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VORWORG

Kaum eine andere Branche kann von sich behaupten, finanziell
mit dem weltweit etablierten Filmbusiness mithalten zu konnen.
Vereinzelte Video- und Computerspiele schaffen dieses Kunststiick
mit Bravour. Trotz dieser Leistung ist eines nach wie vor tiberdeut-
lich: Sowohl 6konomisch wie auch kreativ ist die Obergrenze noch
lange nicht erreicht. Auch im Jahr 2015 hat das Medium Videospiel
einen langen Weg vor sich, einen gefestigten Platz neben etablier-
ten Kunstformen wie Film und Literatur zu finden. Zugegeben, die
beeindruckenden Zahlen von Spiel-Blockbustern sind starke Hin-
weise auf die stetig wachsende Anerkennung, jedoch auf keinen Fall
die einzige Kategorie, durch die sich ihr Erfolg in der Gesellschafts-
kultur ablesen ldsst.

Fiir viele Menschen sind digitale Spiele mehr als nur banaler
Zeitvertreib. Developer (Entwickler) und Publisher (Verleger) auf
der ganzen Welt stecken viel Geld in teils riskante Projekte. Kritiker
priifen die Qualitit auf Herz und Nieren. Kunstliebhaber schit-
zen die artistische Brillanz dieser Werke zeitgendssischer Pragung.
Riesige Fan-Communitys investieren Energie und Herzblut in das
geliebte Hobby. Die Liste liefle sich endlos weiterfiithren, doch eines
wird tiberdeutlich: Die Zeiten, in denen sich nur eine Randgruppe
mit dem digitalen Spielzeug beschiftigt, sind langst vorbei. Video-
spiele haben schon vor einigen Jahren einen der vorderen Plitze
des Massenmarktes erobert. Was selbstverstiandlich nicht bedeuten
soll, dass Nischen- und Nerd-Fantasien aller Art der Vergangen-
heit angehoren. Ganz im Gegenteil, sind die Betdtigungsfelder doch
vielseitig wie nie, die Moglichkeiten des digitalen Amiisements
scheinbar unbegrenzt. Befriedigung ungeahnter Sehnsiichte und
gelebte Stereotypen inklusive.

111 Griinde, Computerspiele zu lieben ist eine Ode an die spekta-
kuldre Historie einer Branche, die in kurzer Zeit einen gewaltigen
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Entwicklungssprung zu verzeichnen hatte - und die immer noch
rasant wichst und sich jahrlich weiterentwickelt. In zwolf Kapiteln
entschliissle ich die Faszination fiir Videospiele, angefangen bei der
Entstehung bis hin zu potenziellen Zukunftsszenarien. Inhaltlich
werden die wichtigsten Eckpunkte und Daten angesprochen, ohne
auf die trockene Struktur eines simplen geschichtlichen Abrisses zu
setzen. Offensichtliche Klassiker diirfen ebenso wenig fehlen wie
waschechte Geheimtipps, die nicht einmal wahre Experten kennen.
Kuriositdten, dem Blick hinter die Kulissen der Produktion und
einem akademisch angehauchten Abriss der spezifischen Merkmale
von Spielen werden wohlverdiente Seiten gewidmet.

Das vorliegende Buch ist ein Versuch, alle relevanten Facetten
des Spiele-Universums anzusprechen und sowohl den {iberwie-
gend positiven Attraktionen als auch schockierenden Rohrkrepie-
rern Tribut zu zollen. Idealerweise gewinnen Neueinsteiger einen
unterhaltsamen Einblick und versierte Kenner lernen eine bis dato
vernachléssigte Perspektive kennen.

Abschlieffend mochte ich mich bei Thnen, lieber Leser und liebe
Leserin, herzlich bedanken. Ich hoffe, dass Thnen mein Werk iiber
die Welt der Computerspiele als informative Lektiire dient und viel-
leicht sogar das ein oder andere Licheln entlockt. Aber nun genug
der langen Rede, viel Spafl beim Lesen!

Roman Mandelc
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KAPIGEL I

DIE ROFANGE
DER INGERAKGIVEN

UNGERHALGUNG




1. GRUND

WEIL PIONIERARBEIT NICHT GERADE
DIE DANKBARSTE UNTERNEHMUNG IST

Mit der Pionierarbeit verhilt es sich wie mit eigentlich allem im
Leben: Sie ist hart, bittere Riickschldge wechseln sich mit eksta-
tischen Erfolgserlebnissen ab, und der Dank fiir schmerzhafte
Entbehrungen und Risiken halt sich meist in engen Grenzen. Zu-
mindest zu Lebzeiten dieser seltenen Koryphden, posthum haben
schon so einige Genies die wohlverdiente Wiirdigung ihrer einst
verkannten Brillanz erhalten.

Bis die heute milliardenschwere Videospielindustrie zum immer
noch aufstrebenden Geschiftsfeld mutierte, waren die Firmen von
heute auf den Ideenreichtum jener Gréflen angewiesen, die vor
vielen Jahrzehnten den Startschuss zur Entwicklung der digitalen
Unterhaltungsmedien gaben.

Die Beantwortung der Frage nach dem Erfinder des Videospiels
ist umstritten. Gesichert ist nur die Tatsache, dass das Medium
nicht in der sagenumwobenen Garage von IT-Nerds, sondern in
amerikanischen Hightech-Labors entstanden ist. Disketten, Farb-
fernsehgerite oder heutige Standard-Komponenten wie etwa hoch
entwickelte RAM-Chips gab es damals noch nicht, lediglich Elite-
Universititen und renommierte Forschungsstatten besaflen die zur
Videospielerfindung notige Technik. Vier Visiondre, drei etablierte
US-Forscher und ein Elektronikingenieur der Universitét von Stan-
ford, erarbeiteten voneinander unabhéngig Pldne und Prototypen,
die unser heute allseits geliebtes Computerspiel auf den richtigen
Weg fithren sollten.

Es waren also nicht die Programmierer von Nintendo oder
Sony, auch nicht Super Mario hochstselbst, die den elektronischen
Spaf3 ins Rollen brachten. Ralph H. Baer war einer jener Pioniere,
die in den 1960er-Jahren an ersten Experimenten werkelten. Der
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deutschstimmige Baer gilt als juristischer Vater des Videospiels.
Geboren im stidwestpfilzischen Rodalben, sollte es den erfinderi-
schen Autodidakten nicht lange in seiner deutschen Heimat halten.
Durch die Wirren des Zweiten Weltkrieges musste Baer, der aus
einer jiidischen Familie stammte, im Alter von zarten 16 Jahren in
die Vereinigten Staaten von Amerika fliichten. Technisch versiert
und mit einer innovativen Vision ausgestattet, arbeitete sich Baer
als Radarexperte fir die US-amerikanische militdrische Entwick-
lungsfirma Sanders hoch und machte sich Gedanken iiber alter-
native Einsatzgebiete fiir das Schwarz-Weif3-Fernsehen. Zu Beginn
entwickelte Baer Golf- und Ballspiele fiir TV-Gerite, die er 1966
zum Patent anmeldete. Zu jener Zeit kam Baer erstmals die Idee
einer Heimspielkonsole in den Sinn. Als Abteilungsleiter von San-
ders hatte er eine gewisse Machtposition erreicht und plante, das
bislang nur in der Fantasie existierende Gerét zu entwickeln und
anschlieflend gekonnt zu vermarkten. Die erste Erfindung war ein
relativ simpler Hebel-Mechanismus und sollte urspriinglich nicht
dem Entertainment dienen: Driickte man besagten Hebel, firbte
sich eine auf dem TV-Gerit sichtbare rote Box blau um. Baer und
seine Mitarbeiter stellten diese Erfindung dem Firmenvorstand vor
und mussten in weiterer Folge eine schwere Schlappe einstecken.
Die Verantwortlichen machten tiberdeutlich, dass eine derart ver-
quere Forschung nur die Zeit der Firma verschwenden wiirde.

Baer lief§ sich nicht entmutigen und entwickelte das Projekt
weiter. Als Resultat dieser Bemiithungen entstand eine Ping-Pong-
Simulation, die mit simplen Funktionen zu iiberzeugen wusste:
Spieler eins jagte Spieler zwei durch ein Labyrinth. Das fiir damalige
Verhiltnisse hochkomplexe Konstrukt blendete bewegende Punkte
auf dem Bildschirm ein und die Spieler mussten je einen Punkt
aktiv steuern.

Baers Ideen dienten als Grundlage fiir die erste Videospiel-
Konsole, das Magnavox Odyssey aus dem Jahr 1972. Trotz dieses
anerkannten Meilensteins der Videospielgeschichte fiel Baer in
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den Folgejahren in Depressionen, weil Sanders in finanziell ge-
fahrliches Fahrwasser geriet und der Visionér an der Sinnhaftig-
keit seiner Spielkonsole zweifelte. Hatte einst der Firmenvorstand
mit der vernichtenden Kritik an seinen Experimenten doch recht
gehabt?

Ralph Henry Baer starb am 6. Dezember 2014 im Alter von
92 Jahren in seiner Heimat in Manchester, New Hampshire, USA.
Falls Sie, werter Leser, den Namen kennen und ihn mit der Er-
findung des Videospiels assoziieren, mochte ich Sie zu diesem Ex-
pertenwissen begliickwiinschen! Denn trotz aufSergew6hnlichen
Errungenschaften und grofiter Ehren, wie etwa der hochsten US-
Auszeichnung im Bereich Wissenschaft und Technik, flog Baer im-
mer ein Stiick weit unter dem Radar. Bei historischen Diskursen
zum Thema Videospiele werden meist andere Namen genannt und
mit der Entstehung von Computerspielen in Verbindung gebracht.

Der Physiker William Higinbotham gilt als erster Mensch, der
die Grundidee eines Videospieles hatte und diese auch umsetzte.
Die Annahme, Higinbotham wire der Erfinder des ersten Video-
spiels, ist jedoch hochst umstritten. Einerseits erfiillt sein Proto-
typ die spielmechanischen Anforderungen eines Computerspiels,
andererseits ist die Grundlage des Spiels, ein Oszillograf, kein
Computer. Demzufolge werden die technischen Voraussetzungen
eines Videospiels nicht erfiillt. Trotz der Pionierarbeit von William
Higinbotham ist also nicht er, sondern Steve Russell der Vater des
Computerspiels. Anfang der 1960er-Jahre war Russell Program-
mierer am Massachusetts Institute of Technology (MIT), der wich-
tigsten Forschungsstitte des Computer-Zeitalters. 1962, nach rund
200 Arbeitsstunden in sechs Monaten, war Russell entscheidend an
der Herstellung von Spacewar! beteiligt. Das Spielprinzip ist simpel
angelegt. Zwei Raumschiffe mit begrenztem Treibstoffvorrat kimp-
fen gegeneinander und die Spieler steuern ihre Schiffe mit je vier
Knépfen an der Bedienungskonsole. Zum einen ist dieses Spielprin-
zip Ausdruck der klassischen Hacker-Subkultur, zum anderen ist
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Spacewar! ein Produkt des Kalten Krieges: der Kampf zweier Geg-
ner bis zur Vernichtung, der Weltraum als Ort der entscheidenden
Schlacht und die Rakete als Leittechnik. Hier reflektiert das Spiel
seine Entstehungsgeschichte, denn ohne die kollektive Paranoia der
spaten 1950er-Jahre infolge des Sputnik-Starts 1958 hatte es wo-
mdoglich nie eine solch enorme Aufriistung in der (amerikanischen)
Computertechnologie gegeben.

Die zahllosen Moglichkeiten und das Potenzial von Videospielen
sah Nolan Bushnell, ein Ingenieur, der die Experimente von Wil-
liam Higinbotham, Ralph Baer und Steve Russell weiterentwickel-
te und die Videospiel-Branche wie wenige andere bis heute prigt.
1972 griindete Bushnell die Videospiel-Firma Atari und brachte
Pong, ein Ballspiel und Miinzautomat fiir Kneipen und Flipperhal-
len, auf den Markt. Pong war ein kommerzieller Erfolg und gilt als
Ausgangspunkt der Verbreitung von Videospielen auf der ganzen
Welt.

WEIL DIE FRAGE NACH DEM ERSTEN COMPUTERSPIEL
EIN FALL FUR GUNTHER JAUCH IST

Versetzen Sie sich in folgende - rein hypothetische, jedoch nicht
unrealistische — Situation: Es ist schon spét. Sehr spit. Der Tag war
lang, gepragt von ungewohnten Stimmungsschwankungen. Erst eu-
phorisch-iiberdreht und im nachsten Moment voller Selbstzweifel.
Doch all das ist in diesem einen Moment egal. Die Anspannung
erreicht den Héhepunkt, und Schweifd tropft von der glinzenden
Stirn. Sie befinden sich im Kolner Aufnahmestudio, Sie sind der
Hohepunkt der heutigen Aufzeichnung von Wer wird Milliondr?,
und die Chance auf eine Million Euro ist zum Greifen nahe. Nur
das eigene Wissen und der verunsichernde Blick des Showmasters
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stehen zwischen Thnen und dem Kofter voll Gliick ... und préch-
tiger Geldscheine.

Giinther Jauch blickt Thnen tief in die Augen und liest die alles
entscheidende Frage von seinem Monitor ab:

»Wie lautet der Titel des ersten historisch belegten Computer-
spiels? Istes ...

A: Super Mario Bros.

B: Pong

C: Tennis for Two

D: Destiny«

Alle Joker sind verbraucht. Ist das Ende des Spieles gekommen,
oder riskieren Sie den Verlust der bereits erspielten Moneten? Es
geht nicht um den Veréffentlichungszeitpunkt eines Spieles, son-
dern um die umgesetzte Idee. Bevor Sie jetzt weiterlesen, tiberlegen
Sie sich ihre eigene, ehrliche Antwort.

Ob Sie nun fiktiver Millionér sind oder nicht, spielt nicht wirk-
lich eine Rolle. Falls ja, dennoch herzlichen Gliickwunsch! Sofern es
zur Dramaturgie der Sendung passt, wiirde Jauch die Antwortmog-
lichkeiten in einem abschlieflenden Schritt erldutern. Das holen wir
jetzt stellvertretend nach.

Super Mario Bros. (1985) als Losung ist falsch. Das Jump '’ Run
ist jedoch bis heute eines der einflussreichsten Videospiele. Auch
Destiny (2014) kommt nicht infrage, mit Kosten fiir Entwicklung
und Vermarktung in Héhe von geschitzten 500 Millionen US-Dol-
lar ist der Sci-Fi-Shooter immerhin das teuerste Spiel aller Zeiten.
Pong (1972) gilt zwar als Urvater der Videospiele und trug zur welt-
weit rasant wachsenden Popularitit der interaktiven Unterhaltung
bei, doch andere Spiele wurden schon viel frither entwickelt.

Des Ritsels Losung ist demnach C, Tennis for Two: Aufgrund
seiner Berufserfahrung hatte der Physiker William Higinbotham
die technische Infrastruktur fiir ein Computerspiel, lediglich ein
brauchbares Spielkonzept fiel ihm anfangs nicht ein. 1958, als es in
den Vereinigten Staaten von Amerika nur rund 2.500 Computer
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gab und er seine Idee in die Tat umsetzte, war das Konzept ebenso
genial wie einfach: Da weder Speicherkapazitit noch Rechenkraft
verfiigbar waren, aus dem Computer einen Gegner respektive Spiel-
partner zu machen, lief§ Higinbotham diese Aufgabe einfach durch
einen anderen Spieler erledigen. Fiir die Umsetzung dieser Idee
brauchte es lediglich einen beweglichen Punkt, einen waagerech-
ten Strich und drei senkrechte Linien auf dem Oszilloskop. Tennis
for Two war geboren und gilt in der Geschichte des Videospiels als
der erste Vertreter dieses Mediums tiberhaupt. Der Vollstindigkeit
halber sei nochmals betont, dass die Annahme, Higinbotham wire
der Erfinder des ersten Videospiels, heifs diskutiert wird (Details
siehe Kapitel 1). Daher lief3e sich die fiktive Millionen-Frage durch-
aus anfechten - doch so eng wiirde es wohl selbst Giinther Jauch
nicht sehen.

3. GRUND
WEIL DIE VORSTELLUNG, FERNSEHBILDER MITTELS
COMPUTERTECHNOLOGIE ZU MANIPULIEREN,
EINER REVOLUTION GLEICHKOMMT

»Wir haben es im Schlafzimmer meiner Tochter entwickelt - die
musste in der Zwischenzeit ins Zimmer ihrer Schwester, erzéhlt
Nolan Bushnell iiber die Entwicklung von Pong, einem der pra-
gendsten Computerspiele iiberhaupt. Seine Firma Atari konnte von
dem Miinzautomaten gut 35.000 Einheiten absetzen. Das innovative
Konzept ldutete nicht nur einen Siegeszug ein, sondern schoss die
Massentauglichkeit von Computerspielen in ungeahnte Sphéren.

Mit Pong schuf Bushnell den legitimen Urvater der Videospiele,
dessen Erfolg war jedoch nicht von Anfang an absehbar. Bevor aus
dem simplen Pingpong-Spiel ein Phdnomen wurde, musste der
junge Ingenieur einen kleinen Riickschlag einstecken:
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Das von ihm entwickelte Computer Space (1971) mutiert zum
veritablen Flop, doch zumindest das futuristisch anmutende Fieber-
glasgehéuse findet Beachtung. Trotz des Misserfolgs bietet ihm sein
Arbeitgeber, Nutting Associates, schnell einen weiteren Versuch an.
Als die Verhandlungen mit dem Management ins Stocken geraten,
zieht Bushnell die Reif3leine und kehrt der Firma den Riicken.

Zusammen mit Ted Dabney griindet der Jungunternehmer am
27. Juni 1972 Atari. Ein Rennspiel soll der erste Titel werden, und
Allan Alcorn wird angeheuert, um es zu programmieren. Doch
Bushnell dndert rasch seine Meinung, da der aufstrebende Alcorn
zuerst ein deutlich vereinfachtes Tennisspiel entwickeln sollte. Das
Prinzip ist einfach, aber genial: Der Spieler soll mittels Schlager
einen Ball tiber den Screen schlagen.

Die Produktion gestaltet sich komplex: Ein grofSer Kasten wird
nur zu dem Zwecke gebaut, um darauf Pong zu spielen. Das gesamte
Innenleben ist fest verdrahtet, Mikroprozessoren oder vergleich-
bare Komponenten gibt es nicht — selbst fertige Schaltkreise fiir
Soundeftekte stellen Alcorn vor eine grofie Herausforderung. Doch
es klappt, und als der findige Entwickler beildufig das Gerdusch
kommentiert, das der Aufprall des Balles auf dem Schlager erzeugt,
steht der Name fiir den Prototypen fest: Pong.

Die Mitarbeiter von Atari konnen kaum die Finger von dem
neuartigen Gerit lassen, sodass in Bushnell schnell der Entschluss
reift, Pong professionell zu vermarkten. Obwohl er und Alcorn von
der Qualitdt Giberzeugt sind, ist das Resultat einer teuren Werbe-
kampagne nicht vorhersehbar. Die Zweifel lassen erst nach, als Atari
einen Feldversuch startet. Bushnell erinnert sich: »Wir haben eine
Testversion in einer Kneipe aufgestellt, die sofort kaputt war, weil
die Miinzdose in dem Apparat {ibergelaufen war. Da wusste ich,
dass wir einen sicheren Erfolg gelandet hatten!«

Pong wird zur weltweiten Sensation, dessen kulturelle Bedeu-
tung weit tiber das eigentliche Spiel hinausreicht. Computerspiele
im Allgemeinen haben laut Bushnell mehr fiir die Verbreitung von
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Computern erreicht, als es jede andere Anwendung hétte schaffen
konnen. Fiir die Menschen zu jener Zeit sind interaktive Spielereien
ein Novum. Bushnell halt fest: »Die Vorstellung, dass man einen
Computer an seinen Fernseher anschlieflen und dessen Bilder ma-
nipulieren konnte, war ziemlich revolutionar!«

Auch heute noch ist Pong vielen Gamern weltweit ein Begriff,
aufSer vielleicht in Grof8britannien. Denn die Veréffentlichung auf
britischem Territorium bedurfte aufgrund der Unterschiede zur
US-amerikanischen Sprache einer kleinen Namensanderung. Pong
steht im britischen Slang fiir die Bezeichnung eines iiblen Gestanks.
Darum wurde das Spiel in ganz Grofibritannien einfach unter der
Bezeichnung Ping vertrieben — denn Pingpong als geschiitzter
Markenname war schon liangst an eine andere Firma vergeben.

: 4. GRUND
ettt ’

WEILDIE »§CHWARZEN« JAHRE EINEN NEUSTART
FUR VIDEOSPIELE MARKIERTEN

Schwarz ist eine expressive Farbe. Fans zahlreicher Fuballvereine
dient die farbliche Kodierung als zwingendes Merkmal zur eigenen
Identifikation mit dem geliebten Klub, oft kombiniert mit einem
modischen Weifi. Fiir Graustufen ist kein Platz. Schwarz représen-
tiert Wiirde und Ansehen, Seriositat und Anstand, die ausdrucks-
starke Strahlkraft verspriiht einen besonders klassischen, nahezu
feierlichen Charakter. Nicht umsonst ist der Black Friday in den
Vereinigten Staaten der Startschuss in das traditionelle Thanksgi-
ving-Wochenende und der Beginn der lukrativen Weihnachtsein-
kaufsaison. Familien und Firmen gleichermaflen profitieren von
diesem 6konomisch wichtigen Datum.

Schwarz ist zugleich die Farbe der Dunkelheit, sie steht fiir das
Furchterregende und Unergriindliche. Schwarz wirkt also sowohl
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einschiichternd als auch faszinierend. Ist der mittlerweile auch
in europdischen Gefilden nicht unbekannte Black Friday ein Tag
der Schnippchen und Sonderangebote auf Shopping-Portalen wie
Amazon, sollte man auf keinen Fall den Fehler begehen und ihn
mit einer der dramatischsten Finanzkatastrophen des 20. Jahr-
hunderts verwechseln: Der Schwarze Freitag markiert den Tag des
New Yorker Borsencrashs vom 24. Oktober 1929, der die weltweite
Wirtschaft nachhaltig beeinflusste, Firmen zusammenstiirzen lief3
wie Kartenhduser und verzweifelte Menschen in den Tod trieb.
Der Name Schwarzer Freitag ist im Ubrigen dadurch entstanden,
dass aufgrund der Zeitverschiebung in Europa der Freitag schon
begonnen hatte. Im Englischen ist daher vom Black Thursday, also
dem Schwarzen Donnerstag, die Rede. Aber Schwarz bleibt nun mal
Schwarz, und die Details sind sowieso nicht aus dem schulischen
Geschichtsunterricht wegzudenken.

Nicht minder dramatisch, wenngleich auch mit geringerem Ein-
fluss auf die Menschheit verbunden, verliefen die 1980er-Jahre fiir
die florierende Spielbranche. Innerhalb kiirzester Zeit erschienen
rund 50 neue Gerite, wobei die Wunderwerke der Unterhaltungs-
elektronik immer vielseitiger und auch teurer wurden. Wahrend
Firmen wie Apple, Atari und IBM neue Hardware auf den Markt
brachten, stagnierte jedoch die Technik zusehends und erméglichte
keine neuartigen Erlebnisse mehr. Fiir einen auf Schauwerte und
Opulenz setzenden Wirtschaftszweig kam dieser Riickschritt einem
Todeskuss gleich. Die Module etablierter Firmen holten das Ma-
ximum der limitierten Hardware heraus, die produzierten Spiele
wurden immer billiger und schlechter. Auch aufgrund der Mas-
senproduktion von minderwertiger Software sah sich die Video-
spiele-Branche einem 6konomischen Kollaps biblischen Ausmaf3es
gegeniiber. Massive Umsatzeinbriiche fithrten schon zu Beginn des
ersten groflen wirtschaftlichen Crashs der damals erst rund zehn
Jahre alten Spielindustrie zum Konkurs von zahlreichen aufstre-
benden Firmen.
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Wie konnte aus einer schier endlosen Goldader ein Milliar-
dengrab entstehen? Atari, der damals weltweit einflussreichste
Hersteller von Computerspielen, beging am 7. Dezember 1982
einen folgenschweren Fehler. Von Gier und Erfolg geblendet,
publizierte der Konzern die Umsatzprognosen fiir das 4. Quartal
des laufenden Geschiftsjahres. Das Plus von 10 bis 15 Prozent
war eine schockierende Neuigkeit, die an der Wall Street ein ver-
heerendes Erdbeben ausloste. Das eigentliche Problem kam zwar
tiberraschend, hitte es aber nicht sein diirfen: Innerhalb weniger
Jahre konnte Atari die Umsitze auf tiber eine Milliarde US-Dollar
steigern, Wachstumsschiibe um 50 Prozent konnten nicht ewig
anhalten. Bis zu jenem 7. Dezember hatte Atari mit keiner Silbe
erwahnt, dass die Ziele dieses Mal weit verfehlt werden wiirden.
Die Aktien sanken ins Bodenlose, Verluste in Milliardenhohe
und Wertsenkungen der Konkurrenz aufgrund der erschiitterten
Marktsituation waren die Folge.

Ende 1983 bis Anfang 1984 erreichte der Video Game Crash den
unrithmlichen Héhepunkt. Wirtschaftlich riskante Entscheidungen
und eine unrealistische Einschitzung des Marktpotenzials lauteten
die letzte Runde des vergeblichen Ringens um finanzielle Sicher-
heit ein. Zum wiederholten Male wurde aus Fehlern nicht gelernt,
wodurch Atari schlussendlich der eigenen Gier erlag und eine ganze
Industrie mit sich in die Tiefe riss.

Der Kollaps des amerikanischen Videospielmarktes zog langfris-
tige Konsequenzen nach sich. War Amerika einst das Schlaraffen-
land fiir Spieler und Programmierer, verschob sich der Schwerpunkt
des Konsolenmarktes von den Staaten nach Japan. Dieser Trend
sollte sich erst Jahre spéater umkehren, als mit Beginn des neuen
Millenniums eine Grof3oftensive der amerikanischen Entwickler-
szene die einst verloren geglaubte Vormachtstellung zuriickholte.
Bis dieses Selbstverstindnis Realitit wurde, war es japanischen
Traditionsunternehmen wie Nintendo und Sega vorbehalten, die
heimischen Wohnzimmer mit digitalem Leben zu fiillen.
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WEIL DAS ERZAHLEN EINER AUSGEFEILTEN GESCHICHTE
ENG MIT DEM TECHNISCHEN FORTSCHRITT VERBUNDEN IST

Trotz turbulenter Entwicklungen und dem nachhaltig prigenden
Video Game Crash erschienen zu jener Zeit wegweisende Spiele,
wie etwa Tetris (1984). Hierbei handelt es sich um ein Puzzlespiel,
das gdnzlich auf erzdhlrelevante Elemente verzichtet und den
Spielspafl daraus zieht, moglichst viele Blocke durch geschicktes
Verbinden aufzuldsen und dadurch das Stapeln bis zum oberen
Bildschirmrand zu verhindern. Schaftt man dies nicht, resultiert
dieses Versagen in einem vorzeitigen Game-Over-Bildschirm, der
das Ende des Spiels bedeutet.

The Legend of Zelda (1986) von Nintendo ist eines der vonseiten
der Erzahlperspektive bedeutendsten Spiele. Dargestellt durch op-
tisch simple Mittel, erlebt der Spieler die Abenteuer des Jiinglings
Link, der auf einer frei erkundbaren Oberwelt das Ziel verfolgt,
Prinzessin Zelda aus den Fangen des Bosewichtes Ganondorf zu
befreien. Der unbestreitbare Einfluss, den etwa Literatur und ins-
besondere der Film auf die Entwicklung des Videospiels hatten,
ist betrichtlich. Uberwiegend dann, wenn Spiele Geschichten ver-
mitteln wollen, wurde seitens der Produzenten haufig versucht, die
aus jenen Medien bekannte Dramaturgie des Geschichtenerzahlens
zu tibernehmen.

Bereits in den 1980er-Jahren zeigte sich eine erste Anndherung
der Medien Spiel und Film. So investierte beispielsweise Time
Warner 20 Millionen US-Dollar in Hollywood und erwarb die Ste-
ven-Spielberg-Lizenz zum damaligen Meilenstein E.T. - Der AufSer-
irdische. Das Spiel wurde kurz vor Weihnachten hastig produziert
und war konsequenterweise ein kommerzielles Desaster. Diese
Parallelen zu heute zeigen deutlich, dass die Tendenz der eilig pro-
duzierten Adaptionen von Inhalten anderer Medien ihre Wurzeln
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in der damaligen Zeit hat. Sowohl aktuelle Videospielverfilmungen
als auch die Umsetzung von Filmstoffen in interaktive Unterhal-
tungsformen sind generell immer noch von fragwiirdiger Qualitat.

Der Gedanke, Videospiele in die Néhe von Literatur zu riicken,
wenn die Darstellung des Spiels ausschlief3lich textuell erfolgt, und
einen Bezug zum Film dort zu sehen, wo rein grafische Darstellung
genutzt wird, war schon damals prasent. Viele Videospiele wurden
beworben wie Romane, in denen der Spieler selbst die Hauptperson
sei. Daraus resultierte ein Vertrieb der Software in Buchhandlun-
gen. Ziel dieser Bemiihungen war eine Positionierung der Spiele im
Bereich der Hochkultur.

Schon lange bevor technische Moglichkeiten eine Anlehnung an
Filmtechniken mdglich machten, wurden Videospiele als spielbare
Filme vermarktet. 1983 ist im Kontext dieser Anndherung ein denk-
wiirdiges Jahr. Mit dem spielbaren Fantasy-Film Dragon’s Lair pro-
duzierte Don Bluth ein auf Witz und Dynamik getrimmtes Werk.
Die Fallen und Feinde des Zeichentrick-Spiels wurden in Kino-
qualitdt gezeichnet. Der Spieler greift mit Joystick, Sprung- und
Feuerknopf in die Handlung ein, kann den Protagonisten, einen
Ritter, jedoch nicht direkt steuern. Dragon’s Lair ist spielerisch be-
grenzt, fir seine Zeit aber insbesondere audiovisuell herausragend.

Andere Computerspielfirmen machten die Orientierung am Film
zum Leitmotiv ihrer Spiele. Die Firma Cinemaware etwa hatte den
Anspruch, Spiele zu gestalten, die so unterhaltsam wie Kinofilme
sind. Oder es zumindest hitten sein sollen. Das Ergebnis miindete
in Uberdurchschnittlicher Qualitit der Grafik und des Soundde-
signs, es wurden jedoch in den meisten Fillen keine direkten Um-
setzungen bestimmter Vorlagen durchgefiihrt, sondern primar das
Flair eines bestimmten Genres einzufangen versucht. Der Reiz von
derartigen interaktiven Spielfilmen lie8 alsbald nach und sollte fiir
die kommenden Jahre keine grofie Rolle spielen.

Anfang der 1990er-Jahre hatte Nintendo rund 40 Millionen
Einheiten des Nintendo Entertainment Systems (NES) verkauft
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und tiiftelte am Nachfolger der pragenden Spielkonsole, dem
Super Nintendo Entertainment System (SNES). Abermals war
es der japanische Spielzeughersteller, der mit Super Mario World
(1990) das Update des erfolgreichsten Videospiels der 1980er ent-
wickelte und einen Meilenstein des Hiipfspielgenres schuf. Mit
erzdhlerisch einfachsten Mitteln, jedoch gekonnt implementierter
Spielmechaniken, war das Spiel ein Welterfolg und trug entschei-
dend dazu bei, aus Mario eine Ikone zu formen. Der Kampf Gut
gegen Bose, Super Mario gegen Koopa-Koénig Bowser, bildet den
narrativen Rahmen und wirkt fiir den Spielspaf vielmehr neben-
sachlich. Offensichtliche Motive klassischer Literatur werden
in Form von lesbaren Dialogen deutlich: Mario muss auf seiner
Heldenreise Hindernisse iberwinden, um die Prinzessin aus den
Klauen des ultimativen Bosen zu befreien. Wahrend in Mythen
und Romanen der Ausgang dieser Geschichte unverédnderlich ist,
hiangt Marios erlosender Sieg ausschliefilich vom Geschick des
Spielers ab.

Augenfilliger noch als die Verbindung von Videospielen zur Li-
teratur ist die enge Vernetzung mit dem Film. Mit dem Fortschritt
des Computerspiels als optischem Medium wurde alsbald der
Spielfilm zum Vorbild. Die grofite Umwilzung in der Videospiel-
Branche ereignete sich Anfang der 1990er-Jahre. Der Schritt von
8- auf 16-Bit-Hardware in der Vergangenheit war klein verglichen
mit dem Sprung ins 32-Bit-Zeitalter. Zwei innovative Technologien
- CD-ROM und 3-D-Echtzeitgrafik — schufen véllig neue Spiel-
welten und Erlebnisse. Die CD-ROM ist ein Speicher, der iiber die
vielfache Datenmenge einer altertiimlich anmutenden Diskette ver-
fiigt. Dieser Vorteil ist besonders fiir storylastige Adventure-Her-
steller von Vorteil, da die fertigen Produkte nicht mehr auf bis zu
acht Disketten ausgeliefert werden mussten. In dieser Zeit entstand
The Secret of Monkey Island (1990), das neben komplexen Ritseln
eine humoristisch angehauchte Piratengeschichte erzihlt und zu
den bekanntesten Vertretern des Abenteuerspiels gehort.
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Im Zuge der steigenden Rechnerleistungen konnten seit Anfang
der 1990er kurze mit Schauspielern gedrehte Filmszenen zur audio-
visuellen Erweiterung der Spielwelt in die Werke eingebaut werden.
Dies war jedoch nur eine Zwischenstufe in der Evolution des Video-
spiels. Aufgrund der immer komplexer und realistischer werdenden
Computergrafik wurden nach einiger Zeit vollstaindig im Rechner
generierte Spielszenen moglich, die nahezu lebensecht wirkten.
Der Fortschritt der 3-D-Animation war fiir das Medium Video-
spiel nicht von Beginn an wichtiger Bestandteil der interaktiven
Erfahrung. Erst zahlreiche Versuche waren nétig, bis Spiele davon
profitierten. Relevante Vertreter dieser Zeit sind Myst (1993) und
Virtua Fighter (1993). Wahrend Myst die dargestellten Traumland-
schaften vorab berechnet und die Dateien auf dem Datentréger ab-
legt — mit Effekten, die im Echtzeitspiel erst zehn Jahre spater mog-
lich wurden -, berechnet Virtua Fighter die Handlung und macht
vom umfangreichen Speicherplatz nur rudimentér Gebrauch.

Die Darstellung der Bildumgebungswelten entwickelte sich Stiick
tir Stiick immer mehr in Richtung Film. Waren die Ansichten zu
Beginn in erster Linie zweidimensional, wurden bald die Tiefe und
der dreidimensionale Raum entdeckt. Videospiele eigneten sich die
Hilfsmittel zur Raumbeschreibung des Filmes an. Ein historisch
interessanter Einschnitt in diese Entwicklung folgte mit der Ein-
fithrung der Sony PlayStation (1994). Dieses technische Wunder-
werk zwang den damaligen Marktfiihrer Nintendo zu handeln, und
daraus resultierte das Nintendo 64 im Jahre 1996. Evident wird die
Anwendung von filmischen Mitteln an der potenziell méoglichen
Verwendung von Schnittfolgen und Kamerafahrten in Videospie-
len. Plotzlich wirkte 2-D-Grafik antiquiert. Die Programmierer in
aller Welt miissen ab diesem Zeitpunkt Vielecke (Polygone), Tex-
turen und sich physikalisch korrekt verhaltende Schatten zur Ge-
staltung von dreidimensionalen Welten verwenden.

Zu dieser Zeit entstehen mit Super Mario 64 (1996) und SilverEye
007 (1997) zwei priagende Titel. Das hervorragende 3-D-Debiit des
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italienischen Klempners Mario ist ein Starttitel fiir das Nintendo 64
und begriindet das Genre der 360°-Abenteuer mit einer - bis zu
einem gewissen Grad - frei beweglichen Kamera und der Moglich-
keit, eine riesige Welt zu erkunden. SilverEye 007 aus dem Nintendo-
Entwicklerstudio Rare ist ein weiterer Schritt in der Medienhistorie
der Videospiele, der die Zusammenhénge von Film und Spiel ver-
deutlicht, da dieses Exemplar eines prototypischen Action-Spieles
die spielbare Variante des Kinofilmes James Bond - GoldenEye von
1995 darstellt. Die Qualitit ist hochwertig, und das dem Subgenre
des Ego-Shooters angehorige Werk ist ein Indikator der gelungenen
Annéherung beider Medien.

Mit Silent Hill 2 (2001) gehen die Japaner von Konami einen
wichtigen Schritt zur Etablierung storybasierter Games. Sowohl die
erzahlte Geschichte als auch die zur Umsetzung implementierten
Spielmechaniken seitens der Programmierer zeigen auf, dass die
audiovisuelle Emotionsvermittlung in diesem Spiel ebenso einer
gekonnt angewandten Struktur obliegt wie die Narration selbst.
Silent Hill 2 folgt auf der Story-Ebene, dhnlich wie andere Medien,
einem uralten Erzéhlprinzip. Wahrend fiir TV- und Kinoautoren
die Arbeit auf Basis dieser Grundlage zum tdglichen Handwerk
gehort, setzen sich Spiele-Entwickler bis heute selten mit dieser
Thematik auseinander.

GTA Vice City (2002) ist ein Videospiel, das zu den Open World
Games bzw. Sandbox Games zahlt. In dieser Art von Spielen, die
durch die rasante technische Evolution von Computern und Spiel-
konsolen erst moglich wurden, wird der Spieler in eine riesige, of-
fene Welt geworfen und hat zahlreiche Moglichkeiten, sich frei zu
bewegen und Aufgaben zu erledigen. Eine Geschichte zu erzahlen
ist aufgrund dieser Spielstruktur schwierig, oftmals wird der Plot
anhand einer Mischung aus zwingend zu erfiillenden und optiona-
len Missionen gestaltet.

Seit einigen Jahren entwickelt sich die Technik als Basis fiir neue
Spielerlebnisse stetig weiter, wobei revolutiondre Ideen gréfitenteils
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ausbleiben und vielmehr eine Evolution bekannter Spielelemente
zu erkennen ist. Meilensteine wie Bioshock (2007) und Uncharted 2
(2009) sind spielerisch nicht neuartig, iiberzeugen aber durch die
Umsetzung der erzahlten Geschichte. Wahrend Bioshock auf einen
Art-Déco-inspirierten Stil baut, die Story ausschliefSlich durch die
Augen der Spielfigur erzihlt und auf filmische Zwischensequen-
zen ganzlich verzichtet, verfolgt Uncharted 2 einen anderen Ansatz.
Geprigt von bekannten Abenteuerfilmen wie der Indiana-Jones-
Filmreihe (1981-2008), wird das Erzdhlen einer mitreiflenden
Story durch filmische Mittel, wie etwa die Geschichte vorantrei-
bende Zwischensequenzen, in den Vordergrund geriickt.
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