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Anfang Méarz versammelten sich inKo
der Welt, um ihre Erkenntnisse vorzustellen. Von negativen Effektet
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noch die Rede, die Wissenschaft hat I3 (uga-:tas Potenzial von'Spielen entdeckt

it viel Tamtam und groem Publikum

halt sie Einzug in die Aula der Kélner
Fachhochschule: die Normalitat. Unten auf
der Biithne wird sie beschworen. Oben hinter
den Sitzreihen ldsst sie sich beobachten: Ein
einzelnes Kamerateam hat sich nach Kéln be-
miht, um den Auftakt zur Versammlung inter-
nationaler Spieleforscher mitzuschneiden. Vor
zwei Jahren, als der Kongress namens Clash of
Realities Premiere feierte, hatten sich die Ka-
mera- und Tonleute dicht an dicht in den Saal
gedriickt. Aber damals waren Spiele ja auch
nicht normal. Zwei Jahre spéter, nach Emsdet-
ten und erneuter »Killerspiele«-Debatte, sind
sie es. Sagt die Moderatorin Conny Czymoch.
Sagt der FH-Rektor Joachim Metzner. Sagt
Thomas Zeitner von Electronic Arts. Ein Zuho-
rer faltet seinen Programmbogen zu einem
Origami-Vogel. Dann steht plotzlich Peter
Kléppel auf der Biihne, der Nachrichtenmann
von RTL, man sieht noch mal riiber zum Kame-
rateam: Ah ja, natirlich. »Werden Games zur
Konkurrenz fiir das Fernsehen?«, fragt Conny
Czymoch. »Spiele sind bereits Konkurrenz fiir
das Fernsehen, antwortet Kloppel. Willkom-
men in der Normalitat! Beinahe dankbar ap-
plaudiert das Publikum, als die Konferenz
nach den Eroffnungsstunden angestrengter

Zustandsbeschreibungen zu ihrem eigent-
lichen Zweck findet: drei Tage lang dariiber zu
sprechen, was die Wissenschaft inzwischen
iber Computerspiele weif3.

Uber Geld

Den ersten Clash of Realities hatten
2006 das Institut fiir Medienforschung der
FH K&ln und die deutsche Niederlassung des
Unterhaltungskonzerns Electronic Arts ge-
meinsam aus der Taufe gehoben. Auch dieses
Jahr haben sich die ungewdshnlichen Partner
wieder die Aufgaben geteilt: Die Hochschule
kiimmert sich um den Inhalt, Electronic Arts
ums organisatorische Drumherum, etwa die
diesmal deutlich textilbedeckteren Hostes-
sen; die kurzberockten Mddchen des letzten
Kongresses hatten bei einigen Teilnehmern fiir
Irritation gesorgt. Vor allem aber habe EA,
dessen brandneues Deutschland-Hauptquar-
tier keine zehn Gehminuten vom Institutsge-
bdude entfernt liegt, eine »grofiziigige Spon-
soring-Summex« zugeschossen, sagt der Kon-
gressdirektor Winfred Kaminski. Auf die Wahl
der Referenten nehme die Firma aber keinen

Einfluss (siehe Interview auf Seite 145).
Professor Kaminski und seine Mitarbeiter
haben fiir die 14 Vortrdge der drei Kongress-

Gut gefiillt: Ein paar Hundert Forschende, Studenten und Journalisten trafen sich an den drei Kongresstagen.

Das EA-Hauptquartier in Koln liegt auf einer Halbinsel im Rhein. Bei Hochwasser, erzéhlen die Mitarbeiter, wird die Tiefgarage geflutet.

tage ein hochkarétig besetztes, gut gemischtes Referenten-
feld eingeladen, welches hochaktuelle Einblicke in seine For-
schungsergebnisse gab — die Bandbreite reichte von klas-
sischen Schwerpunkten wie Gewaltwirkungsstudien und
Suchtproblematik bis hin zu sehr speziellen Themen wie
Cheating oder dem Jugendschutz in Osterreich. Allerdings
fielauf, dass im breiten Spektrum der Fachgebiete die Wirt-
schaftswissenschaften weitgehend fehlten, wie der Me-
dienokonom Jorg Miiller-Lietzkow in seinem Abschlussvor-
trag zu Recht anmerkte — dabei hatte noch am Er6ffnungs-
tag kaum ein Redner vergessen, die Bedeutung von Spie-
len als Wirtschaftsfaktor hervorzuheben.

Uber Gefiihle
Quasi das Star-Duo des dreitagigen Kongresses
waren der Ddne Jesper Juul (Massachusetts Institute
of Technology) und der Amerikaner James Paul Gee (Ari-
zona State University), die (genauso wie ihre Kollegin
Elisabeth Hayes) nebenbei ein altes Klischee bestatig-
ten: Referenten aus den USA konnen flott und launig
vortragen, Deutsche eher nicht. Zudem glénzten beide
mit einem erfrischenden Detailwissen quer durch die
Geschichte der Spiele, das man bei hiesigen Forschern
oft vermisst. Ihre lebendig vorgetragenen Thesen wa-
ren ebenso sinnvoll wie unspektakuldr. Juul brach ei-
ne Lanze fiir Spiele als »emotionalstes aller Medien«
und rdumte mit dem Missverstandnis auf, dass am
Computer nur kiihles Problemlosen gefragt sei.
»Man fragt mich immer wieder, ob ein Computer-
spiel Menschen zum Weinen bringen kann. Die meis-
ten denken da an eine ergreifende Handlung. Dabei
weinen in diesem Moment mit Sicherheit Hunderte
von Leuten: Weil sie in Counterstrike verloren ha-
ben, weil ihr Diablo-Hardcore-Charakter gestorben
ist, weil sie aus der Gilde geworfen wurden. Das
sind echte, reale Emotionen, im Gegensatz zu den
Mitgefiihls-Trdanen, die Filme auslosen.« Dass
Menschen ihr eigenes Handeln emotional bewer-
ten, ist keine atemberaubende Erkenntnis. In
einem geschickten Perspektivwechsel dreht Juul
jedoch die Fragestellung um: »Eigentlich sollten
wir nicht die Menschen untersuchen, die Spiele
spielen — sondern die, die sie nicht spielen.«
Ausgerechnet die mit Spielen verbundenen
Emotionen seien es namlich, die viele Leute ab-
schreckten: Mama und Papa wagen sich auch
deshalb nicht an das Spiel des Sohns, weil sie
Angst haben, es nicht zu verstehen oder stan-
dig zu verlieren. Kinder, die von ihren Vdtern in
Jugendjahren beim Tennis abgezogen wer-
den, dirften das Gefiihl kennen.
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Offentlichkeit Urteile fallt,
ohne den Gegenstand zu ken-
nen. Ist der Vorwurf legitim?
< Ja. Wir sollten generell
etwas demutiger sein und
nichtimmer mit einer Negativ-
Erwartung an neue Themen
herangehen. Es ist manchmal
hilfreich, die eigenen Vorurteile
zu hinterfragen.

mit Winfred Kaminski

Winfred Kaminski ist Professor fiir Kultur-
pddagogik und Direktor des Instituts fiir Me-
dienforschung an der Fachhochschule Kaln. Er
ist Mitinitiator der Tagung »Clash of Realities«
und verantwortlich fiir die inhaltliche Ausge-
staltung sowie die Auswahl der Redner.

»Wir sollten demiitiger sein« b HatdieKillerspielesiDe:
batte der letzten Jahre eher
-2 Was kann die Computer- genutzt oder geschadet?
spieleforschung bewirken? £-- Sie hat verhindert, dass wir
in eine detailliertere Fachdis-
kussion hineinkommen. Man
wurde da immer mit einer
etwas hochgezogenen Augen-
braue angeschaut: »Mit was fir
blutriinstigen Sachen beschaf-

Der Mediziner Bert te Wildt.sprach iiber Spiele und Abhéngigkeit.

Kaminski, Sie veranstalten
»Clash of Realities« gemein- 4+ Wissenschaftliche Erkennt-
sam mit Electronic Arts. Wel- nisse lassen sich nie 1:1in
chen Einfluss hat EA? politisches Handeln umsetzen.
4+« Kaminski Electronic Arts Aber man kann zumindest
ermdglicht es uns durch eine politische Entscheidungen vor

‘ Uber das Lernen

l James Paul Gee nahm in seiner Re-
de am zweiten Kongresstag das Erzie-

hungssystem aufs Korn und erhob Computer-

dem Hintergrund von guter

spiele zum Modell fiir komplexes Lernen —
allem voran Portal, dem Gee einen guten Teil
seines hochgradig unterhaltsamen, wenn auch
oft Uiberspitzten Vortrags widmete. Die Portal-
kanone bringe Spieler dazu, ihre Umwelt auf
andere Weise anzusehen und véllig neue Pro-
blemlosungen zu entdecken; diese Fertigkeit
zum analytischen Denken schule kein Medium
so gut wie das Computerspiel, erlduterte Gee im
Plauderton, immer wieder erganzt durch Anekdo-
ten: »lch habe die Polizeisimulation SWAT 4 ge-
spielt und daraus gelernt, wie man ungesehen in
Gebdude gelangt —was ziemlich niitzlich ist, wenn
man an einer Universitét arbeitet.« Ubergreifen-
des Eindenken und -fiihlen, von Gee »Empathie fiir
komplexe Systeme« genannt, ist fiir den US-Profes-
sor die Kernkompetenz des 21. Jahrhunderts, und
Spiele ihr ideales Trainingswerkzeug.

Uber Abhingigkeit
Wo vor zwei Jahren noch die Frage nach der
Wirkung von medialer Gewalt im Zentrum der Auf-
merksamkeit stand, war es diesmal das zweite grofie
Offentlichkeitsthema: die Suchtgefahr. Schon am Auf-
takttag hatte der Kongressleiter Prof. Winfried Kamin-
ski beklagt, dass »der Begriff der Sucht inzwischen in-
flationdr« gebraucht werde. Entsprechend sprach der
medienbekannte Mediziner Dr. Bert te Wildt von der

Uniklinik Hannover in seinem vorsichtig abwdagendem

Vortrag auch nur von »Abhdngigkeit« und »Impuls-

kontrollstérung«. Generell lautet seine These: Spiele-

sucht ist kein eigenstdndiges Krankheitsbild, sondern
ein Symptom fiir tieferliegende psychische Stérungen.
Seine Studien weisen denn auch darauf hin, was diese
Storung in der Regel sein diirfte: eine Depression. 22 von
30 untersuchten Spieleabhdngigen zeigten teils starke
depressive Ziige. »Der typische Besucher meiner Medien-
sprechstunde ist ein junger Mann, der auf dem Weg in ein
unabhédngiges Erwachsensein ein Stiickweit gescheitert
ist«, beschreibt te Wildt. »Viele ziehen sich gekrankt aus
der realen Welt in die virtuelle zuriick.«

Dieses Verhalten halt te Wildt fiir durchaus bemerkens-
wert. Denn es sei nicht nur als Symptom zu verstehen, son-
dern zugleich als Losungsversuch. Durch das Abtauchen in
die virtuelle Welt stabilisieren sich Depressive selbst und
nehmen Kontakt zu anderen Menschen auf, anstatt sich dem
Krankheitsbild entsprechend abzuschotten.
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grof3ziigige Sponsoring-Sum-

tigt ihr euch da?«

me, flr ein halbes Jahr einen
wissenschaftlichen Mitarbeiter
einzustellen, um die Tagung
vorzubereiten und als Buch zu
dokumentieren. In die Wahl der
Themen und der Referenten
mischt sich EA nicht ein. Die
Entwicklung des Programms
war schon abgeschlossen, be-
vor wir Uberhaupt ins Gesprach
mit EA Uber eine neuerliche
Forderung eingestiegen sind.

-+ Was hat EA davon?

4+« EAmochte, dass Computer-
spiele offentlich diskutiert wer-
den. Und sie wollen erfahren,
was bei Spielen eventuell als

Problemelement gesehen wird.

-« Beim ersten Clash of Re-
alities war der Tenor vieler
Vortrage: »Genaues weifl man
nicht«. Was hat die Forschung
in den vergangenen zwei Jah-
ren dazugelernt?

4+« Wir haben herausgearbeitet,
wie sehr Computerspiele auf die
vorangegangene Medienent-
wicklung aufsetzen. Max Payne
zum Beispiel hat vielféltige Refe-
renzen: auf den Detektivroman,
den Film Noir, auf Comics ...

3o Es hilft, 6ffentlich zu sagen:
Leute, macht euch selbst nicht
bange! Ihr habt es hier mit
etwas zu tun, das auf dem auf-
baut, was ihr schon kennt.

Was passiert, wenn man Abhdngigen mit die-
ser Art von psychischem Problem den Compu-
ter wegnimmt, beschreibt te Wildt anschau-
lich am Bespiel eines 19jdhrigen aus seiner
Praxis, der plotzlich aggressive Ausfélle hatte.
»Er wurde ruhelos und impulsiv, fing standig
Streit mit den Freunden an und stief3 dadurch
natiirlich auf Ablehnung. Das kippte schnell

Sachkenntnis treffen.

Und fiir Spielefirmen?

$ee« Wir kbnnen und wollen
Spieleherstellern nicht vor-
schreiben, wie sie ihre Spiele
besser machen oder besser
verkaufen kénnen. Das ist nicht
unsere Aufgabe. Wir kdnnen
ihnen aber sagen: So wird tiber
eure Spiele diskutiert. Es ist
dann deren Entscheidung, ob es
sie gleichgliltig lasst oder nicht.

- Gibt es nicht Wichtigeres,
als Spiele zu untersuchen?

4 Ich weise gern darauf hin,
dass die PISA-Gewinner Finn-
land, Korea und Japan Lander
mit einer hohen Spiel-und Com-
puterkultur sind. Da fragt man
sich: Gibt es da einen Zusam-
menhang? Ich halte das fiir eine
hochgradig relevante Frage.

-+ Muss man selbst spielen, um
Spiele verstehen zu konnen?
4e+« |ch bin ein sauschlechter
Spieler. Bei mir ist bei Shootern
meistens schon beim Anschal-
ten Schluss. Aber man sollte
zumindest die Lust haben, sich
spielerisch zu beschaftigen.
Ich wére ja wahnsinnig, wenn
ich behaupten wiirde, dass ich
mich aus dem Stand in die Ge-
dankenwelt eines 14jdhrigen
versetzen konnte. Ich muss
mich da auf Gespréche, Lektl-
ren und Eindriicke verlassen.

Eine friihe Form von Rocket Jumps gab es schon in Doom - allerdings horizontal, also zur Seite statt nach oben.

zeigt, dass sich Medien und
Offentlichkeit auf der Suche
nach Antworten an die Wis-
senschaft wenden. Warum do-
minieren harsche Kritiker wie
Christian Pfeiffer das Feld und
nicht Sie und Ihre Kollegen?
Z.-« Herr Pfeiffer liefert mit
Begriffen wie »Medienverwahr-
losung« sehr medientaugliche
Schlagzeilen. Sobald man

als Forscher weiter ausholen

mochte zu einem »Ja, aber ...«,
stellt man fest: Das ist nicht
griffig genug. Inzwischen
beobachte ich aber, dass sich

in der Offentlichkeit die Er-
kenntnis durchsetzt, dass diese
schnellen, kurzschliissigen Ant-
worten so nicht funktionieren.

- Ist das Interesse an Com-
puterspielen abgeflaut?
#++- Nein, das wiirde ich nicht
sagen. Aber es gibt eine grof3ere
Gelassenheitim Umgang mit
demThema. Nehmen Sie den
Vorschlag des Kulturrats letztes
Jahr, Spiele als Kulturgut anzu-
erkennen. Das ware ein halbes
Jahr vorher gar nicht denkbar
gewesen. AufBerdem hat ein Er-
eignis den Kritikern richtig Wind
aus den Segeln genommen,
und das ist Nintendos Wii. Damit
sind Computerspiele tatsachlich
in der Familie angekommen.

um in eine depressive-suizidale Stimmung.«
Der junge Mann dachte an Selbstmord. »Den
Computer einfach abzuschaffen, scheint nicht
die Losung zu sein, folgert der Mediziner:
»lch empfehle das nicht.« Stattdessen ge-
horten Abhdngige in psychologische Betreu-
ung, um die zugrundeliegende Stérung zu
identifizieren und zu behandeln.
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Auch wenn te Wildt die Ergebnisse verschie-
dener Studien anzweifelt, nach denen bis zu
9,3% aller Internet- oder Spielenutzer als
slichtig einzustufen seien (»Wenn man das
hochrechnet — kann das tiberhaupt sein?«),
haufen sich seiner Erfahrung nach dennoch
vor allem die Problem im Umgang mit Online-
Rollenspielen. »Wenn fiinf Leute in meine
Sprechstunde kommen, kann ich inzwischen
bei vier sagen: Die spielen World of Warcraft.
Das ist enorm, und wachst immer mehr.«

Uber das Cheaten
Eines der originellsten Themen der
Tagung behandelte Julian Kiicklich, der sei-
ner Analyse {iber das Cheaten in Spielen eine
provokante These voranstellte: »Das Brechen
von Regelnist wichtiger als die Regeln selbst.«
Denn durch kreativen Betrug sprengen Spieler
das Korsett des Programms und erweitern es
schopferisch. Der Rocket Jump, mit dem sich
Shooter-Spieler seit Quake auf Explosionen
durchs Level katapultieren, ist das klassische
Beispiel, ein anderes der »Vote«-Befehl aus
Counterstrike, den aus der Partie ausgeschie-
dene Spieler clever zweckentfremden, um
Botschaften an noch aktive Kollegen zu sen-
den. Dass Kiicklichs Vortrag gerade mal an der
Oberflache der Materie kratzte, zeigte die
schiere Zahl der Wortmeldungen aus dem Pu-
blikum. Kiicklich, der als Zuhorer in anderen

mit Thomas Zeitner

Thomas Zeitner ist seit knapp zwei Jahren
Deutschland-Geschéftsfiihrer von Electronic Arts.
Als Vorstandssprecher des Bundesverbands Interak-
tive Unterhaltungssoftware (BIU) vertritt er zudem
die Interessen der deutschen Spielehersteller. Zeit-
ner ist Vater eines Sohns im Grundschulalter.

»Wir lernen viel«

% Herr Zeitner,

zialwissenschaften mehr tiber

Vortrdgen als kluger Frager aufgefallen war,
wurde nun selbst mit Ergdnzungen tiberhauft.
Daraus entspann sich die lebhafteste Diskus-
sion des Kongresses, die die Grenzen des Se-
minarraums locker tibersprang. Vieles blieb of-
fen: von der Uberlegung, dass miindige Spie-
ler das Spielerlebnis ihren Bediirfnissen an-
passen, liber die wirtschaftliche Dimension in
E-Sport-Ligen bis hin zur Frage nach den
ethischen Konsequenzen des Cheatens. Denn
bei aller Kreativitat ist es unter Spielern eine
Frage der Ehre, Cheats eben nicht zu benutzen,
selbst wenn sie leicht verfiighar sind. Man darf
auf weitere Studien gespannt sein.

Uber die Sims

Auch andere Vortrdge brachten be-
denkenswerte Erkenntnisse, selbst wenn
man sie manchmal aus breit ausgewdlzter
Theorie herausfiltern musste. Der Wiener Pad-
agoge Konstantin Mitgutsch tiberraschte im
Vortrag Uiber 6sterreichischen Jugendschutz
beispielsweise mit der These, es gebe »ent-
wicklungspsychologisch gesehen keinen
Grund, warum ein Mensch mit 14 Jahren nicht
bereits vollstandig entwickelt sein sollte«. Die
Professorin Maria von Salisch untersucht in ei-
ner Langzeitstudie, wie gewalthaltige Spiele
Kinder beeinflussen. Das vorldufige Ergebnis
bestatigt: Nicht die Spiele machen Kinder ag-
gressiv, sondern aggressive Kinder bevorzu-

Image fiir Spiele zu generieren,
dann ist uns das auch recht,
wenn da Nintendo draufsteht.

- Computerspiele bemiihen
sich seit langem um gesell-
schaftliche Anerkennung.
Wann werden wir regelma-
Bige Rezensionen im Feuille-
ton der FAZ lesen?

- Soweit sind wir ja fast
schon. Aber was in Feuilletons
besprochen wird, sind vor
allem kiinstlerische Themen.
Der kiinstlerische Anteil ist bei

viele Wissenschaftler gehen
kritisch mit Spielen ins Gericht
und untersuchen Gewalt- und
Suchtpotenziale. Was hat
Electronic Arts davon, solche
Forschung zu unterstiitzen?
& Zeitner Wir wollen uns un-
serer gesellschaftlichen Verant-
wortung stellen und Impulse
geben. Vor zwei Jahren passten
die Worte »Wissenschaft«und
»Computerspiele« nicht recht
zusammen. Das hat sich sehr
gewandelt, nicht zuletzt dank
Clash of Realities.

.- Was kann ein Unterneh-
men wie Electronic Arts aus
der Forschung mitnehmen?
Z--- Viel! Von den Naturwis-
senschaften lernen wir zum
Beispiel Nutzliches fur unsere

Autorennspiele, von den So-
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die Interaktion mit Communi-
ties und Clans oder das Verhal-
tenin Rollenspielen.

- Geforscht wird seit Jahr-
zehnten. Man hat nicht den
Eindruck, dass das die Spiele
sonderlich verandert hatte.
£+« Schauen Sie sich doch an,
wie der Markt in die Breite
gewachsen ist! Vor zwei Jah-
ren hatte jeder den Kopf ge-
schittelt, wenn man ihm gesagt
hatte, dass mal ein Mathema-
tikspiel sensationell erfolgreich
sein wiirde. Nun ist das mit Pro-
grammen wie »Dr. Kawashimas
Gehirn-Jogging« Realitat.

- Das nicht von Electronic
Arts stammt.
4+ Wenn es gelingt, mit sol-

chen Spielen ein positives

Computerspielen noch nicht so
hoch wie in anderen Medien.

-« Vor allem hat kaum ein
Computerspiel eine Botschaft.
Woran liegt’s?

Z-- Das wirde ich so nicht sa-
gen. Es gehtin Spielen darum,
schneller und besser zu sein als
andere. »Werde Europameister
mit Fifa Euro 2008« — ist das
etwa keine Botschaft?

- Was ist die Botschaft von
Die Sims?

e Hm. »Lerne sozialvertrag-
lichen Umgang mit Familien.«

-2 Nicht gerade etwas, das
man auf die Packung schreibt.
4+ Da steht ja schon »Lebe

das Leben deiner Sims«. Das

schldgtin die gleiche Kerbe.

Unsere Berichte vom ersten Clash of Realities (2006) finden Sie auf gamestar.de unter » Quicklink: 4660.

Der Amerikaner John Paul Gee feierte Portal als groRartiges Lernspiel.

gen brutale Spiele. Claus Pias, Philosophieprofessor in Wien,
schnitt das wissenschaftliche Potenzial von Online-Spielen
an, um etwa in World of Warcraft eine Epidemie zu simulie-
ren und das Verhalten der Spieler zu beobachten. J6rg Miil-
ler-Lietzkow prognostizierte in seinen fiinf Tendenzen fiir
die Zukunft der Spieleindustrie unter anderen eine stark
steigende Anzahl ideenarmer »Klone, Serien und Lizenzen
— mehr vom Gleichen.« Und natiirlich gab’s auch wieder
von dem Spiel zu berichten, das die Forschung mit Ab-
stand am meisten fasziniert: von Die Sims. Elizabeth
Hayes von der Arizona State University begeistert Unter-
schichts-Madchen fiir Computertechnologie, indem sie
sie in Die Sims und Teen Second Life eigene Klamotten
und Hauser erstellen ldsst. »Junge Frauen, die mit Com-
putern nichts am Hut haben, sind auf einmal hochgradig
motiviert und lernwillig«, staunt Hayes.

Ubereinkunft
Die meisten der Kongressteilnehmer kennen

diese Verwunderung; sie haben selbst erfahren, wie
madchtig die Faszinationskraft von Computerspielen
sein kann. Vielleicht ist das der Grund dafiir, dass in der
durch die Bank wohlwollenden Diskussion tiber Com-
puterspiele wie gewohnt ein gemeinsamer Feind aus-
gemacht wird: das deutsche Schulsystem. Ahnungs-
losigkeit der Eltern, fehlende Informationsangebote,
keine Medienerziehung in den Schulen —es sind vor
allem die anwesenden Pddagogen, die angesichts
solcher Versaumnisse immer wieder die Hande iiber
dem Kopf zusammenschlagen. Es ware nun an ih-
nen, eine neue Art der Kooperation mit der Industrie
auf die Beine zu stellen und gemeinsam Spiele zu
erschaffen, die das ungeheure Lernpotenzial von
Spielen sinnvoll nutzen. Spiele wie Dr. Kawashi-
mas Gehirn-Jogging oder Wii Fit gehen die ersten
Schritte in diese Richtung. Wie lange mag es dau-
ern, bis sie in den Schulen ankommen?

Nicht umsonst fahrt Thomas Kriiger von der
Bundeszentrale fiir politische Bildung seinen
enthusiastischen Vorrednern am Er6ffnungs-
tagin die Parade: »Eine Normalitatim Umgang
mit Computerspielen scheint mir noch lange
nicht erreicht zu sein.« Und an den EA-Chef
gewandt: »Da werden Sie noch lange dran zu
knabbern haben, Herr Zeitner.«
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