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N athans fingre bevce-
gede sig hurtigt og

hérdt over knapperne pé con-
trolleren. Han var sé tcet pd at klare
dette niveau! Han stirrede pd tv'et, mens hans rum-
skib undveg de grgnne skud.

»Nathan, vi skal spisel« kaldte mor.

Bang ! Nathans skib blev ramt. Nathan stgnnede.
Nu métte han starte forfra. Men han vidste, at han
kunne klare det niveau, hvis han bare prgvede en
gang til.

Far kom ind pa veerelset. »Hgrte du mor? Vi skal
spise nu.«

Nathan sukkede og satte spillet p& pause. Han og
far satte sig ned sammen med resten af familien.
Nathan spiste sin mad s@ hurtigt, han kunne. Han
ville gerne tilbage il sit spil.

»Tak for mad! Det smagte godt.« Han rejste sig
hurtigt.

»Scet farten ned, kammerat,« sagde far. »Mor og
jeg vil gerne tale med dig.«
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Ah ah. var de vrede pa
ham?

Da alle andre var feer-
dige, blev mor og far sid-
dende ved bordet sammen med Nathan.

»Vi har bemcerket, at du har brugt meget tid pé at
spille videospil,« sagde far.

Nathan sad uroligt pa stolen og vred sig. »Det er
sjovi.«

»Det er sandt,« sagde mor. »Men der er ogsé andre
ting, der er sjove. Vi savnede dig i gdr, da vi spillede
spil sammen som familie. Vi har det altid sjovere, nér
du er medl«

Nathan havde arbejdet pa et fantastisk bonusni-
veau i gér aftes. Da han endelig opndede det, var
hans familie feerdige med at spille. Han var lidt ked
af, at han var gdet glip af det.

Nathan rynkede panden. »Betyder det, af jeg ikke
md spille videospil mere?«

»Det siger vi ikke,« sagde far. »Vi vil bare gerne
have, at du bliver mere opmeerksom pd, hvor meget
tid du bruger pad dem. Og sikre dig, at de ikke afhol-
der dig fra andre vigtige ting sGsom pligter og lektier
og skriftstudium.«

Nathan sé& ned i bordet. »Jeg tror, at jeg er kommet
bagud med nogle ting.«

»Vi er sikre pd, at du kan finde en mdde at skabe
en bedre balance pd,« sagde far.

I kan
lave jeres
egen plan, lige-
som Nathan
gjorde!

med
jeres forcel-
dre for at fa
hjcelp.

»Vil I hjeelpe mig?« spurgte Nathan.

Mor smilede. »Selvfalgelig.«

Sammen besluttede Nathan, mor og far, hvor
meget tid Nathan skulle bruge pd videospil hver
dag. Og sa lagde de en plan. De ville scette en plakat
med ef lyssignal ved siden af fjernsynet. Hvis Nathan
kunne holde op med at spille, n@r mor og far kaldte
p& ham, ville lyssignalet sté& pé gult. Hvis de skulle
kalde péd ham mere end en gang, ville det std pé redt.
Og hvis han selv klarede at stoppe, inden de bad ham
om det, ville det sta pd grent.

Hver aften inden sengetid skulle de snakke om,
hvordan Nathan havde klaret sig den dag. Hvis lyssig-
nalet stod pd redt, ville han f@ mindre tid til at spille
den nceste dag. Men hvis det blev stdende pd grent,
ville mor og far tage ham med pa rummuseum!

Nathan vidste, at def ville blive svcert at cendre sine
vaner. Men han var klar til udfordringen.

De forste par dage stod lyssignalet pd gult. Sa gik
det galt for Nathan, og det blev rgdt. Han ville gerne
preve ekstra meget nceste gang. S& nceste dag ind-
stillede han en alarm, s han kunne vide, hvor Icenge
han havde spillet. Til sidst klarede han at fa det grent!

Efter nogle f& dage med grent lys tog mor og far
ham med pd rummuseum. Nathan stirrede op pd en
keempe raket. Den lignede den i hans spil, men bare
endnu sejere. Han smilede. Det var sjovt at veere her
sammen med mor og far. Han ville se, hvor leenge
han kunne f6 lyset til at blive pd gren!

Denne historie fandf sted i USA.
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