern oder grof3eren Stadten oder Padagogischen

Instituten oder kirchlichen Stellen sein.
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3.6. Funktionsweise: Wie kann die praktische
Arbeit der FSU aussehen?  Fiktive
Fallbeispiele

Hersteller oder Vertreiber von Unterhaltungssoftware reichen je drei Testmuster
jener Software zur Prufung ein, von der sie annehmen und winschen, dass sie
positiv pradikatisiert werden kann und wird. Es besteht seitens der Hersteller
oder Vertreiber keine Verpflichtung, ihre Produkte einzureichen (Prinzip der
Freiwilligkeit). Die Geschaftsstelle wahlt zwei unabhangige Gutachterlnnen aus,
die innerhalb von 10 Tagen ihre Gutachten einreichen. Stimmen die beiden
Gutachten Uberein, wird die Entscheidung dem Antragsteller mitgeteilt.
Stimmen die beiden Gutachterlnnen nicht Gberein, wird nach Ricksprache mit
den Gutachterlnnen von der Geschaftsstelle entschieden. Ist die Entscheidung
negativ (Ablehnung), kann der Antragsteller bei der Geschaftsstelle Einspruch
erheben, Uber den besonders qualifizierte andere Gutachterlnnen entscheiden.
Alle Gutachten beziehen sich in ihren Entscheidungen auf den Kriterienkatalog,

der dem Verfahren zugrunde liegt.

Die solchermalden positiv pradikatisierten Produkte der Unterhaltungssoftware
sollen — soweit dies technisch und organisatorisch moglich ist - als solche
gekennzeichnet (Gutesiegel auf der Verpackung) und in einem gesonderten
Verkaufsbereich (Regalbereich oder Extrastander beim Handler) prasentiert
werden. Auf jeden Fall soll im Internet Uber die Arbeit der FSU berichtet werden
(Liste der ausgezeichneten Spiele etc.) und im Verkaufsbereich fur Spiele
sollen gedruckte Informationen aufliegen. Die staatlichen Stellen, die die FSU
tragen, unterstitzen das Marketing fur die positiv pradikatisierten Produkte
durch PR Malinahmen bzw. durch einen PR — Etat fur die FSU.

Fiktive Fallbeispiele

Nehmen wir an, Hersteller A reicht eine Wirtschaftssimulation zur Prifung ein,

nennen wir sie fir dieses fiktive Beispiel den "Handelsgiganten". Drei
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Exemplare des Spiels werden zusammen mit dem Standardantragsformular, in
dem die Geschaftbedingungen der FSU anerkannt und u.a. auf Anfechtung im
Gerichtsweg verzichtet wird, an die Geschaftsstelle gesendet. Da der Hersteller
A das zu erwartende Gutesiegel auf die Packung drucken will, reicht er
rechtzeitig vor Produktionsbeginn Prufmuster ein. Der Kriterienkatalog, nach
dem die FSU prift, lag bei dem Design des Spielinhalts und der Auswahl der im
Spiel wahlbaren Handlungsmoglichkeiten vor und wurde bewusst beachtet.
Deshalb kann der Hersteller vorab ziemlich sicher sein, das Gutesiegel auch zu

erhalten.

Da der Handelsgigant ein Spiel ist, das lang andauernden Spielspass
verspricht, dauert es viele Stunden, bis ein grof3es Handelsimperium aufgebaut
ist. Erst dann aber erschlief3en sich im Spiel einige Optionen, die voraussetzen,
dass schon einige Zeit lang erfolgreich gespielt wurde. Deshalb sendet der
Hersteller einige Spielstande aus diesem Spielstadium mit ein, um den
Gutachterlnnen die Arbeit zu erleichtern. AuRerdem gibt er Cheatcodes

bekannt, die den Test beschleunigen.

In der FSU wird der Eingang registriert, zwei Gutachterlnnen, die als
Expertlnnen flur Wirtschaftssimulationen bekannt sind, werden kontaktiert und
gefragt, ob sie bereit sind, innerhalb von 10 Tagen ein Gutachten zu erstellen.
Sagen sie zu, erhalten sie je ein Testmuster. Sagt jemand "nein" (oder ist nicht
erreichbar), wird ein weiterer Gutachter bzw. eine Gutachterin gefragt, bis zwei
Zusagen vorliegen. Das dritte Testmuster bleibt in der Geschaftsstelle, um bei
Nachfragen seitens der Gutachterinnen oder dem Wunsch, die
Multiplayerfunktion auszuprobieren, zur VerfiUgung zu stehen. Aulierdem
konnen in der Geschaftsstelle Kinder und Jugendliche unter padagogischer

Aufsicht das Spiel testen und ihr Urteil abgeben.

Die Geschaftsstelle schreibt eine Rechnung tber die Prifgeblihr von 250 € an

Hersteller A und tragt die Daten zur Begutachtung des Spiels in eine Datenbank
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ein, die nach den Richtlinien zur Arbeitsweise der FSU gefiuhrt wird, die vom

Verein in der Startphase beschlossen wurden.

Nach 8 Tagen erinnert die Geschaftsstelle die Gutachter an das ausstehende
Gutachten. Die beiden Gutachterlnnen senden ihre Gutachten (per Internet) an
die FSU, bestehend aus je einem ausgefiillten Formblatt, in dem die vom Beirat
beschlossenen Prufkriterien aufgelistet sind, einer kurzen Spielbeschreibung
und -bewertung sowie Screenshots von typischen Spielszenen. Aulerdem
senden sie ihre Honorarnoten an die FSU. In diesem Fall war eine
umfangreiche Handelssimulation zu testen. Deshalb bestand erhohter
Arbeitsaufwand - die Geschaftsstelle Uberpruft das - und das Honorar betragt
jeweils 100 €. Nach den langjahrigen Erfahrungen der Arbeitsgemeinschaft
Computer und Spiel tritt erhdhter Aufwand beim Test umfangreicher Adventures

und Wirtschaftssimulationen auf.

Stimmen die beiden eingehenden Gutachten uberein, wird das Ergebnis dem
Antragsteller mitgeteilt. Damit erwirbt Firma A das Recht, auf der Spielpackung
das Gutesiegel der FSU anzubringen. Dieses Gutesiegel - so wird hier
angenommen - wurde von einer Werbeagentur entworfen und nach langen
Diskussionen und einigen Anderungen vom Verein beschlossen. Eine
Werbeagentur hat auch seit Beendigung der Startphase im Auftrag der
staatlichen Stellen, die die FSU tragen, die Aktivitat der FSU und insbesondere
das Gutesiegel und Funktion offentlich bekannt gemacht, so dass nun
Konsumentinnen, die auf der Suche nach einer Unterhaltungssoftware ins
Geschaft gehen, die sie mit padagogisch gutem Gewissen und der sicheren
Erwartung erwerben kénnen, auch ein gutes und fir ihr Kind interessantes Spiel

zu kaufen.

Ist das Ergebnis der Begutachtung wie in diesem fiktiven Fall positiv, wird diese
Tatsache den kooperierenden Handlern mitgeteilt. Mit anderen Worten: die
kooperierenden Handler erhalten per mail oder per Post eine Mitteilung uber die

Tatsache der positiven Pradikatisierung ("Der Handelsgigant ist in die Positiv -
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Liste aufgenommen worden") sowie einen kurzen Text mit Beschreibung,
Bewertung und Bildern aus dem Spiel - fur die Information von Angestellten
(Kundenberaterlnnen) und Kundlnnen. Diese Informationen werden auch ins
Internet gestellt. Daruber hinaus wird eine Pressemeldung verfasst und an alle
Medien in Osterreich gesendet, die auf einer entsprechenden Liste
zusammengestellt wurden. Selbstverstandlich wird diese Liste (Presseverteiler)
laufend aktualisiert. Ausserdem erhalten Einrichtungen wie Bibliotheken,
Mediatheken, Schulen, Jugendzentren, Jugendreferate in Stadten, Gemeinden
und Landern etc. die Informationen. Hier ist zu Uberlegen, ob ein Abo an solche
Einrichtungen verkauft werden kann. Nicht zuletzt wird ein kurzer Bericht fur die
jeweils nachste Ausgabe von kooperierenden Medien wie ORF (Confetti TiVi)
oder CD Austria geschrieben bzw. so vorbereitet, dass die Redaktionen ihn
veroffentlichen kann. Entsprechende Kooperationszusagen wurden bereits

gegeben.

Die FSU sammelt alle Medienberichte, Pressemeldungen, Reaktionen von
Handler, Kunden etc. fur den jeweils nachsten Jahresbericht bzw. die

Evaluation der Aktivitat.

Einige Handler (bzw. Handelsketten in ihren Filialen) haben im Verkaufsbereich
fur Unterhaltungssoftware einen eigenen Regalbereich eingerichtet bzw. einen
eigenen Stander aufgestellt, in dem alle von der FSU ausgezeichneten Spiele,
die noch im Handel sind, zur Auswahl stehen. Auch Uber das Design der
Kennzeichnung dieser Regalbereich bzw. dieser Stander wurde im Verein FSU
aufgrund von Agenturvorschlagen entschieden. Nun kann auf dem Stander in
Kurzform nachgelesen werden, nach welchen Kriterien die FSU arbeitet.
Aulerdem zeigen die Logos der staatlichen Stellen und der kooperierenden
Firmen, wer die FSU tragt. In einigen Kaufhdusern wurde sogar ein
Internetzugang in den Verkaufsbereich integriert, so dass direkt unter
www.FSU.at nachgeladen werden kann, um welche Spiele es geht. Fir die
ausgezeichneten Spiele gibt es im Internet sogar DEMO -Versionen (soweit sie

vorliegen), damit sich die Kundinnen unmittelbar ein Bild machen koénnen. In
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allen Kaufhausern liegen bei der Kasse bzw. beim Spieleregal die Infozettel der
FSU mit der jeweils aktuellen Liste der ausgezeichneten Spiele sowie

Kurzbeschreibungen und -bewertungen der ausgezeichneten Spiele.

Die FSU fragt Handler und Hersteller, welche Effekte auf den Verkaufserfolg
sich feststellen lassen, um den Jahresbericht fir den Verein mit

entsprechenden Daten zu bereichern.

Zur Erganzung nehmen wir ein zweites Beispiel, die Handelssimulation "Der
Konkurrenzkampf" von Hersteller B. Auch B reicht Testmuster, Antragsformular,
Spielstande, Cheats etc. ein, aber erst nachdem das Spiel in den Handeln
gekommen ist. In diesem Fall, so die hier getroffene Annahme, kommen die
beiden Gutachter zu unterschiedlichen Entscheidungen. Gutachter Zwei lehnt
die Auszeichnung ab, weil im Spiel unlautere Mittel im Konkurrenzkampf
eingesetzt werden konnen. So ist es im Spiel z.B. moglich, beim Konkurrenten
einen Streik anzuzetteln oder Uber ihn Uble Gerluchte an der Bodrse zu
verbreiten. Die Geschéaftsstelle Uberprift das anhand des dritten Testmusters in
der Zentrale, kontaktiert den Hersteller und erfahrt von ihm, dass die Parameter
im Spiel bewusst so eingestellt sind, dass die unlauteren Mittel langfristig dem
Ubeltater mehr Schaden zufiigen als dem Betroffenen. In diesem Fall ersucht
die Geschaftsleitung die beiden Gutachter, diese Auskunft des Herstellers im
Spiel zu Uberprifen. Beide bestatigen die Auskunft. Die FSU zeichnet das Spiel
aus und weist in der Spielbeschreibung darauf hin, dass zwar unlautere
MafRnahmen moglich sind, aber - wie die Moral es will auch im Spiel - auf den

zuruckfallen, der sie einsetzt.

Nehmen wir an, in diesem fiktiven Spiel "Der Konkurrenzkampf" von Hersteller
B seien auch Bomben auf die Konkurrenzfirma oder gar Mord erlaubt und dies
seien - im Rahmen des Spieles - sogar durch Spielerfolg honorierte
Malnahmen. Dann wird die FSU auf Grund der entsprechend negativen
Gutachten die Auszeichnung ablehnen. Daran wird sich auch nichts andern,

wenn Firma B gegen die Ablehnung Einspruch erhebt und ein Zusatzgutachten
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fordert. Die FSU wird aber nicht offentlich bekannt machen, welche Spiele
eingereicht und nicht ausgezeichnet werden (keine Negativwerbung), sondern
nur im Jahresbericht an den Verein. Damit bleibt das Risiko, ein Spiel zur
Begutachtung einzureichen, dessen Beurteilung dem Hersteller anhand des
vorliegenden Kriterienkataloges und der Kenntnis des Begutachtungsverfahrens
nicht vorhersehbar erscheint, sehr gering: 250 € Kosten, kein Imageschaden.
Selbstverstandlich sind die Gutachterlnnen ebenso wie die Mitarbeiterlnnen des
Geschaftsstelle und des Vereins zur Verschwiegenheit verpflichtet — nach
auRen, an die Offentlichkeit, gehen nur die Berichte Uber ausgezeichnete

Spiele.
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3.7. Finanzen

Grundidee der Finanzierung der FSU ist eine Kostenteilung zwischen den
tragenden bzw. kooperierenden Stellen: Von staatlicher Seite wird die
Geschéaftsstelle finanziert, von der Seite der Unterhaltungssoftware das

Prifverfahren.

In die folgenden Uberlegungen gehen zwei Grundannahmen ein, die ich
zunachst offen legen sollte. Einerseits zeigt die langjahrige Erfahrung der
Arbeitsgemeinschaft Computer und Spiel ebenso wie Gesprache mit
Herstellern, die ich im Rahmen dieses Projektes gefuhrt habe, dass mit ca. 100
Antragen auf ein Pradikat pro Jahr zu rechnen ist. Andererseits haben alle
Gesprachspartner erkennen lassen, dass die finanziellen Mittel fir eine FSU
eng begrenzt sind. Die im folgenden genannten Zahlen und Daten sind nach
langjahriger Erfahrung mit den fur eine Pradikatisierung anfallenden Arbeiten
sehr realitatsnahe Aussagen, die von einer sehr sparsamen Verwendung der

Mittel ausgehen.

Im Folgenden unterscheide ich fur die Geschaftsstelle einen Kernbereich, also
den eigentlichen Testbetrieb, der flr die Arbeit der FSU unerlasslich ist, und
einen als sehr sinnvoll erachteten Erweiterungsbereich, in dem Kinder und
Jugendliche die Mdoglichkeit erhalten, sich an der Beurteilung von
Unterhaltungssoftware zu beteiligen. Zu diesem Erweiterungsbereich gehoéren

auch Aufgaben wie Seminarangebote oder Forschungsprojekte.

A Kernbereich — Geschaftsstelle mit den Aufgaben

e Geschaftsfuhrung

e Wissenschaftliche Leitung

e Qualitatssicherung

e Kooperation und Koordination auf nationaler und internationaler Ebene

e Leitung und Organisation des Pradikatisierungsverfahrens (Testbetrieb)
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¢ Kaufmannische und technische Aspekte des Pradikatisierungsverfahrens

o Offentlichkeitsarbeit (Medien, Internet,...)

e Evaluation und Fortentwicklung des Konzeptes der FSU

e Schulung der Gutachterlnnen

e Gutachtertatigkeit (bei Gutachtermangel und Zusatzgutachten im

Reklamationsfall)

B Erweiterungsbereich — Geschaftsstelle mit den Aufgaben

e Beurteilungsmdglichkeit fur Kinder und Jugendliche unter padagogischer
Betreuung

e Fachbibliothek

e Auskunfts- und Beratungsstelle

e Ankerpunkt fur (Wirkungs-)Forschungsprojekte,

e Fortbildungsstelle (Seminarangebote und Referentenservice)

Aufgabenverteilung/Stellen- und Bluirobedarf

Leitung/Geschaftsfuhrung ist fur die gesamte Arbeit der FSU verantwortlich;
insbesondere soll die Geschaftsfuhrung jedoch die FSU nach auf3en
(Offentlichkeit, Wissenschaft) vertreten. Dementsprechend umfangreich und
hoch muss die Qualifikation der Geschaftsfuhrung sein. Sehr winschenswert im
Hinblick auf die Moglichkeit, die FSU als Anker und Ausgangspunkt fur
wissenschaftliche Forschung (etwa Diplomarbeit, Dissertation oder z.B. Uber
den FWF finanziertes Forschungsprojekt) ware es, wenn der/die

Geschaftsfuhrer/in wissenschaftlich entsprechend qualifiziert ist.

Vom Renommee der Leitung hangt der Erfolg der FSU wesentlich ab: In der
heutigen Zeit wird zumindest beim Start der Aktion die Glaubwdurdigkeit der
Pradikate der FSU in der Offentlichkeit wesentlich von dem Ansehen der Trager

des Vereins und der Glaubwurdigkeit der Leitung bestimmt.

Zwei Mitarbeiter/innen mit Schwerpunkt Padagogik und EDV:
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Folgende Aufgaben sollen von zwei Mitarbeiterinnen wahrgenommen werden:

e Prasenz und Erreichbarkeit in der Geschaftsstelle

e Korrespondenz

e Organisation des Testbetriebes (Testmuster entgegennehmen und an
geeignete Gutachterinnen verteilen)

e Organisatorische Begleitung des Gutachtens (Termineinhaltung Uber-
wachen!)

e Technische Unterstutzung beim Gutachten (Beantwortung eventuell
auftretender Fragen zu EDV - Problemen)

e Buchhaltung bzw. Aufarbeitung der finanziellen Daten fur externe
Buchhaltung

e Bei Bedarf Testen von Multiplayerfunktionen bzw. Netzwerkangeboten,
sofern dies Gutachterlnnen nicht oder nicht allein kdnnen

e Technische und organisatorische Unterstitzung bei o6ffentlichen Auftritten
der FSU

e Verbreitung der Testergebnisse (Liste und zusatzliche Informationen zu den
ausgezeichneten Spielen per Internet und an Medien), Unterstitzung der
PR — Aktivitat

e Second Level Gutachten: Die beiden Mitarbeiterinnen sollen bereit und in
der Lage sein, selbst als Gutachterlnnen tatig zu werden, insbesondere bei

Anfechtungen von Gutachten durch Antragsteller.

Finanzbedarf flr das Personal, d.h. Kosten fur den Arbeitgeber, Lohn plus
Lohnnebenkosten laut Auskunft Personalabteilung Uni Linz:
Kern der FSU:

Leitung (Wiss.+ Manag. ): jahrlich ca. 75.000 €
Mitarbeiter/in (Pad.): jahrlich ca. 45.000 €
Mitarbeiter/in (EDV): jahrlich ca. 30.000 €
Erweiterung:

EDV Raum mit ca. 10 Platzen fur Kinder und Jugendliche
Mitarbeiter/in (Pad.): jahrlich ca. 45.000 €
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Finanzbedarf fir Rdume:

In der Kernvariante fur die Geschaftsstelle geht es um eine Buroflache mit drei
vernetzten PCs fur Multiplayertest vor Ort bzw. Uber das Internet sowie einer
gewissen Lagerkapazitat fur Fachbibliothek, Testmuster und Gutachten.
Flachenbedarf ca. 50 gm

Erweiterung:

EDV Raum mit ca. 10 Platzen fur Kinder und Jugendliche weitere 50 gm

Erstausstattung:
Kern: Buromobel plus Computer, Telefon etc.

Erweiterung: Mobel plus Computer

Erneuerungsbedarf fir Computer nach ca. 2 Jahren (etwa alle zwei Jahre
uberholt das bei Spielen vorausgesetzte Minimum an Hardwarekonstellation die
neu gekaufte Hardware), Reparaturbedarf

Weitere Kosten: Burobedarf, Telefon, Porto, Internetzugang, Spesen fur Reisen
zu Kooperationspartnern

Ca. 10.000 € pro Jahr (davon etwa die Halfte fir Spesenersatz).

Die tatsachlich zu zahlende Miete samt Nebenkosten und weiteren Kosten inkl.
Raumpflege etc. ist vorab schwer zu kalkulieren. Die Wahl des tatsachlich
gemieteten Objektes beeinflusst den Preis erheblich (Lage, Zustand, Grole,
Nebenkosten). Zur groben Orientierung hilft z.B. ein Blick ins Internet, etwa zu
dem aktuellen Immobilienbericht der http://www.sparkasse.at/ newsroom/
1,5175,2260-a,00.html vom 27.1.2003

"Folgende Bandbreiten sind am Wiener Buromarkt derzeit erzielbar:
City von € 11,00-21,00 Euro

Donaucity von 11,00-16,00 €

Erdberg von 9,00-14,50 €

Heiligenstadt von 8,50-13,00 €
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Wienerberg von 8,50-13,00 €"

Darauf beruht die folgende Kostenabschatzung (10 bis 15 Euro pro

Quadratmeter und Monat):

Kernbereich (50 gm): 6000 € bis 9000 € pro Jahr
Erweiterung (zusatzliche 50 gm, also insgesamt 100 gm): 12000 € bis 18000 €
jahrlich.

Investitionsbedarf:

BUromaobel plus techn. Infrastruktur plus PC's:
Kernbereich: ca. 15.000 €

Erweiterung: ca. 20.000 €

Damit ergibt sich als geschatzter Etat der FSU Geschaftsstelle ein Betrag von
etwa

150.000 € fur Personal, 10.000 € fur Sachkosten und 6.000 € bis 9000 € fiur
Miete und Nebenkosten. Mit der Erweiterung erhoht sich der Betrag um 45.000
€ Personal und 6000 € bis 9000 € pro Jahr Miete.

Dazu kommen Erstinvestitionen (Sachkosten) von ca. 15.000 € bzw. 35.000 €.

Der notwendige Etat fur drei Jahre Probebetrieb betragt also insgesamt je nach

Aufgabenstellung und Ausbaustufe zwischen

Fir den Beirat kann unter der Maxime "Sparvariante" der Ersatz von Spesen
fur die Teilnahme an Beiratssitzungen auf die Auszahlung von Spesenersatz an
solche Beiratsmitglieder reduziert werden, die Spesenersatz nicht von der

entsendenden Institution bzw. Firma erhalten.

Geschatzter Etat fur Spesenersatz Beirat: 10.000 € jahrlich
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Als von Seiten der Antragsteller einzuhebende Prifgeblihr pro Spiel wurden
250 € genannt und - gerade noch - akzeptiert. Damit ergibt sich als Honorar flr
ein Gutachten ein Betrag 70 € und bei erhdhtem Aufwand 100 € pro Gutachten
(fir etwa 10 bis 20 Stunden Arbeit — siehe unten). Aus den verbleibenden
Mitteln kdnnen - sofern sich daflir keine Sponsoren finden lassen - Sachguter,
Spesen, Burokosten etc. finanziert werden. Allerdings muss auch einkalkuliert
werden, dass Gutachter Zugang zu einem ziemlich neuwertigen PC haben

mussen, um aktuelle Spiele testen zu kdnnen.

Die Schulungen fur Gutachterlnnen bzw. die halbjahrlichen Tagungen mit den
Gutachterlnnen kosten bei etwa 30 Teilnehmerlnnen etwa €5000 pro Schulung

bzw. Tagung, also etwa €30.000 insgesamt in drei Jahren.

Aus Kostengrinden verworfen wurde die Alternative "Hauptamtliche
Gutachterlnnen". Rechnen wir mit 100 Testmustern, so entsteht ein Bedarf an
200 Gutachten und mit moglichen Reklamationen (hoch geschatzt 10%) 220
Gutachten. Die notwendige Arbeitszeit fur ein Gutachten liegt nach den
langjahrigen Erfahrungen der Arbeitsgemeinschaft flir Computer und Spiel bei
50 bis 100 Arbeitsstunden, der Bedarf an Arbeitsstunden also bei 11000 bis
22000 Stunden. Diese Zahl reduziert sich allerdings, wenn die Antragsteller das
Begutachtungsverfahren durch die Miteinreichung von Spielstanden und Cheats
aktiv unterstitzen, auf 10 bis 20 Arbeitsstunden. Rechnen wir mit 1800
Arbeitsstunden pro Person und Jahr, ergibt sich — je nach Reduktion - ein
Bedarf von 2 bis 12 A-wertigen Angestellten mit entsprechender Qualifikation

(Padagogik plus "Spielkunde" inkl. EDV - Kenntnisse).

Aus Qualitats- und Zeitgrinden verworfen wurde das Modell "unbezahlte
Gutachten": Wenn die FSU fur Gutachten nicht wenigstens ein
Anerkennungshonorar zahlt, besteht langfristig keine begrindete Aussicht
darauf, dass sich genugend viele Gutachterlnnen finden, die rechtzeitig

qualitativ hochwertige Gutachten erstellen.
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Zusammenfasung Kostenrahmen FSU

Lohn

Miete

Sonst. Kosten
Bldromat., Tel.,
Internet,...
Spesen Beirat
Schulungen

Gutachterlnnen

Summe jahrlich
3 Jahre

Erstinvestitionen

Summe

Basis
150.000
6.000
10.000

10.000
10.000

186.000

558.000

15.000

573.000

Erweiterung

195.000
18.000
15.000

10.000
30.000

268.000
804.000

35.000

839.000
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3.8. Startphase

Bevor die eigentliche Arbeit der Begutachtung von Unterhaltungssoftware und

die PR flr die positiv pradikatisierten Spiele beginnen kann, muss

e Der Verein gegrindet werden,

e Die Geschéftsstelle besetzt und eingerichtet werden,

e Der flr die Bewertung operationalisierte Kriterienkatalog und das
Begutachtungsverfahren vom Verein beschlossen worden sein und

e Gutachterlnnen mussen ausgewahlt und geschult werden.

Selbstverstandlich kénnen diese Schritte nur dann eingeleitet werden, wenn

vorab die Finanzierung sichergestellt ist.

Die Formulierung des Kriterienkataloges und eines Verfahrensvorschlages fur
den Ablauf des Begutachtungsverfahrens (Einreich- und Verfahrensprozedur,
Formulare fur Einreichung und Begutachtung, Vorgaben fir Text zur
Beschreibung und Bewertung von Testmustern etc.) sollen die ersten Aufgaben
der Geschaftsstelle sein, wobei gegebenenfalls Expertlnnen von aulien
zugezogen werden. Diese Aufgabe soll im ersten Monat der Tatigkeit soweit
abgeschlossen sein, dass der Verein die notwendigen Beschllsse fassen kann.
An dieser Stelle sei auf einen wichtigen Punkt (Haftungsausschluss)
hingewiesen. Ein kritischer Punkt im Hinblick auf mdgliche rechtliche und
finanzielle Risiken (Schadensersatz bei Ablehnung?) der Arbeit der FSU soll
durch eine Geschafts- oder Verfahrensordnung der FSU geklart werden. Hier
soll festgehalten sein, dass der Antragsteller mit dem Antrag auf die
Auszeichnung eines Spieles diese Ordnung anerkennt und insbesondere auf
eine gerichtliche Anfechtung der Entscheidung oder Schadenersatz bei
Ablehnung verzichtet. Diese Ordnung muss mit Unterstitzung von

fachkundigen Juristinnen (aus einem Ministerium?) formuliert werden.

Eien andere - im Prinzip von ACOS bereits geloste - Aufgabe muss ebenfalls

von einer juristisch sachkundigen Person bearbeitet werden, namlich eine vor
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Beginn der Tatigkeit von jedem Gutachter und jeder Gutachterin zu
unterschreibende Erklarung, in der u.a. die Arbeitsvereinbarungen, das strikte

Kopierverbot und die Verschwiegensheitspflicht festgehalten werden.

In der Startphase soll zudem ein Contentmanagementsystem als Basis fur den
Internetauftritt erstellt werden (von einer externen Firma), Kontakte fir den
Presse- und Medienverteiler aufgebaut werden und das PR - Konzept mit einer

Werbeagentur besprochen und vorbereitet werden.
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3.9. Beteiligung von Kindern und Jugendlichen

Die Grundidee der FSU, Uber die positive Pradikatisierung von
Unterhaltungssoftware den Markt flr solche Software insgesamt in aus
padagogischer Sicht positiver Richtung zu beeinflussen, wird ohne Zweifel
besser erreicht, wenn es gelingt, die Zielgruppe zu erweitern. Wenn nicht ,nur®
Erziehungsberechtigte und Institutionen wie Schulen und Bibliotheken sich beim
Softwareeinkauf nach den Empfehlungen der FSU richten, sondern auch Kinder
und Jugendliche selbst die Beurteilungen der FSU zur Kenntnis nehmen und fur
beachtenswert halten, wird eine Marktbeeinflussung leichter gelingen bzw.

nachhaltiger sein.

Damit Kinder und Jugendliche ihr Kaufverhalten bzw. ihre Wunschliste an
Empfehlungen der FSU orientieren, missen mindestens zwei Voraussetzungen
erflllt sein: Einerseits mussen die ausgezeichneten Spiele auch aus Sicht der
Kinder und Jugendlichen ausgezeichnet sein und anderseits mussen sie Uber
die Resultate der Arbeit der FSU informiert sein. Fur den ersten Punkt lasst sich
vorab naturlich keine Garantie abgeben. Allerdings spricht die Erfahrung aus
vielen Jahren Tatigkeit der Arbeitsgemeinschaft Computer und Spiel (ACOS)
dafur: Viele von ACOS empfohlene Spiele waren auch in der Gunst der Kinder
und Jugendlichen hoch angesehen, wie Lesercharts und Verkaufscharts
gezeigt haben. Fur den zweiten Punkt sind neben Medien, die Informationen an
Kinder und Jugendliche herantragen (wie etwa Confetti TiVi) auch Fragen der
Glaubwurdigkeit wichtig. ,Nur® von Erwachsenen empfohlene Spiele sind aus
ihrer Sicht keinesfalls prinzipiell gut; Empfehlungen und Bewertungen von
Kindern und Jugendlichen hingegen werden schon weit eher akzeptiert. Aus
dem hier angedeuteten Grund ist es fur diese Zielgruppe sehr wichtig, dass
Kinder und Jugendliche selbst ihre Meinung zu den Spielen auRern. In die
praktischen Tatigkeit von ACOS - Gutachterlnnen fliellen Meinungen von
Heranwachsenden ein, weil die Gutachterlnnen haufig ihre eigenen Kinder oder
ihre Schulerlnnen etc. in den Test einbeziehen; die Gutachterlnnen selbst sind

und bleiben aber als qualifizierte Expertinnen fur die Entscheidung
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verantwortlich. Offensichtlich kdnnen und sollen Kinder oder Jugendliche nicht

in diesem Sinne verantwortliche Gutachterinnen werden.

Zu diesem Zweck scheint es notwendig und sinnvoll, Orte zu schaffen, an
denen Heranwachsende unter padagogischer Aufsicht und mit technischer
Unterstitzung neue Spiele ausprobieren kénnen. Padagogische Aufsicht und
technische Unterstutzung sind unerlassliche Voraussetzungen: Weder defekte
Gerate noch die Umfunktionierung von solchen Orten zu Platzen, an denen
nicht empfehlenswerte (oder raubkopierte) Spiele gespielt werden, sind

wunschenswert.

Wo und wie koénnen solche Orte entstehen? Naheliegend im wortlichen Sinne
ware ein erweitertes Blro, also ein Raum im Rahmen der FSU-Geschéaftsstelle.
Andere Maoglichkeiten sind EDV-Raume in Schulen, wenn sich dort
kooperationsbreite Lehrerinnen finden oder EDV-Raume in Jugendzentren oder
Volkshochschulen. Vorstellbar sind — wenngleich aus padagogischer Sicht
weniger geeignet - auch Raumlichkeiten in Filialen kooperierender Hard- und
Softwarehandler. In diesem Fall mussten padagogische Fachkrafte
hinzugezogen werden. Wie im Punkt Finanzen angemerkt, konnen nur fur den

ersten Vorschlag einigermalien genau die Kosten abgeschatzt werden.
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3.10. Sinnvolle Ergédnzungen der Aufgaben-
stellung der FSU

Wenn eine FSU eingerichtet wird, ist es sinnvoll, ihren Etat geringfugig zu
erweitern, damit sie zugleich einige Funktionen wahrnehmen kann, die im
engen Zusammenhang mit der Pradikatisierung stehen, aber dartber hinaus fur
die Republik Osterreich niitzlich sind. Solche Funktionen sind

e Aufbau einer Fachbibliothek und eines Archivs

e Auskunfts- und Beratungsstelle

e Kooperation und Koordination auf nationaler und internationaler Ebene,

e Fortbildungsstelle (Seminarangebote und Referentenservice)

e Ankerpunkt fur (Wirkungs-)Forschungsprojekte,

¢ Fortentwicklung des Konzeptes der FSU

So wird die FSU insgesamt ein Osterreichisches Know-How-Center flr das
Themengebiet "Kinder und Jugendliche nutzen Neue Medien", insbesondere
Computer und Internet. Als solches kann es die den Verein tragenden Stellen in

allen diesbezuglichen Fragen kompetent beraten.

Seite 62



3.11. Europaische Perspektive

Insgesamt sind die Auswirkungen der deutschen bzw. westeuropaischen
Altersfreigabe sowie der Bundesprufstelle so einzuschatzen, dass sie auch fir
Osterreich gelten. Es ware daher nicht sinnvoll, eine eigene 6sterreichische
Altersfreigabe oder Indizierungsinstitution zu errichten. Umgekehrt betonen
deutsche und internationale Expertinnen immer wieder, dass sie vom Ansatz
und der Praxis der Arbeitsgemeinschaft Computer und Spiel sehr beeindruckt
sind. Mag. Brauner und ich als Vertreter von ACOS erfahren solche
Anerkennung immer wieder, wenn wir als Experten zu internationalen
Veranstaltungen als Referenten oder z.B. vom bundesdeutschen Jugend-
ministerium als Gutachter eingeladen werde. Gerade die bundesdeutschen
Kolleglnnen, die als Experlnnen auf dem Gebiet Unterhaltungssoftware bekannt
sind, bevorzugen den o&sterreichischen Weg der Positiven Pradikatisierung,
sehen aber kaum Madoglichkeiten, ihn in der gegenwartigen Situation in
Deutschland zu realisieren. Ausnahmen sind Initiativen von einzelnen
Institutionen wie etwa ,Search and Play“ von der Bundeszentrale fur politische
Bildung. Deshalb bestehen gute Aussichten dafir, dass eine Gsterreichische
FSU mit dem Konzept der Positiven Pradikatisierung auch international
anerkannt wird bzw. als Grundstein fur eine entsprechende internationale

Einrichtung wirken kann.

In der EU wird derzeit einerseits von Seiten der Unterhaltungssoftwarebranche
eine europaische Altersfreigabestelle eingerichtet, die ein wenig an die
deutsche USK erinnert. Andererseits hat die Europaische Kommission
angekundigt, in diesem Bereich aktiv werden zu wollen. In dieser Situation kann
Osterreich mit der FSU in der EU in eine anerkannte Vorreiterrolle kommen, ein
Leadershipmodel kreieren, das in der EU anerkannt und Gbernommen wird.
Wenn das gelingt, sind die gewunschten Auswirkungen auf den Markt Uber die
Positive Prasikatisierung naturlich viel gréler, weil die EU insgesamt

offensichtlich einen deutlich groReren Markt reprasentiert als Osterreich allein.
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Anhang: Adressenverzeichnis

Potenzielle Kooperationspartnerinnen fur die Begutachtung

von Spielen

ACOS (=Arbeitsgemeinschaft Computer und Spiel) - siehe www.acos.at
Obmann:

Mag. Christian Brauner

LandesJugendReferat OO

Waltherstr. 24

A-4021 Linz

Tel: 0732/7720-15527

Fax: 0732/7720-11787

Mailto:Christian.Brauner@ooe.gv.at

Dr. Ingrid Geretschlaeger, Medienpadagogische Beratungsstelle, NO
Landesakademie, Neue Herrengasse 17a, 3109 St. Polten, Tel. 02742-294-
17468, Fax: 02742.294-17440 ingrid.geretschlaeger@noe-lak.at

IDEe - Haefele KEG, Institut fuer Design, Durchfuehrung und Evaluation von
Erwachsenenbildung, Vorarlberg - Wien, www.qualifizierung.com

Dorfstrasse 40, 6773 Vandans, T:05556/77412 F:05556/72638
office@qualifizierung.com

Herr Mag. Hafele hat vor einigen Jahren fur die AK Vorarlberg CD-ROMs mit
padagogisch wertvollen Sharewareprogrammen zusammengestellt. Die AK
Vorarlberg gibt zwar noch Sharewaresammlungen auf CD ROM heraus, hat
aber den padagogischen Anspruch gestrichen.

Dr. Gerald Netzl, 1230 Wien, Tel. 4000-84349 (Buro) und 889 34 03 (privat)
gerald.netzl@wienxtra.at
Ist Mitglied der Jugendmedienkommission des BMBWK.

Mag. Reinhard Kasebacher

Groflacherweg 19, 9521 Treffen

Mob.Tel.: 0664/4352504

Fax 04248/29602

reinhard.kasebacher@spieletage.at

http://www.spieletage.at

organisierte zusammen mit seinem Sohn, der in Graz studiert

(Gernot Kasebacher, Mariengasse 3a/7, 8010 Graz, Tel.: 0664/1334223)

in Klagenfurt vom 14.11.2002, 14 — 19 Uhr bis Sonntag, 17.11.2002 Spieletage.
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Im PI Tirol befassen sich zwei Lehrer mit diesem Thema (sie sind hauptsachlich
Interessenten fur Information):

Johann Walder, j.walder@pi-tirol.at

Erich Wanner e.wanner@pi-tirol.at

http://www.pi-tirol.at/aps/index.htm

Michael Kern ist der Leiter
www.tirol.gv.at/medienzentrum
m.kern@mez.tsn.at

Frau Dr. Pippan
wienXtra - spielebox

1080 Wien, Albertgasse 35/II

Tel:  01-408 69 33-93

Fax: 01-406 65 55-89

eMail: roswitha.pippan@wienxtra.at
site:  www. spielebox.at

wienXtra - spielebox

Angebote der Spielebox sind:

"Spielothek: Die spielebox von wienXtra ist die einzige 6ffentliche Spielothek in
Wien. Hier konnen Kinder, Jugendliche und Familien mehr als 2 700
verschiedene Brett- und Gesellschaftsspiele ausprobieren oder entlehnen.
Fachkundige Betreuerlnnen beraten gerne, welche Spiele fur welches Alter
geeignet sind und erklaren auch die Spielregeln, wenn's schwierig wird. Ein
besonderes Service der spielebox: die kompetente Beratung und Information
uber Computerspiele.

Viele tolle Angebote: Die spielebox ist mehr als nur ein Spieleverleih. Wir bieten
nicht nur dber 2 700 verschiedene Brett- und Gesellschaftsspiele zum
Ausleihen und Ausprobieren, sondern auch ein umfassendes Informations- und
Beratungsservice. Aulerdem veranstalten wir eigenstandig oder in Kooperation
mit anderen Organisationen jede Menge Spielfeste und Spielaktionen. Auch
beim alljahrlichen Ramba Zamba Riesenspielfest ist die spielebox ein wichtiger
Mit-Veranstalter."

Frau Dr. Michaela Bleyer - Krainer

Institut fur Psychologie

Universitat Klagenfurt

Universitatsstr. 65 - 67

9020 Klagenfurt

"Michaela Bleyer" <Michaela.Bleyer@uni-klu.ac.at>

Frau Mag. Dr. Michaela Bleyer-Krainer ist an der Universitat Klagenfurt
beschaftigt. Am Institut fur Psychologie, Entwicklungspsychologie ist sie in der
Spielforschung tatig. Schwerpunkt Neue Medien und Computerspiele.
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Von allen genannten Personen wurde Interesse an einer Kooperation mit einer
FSU geauldert, die von ihnen z.T. bereits derzeit verwendeten Kriterien(listen)
konnen bei der Erstellung eines Kriterienkataloges mit verwendet werden.

Ansprechpartner Handel

Herr Michael Wieland
Libro Nuevo GmbH
Einkauf Neue Medien

Tel.: (+43)-2236-8099-150
Fax.: (+43)-2236-8099-179

Herr

Roland Kuballa

Produktmanager Unterhaltungsmedien
Niedermeyer GmbH.

1230 Wien, Talpagasse 1a
Telefon:+43-1-91880-623

Fax: +43-1-91880-44 623

Mobil: +43-676-83567-623
mailto:roland.kuballa@niedermeyer.at
http://www.niedermeyer.at

Ansprechpartner Produzenten
Herr

Markus Konig

Electronic Arts Handels GesmbH

Markus Konig/Product Marketing Manager
Businesspark Wien Sud ( Campus 21)
Liebermannstrasse F03/401

2345 Brunn am Gebirge

Phone: ++43 2236 864075-13

Fax: ++43 2236 864075-22

Email: mkoenig@ea.com

Michael Wetzel

Head of PR

Infogrames Deutschland GmbH
Hanauer Landstrasse 184
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D - 60314 Frankfurt/Main
Direct Fon:+49 (0)69 24449 147Direct Fax:+49 (0)69 24449 241
http://www.infogrames.de

Herr

Wolfgang Wachmann

JoWooD Productions Software AG
Technologiepark 4

A - 8786 Rottenmann

"Wolfgang Wachmann" wwachmann@jowood.com
JoWooD Productions Software AG
Technologiepark 4a

A-8786 Rottenmann
Austria/Europe

phone: +43-3614-2966-0

fax: +43-3614-2966-64
http://www.jowood.com

Dr. Niki Laber

Managing Director

neo Software Produktions GmbH
A T2 Company

email: niki.laber@neo.at

web: http://www.neo.at

Franz Burghardt

Geschaftsfuhrer

Jack of all Games Ges.m.b.H

Leo Matthauserg. 71/3

1230 Wien

Mobil:+43 6991 10 10 697

Firma:+43 169 86 131 DW 13

Fax: +43 1 69 86 131 DM 14
mailto:franz.burghardi@jackofallgames.at
http://www.take2.de

Herr

Ralf Wirsing

Business Development Director
Ubi Soft Entertainment GmbH
http://www.ubisoft.de

Telefon: +49 (0) 211 / 33800-175
Fax: +49 (0) 211/ 33800-145
Email:ralf.wirsing@ubisoft.de
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Medien

Herr

Harald Gutzelnig

CDA Verlags- und HandelsgesmbH
A-4320 Perg, Tobra 9

Tel: +43 7262 57557-11

Fax: +43 7262 57557-44

Ein Unternehmen der ET Multimedia AG

CD Info:

Tetrix-Verlag

D-37269 Eschwege, Schillerstr. 14
Tel: +49 5651 98104

Fax: +49 5651 96377

e-mail: h.gutzelnig@cda-verlag.com

Web: www.cda-verlag.com
www.vollversionen.com

Frau Dr. Monika Schenker

ORF Confetti TiVi

Abt. Familie, Unterhaltung - FP 5
Wiurzburgg. 30

A-1136 Wien

T:+43 1 87878-12725

F: +43 1 87878-13787
monika.schenker@orf.at

Frau Helga Janisch-Pryce
Leitung

ORF Confetti TiVi

Abt. Familie, Unterhaltung - FP 5
Waurzburgg. 30

A-1136 Wien

T: +43 1 87878-14283

F: +43 1 87878-13782
helga.janisch@orf.at

Marketing - Agentur

Firma C+M Marketing Services AG
Mag. H. Lindtner

Geschaftsleitung

Traunufer - Arkade 1

4609 Wels - Thalheim
h.lindtner@cplusm.at
www.cplusm.at
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