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::: CREATIVE GAMING ::

Mit Computerspielen kann man viel machen. Doch wer dabei
nur an das Ubliche Spektrum der Mdglichkeiten wie spielen,
sich unterhalten, Geld machen oder sie schlecht, gut, gefahrlich
oder forderlich finden denkt, weif3 noch nichts von Creative
Gaming!

Wir, die Initiative Creative Gaming, setzen dem Ublichen einen
Aspekt hinzu: Man kann Computerspiele dazu benutzen, um
mit ihnen, in ihnen und durch sie kreative Prozesse anzu-
stoBen. Creative Gaming heiB3t, Regeln zu brechen, neue zu
erfinden, digitale Spiele als Werkzeug- oder Sandkasten zu
benutzen oder sie ganz neu zu entdecken.

Im vierten Jahr nach der Griindung ist uns als Initiative Creative
Gaming der kreative Einsatz von Computerspielen so wichtig
wie am ersten Tag. Ein zentrales Anliegen der kulturellen Bildung,
der Vermittlung von Medienkompetenz und der Medienkunst
setzen wir in unseren Projekten, Workshops und wahrend des
Festivals play um: Die Nutzung von Strukturen, Mustern und
Gestaltungsmdglichkeiten digitaler Spiele fur eigene Produkti-
onen. So erfahrt man in Creative-Gaming-Workshops wie man
mit Computerspielen Geschichten erzahlen, Marktmechanismen
durchschauen oder Kunst machen kann.

Unser Schwerpunkt lag 2010 darin, Workshops und Werkstatten
in verschiedenen deutschen Stédten anzubieten. Hinzu kamen
viele Fachvortrage, Fortbildungen und als krénender Jahresab-
schluss das 3. Festival fiir kreatives Computerspielen play10.




::: AKTIONEN, WORKSHOPS UND VORTRAGE 2010 :::

Workshop, 28. & 29.1. 2010, Potsdam

LAG-Multimedia

Im Rahmen der Fachtagung unter dem Titel ,Kreativ und
scheinbar grenzenlos — Medienwelten junger Menschen in
Zeiten des Web 2.0

Die Konferenz richtete sich an padagogische Fachkrafte, die
mit Kindern und Jugendlichen arbeiten. Die Veranstaltung be-
leuchtete aus wissenschaftlicher Perspektive und innerhalb
von Praxisworkshops die kreativen Potenziale und die Grenzen
in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen unter Nutzung der
Medien. Der Workshop der Initiative Creative Gaming befass-
te sich mit Gamedesign. Hier wurde der Frage nachgegangen,
welche Méglichkeiten es gibt, eigene Computerspiele zu
erstellen und zu gestalten.

Vereinsgriindung, 31.1.2011, Berlin

Am 31. Januar 2010 ist aus der Initiative Creative Gaming ein
Verein geworden. Die rund 15 Griindungsmitglieder verab-
schiedeten die Satzung und wahliten Carl Ziegner und Ariane
Lemme zu den Vorsitzenden.

Workshop, 24.2.2010, Hamburg

Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz Hamburg e.V.
Im Rahmen der Fachtagung ,In virtuellen Welten unterwegs/
Kompetenzen und Risiken fir Kinder und Jugendliche®. In Vor-
trégen und Workshops wurden Themen rund um die Nutzung
von digitalen Medien durch Kinder und Jugendliche diskutiert.
Das Spektrum der Themen war sehr breit.

Der Titel des Workshops der Initiative Creative Gaming: Spiel-
kultur und padagogisch-kreatives Potential. Er beinhaltete eine
EinfUhrung in die Methoden und Grundlagen von Creative
Gaming und einen kurzen Praxisteil, in dem Mdglichkeiten des
kreativen Umgangs ausprobiert werden konnten.

TV-Diskussion, 11.3.2010, Hamburg

Tide-TV (Jugendredaktion Schnappfisch)

Eine Jugendredaktion im Hamburger Blrgerkanal hatte sich
Gaste zum Thema Computerspiele eingeladen, die in der
Sendung Uber Gefahren und Chancen in Computerspielen dis-
kutierten. Auch die Initiative Creative Gaming war mit einem
Vertreter bei der Diskussion dabei.




Workshop, 18. & 19.3. 2010, Cottbus

Hochschule Lausitz

Ehebruch, Messietum und Verletzung der Fursorgepflicht:
Das waren die Themen, mit denen sich die Teilnehmer eines
Machinima-Workshops in Cottbus beschéftigten. Zwélf Studenten,
die im 3. Semester Soziale Arbeit studieren, entwickelten im
Rahmen eines Machinima-Workshops innerhalb von andert-
halb Tagen eigene Filmideen, die sich alle mit dem Themen-
komplex ,Soziale Arbeit“ befassten. Am Freitagabend fand in
einer Abschlussrunde die Prasentation der Filme statt — live
synchronisiert von den Studenten.

Podiumsdiskussion, 24. & 25.3.2010, Miinchen

Munich Gaming

Der Kongress der dritten Munich Gaming fand im Forum am
Deutschen Museum in Minchen statt. Auf der Munich Gaming
kamen zahlreiche Beteiligte der aufstrebenden Branche zu-
sammen: Entscheider aus der Gaming- und Medienindustrie
sowie Vertreter aus der Politik, von Bildungsinstitutionen und
Multiplikatoren. Am Eréffnungstag vertrat Tina Ziegler von der
Initiative Creative Gaming die Interessen der Medienpadagogik
und Medienkunst.

Workshop, 25. & 26.3. 2010, Potsdam

Medienwerkstatt Potsdam

Medienpadagog/-innen, aus Brandenburg hatten in dem
zweitagigen Kurs die Méglichkeit, die Methoden von Creative
Gaming zu erlernen und auszu-probieren.

Messestand, 08.04.2010, Hamburg

Medienanstalt Hamburg / Schleswig-Holstein

Beim Medienkompetenztag wurden verschiedene Aspekte
des Themas Medienkompetenz und seiner bildungspolitischen
und -praktischen Relevanz diskutiert. Innerhalb eines 90-mi-
natigen Parcours stellten sich Projekte und Initiativen vor, die
Medienkompetenzférderung praktisch umsetzen. Hierzu ge-
horte auch Creative Gaming. In kurzen Blitzvortrdgen konnten
sich Interessierte Uber die Arbeit der Initiative informieren.

Fortbildung, 07.06.2010, Kiel

Offener Kanal Kiel

Innerhalb eines zweitagigen Workshops fir Paddagogen und
Spielinteressierte des GameTreff aus Schleswig-Holstein ging
es im ersten Teil um das Thema Gamedesign. 11 Teilnehmer/-
innen testeten die Moglichkeiten aus, mit Computerspielen
kreativ umzugehen und eigene Spiele zu produzieren. Neben
der Arbeit mit dem 3D-Spieleeditor Mission Maker gab es
einen kurzen Einblick in Kodu. Am Ende wurden mit dem ana-
logen SpielSpiel eine Bandbreite an neuen und fantasievollen
Spielideen entwickelt — angefangen von einem Heavy-Metal
Spiel mit Minnesangern, Gber ein mit Peitsche gesteuertes
Design-Spiel bis hin zu einem intergenerativen Onlinespiel.

Workshop, 07.07.2010, Schwerin

Schulversuch Mecklenburg-Vorpommern

Bei der 2. Jahrestagung zum Schulversuch ,,Schulische Me-
dienbildung in Mecklenburg Vorpommern*® stellten Christiane
Schwinge und Andreas Hedrich die Méglichkeiten vor, mit
Computerspielen kreativ zu werden. Passend zu Garrys Mod,
hier laufen die Bearbeiter der Objekte im Kittel durchs Spiel,
fand der Workshop fiir Lehrer/innen und Multiplikator/innen in
einem Chemie-Fachlabor statt.

Im Rahmen des Schulversuchs geht es um die Implementierung
von Medienarbeit in den schulischen Alltag. Die Teilnehmer/-
innen des Creative-Gaming-Workshops informierten sich dar-
Uber, wie sich Computerspiele einsetzen lassen und kreierten
auch selbst mit Hilfe des Spiel-Spiel eigene Spielideen.

Workshop, 16.-18.08.2010, Flensburg

Universitét Flensburg

Unter dem Motto ,Medien machen Schule” fand die erste
Sommer-Uni des Bereichs Medienpadagogik an der Univer-
sitat Flensburg statt. Im Workshop Creative Gaming machten
sich die Teilnehmer/-innen, Lehramtsstudierende unterschied-
licher Fachbereiche, mit den kreativen Moglichkeiten von
Computerspielen vertraut.



Workshops, 18.-22.08.2010, KéIn

GamesCom, Kéinmesse/bpb

Unter dem Motto ,Mache mehr mit Spielen!“ war die Initiative
Creative Gaming auf der gréBten Messe fir interaktive Spiele
und Unterhaltung, der GamesCom, vertreten. Die Besucher/-
innen konnten am Stand der bpb — Bundeszentrale fir
politische Bildung in einer Werkstatt, am Machinima-Screen
und beim play09-Spiel EIGHT++ Creative Gaming fir sich
entdecken und aktiv werden.

Workshop mit Schiiler/innen und Multiplikator/innen,
11.-15.10.2010, Dresden

Medienkulturzentrum Dresden e.V./bpb

Jugendliche ab 14 Jahre hatten die Méglichkeit ihren eigenen
Computer-Spiel-Film zu produzieren. Dabei wurden neue Wege
der Videoproduktion ausprobiert. Andreas Ueberschaer von der
Initiative Creative Gaming unterstltzte die Teilnehmer/-innen.

Vortrag, 15.10.2010, Berlin

Wissenschaftsforum

Das Netzwerk der Lektoren des DAAD setzt sich regelmaBig
mit Themen der Bildung auseinander. Bei dieser Sitzung

waren Gaste aus dem Bereich der Medienpadagogik zu Gast,
um mit den Teilnehmer/-innen Gber Computerspiele zu dis-
kutieren. Wichtiger Bestandteil dabei: der Input von Andreas
Hedrich von der Initiative Creative Gaming.

Workshop mit Schiiler/innen und Multiplikator/innen,
28.-19.10.2010, Hamburg

Dialog im Dunkeln, bpb, JIZ, Biiro fiir Suchtprédvention
50 Schiler/innen nahmen an den beiden Workshoptagen teil.
Sie fanden im Rahmen einer Fachtagung statt, die das Buro
fir Suchtpravention unter dem Titel ,Netz mit W @bfehlern”
mit Unterstitzung des Jugendinformationszentrum und in Ko-
operation mit spielbar.de/bpb — Bundeszentrale fir politische
Bildung veranstaltete. Ergebnis des Workshops: Vier selbst
produzierte Tanzclips.

Infostand, 13.11.2010, Dresden

mb21 — medialebildwelten, Medienkulturzentrum Dresden
Besucher/-innen konnten sich hier Uiber die Aktivitaten der
Initiative Creative Gaming informieren.




Workshop mit Schiiler/innen und Multiplikator/innen,
15.-16.11.2010, Miinchen

bpb, JFF, Stiftungsfachhochschule

Der Workshop gab einen Uberblick liber die Méglichkeiten
von Creative Gaming. Praxisphasen fUhrten in die Erstellung
von Machinimas und in Gamedesign ein. Am Ende wurden die
padagogischen Potenziale des Ansatzes diskutiert. Der Work-
shop fand im Rahmen der Aktionswoche MyGames statt und
wurde in Kooperation mit dem JFF — Institut fir Medienpada-
gogik in Forschung und Praxis und der Katholischen Stiftungs-
fachhochschule Mlnchen veranstaltet. Finanziert wurde er
von der bpb — Bundeszentrale fiir politische Bildung.

Workshop fiir Schiiler/innen und Erzieher/innen,
23.-24.11.2010

Offener Kanal Kiel

Innerhalb dieser zweitégigen Werkstatt loteten Schiler/innen
und Erzieher/innen die Méglichkeiten von kreativem Compu-
terspielen aus. Die Veranstaltung fand in Kooperation mit dem
Offenen Kanal Kiel statt.

Vortrag, 29.11.2010, Hamburg

HAW-Hamburg

In der Ringvorlesung ,,Kunst und Spiel“ in der Hochschule far
Angewandte Wissenschaften Hamburg hielt Andreas Hedrich fur
die Initiative einen Vortrag zu kreativem Computerspielen. Die
Veranstaltung fand in Kooperation mit gamecity: Hamburg statt.

Backstage Theaterproduktion, Start: 13.12.2010, Hamburg
Schauspielhaus Hamburg

Die Initiative Creative Gaming beteiligt sich an der Produktion
eines Theaterstuckes im Backstage-Programm des Hamburger
Schauspielhauses. Auf Anregung der Theaterpadagogin
Johanna Dykerhoff befasst sich eine Gruppe junger Erwachse-
ner ab 16 Jahren mit dem Thema Identitat. Dabei werden die
ca. 15 Teilnehmer/-innen auch die Mdglichkeiten von Compu-
terspielen als Inszenierungsort einbeziehen.
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::: PLAY 10 — 3. FESTIVAL FUR KREATIVES COMPUTERSPIELEN.

Drei Tage Festival — Boote schwimmen in Milch, Computer-
spielfiguren knutschen, Halma schlagt Schach und das
Festival tanzt.

Zwei Madchen sitzen konzentriert vor einem flimmernden
Bildschirm. Auf den Tischen um sie herum weitere Monitore,
Schreibblécke mit Skizzen und Stichworten, davor ebenfalls

in Arbeit vertiefte Madchen und Jungs. Hin und wieder kichern
die Madchen, diskutieren im nachsten Moment einzelne
Szenen, die sich vor ihnen auf dem Bildschirm abspielen. Dort
sitzen zwei Figuren aus dem Computerspiel SIMS knutschend
auf einem Sofa und schwéren sich ewige Liebe. Eine schéne
Liebesgeschichte, ware da nicht Christine, die Nebenbuhlerin.
Natarlich wird es kompliziert, flieBen Tranen. Doch gliick-
licherweise endet der Film ,Happy End“ so, wie es der Titel
verspricht. Spater prasentieren die zwei Schulerinnen der
Kurt-Schwitters-Oberschule in Berlin ihren selbst produzierten
Film vor Mitschulern, Lehrern und Besuchern. Wahrend der
Film stumm auf der groBBen Leinwand lauft, leihen die Mad-
chen den Figuren ihre Stimme: lachen, weinen, schmatzen —
und alles live! ,Es ist wie beim echten Filmemachen: es reicht
nicht, eine Idee zu haben, du brauchst ein Drehbuch, ein

Storyboard, musst Schauspieler casten und einer muss der
Kameramann sein®, beschreibt eine ihrer Mitschulerinnen die
einzelnen Arbeitsschritte, denen sie sich in den vergangenen
Stunden konzentriert aber mit Spal3 gewidmet haben.

An einem anderen Tisch wird im Ego-Shooter getanzt. Figuren
in ebenso martialischen wie futuristischen Kampfanziigen und
mit UbergroBen Waffen in den Handen versuchen sich in grazilen
Ballerinabewegungen — gleichzeitig mit anderen Figuren. ,Gar
nicht so einfach, dass alle sich synchron bewegen, man muss
sich sehr konzentrieren®, stellt ein Workshop-Teilnehmer fest.
Am Ende aber hat sich die Konzentration der finf berliner
Schdler gelohnt: lhre Figuren tanzen eine abwechslungsreiche
Choreografie in einem 3-minttgen Videoclip!

Auch an der spielbar.de-Station wird getanzt, allerdings in Echt-
zeit und zu den vorgesehenen Regeln der Wii. Eine ganze
Horde Besucher wippt, hlpft, schwenkt die Arme —und der
Tanzfunke springt Uber — sogar bis vor die Tur des Festivals
in die Bahnhofspassage, wo man des 6fteren Passanten die
Huften schwingen sieht.
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FleiBig gearbeitet wird hingegen bei der Gamedesign-Station.
In selbst entwickelten Spielen werden hier Umweltkatas-
trophen abgewendet, Motorrader jagen nach Apfeln und
Uberhaupt kann sich die Welt freuen, an diesem Tag gleich
mehrmals gerettet zu werden.

suUnser Ziel ist es, dass Jugendliche hinter Computerspiele
schauen®, erklart Jakob Kopczynski, einer der Initiatoren von
Creative Gaming. ,,Es geht nicht nur um das Konsumieren,
sondern darum, zu verstehen, wie Games funktionieren und
wie man sie ganz einfach selbst zusammensetzen kann.”

Neben den Workshops bot das Festival aber noch Einiges mehr:
Die Ausstellung ,It’s playtime” prasentierte Exponate, die nicht
nur bestaunt, sondern auch gespielt werden konnten. Renner
war das ,Milky Boat“ von Tobias Othmar Hermann, in dem sich
reale und virtuelle Welten Uiberlappen. Ein echtes kleines Boot
schwimmt in einem mit echter Milch gefillten Becken, auf wel-
ches das Computerspiel projiziert wird. Der Spieler muss versu-
chen, das reale Boot durch die virtuelle Realitat zu steuern.
Kurzinputs gaben Impulse zu wichtigen Themen rund um

Creative Gaming. Dazu z&hlten zum Beispiel Rechtefragen,
Kooperationen zwischen dem Theater und Games oder kreative
Prozesse in der Entwicklung einer Spielercommunity.

Wahrend der Festivaltage war zudem ein seltsames Treiben
zu beobachten: Drei Laboranten in wei3en Kitteln stapelten
geheimnisvoll kleine wei3e Kisten, hantierten mit blauen und
roten Blattern und kritzelten fleiBig Notizen auf Klemmbretter.
Am Ende préasentierten die drei Medienkiinstler das play10-
Spiel ,,Ordnungswissenschaft”, in dem es darum geht, ,nach
streng burokratischen Regeln® Kistenstapel loszuwerden —
analog und in Echtzeit.

Drei Tage lang war Potsdam Deutschlands Zentrum fir Creative
Gaming. In Workshops wurden Machinima-Filme produziert oder
eigene Spiele entwickelt. Im Labor entstand das play10-Spiel,
Experten gaben mit ihnren Kurzinputs spannende Einblicke

in ihre Arbeit und nutzliche Tipps fir alle Creative-Gaming-
Begeisterte. Und die auBergewdhnlichen Exponate der Aus-
stellung wurden nicht nur bestaunt, sondern auch bespielt.

Im Rahmen der play10 nahmen erneut zahlreiche Schulklas-




sen aus Berlin und Brandenburg an den medienpéadagogisch
ausgerichteten Workshops teil. Die Ergebnisse waren beein-
druckend, das Feedback durchweg positiv. Nach drei Jahren
etabliert sich die Initiative Creative Gamig, Bedeutung und
Wirkung ihrer Arbeit wird erkannt, wie bundesweite Einladun-
gen von Schulen und Medienzentren beweisen.

Bereits zur Eréffnung des Festivals betonte die Referentin der
Stadt Potsdam, wie wichtig die Initiative Creative Gaming sein
und versprach Unterstiitzung bei der kiinftigen Kooperation
mit Potsdamer Schulen. Bis zum Schluss erfreute sich das
Festival in den Potsdamer Bahnhofspassagen eines grof3en
Publikumszuspruchs aller Altersklassen.

Wir schauen vielen bundesweiten Creative Gaming Workshops
im nachsten Jahr entgegen und natirlich freuen wir uns schon
auf play11!

-11-
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Bestandteile von play10 in der Ubersicht

Labor

Medienkinstler entwickelten wahrend des Festivals ein neues
Creative-Gaming-Spiel. Die Besucher/-innen konnten ihnen da-
bei Uber die Schultern schauen und wurden hin und wieder als
sVersuchskaninchen® in den Entwicklungsprozess einbezogen.

Werkstatt

Selber loslegen: An finf Stationen konnten verschiedene
Formen des Creative Gaming getestet werden. Machinimas
produzieren, Spiele erfinden, Virtuelles ganz real basteln
sowie Games testen und beurteilen.

Ausstellung

Die ganze Bandbreite von Creative Gaming gab es hier zum
Anschauen und Ausprobieren. Gezeigt wurden Exponate
junger Medienkiinstler sowie alle play-Games, die wéhrend
der vergangenen Festivals von Kinstlern im Labor entwickelt
worden sind. AuBerdem: Handels(ibliche Spiele und Konsolen,
Spieleklassiker und Neuheiten zum Probieren und Kennen
lernen. Diese wurden betreut von spielbar.de.

Kurz-Inputs

Experten berichteten in Mini-Vortragen aus ihrer beruflichen
Praxis und verrieten Tipps und Tricks. Mit dabei waren Tobias
Miller & Anne Sauer (spielbar.de), Stephan Dreyer (Hans-
Bredow-Institut fir Medienforschung), Tom Kubischik und
Britta Schwarz (Morgen Studios) sowie Stefan Kohler (freier
Game-Autor).

Prasentationen

Hier war die Plattform flr alle Ergebnisse der Workshops und
Werkstatt-Stationen. Prasentiert von den Produzent/innen
selbst und zum Teil live synchronisiert. Die Présentationen
waren offen fir alle Teilnehmer/-innen und Besucher/-innen.

Das Festival play ist eine Veranstaltung der Initiative Creative
Gaming e.V. in Kooperation mit spielbar.de, der interaktiven
Plattform der Bundeszentrale fiir politische Bildung zum Thema
Computerspiele und A MAZE. Finanziert aus Mitteln des
medienboard berlin brandenburg. Mit freundlicher Unterstt-
zung der Bahnhofspassagen Potsdam und des jaf —
medienpadagogische Praxis Hamburg e.V.

Verein fr
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Ubersicht Presseecho und Verdffentlichungen play10
und weitere Aktivitaten (Auswahl)

Print

Die Tageszeitung/taz,Nord, 29.10.2010

Events Stadtmagazin Potsdam, 12/2010
Potsdamer Neue Nachrichten, PNN, 02.12.2010
Potsdamer Stadtkurier, 12/2010

Tip, 12/2010

Zitty, 12/2010

Radio & TV

ALEX Offener Kanal Berlin,

Berliner Fenster (U-Bahn), 02. - 05.12.2010
Fahrgastfernsehen Potsdam 01. - 04.12.2010

Online

De:Bug Online,11-12/2010

GEE Magazin Online, 11-12/2010
MaerkischeAllgemeine.de, Kulturportal, 04.12.2010
Zock-a-demic, 11-12/2010

Bildungscent, 11-12/2010

Medieculture-online, 11-12/2010

Digitale Chancen, 11-12/2010

Jugendnetz Berlin, 11-12/2010

Bildungsserver Berlin Brandenburg, 11-12/2010
Spielfalt.at, 11-12/2010

Educational Gaming, 11-12/2010

Potsdamer Neueste Nachrichten, PNN, 03.12.2010
Making Games, 11-12/2010

Spielen-verbindet, 11-12/2010

Multimediamobil, 11-12/2010

Morgen Studios, 11-12/2010

Spielbar.de, 11-12/2010

Medienboard, 11-12/2010




Pirouetten zu Bildern
aus dem Ego-Shooter

compUTER Messe fiir kreative PC-Spiele

MITTE | Computerspiele muss-
ten ja schon als Begriindung
filr beinahe jede Fehlentwick-
lung der Jugend herhalten.
Dass sie auch pidagogisch
wertvoll sein kitnnen, das will
das dritte Festival filr kreati-
ves Computerspielen, kurz
SJHlay 10", jetzt wieder zeigen.

Noch bis heute sind Potsda-
mer Schiller und Erwachsene
in die Bahnhofspassagen ein-
geladen, um Spiele zu sichten
ung selbst an neuen Program-
men zu tifteln, Wir wollen
beweisen, dass die Auseinan-
dersetzung mit Computer-
spielen lohnen kann, weil da
ein grofes kreatives Potenzial
drin steckt”, sagte Andreas He-
drich von der Initiative ,Crea-
tive Gaming", die das Festival
mit finanzieller Unterstiit-
zung vom Medienboard Ber-
lin-Brandenburg  organisiert.
Ein Ego-Shooter-Spiel kéinne
zum Beispiel zur Kulisse ei-
nes  Ballett-Tanzes werden.
«Da muss man (ber das ei-
gentliche Spiel hinausden-
ken®, so Hedrich.

Im Werkstattbereich des
Festivals kitnnen die Besu-
cher sogar versuchen, selbst

viruelle Realititen zu erschaf-
fen. An anderer Stelle werden
Spiele-Klassiker wie Halma,
Dame und Mithle zedegt und
neu Zusammengesezr.

Im Labor briiten derweil
drei Medienkiinstler an ei-
nem neuen Spiel, das bis zum
Ende des Festivals das Ver-
suchsstadium erreicht haben
soll.

Tobias Hermann konnte
sein fertiges Spiel schon pri-
sentieren: eine mit Milch ge-
fiillte Wanne, die als Projekti-
onsfliiche fiir eine moderne
Form des Schiffeversen-
kens” dient. ang

info Der Festrvalraum ist ab 10 bis
etwa 19 Uhr geddfnet. Zu finden isterin
den Bahnhofspassagen nahe UCHKino.

-, ) o}

Tobias Hman am Spiele-Auf-
bau auf der Messe.  Fomo: FENTSI

Potsdamer Stadtkurier, 12/2010
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Potsdamer Neueste Nachrichten, 02.12.2010
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Spielen im Spiel

WORNSHOP Fpo-
Shooter wie
Counterstrike
assoziieren viele mit
sozialer Isclation
und Suchigefahr -
doch wer die
Spielregeln bricht,
lindet etwas Neues

VOW BRA RETUIITRALIE
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::: ALLE AKTEURE, INITIATOREN UND MITMACHER :::

Andreas Hedrich
Andreas Kirchhoff
Andreas Ueberschaer
Anika Hohmann
Anne Sauer

Arianne Lemme
Burkhard Inhilsen
Britta Schwarz

Carl Ziegner
Christiane Schwinge

Daniela Walz
Danny Kringiel
Friedrich Kirschner
Gesa Jager

Isabel Raabe
Jakob Kopczynski
Jakob Penca

Jana Dugnus
Jonas Hansen
Kerstin Selle

Kirsten Mascher

Klaus Neumann

Lorenz Matzat

Marek Plichta

Matthias Léwe
Sebastian Schmieg
Stefan Kohler

Stephan Dreyer
Thomas Hawranke
Thorsten S. Wiedemann

Till Wittwer

Tina Ziegler

Tobias Miller

Tobias O. Hermann
Tom Kubischik

Ulrich Tausend

Vera Marie Rodewald




::: ALLE KOOPERATIONSPARTNER ::

JIZ — Jugendinformationszentrum Hamburg
DAAD
Biro fur Suchtpravention Hamburg

jaf = Verein fir medienpadagogische Praxis
Hamburg e.V.

Katholische Stiftungsfachhochschule Miinchen
Offener Kanal Schleswig Holstein

Hochschule fir angewandte Wissenschaft Hamburg
Bpb — Bundeszentrale fiir politische Bildung
Spielbar.de — die interaktive Plattform der bpb
Deutsches Schauspielhaus

Kulturkaviar — Kultur fur alle e.V.

MZM — Medienzentrum Minchen des JFF Institut fur
Medienpadagogik in Forschung und Praxis

Medienkulturzentrum Dresden

Mb21 — multimedialewelten

Universitat Flensburg

GameTreff

AMAZE

Aktion Jugendschutz Hamburg
Hans-Bredow-Institut fir Medienforschung
Medienanstalt Hamburg / Schleswig-Holstein
Frische Medien GbR

Kontakt:

Initiative Creative Gaming

Postanschrift:

c/o Frische Medien GbR
Reyesweg 30

22081 Hamburg
www.creative-gaming.eu
info @creative-gaming.eu

Vereinsanschrift:

c/o sauerbrey | raabe

buro fur kulturelle angelegenheiten
Elisabeth-Hof | Portal 1b

Erkelenzdamm 59-61

10999 Berlin

Vorstand: Carl Ziegner, Arianne Lemme,
Andreas Hedrich, Jakob Kopczynski
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politische Bildung Berlin-Brandenburg GmbH
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Dias Schauspaelhaus.




