Bisher haben Computerspiele keinen bedeutenden Zuspruch seitens der Politiker erwarten dürfen. Mittlerweile stehen immer mehr und mehr Politiker dem Thema objektiver gegenüber. Auch die Spielebranche ist ein Teil der Medien, glaubt Jörg Tauss, medienpolitischer Sprecher der SPD. Spiele sind ebenso ein Teil der Kultur jedes Landes und müssen daher gefördert werden. In einigen Ländern wie Korea zählt der eSport bereits als anerkannte Sportart. Bis dahin hat Deutschland noch einen weiten Weg vor sich, denn das Thema „Computerspiele“ ist bis jetzt noch eine sehr kontroverse Angelegenheit.

Den großen Trubel um die sogenannten „Killerspiele“ kann Tauss nicht verstehen. Zum einen werden die Computerspiele gefördert und zum anderen würde dann "populistisch und medien- und öffentlichkeitswirksam in der Politik dasselbe, was da gefördert wird, geächtet". Tauss versprach, dass man sich nicht länger von Vorurteilen leiten lassen würde und stattdessen sich auf seriöse Untersuchungen stützt. Allerdings ist auch Tauss der Meinung, dass im Handel und vor allem im Elternhaus pflichtbewusster gehandelt werden muss, indem genauer auf Altersbeschränkungen geachtet wird. Oft sind die Eltern stolz darauf, was ihr Kind „schon kann“. "Das zeigt, dass die Erwachsenenwelt damit noch nichts anfangen kann", sagte Jörg Tauss und pflichtet bei, dass in Zukunft mehr Aufklärungsarbeit geleistet werden müsse.
Klapptext: "Ich halte es deshalb für die Aufgabe einer verantwortungsbewussten Kultur- und Wirtschaftspolitik - auch die Wirtschaftspolitik hat das Thema noch zu wenig entdeckt -, die Akzeptanz für Computerspiele zu erhöhen", betont Tauss. "Wir brauchen ein wirtschaftlich kreatives Klima, gerade in Zukunftsindustrien wie es sie im Bereich der Gamesbranche [zu finden gibt]. Ich glaube, dass vor allem die Förderung der Entwicklung von qualitativ und auch pädagogisch wertvollen Spielen im Vordergrund stehen muss."
Quelle: http://www.golem.de/0704/51802.html
Der Direct-X-10-Beschleuniger steht momentan im Rampenlicht. Direct X 10 kann ausschließlich mit dem Betriebssystem Windows Vista von Microsoft genutzt werden, weshalb man zurzeit vermutet, dass viele Nutzer, aufgrund der Vorteile von Direct X auf Windows Vista, umsteigen wollen.

Einen direkten Vergleich bietet momentan nur das Online-Rollenspiel Age of Conan. Die Unterschiede liegen weitestgehend in der Farb- und Leuchtintensität, einigen zusätzlichen Leuchteffekten und Hintergrundtexturen, die die Spiel-Atmosphäre verstärken soll. Allerdings können die meisten Spieler auf derartige Effekte verzichten, sodass sich der Umstieg auf Windows Vista nicht lohnt. Jeder Spieler, der dennoch auf die zusätzlichen Effekte nicht verzichten möchte, zahlt für die Windows Vista Home Premium Edition zurzeit rund 100 Euro.
Klapptext:

Wie PCGH schon mehrfach berichtet hat, bietet DX10 gegenüber DX9 keine wirklich neuen "Effekte". Bei früheren Direct-X-Versionen gab es oft neue Special Effects, die einen sichtbaren optischen Unterschied erbrachten. Das ist nun nicht mehr so. Allerdings werden viele in DX9 theoretisch möglichen Effekte in DX10 erst nutzbar - dank des neuen Shader-Modells. Ob jetzt bestimmte Entwickler, die für DX10 "trommeln", nun absichtlich DX9 schlecht aussehen lassen, können wir nicht beurteilen. Hier und da lässt sich aber der Verdacht nicht ganz ausräumen. Hoffen wir, dass bald das erste richtige DX10-Spiel im Laden steht, um eine richtige Analyse durchführen zu können. (Thilo Bayer)

Links:

Bildvergleich: http://www.pcgames.de/?menu=browser&article_id=577640
PC Games: http://www.pcgames.de/?article_id=577640
Eine Gruppe von Vertretern der Spielebranche setzte sich in Berlin zusammen, um zu ergründen, weshalb der Erfolg deutscher Spiele am internationalen Markt bisher ausblieb. Bernd Diemer (Crytek), Marko Hein (Koch Media), Heiko Klinge (Gamestar-Dev-Redakteur), Martin Löhlein (EA Phenomic) und Teut Weidemann (CDV) unter der Moderation von Arne Peters (Intel)  diskutierten über die momentane Lage der deutschen Spielebranche. Weidemann ist der Meinung, dass den deutschen Entwicklern, vergleichsweise mit anderen Ländern, wenig finanzielle Mittel für die Entwicklung zur Verfügung stehen. Allerdings hat "viel Geld noch kein Spiel gerettet", entgegnete Diemer. 
Marko Hein arbeitet gerne mit deutschen Entwicklern zusammen, wobei die Gefahr besteht, dass deutsche Mitarbeiter zu viele deutsche  Entwicklungstheorien einbringen, die bisher gescheitert sind. Daher glaubt Hein, dass ein internationales Team nötig sei, um dauerhaft erfolgreich sein zu können. „Ein internationales Team ist sehr gut für internationale Projekte.", sagte Diemer zustimmend. Intensive Marktforschung vor der Produktion ist von Vorteil, meint Hein. In den meisten Fällen fehlen den deutschen Entwickler-Teams die Zeit und das Geld für diese Marktforschung. Beim Publisher, welcher die Möglichkeit einer Marktanalyse bietet, wird in den wenigstens Fällen nachgefragt. 
Weidemann vertritt den Standpunkt, dass auch kleine Teams mit dem Ausland zusammenarbeiten sollten, denn „Der Franzose ist der bessere Künstler, der Engländer hat seine verrückten Ideen und der Deutsche ist der Ingenieur. Die drei zusammen sind ganz hervorragend.", so Weidemann. Der Gamestar-Dev-Redakteur Heiko Klinge bestätigte auch einen Mangel an Nachwuchs im Bereich der Softwareentwickler. Eine Hilfestellung aus dem Ausland ist daher notwendig.
Alles in Allem müssen sich Deutschlands Entwickler den internationalen Standards anpassen, um sich den Erfolg auf internationaler Basis sichern zu können. Kurz gesagt: „Steht auf, bewegt etwas, entwickelt Spiele!", wie Arne Peters von Intel verkündete.
Golem: http://www.golem.de/0704/51839.html
CDV-Software: http://www.cdv.de
Crytek: http://www.crytek.de
Gamestar: http://www.gamestar.de
Intel: http://www.intel.de
Koch Media: http://www.kochmedia.com
Phenomic:  http://www.phenomic.de
Vor sieben Jahren stellte man durch zwei Studien in den USA fest, dass Computerspiele einen starken Einfluss auf die psychologische Verfassung eines Menschen haben. Spiele sind interaktiv – daher agiert der Spieler selbst – wodurch ein höherer emotionaler Einfluss resultiert. Fernseh- und Kinofilme dagegen, sollen weniger beeinflussend sein.

Eine aktuelle Untersuchung des British Board of Film Classification (BBFC) widerlegt diese Äußerungen. Das BBFC ist in Großbritannien eine Organisation zur Sicherung des Jugendschutzes, ähnlich wie die FSK in Deutschland. BBFC-Direktor David Cooke ist der Meinung, dass bei Videospielen das Spielziel im Vordergrund liegt und nicht der Weg auf dem man dieses Ziel erreichen wird. Gewaltszenen in Fernseh- und Kinofilmen werden realer dargestellt und haben demzufolge eine intensivere Wirkung auf die Psyche des Menschen.
Insbesondere die sogenannten „Killerspiele“ – ein Begriff, der nicht existiert – waren, laut der Medien, die Schuldigen für einen Amoklauf in Virginia. Heute forderte der rheinland-pfälzische Philologenverband ein Verbot von „Killerspielen“. Eine befremdende Wirkung auf die Bevölkerung wird durch die Unwissenheit zu diesem Thema erzeugt. Daher stellen „Killerspiele“ zurzeit ein sehr kontroverses Thema dar und Gesprächsmaterial für Diskussionen.

Besonders männliche Spieler sollen beim Spielen von Ego-Shootern stark involviert sein. Computergegner besitzen keine Persönlichkeit und werden daher nicht als reelle Personen angesehen. Daher ist das Töten dieser Mitspieler ebenso unreal, meint Cooke. Der Spieler nimmt in Ego-Shootern meist eine defensive Haltung ein. Er tötet also, um nicht zu sterben und nicht um andere Spieler sterben zu sehen.

Aktuelle Untersuchungen zeigen, dass die Eltern von minderjährigen Spielern meist keine Bedenken bei Gewaltspielen haben, da sie ihre Kinder für geistig weit genug entwickelt halten, sodass sie zum Töten im Spiel eine gewisse Distanz beibehalten.

Untersuchungen vor 7 Jahren: http://www.heise.de/tp/r4/artikel/6/6757/1.html
Heise.de: http://www.heise.de/newsticker/meldung/88501
Studie der BBFC: http://www.bbfc.co.uk/news/stories/20070417.html
FSK: http://www.fsk.de
Heute wurde von dem Publisher Activision das Erscheinen von Call of Duty 4 offiziell bestätigt. Den vierten Teil des Ego-Shooters wird es unter dem Namen „Call of Duty – Modern Warfare“ zu kaufen geben. Der Name bedeutet soviel wie moderne Kriegsführung. Wie auch beim ersten und zweiten Teil der Spielreihe wird das Spiel von Infinity Ward entwickelt und produziert.
Die ersten Einblicke in Call of Duty 4 gibt es während des Draft der National Football League im TV-Sender ESPN. In den USA ist es üblich Trailer und erste Vorführungen während solcher Spiele zu veröffentlichen. Welche Plattformen unterstützt werden sollen, ist noch unklar.

Es wird vermutet, dass das Kriegsgeschehen sich auf die aktuelle Ereignisse beziehen wird. Das könnte bedeuten, dass man als Spieler ein Mitglied der U.S. Army oder S.A.S. sein könnte und dass das Spielgeschehen im nahen Osten stattfinden wird. Man darf also weiterhin gespannt bleiben, was sich die Entwickler einfallen lassen!
CVG: http://www.computerandvideogames.com/article.php?id=162731
CoD4 Logo: http://www.pcgames.de/?menu=browser&article_id=600252&image_id=650939
Vor knapp 10 Jahren entwickelten sich die ersten Online-Multiplayer-Games, die heute einen interessanten Wirtschafsbereich der Unterhaltungsmedien darstellen. Multi User Dungons (MUDs) nannte man die Ursprünge der Mehrspieler-Evolution in den 70er Jahren. MUDs waren allerdings nur textbasiert. Diese Variante der Online-Mutliplayer-Games wurde 1991 durch das erste Online-Rollenspiel mit grafischer Oberfläche, nämlich Neverwinter Nights (Entwickler: SSI), abgelöst.

Die Grundlage für die heutigen Multiplayer-Spiele stellten zwei Jahre darauf, die Ego-Shooter. Durch erstmalig organisiertes Spielen konnten die Spieler miteinander konkurrieren. Heute weiß man, dass die Konkurrenz durch die anderen Spieler einer der wichtigsten Faktoren für das Langzeitspielen ist.
Eine neue Spiele-Ära konnte durch die Massentauglichkeit des Internets mit dem Erscheinen von Windows 95 erreicht werden. 1997 behaupteten sich die ersten populären Online-Spiele am Markt. Nun blieb es jedem Spieler selbst überlassen, ob ihm das Offline-Spielen oder das Online-Spielen mehr zusagt.
Allerdings gab es bei diesen ersten Spielen keinerlei bereitgestellte Server. So mussten private Spieler ihre Online-Verbindung nutzen, um einen Server zu erstellen. Dazu waren meist spezielle Software-Programme und eine Online-Registrierung vonnöten. Daher war es oft der Fall, dass die Latenz im Spiel zu wünschen übrig ließ.

Die erste internetfähige Konsole war die „Dreamcast“. Heute stellt die Internetfähigkeit einer Spiel-Konsole einen wichtigen Faktor dar. Ebenso entwickelte sich der eSport, welcher zunehmend beliebter wird und an Spielern und Interessenten gewinnt.
PC-Games: http://www.pcgames.de/?article_id=600344
Gestern kam der Unterausschuss für „Neue Medien“ zu dem Schluss, dass ein Verbot von Killerspielen nicht infrage kommen wird. Dieser Ansicht sind auch die Vertreter der SPD und der Union. Nun wird die Regierung daran arbeiten, dass eine bessere Information der Eltern stattfindet und dass im Handel eine höhere Überwachung zur Einhaltung der Altersvergrenzung gewährleistet wird. Ebenso wird die Fortbildung für Pädagogen gefördert.

Prof. Pfeiffer ist ein bekannter „Spiele-Hasser“ und versuchte einmal mehr für seine „Anti-Gewaltspiele-Politik“ zu werben. Er führte den Anwesenden einige Szenen aus den Spielen GTA – San Andreas und der Pate. Prof vor. Hartmut Warkus, Leiter des Zentrums für Medien und Kommunikation an der Universität Leipzig, wies darauf hin, dass diese Gewaltszenen nur einen kleinen Teil des Spiels darstellen und nicht in der Form durchgehend vorkommen würden. "Ich habe mindestens 50 Partien Counterstrike gespielt. Aber es war mir überhaupt noch nicht aufgefallen, dass es da Blut gibt", widersprach Warkus der Theorie von Pfeiffer.
Von insgesamt 2607 Computerspielen wurden im Jahr 2006 104 Spiele nicht für eine Jugendfreigabe zugelassen. Dennoch kritisierte Prof. Pfeiffer die USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle), da sie in 50 Prozent der Fälle zu unangemessenen - wohl zu nachlässigen – Ergebnissen kommen würden. Die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM) dagegen, macht ihre Arbeit anstandslos, wird aber durch die USK beeinträchtigt. Pfeiffer beabsichtigt allerdings die USK zu stärken. Die Kritik an der USK wurde jedoch sowohl von der USK selbst als auch von der BPjM zurückgewiesen. Der Vertreter der BPjM äußerte sich zur aktuellen Zusammenarbeit mit den drei Worten: „einfach und genial“.

Christoph Waitz (FPD): „Was wir derzeit machen, ist eher ein Herumdoktern am Symptom. Das Problem ist die soziale Verwahrlosung unserer Gesellschaft und dort müssen wir ansetzen.“
Heise.de: http://www.heise.de/newsticker/meldung/88940
Golem.de: 

Stern.de: http://www.stern.de/politik/panorama/:Anh%F6rung-Bundestag-Experten-Verbot-Killerspielen/588006.html
BPjM: http://www.bundespruefstelle.de
USK: www.usk.de
Schon kurz nachdem bekannt wurde, dass durch den Unterausschuss für „Neue Medien“ mithilfe einer Expertenanhörung festgelegt wurde, dass zwischen zunehmender Gewaltbereitschaft und Ego-Shootern kein Zusammenhang besteht, meldete sich Bayerns Innenminister Günther Beckstein zu Wort. Beckstein besteht auf die Einhaltung des Koalitionsvertrages und somit auf das Verbot von „Killerspielen“.
„Das Verbot von Killerspielen ist Bestandteil des Koalitionsvertrags. Dessen Inhalt kann nicht von einzelnen Koalitionsvertretern nach einem einzigen Expertengespräch ausgehebelt werden. Ich lege großen Wert darauf, dass der Koalitionsvertrag auch in diesem Punkt eingehalten wird“, so Beckstein. Im Koalitionsvertrag wurde ein „zielorientierter Dialog mit den Ländern“ festgelegt im Bereich „regulierte Selbstkontrolle“.

Nach dem Amoklauf in Emsdetten wurde seitens Becksteins ein Verbot von „Killerspielen“ besonders betont und Beckstein legte dem Bundestag seinen neuen Gesetzesentwurf vor. So sollte ein Verbot zur Verbreitung und Herstellung von „Killerspielen“ in Kraft treten. Gegensätzliche Aussagen einzelner Bundestagsabgeordneter oder des Unterausschusses für „Neue Medien“ kann Beckstein nicht verstehen. „Von den Amokläufen von Erfurt bis Emsdetten zieht sich die blutige Spur der durch den Konsum solcher Computerspiele ausgelösten Gewalt. Davor dürfen Politiker nicht die Augen verschließen“, verkündete Beckstein.
Bis auf Prof. Christian Pfeiffer, Direktor des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen, waren sich die Experten einig, dass die Ursache ein mangelhaftes Verständnis der Eltern und nicht das Spielen von Computerspielen ist, was die Gewaltbereitschaft zunehmen lässt. So galt bis vor kurzem noch: „Wenn ein Zwölfjähriger Counterstrike spielt, hat ein Erwachsener versagt“.

Golem.de: http://www.golem.de/0704/51971.html
Suchmaschinen gehören mittlerweile schon zum alltäglichen Gebrauch. Man kann problemlos Webseiten, Bilder, Texte, usw. zum gewünschten Thema finden. Allerdings verbergen die unscheinbaren Suchmaschinen Gefahren. „Wenn man wissen will, was in den Köpfen von Leuten vor sicht geht, muss man in ihre Anfragen bei Internet-Suchmaschinen schauen“, stellte Robin Gross von IP Justice auf der Jahreskonferenz im Bereich „Zugang und Wissen“ fest. Beim Nutzen einer Suchmaschine ist die Eingabe meist sehr personenspezifisch, was für Behörden durchaus einen interessanten Faktor darstellt.
Die Eingaben geben Informationen über Ort, Zeit, Zugang, Art der Eingabe und auf welche Server zugegriffen wurde preis. Dies stellt ein hohes Sicherheitsrisiko dar. So wird vermutet, dass es nur eine Frage der Zeit ist bis diese Informationen auch legitim für Strafverfolgungen verwendet werden dürfen. Das Prinzip der Suchmaschinen erklärte Gross mit wenigen Worten: „Sage mir, was du suchst, und ich sage dir, wer du bist“.

Michael Geist, Professor an der Universität Ottawa, berichtete über einen Fall, in welchem ein Magazin die Sucheingaben eines AOL-Nutzers veröffentlichte. Die Eingaben bezogen sich detailliert auf eine spezielle Hunderasse. Diese Informationen genügten einem Reporterteam den AOL-Nutzer ausfindig zu machen. Es handelte sich hierbei um eine 60-jährige Frau in Georgia, welche dem Team bestätigen konnte vor etwa einem Jahr derartige Begriffe in die AOL-Suchmaschine eingegeben zu haben.
Besonders neue Dienstleistungs-Unternehmen, die den Kunden viel Bequemlichkeit versprechen, bieten häufig weniger Sicherheit als man glaubt. Einige Provider bieten eine Sicherung der eigenen Festplatte auf bereitgestellten Servern an. Trotz der Verlockung eines reizvollen Angebotes muss der Nutzer sich im Klaren darüber sein, dass der Zugriff von Ungefugten auf die gespeicherten Daten damit erleichtert wird. Einige Unternehmen betreiben – legal oder illegal –  Handel mit Adressen, Interessen und den Vorlieben ihrer ahnungslosen Kunden.
Judith Dueck von „Human Rights Information and Documentation Systems International“ stellte die neu entwickelte Suchmaschine HuriSearch.org vor. Diese bietet Abfragen in 77 verschiedenen Sprachen an und wird in Zusammenarbeit mit dem Büro für demokratische Institutionen und Menschenrechte der OSZE in Wahrschein verwaltet. Ein weiteres Projekt wurde von Helen Nissenbaum, Professor für Kultur und Kommunikation an der New York University vorgestellt. Das Projekt TrackMeNot (TMN) bietet mithilfe eines Firefox-Plugins Schutz gegen eine externe Überwachung und gegen Cookies. Vollständige Sicherheit ist jedoch nicht gewährleistet. Allerdings ist hierbei die Kontrolle seitens der Institutionen mit mehr Aufwand verbunden.
Heise.de: http://www.heise.de/newsticker/meldung/89039
Besonders bei jüngeren Generationen ist der MP3-Player nicht mehr wegzudenken. MP3-Player überzeugten bislang durch ihre Mobilität, sodass man, egal wo und wann man sich befindet, Musik hören konnte. Dies könnte sich bald ändern. Der Auto Club Europa (ACE) fordert ein Verbot für mobile Musik-Player. "Wer sich mit Stöpseln im Ohr den Kopf voll dröhnt, kriegt vom Verkehr nur wenig und von Klingelzeichen, Hupen und von Martinshörnern überhaupt nichts mit", sagte Volker Lempp, ACE-Verkehrsrechtsexperte.
Es wird davon ausgegangen, dass die Musik von Warnsignalen wie dem Martinshorn sowie von den Signalen anderer Auto- und Radfahrer ablenkt. Besonders kritisiert wird dabei die Nutzung von Ohr- und Kopfhörern.

Allerdings lenkt ein Autoradio ebenso stark vom Straßenverkehr ab, wie die mobilen Musik-Player, solange die Lautstärke angemessen bleibt. Das Autoradio wird jedoch nicht in das Verbot mit einbezogen oder erwähnt.
Vielmehr stellen Musikanlagen in Pkws eine höhere Gefahr dar, da diese meist eine hohe Lautstärke erreichen können, welche häufig auch ausgenutzt wird. Die Konzentration auf Warnsignale und andere Verkehrsteilnehmer nimmt dadurch stark ab bzw. ist dadurch nicht möglich. Ebenso nimmt die Konzentration der anderen Verkehrsteilnehmer durch die hohe Lautstärke ab. Hierzu äußerte sich der ACE bisher nicht.
Sicht und Gehör im Straßenverkehr dürfen laut Straßenverkehrsordnung (StVO) Paragraph 23 nicht beeinträchtigt werden. Dadurch ist der Sicherheitsfaktor gegeben, sofern dieser von allen Verkehrsteilnehmern berücksichtigt wird.

Golem.de: http://www.golem.de/0705/52026.html
Schon beim Amoklauf in Emsdetten hatte der Schüler eine Counter-Strike-Map entworfen, die ihm „zum Üben“ diente. An der Clements High School im texanischen Fort Bend musste ein chinesischer Student seine Schule verlassen, weil er eine Map zum Spiel Counter-Strike mit dem Grundriss seiner Schule entwickelt hat. Er wurde verhaftet und die ansässige Polizei durchsuchte sein Zimmer. Die Polizei stellte einen Hammer sicher mit dem der Student zuvor sein Bett repariert hatte. Durch Ermittlungen wurde festgestellt, dass es sich hierbei um einen „terroristischen Akt“ handelt.
Als Konsequenz daraus, musste der chinesische Student das Spiel Counter-Strike auf seinem Computer deinstallieren und die besagte Map unwiderruflich löschen.
4Players.de: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/64802.html
Joystiq.com: http://www.joystiq.com/2007/05/02/student-arrested-for-making-a-map-of-his-school
Der inhaftierte chinesische Student sorgte weltweit für Aufsehen. Durch die Masse an Besuchern brach die Webseite für lokale Nachichten  „Fort Bend Now“ zusammen. Die Macher der Webseite sorgen nun dafür, dass es am Wochenende nicht zu weiteren Ausfällen kommt. Erste Screenshots der „terroristisch veranlagten Map“ sind erschienen. 
Nun diskutiert man weltweit, ob das Vorgehen der Polizei in Ordnung war. Die deutlich übertriebene Reaktion der Polizei wird laut der Kommentare aus verschiedenen Nachrichten-Portalen nicht befürwortet. Slashdot.com ist nur eine von vielen solcher Webseiten. Einige unterstellten den Behörden sogar einen „unterschwelligen Rassismus“. Dies wäre nicht unüblich für die Vereinigten Staaten. Allerdings kann man nur spekulieren, ob der Hass gegen Ausländer oder die Angst vor weiteren Amokläufen bei den Amerikanern größer ist.
4Players.de: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/64832.html
Slashdot.com: http://yro.slashdot.org/article.pl?sid=07/05/02/1839251
Fort Bend Now: http://www.fortbendnow.com/news/2856/slashdot-gaming-site-readers-pour-in-to-read-clements-student-discipline-story-hammer-fbn-server
Nachdem Bayerns Innenminister Günther Beckstein (CSU) sich auf den Koalitionsvertrag berufen hat und aufgrund des Vertrages ein Verbot von „Killerspielen“ für notwendig erachtet, ist es in den letzten Tagen ruhig um das Thema „Killerspiele“ geworden. Diese Ruhe soll nun ein Ende haben.

Eine Studie des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen (KFN) hat ergeben, dass die USK in 40 Prozent aller Fälle zu nachlässig über die Altersfreigabe entschieden hat und weitere 20 Prozent nur bedingt vertretbar sind. Es wurden 72 Gewaltspiele getestet und von „speziell geschulten Spieletestern des KFN vollständig gespielt und auf der Grundlage eines neu entwickelten Begutachtungsschemas genau beschrieben und bewertet.“
Schon im Vorfeld erachtete Beckstein die Ergebnisse für bedenklich. Ähnlich wie der KFN-Leiter Christian Pfeiffer ist auch Beckstein für ein Verbot von „Killerspielen“. Prof. Pfeiffer glaubt, dass die USK-Prüfer bei den vielen Spielen, die oftmals mehr als 20 Stunden dauern, zu keinem zuverlässigen Ergebnis kommen können. Den USK-Prüfern wird ein mögliches „Abstumpfen“ oder „Abhärten“ gegen Gewaltspiele vorgeworfen.

Ebenso kritisiert Pfeiffers Studie die Nachlässigkeit des nordrheinwestfälischen Familienministeriums durch die, die Prüfung der USK erst offiziell gültig ist. Sobald die Bestätigung vorliegt, ist auch ein Einschreiten der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM) nicht mehr möglich. Allerdings wird das jetzige System von der BPjM befürwortet. Hierdurch wird die Spielindustrie indirekt dazu aufgefordert ihre Spiele vorzeitig überprüfen zu lassen.
Das Ausland sieht das deutsche Jugendschutzsystem als lobenswert an. Beckstein und Pfeiffer genügt es nicht. Beide versuchen mit allen Mitteln ein Herstellungsverbot für die sogenannten „Killerspiele“, die sie vermutlich nie selbst getestet haben, zu erlassen. So würde das Jugendschutzgesetz auch Erwachsende betreffen.

Golem.de: http://www.golem.de/0705/52100.html
PC Games: http://www.pcgames.de/?article_id=600797
Counter-Strike: Source gewinnt zunehmend an Bedeutung im eSport. Das zeigte das vergegangene Intel Friday Night Game in Bochum. Es war das erste iFNG das Counter-Strike: Source auf dem Plan hatte. Trotz dieses Erfolges wird die international bekannte  Liga NGL One Counter-Strike: Source vorerst nicht in die aufnehmen. 

Der Mitarbeiter Michael Haenisch von der Freaks4U GmbH, zuständig für die Liga NGL One, äußerte sich zum Thema Counter-Strike: Source. „Source ist bislang für uns kein Thema.“, sagte Haenisch zu Anfang des Interviews, welches von eFever durchgeführt wurde.
NGL One richtet sich ausschließlich nach dem „Spitzensport“ wie Warcraft III und Counter-Strike 1.6. In den USA stellte sich heraus, dass die CS-Teams durchaus bereit sind auf Counter-Strike: Source umzusteigen, wenn die Preisgelder dementsprechend hoch sind. Haenisch entgegnete, dass der deutsche Markt nicht mit anderen Märkten aus anderen Ländern verglichen werden kann. So könne man nicht sicher feststellen, ob sich CS:S mit den nötigen finanziellen Mitteln für die CS 1.6-Spieler als „attraktiv“ herausstellt.

Es wird frühstes in der nächsten Saison angedacht Counter-Strike: Source in die Liga zu integrieren. Es wird bereits angedacht „mit CS: Promod zu arbeiten, wenn es spruchreif wird. Bislang wird jedoch ein Wechsel als nicht notwendig erachtet[…]“.
eFever – das Interview: http://www.efever.de/index.php?content=news/news&id=305
Das Online-Spiel Second Life – zu Deutsch „Zweites Leben“ – wurde von Linden Lab in San Francisco entwickelt. Der Spieler hat in „Second Life“ die Möglichkeit sein Leben nach seinen Wünschen und Träumen zu leben. Die Welt ist real gestaltet. Sogar Baden-Württemberg hat sich in „Second Life“ eine Vertretungsstelle einrichten lassen. Das Online-Spiel bietet demnach die Möglichkeit sich frei zu entfalten.
Die Realität des Spiels ist zugleich das Erfolgsrezept und die Schwäche. In Second Life bietet sich die Möglichkeit Kinder sexuell zu missbrauchen. „Mir fehlen einfach die Worte. Und diese Deutlichkeit. Dabei spielt es keine Rolle, ob es ein fiktives Geschehen ist oder ein reales Geschehen“, sagte Peter Vogt, Oberstaatsanwalt Halle, bedrückt.
Das Spiel bietet somit ein kinderpornografisches Angebot, welches nach Paragraph 184 b, Absatz 1 verboten ist. Robin Harper von der Betreiberfirma Linden Lab äußerte sich zu den Vorwürfen: „Das ist passiert, ein paar Mal in den vergangenen vier Jahren.“ Ein Spieler aus Deutschland hat Bilder von ‚echten’ kinderpornografischen Darstellungen  eingeschickt. „Wir werden versuchen diese Person namhaft zu machen. Sollte uns das gelingen, hat die Person mit einem Strafverfahren wegen Drittbesitzverschaffung von Kinderpornografie zu rechnen, und dieser Straftatbestand wird mit Freiheitsstrafe von drei Monaten bis zu fünf Jahren geahndet“, stellte Peter Vogt klar.
In der Pädoszene ist man bereits über Second Life informiert. Das Online-Spiel bietet die Möglichkeit gewisse Handlungen und Abfolgen einzuüben. Beim Ausführen ist ein „Spielziel“ nicht gegeben. Anders als bei Ego-Shootern konzentriert sich der Spieler auf die Handlungen im Spiel, die ein hohes Potenzial an Nachahmungsfaktor in sich tragen. Wenn man in Betracht zieht, dass insgesamt mehr als 6 Millionen Spieler Second Life spielen, so ist dies sehr bedenklich. Die Betreiberfirma wolle sich nun um eine Altersverifizierung bemühen, die Minderjährigen den Zugang auf derartige Inhalte verwehrt. Das wird allerdings nicht genügen.
PC-Games: http://www.pcgames.de/?article_id=600888
ARD, Stream zur Sendung: http://www.swr.de/report/-/id=233454/nid=233454/did=2060062/1h0wega/index.html
Das Angebot an Spielen, welches über die Plattform Steam angeboten wird, steigt stetig an. Nun wird es Zeit die Community der Steam-Nutzer enger zusammenzuführen. Dazu wird ein umfangreiches System geplant, dass den Spielern in kürze eine Liste zum gewünschten Spiel, sofern es von Steam unterstützt wird,  erstellt. Die einzelnen Server sollen frei nach der eigenen Skillstärke ausgewählt werden können. Der Erscheinungstermin des neuen Features ist zurzeit noch nicht bekannt. Fest steht jedoch, dass Steam mit dem neuen System dem einzelnen Steam-Nutzer seine Anonymität raubt. Das kann sich durchaus sehr positiv auf die Community auswirken.
PC-Games: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/64972.html
CAV: http://www.computerandvideogames.com/article.php?id=162953&site=pcg
Nachdem Bayerns Innenminister Günther Beckstein sich mehrfach negativ über Computerspiele, insbesondere der sogenannten „Killerspiele“, geäußert hatte, gilt Bayern als ein Spiel-feindliches Bundesland. Wirtschaftsminister Erwin Huber äußerte sich nun zum Thema „Videospielindustrie“. „Die Videospielindustrie ist für Bayern von hoher Bedeutung“, sagte Huber. Er ist der Ansicht, dass die Spielindustrie durchaus sehr wichtig für den deutschen Markt sei, denn es fallen nicht alle Videospiele unter den Begriff „Killerspiele“.

Was die Ego-Shooter betrifft, vertritt Huber den gleichen Standpunkt wie Beckstein. Informationen über Videospiele holt Huber sich bei seinem Sohn ein, da er selbst keine Computerspiele spielt.
Anlass für das Interview mit Erwin Huber war der neue sogenannte Cluster „Audiovisuelle Medien“ der Allianz Bayern Innovativ. Bayern engagiert sich hierbei für eine bessere Zusammenarbeit von Publisher und Entwickler, um „anspruchsvolle“ Produkte entwickeln zu können.

PC-Games: http://www.pcgames.de/?article_id=601109
Zum Interview(Stern.de): http://www.stern.de/computer-technik/computer/588741.html?nv=redir
Obwohl sich vor kurzem herausstellte, dass Direct-X-10 im Vergleich zu Direct-X-9 nicht viel Neues bietet, gab Markus Rein, Vizepräsident von Epic Games, bekannt, dass der Nachfolger der Unreal Tournament-Erfolgsserie „Unreal Tournament 3“ in Direct-X-10 erscheinen wird.

Bisher ist noch unbekannt, ob Unreal Tournament 3 mit Direct-X-9 ebenfalls spielbar sein wird. Sollte DX-10 benötigt werden, ist auch Windows Vista erfordert. So würde jeder Spieler ebenso Windows Vista kaufen müssen.
Der Nachfolger „Unreal Tournament 3“ wird das Gütesiegel von NVidia „The Way Its Meant To Be Played“ erhalten. Demnach ist UT 3 für einen NVidia-basierten Computer optimiert.

Alle Spieler, die bisher noch kein Windows Vista besitzen, werden also für Unreal Tournament 3 noch etwas tiefer in die Tasche greifen müssen als erwartet.
CGsociety.com: http://features.cgsociety.org/story_custom.php?story_id=4040
PC-Games: http://www.pcgames.de/?article_id=601140
NVidia: http://blogs.nvidia.com/developers/2007/05/ut3_to_be_direc.html
AdScape, eine Werbefirma für Werbung in Spielen, wurde für 23 Millionen US-Dollar von Google aufgekauft. Anschließend wurde ein Patentantrag für das heimliche Verfolgen von Spielhandlungen eingereicht, der zur Erstellung von psychologischen Profilen dienen soll. Interessen, Verhaltens- und Handlungsweisen sollen Aufschluss über das Kaufverhalten der Spieler geben, um möglichst individuelle Werbung schalten zu können. Interessenten für derartige Profile sind Werbefirmen, die in Spielen für ihre Produkte werben. 

Spiele wie World of Warcraft und Second Life sind für das Erstellen derartiger Profile am besten geeignet. Dialoge sollen Aufschluss über Verhaltensweisen und Charaktereigenschaften geben. So gibt das Spielverhalten über kooperatives, aggressives oder riskantes Verhalten Auskunft. Spieler, die gerne viele Gegenden erkunden, sind potentielle Kunden für Urlaubsangebote. Wer sich viel mit anderen Spielern unterhält, könnte an Handy-Produkten interessiert sein. Spieler, die länger als zwei Stunden am Stück spielen, könnten an Pizzas oder Getränken interessiert sein.
Konsolen sind von der „Spionage“ nicht ausgeschlossen. Sofern eine Internet-Verbindung vorhanden ist, wird auch hier das Spielverhalten protokolliert.

Laut Google soll diese Technik in nächster Zeit nicht zur Anwendungen kommen. Dieses Patent ist nur eines von vielen Patenten, die Google beantragt hat.
Heise.de: http://www.heise.de/newsticker/meldung/89665
Prof. Christian Pfeiffer versuchte mit seiner Studie des KFN über die Nachlässigkeit der USK erneut gegen die sogenannten „Killerspiele“ zu agieren. Nun stellten sich die Mitersteller der Studie gegen ihn.
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Im Gegensatz zu Pfeiffer, der für den Herstellungsverbot von „Killerspielen“ plädiert, setzen sich die weiteren vier Verfasser - Theresia Höynck, Florian Rehbein, Matthias Kleimann und Thomas Mößle – der Studie für verstärkte Aufklärungsmaßnahmen der „elterlichern Medienkompetenz“ ein. Schon die Expertenanhörung im Bundestag, welche das Thema „Verbot von Killerspielen“ eigentlich abgeschlossen hat, kam zu dem Ergebnis, dass die USK und die BPjS vorbildliche Arbeit leisten.
Inzwischen wird also mehr und mehr Aufklärungsarbeit geleistet, die unser fundamentalistisches Deutschland von Vorurteilen distanzieren soll. Menschen, wie Prof. Christian Pfeiffer wird es immer geben. Es bleibt zu hoffen, dass diese Menschen mit zunehmender Aufklärung an Bedeutung verlieren werden.
4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65144.html
Golem.de: http://www.golem.de/0705/52241.html
KFN: http://kfn.de/Forschungsbereiche_und_Projekte/Medienwirkungsforschung/Alterseinstufung_von_Computerspielen_durch_die_USK.htm
Nachdem Google den Patentantrag zur Erstellung psychologischer Profile gestellt hat, bleibt auch Counter-Strike: Source, wie erwartet, von InGame-Werbung nicht verschont. Eine offizielle Meldung von VALVe gibt es zurzeit noch nicht.
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Als die InGame-Werbung für Counter-Strike 1.6 eingeführt wurde, lag ebenfalls keine offizielle Mitteilung vor. Eurogamer.net berichtet von einer neuen Kampagne der IGA und Mediacom, welche den Release der DVD „Smokin’ Aces“ unterstützen soll.
Bislang liegen keine Screenshots von den neuen Werbebannern in Counters-Strike: Source vor. Allerdings bietet die Screenshot-Gallerie von Eurogamer.net einen Einblick, wie die Werbeeinführung in Counter-Strike 1.6 gestaltet wurde.
Es wird vermutet, dass die neuen Werbebanner demnächst implementiert werden.

4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65196.html
Eurogamer.net: http://www.eurogamer.net/article.php?article_id=76347
Screenshot-Gallerie: http://www.eurogamer.net/article.php?article_id=76348
Bislang konnte man über das Erscheinen von Call of Duty 4: Modern Warfare für den PC nur spekulieren. Laut dem amerikanischen Spiele-Magazin GameInformer wird Call of Duty 4 für den PC erhältlich sein. Ebenso wird der vierte Teil der erfolgreichen Action-Shooter-Serie für die Xbox 360 und die Playstation 3 zu haben sein.
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Erste Screenshots lassen schon auf eine detailreiche Grafik schließen. Die Spielumgebung soll teils zerstörbar sein und die Texturen sind realer denn je. Ähnlich wie in Battlefield soll die Möglichkeit geboten werden, sich nicht nur zu Fuß fortzubewegen, sondern auch mit verschiedenen Flugzeugen Luftangriffe zu starten. Im Multiplayer-Modus kommt der Spieler in den Genuss auch mit den unterschiedlichsten Fahrzeugen fahren zu können. Trotz der aufwendigen Gestaltung des neuen Action-Shooters soll eine lange Ladezeit vermieden werden.
Eine offizielle Bestätigung seitens Activision, sowie der Releasetermin von Call of Duty 4 gibt es noch nicht. Man darf also weiterhin gespannt sein.
4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65199.html
GBASE: http://www.gbase.ch/global/news/Call_of_Duty_4:_PC-Version_sicher_/_Details/0/32041.html
Activision (3D Screenshot): http://www.activisionvip.de/trailer/specials/DL_cod4_3d.mov
GameInformer: http://gameinformer.com/default.htm
Bislang vermutete man eine Einführung von InGame-Werbung in das Steam-Spiel Counter-Strike: Source. Steamreview.org berichtete, dass VALVe nicht an zusätzlichen Werbeeinführungen in den von Steam unterstützen Spielen interessiert sei. Vielmehr besteht die Möglichkeit die InGame-Werbung aus Counter-Strike 1.6 zu entfernen, sofern die neuen Werbekonzepte für Nicht-VALVe-Spiele so funktionieren, wie geplant.
Steamreview.org: “Valve clearly aren’t too interested in running the adverts themselves, although quite why they waited so long to tell this to their very upset community is a question I’ll leave to them. We now know that:


1. Adverts are unlikely to appear in other Valve games or in Steam itself and
2. Once the system is running smoothly they may be removed from Counter-Strike”

Steamreview.org: http://steamreview.org/posts/adverts/
4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65371.html
Mithilfe von fünf Quadratzentimetern großem und  zehn Gramm schwerem Material gelang es fünf Studenten am Worcester Polytechnic Institute im US-Bundesstaat Massachusetts eine 3D-Maus zu entwickeln. Ähnlich wie ein Ring, wird die neue MagicMouse am Finger getragen. Ein Sensor sorgt für die Steuerung des Mauspfeils an einem beliebigen Monitor.
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Wird die Maus näher an den Display herangeführt, so vergrößert sich die Ansicht bzw. verkleinert sich beim Entfernen. Die MagicMouse ermöglicht die gleichzeitige Ausführung von Cursor-Steuerung und dem zoomen. Besonders komfortabel ist hierbei das Bewegen auf 3D-Landschaften, aber auch das Computerspielen soll mit der 3D-Maus gut möglich sein.
Die Aufnahme von Gesten und Handbewegungen bietet neue Möglichkeiten, wie z.B. das Komponieren von Musik. So könnte man durch das Auf- und Abbewegen der Hand entsprechend dirigieren. Auch die Scheu vor dem Computer soll den Nutzern durch die aktiven Bewegungen genommen werden. 

Anhand von Ultraschallwellen, die von fünf Sensoren aufgenommen werden, kann eine Software die Richtungsbewegungen ermitteln. Geringe Materialkosten und ein möglichst geringes Gewicht waren die Zielsetzungen der Studenten, was sie schließlich auch umsetzen konnten. Die Energieversorgung erfolgt über einen Lithium-Polymer-Akku, der nach einmaliger Aufladung zwei Wochen am Stück arbeiten kann.

Die Materialkosten betragen 155 US-Dollar. Es wird vermutet, dass hierdurch eine Serienanfertigung auch preisgünstig möglich sein wird. Die Entwickler versprechen sich viel von ihrer Erfindung und sind zuversichtlich, dass die 3D-Maus mit der Zeit die herkömmlichen Computer-Mäuse ablösen wird.

Gamestar.de (Video): http://media.wpi.edu/News/Mouse/Magic_Mouse.asx
Golem.de: http://www.golem.de/0705/52414.html
Die 7. Ausgabe der PC-Action im Jahre 2007 berichtet über eine öffentliche Expertenrunde in Berlin (wir berichteten: http://www.incredible-gaming.eu/index.php?mod=news&action=view&id=38) vom 24. April 2007. Eine Vorort-Reportage der Videoreporterin Selda Iyi wurde auf der PC-Action-Website online gestellt. Die neue Ausgabe der PC-Action ist ab heute am Kiosk erhältlich.
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Prof. Christian Pfeiffer, Direktor des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen, ist nicht für seine Beliebtheit bei den deutschen Spielern bekannt. Das Statement im Video zielt, wie üblich, auf ein Herstellungsverbot von „Killerspielen“. Zum Glück gibt es nicht nur Gegner der Spielergemeinde, sondern auch Befürworter wie Prof. Hartmut Warkus, Leiter des Zentrums für Medien und Kommunikation an der Universität Leipzig.
Ebenfalls vertreten waren Dr. Klaus Spieler (USK), Elke Monssen-Engberding (Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien), Stephan Brechtmann (Bundesverband Initiative Unterhaltungssoftware) und Mike Cosse (Freiwillige Selbstkontrolle Multimedia-Dienstanbieter).

Zurzeit entwickelt sich die Diskussion um die „Killerspiele“ sehr zum Positiven für alle deutschen Spieler. Dennoch sind Politiker wie Prof. Pfeiffer mit Vorsicht zu genießen.

Zum Video: http://www.pcaction.de/?article_id=601905
4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65491.html
Aufgrund der eifrigen Diskussionen zum Thema Spiele sind Studien und Aufklärungsversuche bei der deutschen Spielergemeinde gern gesehen. Besonders betroffen sind die Shooter-Spiele, die auch im eSport eine wesentliche Rolle spielen.
Alice Klink, vom Institut für Kommunikationswissenschaft und Medienforschung in München, ist auf der Suche nach der Antwort, weshalb die meist jungen Menschen am eSport so fasziniert sind. So soll sich auch ihre Abschlussarbeit an der Ludwig-Maximilians-Universität um das Thema „eSport“ drehen. Anhand eines Online-Fragebogens wird sie versuchen eine Antwort zu finden.
Für die Bearbeitung des Online-Fragebogens werden ca. 10-15 Minuten benötigt.

Zum Online-Fragebogen: http://onlineforschung.org/esport/
4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65544.html
IfKW: http://www.ifkw.uni-muenchen.de/index.cfm?id=1096
Computerspiele – das Thema, was viele in den letzten Wochen verfolgt haben, wurde gestern um 22.00 Uhr auf VOX in der Sendung Spiegel TV aufgegriffen. Schon bekannte Sender, wie ARD, ZDF und RTL, haben sich des Öfteren mit diesem Thema auseinandergesetzt.
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Besonders der wirtschaftliche Aspekt, die Sicht der Eltern, LAN-Partys und das Spiel mit dem höchsten Suchtpotential – World of Warcraft – wurde in dem Bericht herausgestellt und untersucht. Der Admin „Term!nator525“ von 4-Players.NET hat den Bericht als Low-Version von insgesamt 150 MB zum Download online gestellt. Eine High-Version soll in nächster Zeit folgen.
Programmvorschau von VOX:

„Ein Leben ohne Computer ist heutzutage undenkbar. Bereits Grundschüler lernen, wie sie im Internet an Informationen herankommen. Spielerisch üben Kinder Lesen und Schreiben, und das ganz individuell. Zu Hause nutzen die Kids den Rechner allerdings nicht nur zum Lernen. Neben dem Hören von Musik gilt ihre große Leidenschaft dem Computerspiel. Dass Menschen jeden Alters gerne am Computer daddeln, schlägt sich in eindrucksvollen Zahlen nieder: Die Games-Industrie generiert inzwischen mehr Umsatz als Hollywood. Der weltweite Jahresumsatz hat inzwischen eine Rekordmarke von 30 Milliarden Dollar erreicht. Von diesem Kuchen wollen auch hierzulande Firmen ein Stück abhaben und programmieren hochkomplexe Spiele. Als erfolgreichstes deutsches Game gilt derzeit "Anno 1701", ein historisches Strategiespiel für jede Altersgruppe. Die größte Ansammlung von Computerfreaks findet sich auf so genannten "LAN-Partys". Vor wenigen Monaten schleppten rund 3.000 Gamer ihr Equipment in die Bremer Messehalle, um dort die größte LAN-Party Deutschlands zu zelebrieren...“
Low-Version auf 4Players.net: http://www.4players.de/cs.php?LAYOUT=download_file&world=cs&newsid=57517&typ=Videos&DOWNLOADID=158562
4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65628.html
Vox.de: http://www.vox.de/27471_35284.php?artikel_id=377430
„eSports break frontiers“ – so lautet der Leitspruch der Intelnational eSport Conference. Zum vierten Mal wird hier das Phänomen „eSport“ durchleuchtet. Die mehr als 200 erwarteten Teilnehmer werden an 25 Vorträgen zu verschiedensten Themen des eSports teilhaben dürfen. Im Vordergrund stehen die Themen „eSport ist Sport“ und „Wirtschaftliche Chancen des eSports“.
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Immer mehr und mehr Unternehmen stehen hinter der International eSport Conference und unterstützen diese. So wird sich dieses Jahr auch die WCG das Spektakel nicht entgehen lassen.

4Players.net: http://www.4players.de/cs.php/dispnews/-/Aktuelle_News/65699.html
International eSport Conference: http://www.esports-forum.com/version2/index.html
PC-Spielsucht – das ist heute das Thema in der Sendung von Johannes B. Kerner, Talkmaster des ZDFs. Zu Gast bei Johannes B. Kerner sind: Rick Kavanian (Bullyparade), Bruce Darnell (Germany's next Top Model), der Kinderpsychologe Wolfgang Bergmann und Ralf Schmitz, der Kurse zur Kindesselbstbehauptung leitet.
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„Computersucht gilt heute als ernst zu nehmende Krankheit - Jugendliche verbringen bis zu 70 Stunden wöchentlich in virtuellen Welten. Mindestens 600.000 Kinder sind davon allein in Deutschland betroffen. Die Folge: Sie scheitern in der Schule und verlieren ihr soziales Umfeld. Psychologe Wolfgang Bergmann erklärt, woran das liegt und wie Ex-Computerkid Lennart Kemme (13) aus seiner Sucht herausgekommen ist. Auch Polizist Gerhard Vanek erlebte den Alptraum, was Online-Spielsucht für Angehörige bedeutet. Der Sohn seiner ehemaligen Lebensgefährtin ist PC-abhängig und die Beziehung zur Mutter scheiterte daran.“
Die Sendung wird heute, den Mittwoch des 30.Mai 2007, im ZDF um 22:45 Uhr ausgestrahlt.
PC-Action: http://www.pcaction.de/?article_id=602382
ZDF : http://www.zdf.de/ZDFde/inhalt/22/0,1872,1020214_idDispatch:5200869,00.html
Mit dem Enden der Qualifikationsphase stehen nun die Teilnehmer der ESL Pro Series Finals im Bereich „Europoker“ fest. Wir dürfen mit Stolz berichten, dass !G *concept.c mit einem 7. Platz der Europoker Heads Up – Ladder an den ESL Pro Series Finals teilnehmen wird. Am 16. Juni wird er zusammen mit 17 weiteren Qualifikanten um beachtliche Geld- und Sachpreise spielen dürfen.
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1. Platz: PC Komplettsystem + 22" TFT Monitor (Wert ca. 2300€)

2. Platz: 800 Euro Einkaufsgutschein für Computer Artikel

3. Platz: 500 Euro Einkaufsgutschein für Computer Artikel

4.-6. Platz: Europoker Pokerset im Wert von 250 Euro
Sit and Go – Qualifikanten:

#1 - Hanni
#2 - Uglycoyote
#3 - WODKA
#4 - Postbote
#5 - Nesto
#6 - Duffelinho
#7 - juSt
#8 - jimix
#9 - fLix
#10 - Argy Bargy
Heads Up – Qualifikation:
#1 - fezz
#2 - ner0'
#3 - K@ne
#4 - vesslaN
#5 - p a c h a
#6 - Hayami
#7 - concept.c
#8 - achilles111
Am Samstag, den 16. Juni, werden die besten 18 Spieler an drei echten Pokertischen um den Einzug an den „finalen Tisch“ spielen. Dabei stehen sie unter der Beobachtung von drei professionellen Schiedsrichtern und Dealern. Die Spiele an den einzelnen Tischen werden von Alexander „MadDog“ Albrecht und Jan „Magic Janson“ Dominicus kommentiert und moderiert.

Jetzt heißt es: Abwarten und Daumen drücken!

ESL.eu: http://www.esl.eu/de/news/39161/
Europoker.com: http://www.europoker.com/de/esl
Eine Studie im Auftrag des Headset-Herstellers Plantronics ergab, dass Angestellte täglich zwei Stunden mit dem Lesen und Schreiben von E-Mails beschäftigt sind. Hochgerechnet ergeben sich für einen Büroangestellten 3,5 Jahre seines Lebens. „Eine weitere Erkenntnis der Studie: E-Mails generieren immer neue E-Mails.“, meint Peter Thomson vom Henley Management College.
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Eine Umfrage, an welcher 180 Manager aus Dänemark, Deutschland, Großbritannien und Schweden teilnahmen, zeigte, dass rund 32 % der Befragten E-Mails als unbedeutend ansehen und dass E-Mails reine „Zeitfresser“ sind. Das Diskutieren via E-Mail ist gegenüber dem Telefongespräch viel zeitaufwendiger. Thomson empfiehlt, das Telefon den E-Mails vorzuziehen, da sich der E-Mail-Verkehr negativ auf die sozialen Beziehungen auswirkt. E-Mails sollten lediglich zum Protokollieren von Gesprächen eingesetzt werden.
Heise.de: http://www.heise.de/newsticker/meldung/90610
Plantronics: http://www.ffpress.net/Kunde/PLN/PM/12588318/
Zusammen mit 11 Spielern nahm unser Spieler !G *fuba am 6. Juni nahm an einem Carom 3D – Turnier der Liga eDuel teil. Gespielt wurde 9-Ball: best of three. Erfreulicherweise konnte !G *fuba einen zweiten Platz erzielen, nachdem er im Finale gegen DrOoOscheL ausscheiden musste.
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1. Preis: 10,50 €
2. Preis: 3,00 €
3. Preis: 1,50 €

Ergebnisse:

fuba 1 : 0 Pit-Bull

blIIITz 0 : 1 fuba

fuba 0 : 1 DrOoOscheL
Insgesamt wurden 15 € im Turnier ausgespielt. Mit dem erreichen der zweiten Platzierung konnte !G *fuba somit 3 € gewinnen. Wir dürfen uns an dieser Stelle schon auf weitere Erfolge freuen.
eDuel: http://www.eduel.net/de/tournament_my.cgi?action=tournament_details&id=223
Am 11. Juni konnte !G *fuba erneut seine Fähigkeiten im Bereich Carom 3D in einem Turnier von eDuel unter Beweiß stellen. Auch DrOoOscheL, gegen welchen !G *fuba im letzten Turnier im Finale ausscheiden musste, war wieder mit von der Partie - musste allerdings schon in der ersten Runde ausscheiden. Gespielt wurde Snooker im best of one. Nachdem !G *fuba sich gegen Proton, der mit 1426 Punkten glänzte, durchsetzten konnte, gelang es ihm im Finale den Sieg gegen DamirS zu erringen und sich den 1. Platz im eDuel-Turnier zu sichern.
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1. Preis: 15 €

2. Preis: 7,50 €

3. Preis: 2,50 €

Ergebnisse:

fuba 1 : 0 Baaambule

Proton 0 : 1 fuba

fuba 1 : 0 DamirS

Insgesamt wurden 25 Euro ausgespielt, wovon 15 Euro dem Erstplatzierten !G *fuba gutgeschrieben wurden.

eDuel: http://www.eduel.net/de/tournament.cgi?action=tournament_details&id=233
eDuel-Turnierbaum: http://www.eduel.net/de/tournament_structure.cgi?id=233
Nachdem uns mehrere Teams aufgrund interner Ungereimtheiten verlassen haben, dürfen wir nun ein neues Call of Duty Team bei uns begrüßen. Wir können mit Stolz berichten, dass sich unser neues Team nach nur einem Jahr Mitgliedschaft in der ESL 5on5 Ladder den 1.Platz sichern konnte. Ebenso haben sie bereits eine Auszeichnung für die 120 tagelange Erstplatzierung in der ESL 3on3 Ladder erhalten.
Das Call of Duty Team besteht aus Felix „scooba“ Schneider (Co-Leader), Andre „pwnrrr” Waak (Manager), Lennart „lenny” Brauer, Martin „maddinOWNED” R. und Alex „TraX” Dillmann (Player), sowie Julian „jusch” Schneider (Leader) und Tim „Tanzbaer“ Papenhausen (Player), welche beide zurzeit inaktiv sind. Wie der Familienname schon vermuten lässt, sind „scooba“ und „jusch“ Brüder, die zusammen ihre Leidenschaft für Call of Duty entdeckt haben.
Tanzbaer, lenny, jusch und scooba sind gute Freunde. Sie und alle anderen Clanmitglieder spielen seit 2 Jahren erfolgreich zusammen, was die bereits erzielten Errungenschaften erklären könnte. Alle Mitglieder haben bereits in vielen verschiedenen Clans zusammen gespielt und sind immer gemeinsam einem Clan beigetreten und haben ihn in gleicher Zahl wieder verlassen.
Wir versprechen uns eine gute Zusammenarbeit und weitere Erfolge im eSport-Bereich unseres neuen Teams.
ESL Link: http://www.esl.eu/de/team/1524797
Artikel: Export stellt sein Team vor
Export: „Wir werden alles daran setzen den Namen des Clans weiter zu verbreiten.

Denn als es zuvor bei dem ehemaligen Tribun-Clan nur noch Komplikationen gab mussten wir uns einen neuen Clan suchen. Es gab die verschiedensten Angebote und wir mussten uns überlegen, worauf man eingehen sollte bis wir glücklicherweise auf den Clan Incredible-Gaming gestoßen sind. Nach kurzer Überlegung stand bei meinen Membern fest, dass wir uns dieses Angebot nicht entgehen lassen wollen. Zu dem eigentlichen Team welches aus Archer, Cerberus, Export, Muschbert, Saphir, dem nun leider etwas inaktivem Schaemp, Servant und Weed bestand, kam nun noch Adioz hinzu.

Nach dieser kleinen Einleitung möchte ich auch gleich bei den Membern bleiben und sie auch näher vorstellen.“
Archer: „Er ist ein sehr unberechenbarer Spieler, welcher durch spontane Einfälle die Runden sichert, indem er den Gegner überrascht. Seine Lieblingswaffe ist die MP44.“
Cerberus: „Er ist einer unserer beiden Rifler. Zudem liebt er so wie Muschbert seine Handgranaten innig.“
Export: „Ein sehr guter Allrounder welcher mit sehr großen Dreistigkeiten dem Sieg entgegenfiebert.“
Muschbert: „Unser neuer Trenchgunner der andere Clans des Öfteren für diverse Fun/ESL-Wars anfunkt. Sehr beliebt bei ihm sind, wie bei Cerberus, seine Nades.“
Saphir: „Mit einer Rifle in der Hand ist er zwar gut aber erst in der Kombination mit einer STG legt er erst richtig los.“
Servant: „Er ist ein begabter MP44- oder auch Greasegun-Schütze, welcher mit einem langsamen vorgehen unbemerkt hinter den Gegner kommt, um ihn dann Stahl im Nacken spüren zu lassen.“
Weed: „Er spielt die Sniper im Team und holt sich jeden der nicht schnell genug den Server verlässt.“
Adioz: „Er gehört zu unserem neuen Team. Von daher muss er sich erst einmal profilieren.“
Wir hoffen sehr auf eine gute Zusammenarbeit und dass man auch mit anderen Squads aus anderen Spielgenres Kontakt aufnehmen wird, um dieses „familiäre Flair“ aufrechtzuerhalten.

Der Zuwachs an neuen Teams hält weiterhin an. Erneut dürfen wir mit Stolz berichten, dass sich uns ein neues Call of Duty 2 Team angeschlossen hat. Das Team besteht aus 9 Mitgliedern: Archer, Cerberus, Export (Squadleader), Muschbert, Saphir, Adioz, sowie Schaemp, Servant und Weed, welche zurzeit inaktiv sind. Nachdem das Team den Tribun-Clan verlassen hat, waren sie auf der Suche nach einem neuen Clan. Schließlich sind sie zu uns gestoßen und erhoffen sich große Erfolge – so wie wir es erwarten.
Ein Interview mit unserem Clan-Leader Incredible | Nuke und eine ausführliche Präsentation des Call of Duty 2 Teams von Export findet ihr im Klapptext bzw. im entsprechenden Artikel.
Wie bist du auf das Team gestoßen?
NukE: „Wir waren gar nicht auf der suche nach einen neuen CoD-Squad weil die Enttäuschung über das alte Team noch zu groß war. Aber da kam dann durch Export (Squadleader) eine ICQ-Nachricht ob wir nicht wieder Interesse an einen CoD2-squad hätten und nach mehreren Gesprächen waren wir uns schnell einig.“
Was versprichst du dir von dem neuen CoD2 Team?

NukE: „Wir hoffen einfach nur, dass uns das neue Team  nicht so enttäuschen wird, wie es das alte getan hat.“
Glaubst du, dass sie es noch weit bringen werden?
NukE: „Weit ist relativ - wir wären erst einmal damit zufrieden, wenn sich das Team in der Top-Ten der ESL-5on5 Ladder festbeißen könnte und ich denke, dass sie es auch packen können. Hierfür müssten sie nur sehr aktiv spielen - erst dann ist der Erfolg ohne weiteres möglich.“
ESL-Link: http://www.esl.eu/de/cod2/team/2368004/
Präsentation: Export und sein Team: http://www.incredible-gaming.eu/index.php?mod=articles&action=view&id=9
