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Die Kulturvergessenheit der Computerspiele

Jochen Koubek, Bayreuth

Die 80er-Jahre sind in vielerlei Hinsicht ein bemerkenswertes Jahrzehnt. Aber wie viele an
Dezennien ausgerichtete historische Betrachtungen durfen ihre Rinder nicht allzu genau ge-
nommen werden. Denn auch wenn es angesichts der menschlichen Fingerzahl den nachvoll-
ziehbaren Wunsch gibt, Ereignisse an durch 10 teilbaren Zahlen auszurichten, haben histo-
rische Gegebenheiten die Unart, sich nicht nach diesem anthropozentrischen Ordnungs-
schema zu richten. So wie Eric Hobsbawm die Zeit zwischen 1789 und 1914 als ,langes 19.
Jahrhundert® bezeichnet, lisst er in Anlehnung an Ivan Berend das ,,kurze 20. Jahrhundert*
bereits 1991 mit der Sowjetunion enden und mit dem daraus resultierenden Ende des Kalten
Krieges von zwei sich gegentiberstehenden Machtblécken.! Aus digitaler Sicht passt dies her-
vorragend, schreibt im Mirz 1989 Tim Berners Lee sein Memo ,,Information Management:
A Proposal®, in dem er die Entwicklung eines Hypertextsystems vorschligt, um die verstreu-
ten Informationen auf Rechnern am Kernforschungszentrum CERN besser zuginglich zu
machen.” Das daraus entstehende Hypertext Transfer Protocol erweiterte das Internet um
den Dienst World Wide Web, der neben den globalpolitischen Umwilzungen die Verbrei-
tung eines globalen Datennetzes vorantrieb und aus informationstechnischer Sicht damit

ebenfalls eine Epochenwende ankiindigte.

Wenn nun aber Jahrhunderte derart verlinger- oder verkirzbar sind, um historisch sinnvolle
Einheiten zu bilden, so soll dies im Folgenden mit Blick auf die Mediengeschichte der Com-
puterspiele auch fiir die 80er-Jahre geschehen. Der Beginn reicht bis in die spiten 70er-Jahre:

e 1977 Die Spielkonsole Atari 1VCS 2600 tithrt zu einer Verbreitung von Heimkon-
solen

e 1977 Der Apple 1T wird der erste kommerziell erfolgreiche 8-Bit-Homecomputer
o 1978 Space Invaders popularisiert weltweit Arcade-Spiele
e 1979 Activision begrindet den Markt fur Spiele als Software

! Vgl. Hobsbawm 1994.
2 Vgl. Berners-Lee 1989.
28

Koubek, Jochen (2019): ,,Die Kulturvergessenheit der Computerspiele.” In: Rabbit Eye — Zeitschrift fiir Filmfor-
schung (ISSN 2192-5445), Nr. 11, S. 28—43.
<http://www.rabbiteye.de/2019/11/koubek_computerspiele.pdf>



RABBIT EYE 011 | 2019 WWW.RABBITEYE.DE

Fir das Ende der 80er-Jahre ist 1989 aus verschiedenen Griinden ein angemessenes Datum:

e Die Sega Genesis wird zu einer der populirsten 16-Bit-Konsolen und beginnt die Ab-
l6sung der 8-Bit-Architektur der 80er-Jahre

e Nintendos GameBoy popularisiert mobile Computerspiele

e Das bereits erwihnte WWW er6ffnet weltweit den Zugang zum Internet

Welche Quellen stehen uns nun zur Verfiigung, um einen Ausschnitt der Spielegeschichte
zu rekonstruieren? Wie an anderer Stelle ausfiihtlicher dargestellt,’ lassen sich verschiedene
Zuginge je nach Abstraktionsgrad, Professionalisierung und Schwerpunktsetzung untertei-
len. Bezogen auf die Geschichte von Computerspielen tiberwiegen Erfahrungswissen, Werk-

listen oder Technikgeschichten.

Das Erfahrungswissen von zumeist noch lebenden Zeitzeugen ist auf zahlreichen Webseiten
veroffentlicht oder hat den Weg in besser archivierbare Buchpublikationen gefunden. Dar-
tber hinaus beschiftigen sich spezialisierte Zeitschriften wie die Refro Gamer (eMedia, seit
2012) mit der Technik- und Werksgeschichte, die Re#ro (CSW, seit 2006) dariiber hinaus auch
mit der Kulturgeschichte ilterer Computerspiele. Die Computer- und Computerspiel-Zeit-
schriften der 80er-Jahre sind unter anderem bei archive.org in vollstindigen Scans einsehbat*

und liefern unverklarte Einblicke in die wichtigsten Publikationsorgane der 80er-Jahre.

Nun soll in diesem Aufsatz nicht der Versuch unternommen werden, die in den genannten
Quellen dokumentierte Geschichte der Computerspiele kompakt nachzuzeichnen, was fiir
die 80er-Jahre bedeuten wirde, alleine fur die Technik- und Werksgeschichte die Entwick-
lung der Arcade-Automaten von Space Invaders (1978) bis Golden Axe (1989), der Konsolen
der 2. und 3. Generation® und der Homecomputer vom Apple II bis zum Amiga zu behan-
deln.

Vielmehr soll es um die Frage gehen, wie sich in den 80er-Jahren ein Medium und eine kul-
turelle Ausdrucksform entwickeln und verbreiten konnte, die von ihren Akteuren kaum und
von der Gesellschaft nahezu gar nicht als solche wahrgenommen wurde. Computerspiele
galten vielmehr bis weit in die 90er-Jahre als eigenstindige, in sich geschlossene und fremd-
artige Sphire, die sich selbststindig und ohne nennenswerte du3ere Einflisse aus der Com-
puterwelt heraus entwickelt hat. Dabei wies sie aus der Innenperspektive heraus bestenfalls
eine lose Kopplung zur Popularkultur auf, die zu erwihnen zwar eine interessante Beobach-
tung darstellen mochte, die aber keinesfalls als notwendig zur inhaltlichen ErschlieBung oder
zum Verstindnis der Spiele angesehen wurde. Insofern kann man die 80et-Jahre als ein ,kul-
turvergessenes‘ Jahrzehnt der Computerspielgeschichte lesen, wenn mit Kultur mehr ge-

meint ist als eine selbstreferentielle Beziehung auf die Innenansichten einer Szene.

3 Vgl. Koubek 2018.
4 https://atrchive.otg/details/computermagazines (8.11.2018).
5 https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_console (8.11.2018).
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Infante, Rancer & Womack fassen Kommunikation als etwas, das geschieht, ,,when humans
manipulate symbols to stimulate meaning in other humans.* Diese behutsame Formulierung
dient dazu, den Eindruck zu vermeiden, Kommunikation sei ein System, bei dem eine Be-
deutung von einem Sender tiber einen Kanal zu einem Empfinger transportiert wird. Ein
kommunikativer Akt unterbreitet vielmehr Bedeutungsangebote, zum Beispiel durch gestal-
terische Anordnung symbolischer Codes zu einem Werk, die weder selbstverstindlich noch
eindeutig sind.” Um ein solches Werk in verschiedenen Bedeutungsebenen erschlieBen zu
konnen, bedarf es daher einer verstindigen Auslegung mit Verweis auf die kulturhistorisch
gewachsenen Kontexte der verwendeten Codes. Dieser hermeneutische Prozess kann als

kulturelle Interpretation bezeichnet werden.

Symbole werden freilich auch von und durch Computerspiele manipuliert, etwa als Pixeldar-
stellungen menschlicher Figuren, wodurch Bedeutungen bei Rezipientinnen und Rezipienten
stimuliert werden, zum Beispiel im Hinblick auf Minderheiten oder die Heteronormativitit
von Beziehungen. Bedeutungen bilden sich auch vorsprachlich implizit, selbst wenn sie nicht
explizit in Worte gefasst sind oder gefasst werden konnen. Sie miissen nicht iiberzeugen oder
von einem Rezipienten als zutreffende Aussage tiber die Welt ibernommen werden; damit
ein Werk in seiner Medialitdt jedoch anerkannt wird, mussen die von ihm unterbreiteten
Bedeutungsangebote zunichst einmal tiberhaupt erkannt und expliziert werden. Dies ge-
schieht in den klassischen Medien wie Theater, Literatur, Fotografie, Film, Fernsehen oder
Radio tber kulturelle Interpretation der verwendeten Zeichen in Rezensionen, Analysen und
Diskussionen. Da die zugrundeliegenden Codes dieser Medien akustische, visuelle, narrative
oder performative Zeichen gruppieren, war der schaffende Kulturbetrieb gewohnt, Mediali-
tit in eben diesen Codes zu gestalten, und der interpretierende Kulturbetrieb entsprechend,
sie dort zu suchen. Salopp gesagt, hingt die Anerkennung der Bedeutungsintention eines
Werks unter diesen Voraussetzungen davon ab, inwieweit es imstande ist, eine Geschichte
zu erzihlen, menschlich-kérperliche Handlungen darzustellen oder eindrucksvolle Bildwel-
ten zu erschaffen. In allen drei Kategorien scheitern frithe Computerspiel mehr oder weniger
kldglich: Die Narrationen sind klischeehafte Aneinanderreihungen von Stereotypen, die
Handlungsmoéglichkeiten der Spielkérper beschrinken sich auf wenige, immer wiederkeh-
rende Abldufe, die Bildwelten sind Pixelklumpen. Bestenfalls konnten die Klangrdume als
Beitrag zur aufblihenden elektronischen Musik begriffen werden, die damals allerdings mit
spezialisierten Synthesizern deutlich tberzeugender artikuliert werden konnte als im Com-

puterspiel.

Damit ldsst sich nun die zentrale These dieses Aufsatzes formulieren: Computerspiele in den
80er-Jahren wurden in ihrer Medialitit nicht anerkannt, weil ihre Bedeutungsangebote gar
nicht bzw. als zu stereotyp und trivial erkannt wurden. Selbst die Entwickler dieser Spiele

empfanden sich nicht als an kulturellen Aushandlungsprozessen partizipierend, sondern als

6 Infante/Rancer/Womack 1997.
7 Vgl. Chandler 2017: 177ff.
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Gestalter motorischer Wettbewerbe, sinnfreier Unterhaltung oder technischer Herausforde-
rungen fiir Computerfreaks. Durch diese Abschottung wurden Computerspiele kulturellen
Interpretation weitgehend entzogen und das Fundament fiir die Uberzeugung gelegt, Com-
puterspiele seien ein in sich geschlossenes System symbolischer und technischer Beziige

ohne nennenswerte Aullenreferenzen.

Diese These wird im Folgenden entlang der drei zentralen Geritegruppen fiir digitale Spiele
in den 80er-Jahren begriindet: Arcade, Homecomputer, Konsolen, die durch ihre technische
und rdumliche Anordnung sowohl die produzierten Spiele als auch ihre Rezeptionsweisen
und das Selbstverstindnis ihrer Spieler bedingen. Damit koénnen sie zurecht als Dispositive
bezeichnet werden,” als ein ,,Geflecht aus Beziehungen [...][von] Technik, Institutionen,

«?9

Programme|n|, Rezeption und Subjektverstindnis®.

Dispositiv Arcade: Der friihe E-Sport
Elektronische Bildschirmspielgerite stehen in Spielhallen, die bis Anfang der 70er-Jahre mit

Pool-Billard, Dart-Scheiben und vor allem Flipper-Automaten sowie anderen elektronischen
Unterhaltungsspielgeriten ausgestattet waren. Mit dem kommerziellen Erfolg von Pong (A-
tari 1972) erginzten und verdringten sie in den USA zunehmend andere elektronische Un-
terhaltungsangebote, bis Ende der 70er-Jahre erste Spielhallen ausschlief3lich fiir Computer-
spielautomaten entstanden und der Name ,,Arcade zunehmend zum Synonym fiir ,,Video

Game Arcade® wurde.!

In Deutschland wurde der Zugang zu 6ffentlich aufgestellten elektronischen Bildschirm-Un-
terhaltungsspielgeriten vom ,,Gesetz zum Schutze der Jugend in der Offentlichkeit* (JO-
SchuG) geregelt, was dazu fiihrte, dass sie fur Kinder und Jugendliche ohne Begleitung eines
Erwachsenen frithestens ab 16 Jahren spielbar waren. ,,Die Anwesenheit in 6ffentlichen

1l

Spielhallen oder dhnlichen vorwiegend dem Spielbetrieb dienenden Rdumen*" war Kindern

und Jugendlichen grundsitzlich verboten.

Medial bewertet wurden Arcade-Spiele hochstens in Bezug auf bedenkliche audiovisuellen
Darstellungen: ,,Unterhaltungsspielgerite, mit denen sexuelle Handlungen oder Gewalttatig-
keiten gegen Menschen oder Tiere dargestellt werden oder die eine Verhertlichung oder Ver-
harmlosung des Krieges zum Gegenstand haben, diirfen in der Offentlichkeit an Kindern

und Jugendlichen zuginglichen Orten nicht aufgestellt werden.*"?

Dies fuhrte 1982 zur Grindung der Freiwilligen Automaten-Selbst-Kontrolle (ASK) durch

die Verbinde der deutschen Unterhaltungsautomatenwirtschaft. Vergleichbar der Freiwilli-

8 Vgl. Liebe 2008.

9 Hickethier 1995: 63.
10 Vel. June 2013.

1 §8 (1) JOSchG.

12 §8(5)JOSchG.
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gen Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) war dies der Versuch einer Branche, einer staat-
lichen Kontrolle zuvorzukommen: ,,Ausgangspunkt war ein Bildschirmspiel (Lover Boy),
das von einem Nicht-Verbandsmitglied auf den Markt gebracht wurde. Der Spielinhalt fihrte
zu einer parlamentarischen Anfrage im Deutschen Bundestag. Die ASK kaufte alle im Markt
befindlichen Platinen auf und vernichtete sie. Die Selbstkontrolle wurde als Dauereinrich-
tung gegriindet.“" Sie erreichte, dass in den 80er-Jahren keine Arcade-Spiele von der Bun-

depriifstelle fir jugendgefihrdende Schriften (BPjS) indiziert oder beschlagnahmt wurden.

Uber diese Bewertung des Gefihrdungspotenzials hinaus waren die auf kurzweilige Unter-
haltung ausgerichteten Automatenspiele jedoch so gut wie nie Gegenstand kultureller Exe-
gese und wurden auch in der Regel nicht auf ihren medialen Gehalt hin befragt oder inter-
pretiert. Der Tischler (spiter Klempner) Jumpman (spiter Mario) konnte 1981 die hilflose
Pauline vor dem Donkey Kong retten ebenso wie Ritter Dirk der Wagemutige 1983 in Dra-
gon’s Lair seine Pin-Up-Prinzessin Daphne vor dem Drachen Singe rettete, ohne den Protest
der feministischen Medienkritik zu provozieren, fur die derart plumpe patriarchalische Nar-

rative vermutlich noch nicht einmal der Erwidhnung wert waren.

Wihrend also in Feuilletons und spezialisierten Zeitschriften Cineasten die Herausforderung
des Autorenfilms durch das Blockbuster-Kino diskutierten, versprach der Einwurf einer
Miinze in einen Arcade-Automaten nicht mehr und nicht weniger als einige Minuten heraus-
fordernde Unterhaltung, meist in Form eines zeitkritischen Reaktionsspiels, ohne intellektu-
ellen oder kulturellen Mehrwert. Zwar erforderte das Spielen eine Form der Literacy,"* diese
wurde aber nicht als mediale Bildung, sondern als Bedienkompetenz wahrgenommen, die
sich als Performanz am Gerit und nicht im Diskurs aullert. Arcade-Spieler erhoben damit
nicht den Anspruch, ein Medium zu verstehen, sondern ein Spielgerit zu beherrschen, in
Analogie zu geritebezogenen Sportarten wie Sportschiefen bzw. SchieSbuden auf dem

Rummelplatz, Billard, Dart oder Bowling.

Und in Analogie zu Sportspielen waren die in Zeitschriften vorgestellten Personen weniger
die Erschaffer der Spiele wie Toshihiro Nishikado (Space Invaders), Toru Iwatani (Pac-Man)
oder Shigeru Miyamoto (Donkey Kong), sondern erfolgreiche Spieler, die an diesen Automaten
Rekordergebnisse erzielten.” Der Wettbewerb steht im Zentrum des Arcade-Dispositivs, das
raumlich durch Spielhallen, spielmechanisch durch Punkte und Highscore-Listen, institutio-
nell durch Turniere und mediale durch die Konstruktion erfolgreicher Spieler zu Stars ange-
ordnet wird. Damit ist Arcade zwar eine frithe Form des E-Sports,'® mediale Qualititen wer-

den den Spielen dadurch aber ebenso wenig zugestanden wie anderen Sportarten.

15 ASK: Grindung und Aunfgaben der ASK. http://www.automaten-selbstkontrolle.de/gruendung. htm
(8.11.2018).

4 Vgl. Zagal 2010.

15 Vgl. Harris 1983: 68f. sowie Tele-Match 1983a.

16 Vgl. Taylor 2012: 2ff.
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Konsolen: Familienunterhaltung im Wohnzimmer

Zeitgleich zu den ersten Pong-Automaten der Arcade veroffentlichte Magnavox 1972 mit der
Odyssey die erste Spielekonsole fir den heimischen Fernsehapparat, die in Deutschland ab
1973 von I'TT Schaub-Lorenz vermarktet wurde.'” Die zweite Konsolen-Generation begann
mit dem Channel F von Fairchild (1976), gefolgt von der Magnavox Odyssey’ (1978), der Intells-
vision von Mattel (1979) und der Vectrex von General Consumer Electric (1983), jeweils mit
eigener Spielebibliothek und eigenen Interfaces. Die bei weitem populirste Konsole mit welt-
weit 30 Millionen verkauften Einheiten war jedoch die I"CS 2600 von Atari (1977), die zu

Beginn der ,Jangen 80er-Jahre® Computerspiele in die Wohnzimmer brachte.

Ataris Firmenpolitik sah nicht vor, dass Programmierer im Spiel namentlich genannt wurden.
Dies veranlasste David Crane, Larry Kaplan, Alan Miller und Bob Whitehead dazu, 1979 die
Firma zu verlassen und mit Activision einen Anbieter von Spielesoftware fir die Atari-Kon-
sole zu griinden, der keine eigene Hardware verkauft. Nachdem Atari mit einer Klage gegen
dieses Geschiftsmodell scheiterte, griindeten sich zahlreiche Firmen bzw. Abteilungen in
bestehenden Unternehmen, die Spiele fiir marktgingige Konsolen veroffentlichten. Gepaart
mit fehlender Qualititskontrolle fiihrte dies zu einer Flut mittelmiBliger und schlechter

Spiele, die wiederum zu einer Abkehr der Kunden von Konsolenspielen fithrte.

Ab Ende 1982 brach der Markt fiir Konsolen und deren Spiele weltweit zusammen, zahlrei-
che angekiindigte Spiele wurden nicht fertig gestellt oder nicht ausgeliefert. Viele Konsolen-
hersteller und Entwicklerstudios meldeten Konkurs an oder schlossen ihre Abteilungen. Der
ehemalige Marktfihrer Atari wurde 1984 aufgespalten, versuchte sich noch im Homecom-
puter-Markt, konnte hier jedoch kaum Ful3 fassen und wurde in den 90er-Jahren endgiltig

verkauft.'®

Dieser Crash der amerikanischen Konsolenindustrie fithrte dazu, dass Spielekonsolen iiber
viele Jahre weder geplant noch produziert wurden. Erst 1985 gelang es Nintendo mit dem
Famicom — im Ausland unter der Bezeichnung Nintendo Entertainment System bzw. NES ver-
marktet — und dessen System-Seller Super Mario Bros. (Nintendo 1985) den Markt neu zu
erschlieBen. Ende der 80er-Jahre hatte sich die Konsolenindustrie endgtltig von Amerika
nach Japan verlagert, wo vor allem Nintendo und Sega miteinander konkurrierten und den
Konsolenkrieg der 90er-Jahre ausfochten. Auch andere Hersteller versuchten im wiederauf-
blithenden Markt ihr Glick, darunter Casio, Philips und Atari sowie mehrere kleinere An-
bieter, die teilweise nur in Japan oder Korea aktiv waren, konnten sich aber letztlich aufgrund
einer zu geringen Anzahl erfolgreicher Spiele auf dem Markt nicht behaupten und zogen sich
nach wirtschaftlichem Misserfolg aus dem Konsolengeschift zuriick.” Das Spieleangebot
der ICS 2600 bestand zum gréBten Teil aus Adaptionen:

7 Vgl. Winter (o. J.).
18 Vel Montfort/Bogost 2009: 133ff.
19 Vgl. Donovan 2010.
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1 Adaptionen von Arcade-Spielen wie Space Invaders (1980), Asteroids (1981) oder Pac-
Man (1982), die sich am Vorbild der Automaten orientierten; deren technische Mog-
lichkeiten wie Prozessorleistung, Bildschirmauflésung, Anzahl darstellbarer Farben,
Soundausgabe galt bis Mitte der 90er-Jahre als Mal3stab und unerreichbares Ziel fur

Konsolen.

2 Adaptionen von Sportarten wie Basketball (1977), Football (1978) oder Golf (1980),
deren Regelhaftigkeit im Computer nachgebildet wird.

3 Adaptionen von Brett- und Kartenspielen wie Blackjack (1977), Poker (1978) oder
Schach (1979).

“4) Adaptionen von ikonischen Szenen aus erfolgreichen Filmen und Comic-Serien in
Spielen wie Indiana Jones (1982) oder E.T. (1982) bzw. Superman (1978) oder Asterix
(1983).

Innovative Entwicklungen wie das erste Action-Adventure Adpenture (1979) oder der Platt-
tormer Pitfall (1982) wurden in ihrer Bedeutung erst spiter erkannt, und wenn, dann lange
Zeit lediglich als initiales Spiele eines neuen Spielegenres, als erstes (oder zweites) seiner Art,
ohne jedoch die Frage zu stellen, wie ein Spiel als eigenstindiges Kulturprodukt funktionie-

ren kann oder welche Arten von Adaptionsstrategien dabei zum Tragen kommen.

Zwar wurden in der Zeitschrift Tele-Match Computerspiele neben Fantasy- und Science-Fic-
tion-Filmen vorgestellt und damit in einem gemeinsamen symbolischen Raum popkultureller
Beziige verortet. Rezensionen fiir Konsolenspiele beschrinkten sich aber hochstens auf die
Erwihnung des Vorbilds, auf eine kurze Synopse der Rahmenhandlung und Beschreibung
der Spielabldufe. Wie Arcade-Spiele waren die frihen Konsolenspiele medial — und das heil3t
in den 80er-Jahren audiovisuell und narrativ — zu rudimentir, zu unbedarft, um sie einer
kulturellen Interpretation unterzichen, Einfliisse und Intermedialititen kommentieren oder
in ihnen mehr als ein Unterhaltungsprodukt sehen zu kénnen, sowohl von Produzenten als
auch von Rezipienten und Rezensenten. Dementsprechend verzichteten die nachfolgenden

Zeitschriften auf derartige Besprechungen anderer Medien.

Einzig die BP/M hatte bei Konsolen einen noch strengeren Blick auf die Inhalte als bei Ar-
cade-Spielen. Activisions Rzver Raid (1982) wurde in der Tele-March als spielerische Heraus-
forderung vorgestellt: ,,Mit ,River Raid‘, threm Videospiel-Erstling, lieferte Game Designerin
Carol Shaw ecine aktiongeladene Cassette ab, die man nur nach intensivem Training erfolg-
reich in den Griff bekommen wird.“*’ Von der BP/M hingegen wurde das Spiel als ,,kriegs-
verherrlichend und -verharmlosend® wahrgenommen, es habe ,,emotionssteuernde und ag-

gressionssteigernde Eigenschaften®, und ,,[b]ei élteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen von

20 Tele-Match 1983b: 8.
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,River Raid‘ zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitit, Fahrigkeit im Denken, Kon-
zentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen u. a.“*" Mit River Raid sprach die Bundespriif-
stelle fiir Konsolenspiele in den 80er-Jahren insgesamt 15 Indizierungen aus,” allesamt we-

gen gewalt- oder kriegsverhertrlichenden Darstellungen.

Nach dem Crash des Konsolenmarktes Anfang der 80er-Jahre schaffte es einzig Nintendo
ab 1985 mit hochwertigen Produktionen auf dem Fawicom/Nintendo Entertainment System
(NES), die Moglichkeiten des Dispositivs Konsole auszunutzen und sich nicht nur als leis-
tungsschwichere Arcade fiir zu Hause zu prisentieren, sondern die Geschichte der Compu-
terspiele substanziell zu bereichern. Kulturell erlangte allerdings auch diese Entwicklung we-
nig Sichtbarkeit. Denn Videospielkonsolen standen bis in die 90er-Jahre in Spielzeuggeschif-
ten oder in den Spielwarenabteilungen der Kaufhauser, wo sie als nette, aber letztlich auch

belanglose Unterhaltung fiir den Familienfernseher vermarktet, gekauft und genutzt wurden.

Homecomputer fiir Nerds und Computerfreaks

Arcade- und Konsolenspiele wurden weder als Bedeutungsangebote noch als Kulturpro-
dukte wahrgenommen, rezipiert oder kommentiert. Eine andere Entwicklung nahmen elekt-
ronische Spiele auf dem noch jungen Dispositiv Homecomputer, dessen Gerite ab Ende der
70er-Jahre in Europa importiert und in Kontinentaleuropa vor allem durch den 1'C-20, den
C-64 und den Amiga von Commodore verbreitet wurden. Im Unterschied zu den Dispositi-
ven Arcade und Konsole war ein Homecomputer ein ,offener’ Computer, der seine Nutzer

dazu aufforderte, sich mit der technischen Gemachtheit von Software zu beschiftigen.

Es bildete sich rasch eine lose vernetzte Szene von Computer-Enthusiasten, auch als ,,Com-
puter-Freaks® bezeichnet, die Tipps, Tricks und Software austauschten. Konstruiert wurde
diese Szene lokal auf Schulh6fen und in Jugendzentren, regional durch Computerclubs, bun-
desweit durch Print-Medien. Die Zeitschriften des Tronic-Verlags wie Homecomputer (1983—
86), CPU (1983—-86) oder Computronic (1984—87) bestanden vorwiegend aus gedruckten Pro-
gramm-Listings fiir Spiele und andere Anwendungen. Diese Programmcodes mussten von
den Lesern abgetippt werden, ehe sie lauffihig und spielbar waren. Am ehesten vergleichbar
ist diese Praxis mit mittelalterlichen Schreibstuben, in denen Kopisten die Aufgabe hatten,
den Buchbestand des Klosters zu vermehren.” Ein Verstindnis des Geschriebenen schadete
dabei nicht und half, Fehler zu vermeiden, war aber nicht unbedingt erforderlich. Und wie
im Scriptorium der vorlesende Dictator einem oder mehreren Scriptoren in die Feder dik-

tierte, war auch beim Abtippen von Programmen eine Arbeitsteilung hilfreich: Abwechselnd

2l Héltgen 2011.

22 Laut MobyGames handelt es sich um River Raid, Raid on Bungeling Bay, Gun Smoke, Commando, Silent Service,
Rush’n’Attack, Target: Renegade, The Ninja Warriors, Operation Thunderbolt, NARC, Golden Axe, Rambo 111,
Shadow Dancer, Sword of Sodan, ESW.AT: Cyber Police. https:/ /www.mobygames.com/game-group/bpjs-
bpjm-indexed-games (8.11.2018).

2 Vgl Illich 1996: 90ff.
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wurde diktiert und getippt. Das fertig eingegebene Programm konnte anschlieBend tiber Da-
tentriger in kleiner Auflage vervielfaltigt und lokal verteilt werden. Fur die Zeitschrift rech-
nete sich eine solche Distribution iiber Trigermedien anfangs noch nicht. Datentriger wie
Kassetten oder Disketten waren zu teuer und der Kopierprozess zu kostspielig, um fiir einen
Verlag wirtschaftlich rentabel zu sein. Erst gegen Ende der 80er Jahre begannen Zeitschriften
wie die 64 er von Markt & Technik optionale Auflagen mit Disketten gegen Aufpreis zu ver-
kaufen. Die Szene der Computer-Enthusiasten andererseits war hingebungsvoll genug, um
in stundenlangen Schreibsitzungen Listings vom Papier in lauffiahige Programme im Com-
puter umzuwandeln. Einmal fehlerfrei eingetippt war die Software eine vollwertige, digitale

Kopie der Vorlage.

Kommerziell verfiigbare Spiele waren zwar qualitativ hochwertiger, mit Preisen von 20 bis
160 DM pro Spiel aber nicht fiir jeden eine finanzierbare Alternative.” Diese fanden Jugend-
liche auf Schulhéfen, in Jugendzentren oder im Freundeskreis. Der Schwarzmarkt fir illegal
angefertigte Kopien foérderte einerseits die Verbreitung der Hardware — gekauft wurden
Computer, fur die viele Spiele verfiigbar war —, andererseits verminderte er den Verkauf der
Spiele, und nicht wenige Spielefirmen tberlebten den Erfolg ihres Spiels nicht, weil sie zu
wenige Kopien verkauften. Geschitzt waren hochsten 5 Prozent der Kopien eines Spiels
legal erworben, wihren die tibrigen 95 Prozent illegal getauscht wurden.” Die erfolgreichsten
Homecomputer-Zeitschriften waren die von Markt & Technik herausgegebene Happy Com-
puter (1983-1990), die verschiedene Systeme behandelte, und ab 1984 die 64 %r, die sich spe-
ziell dem Commodore 64, kurz C64, widmete. Neben Listings und Besprechungen boten sie
Berichte, Marktneuigkeiten, Reportagen, Programmierkurse und technische Hintergriinde
und konnten die Welt der Heimcomputer damit umfassender abdecken als die Konkurrenz.
Im Laufe der Jahre ging der Anteil an abgedruckten Listings zurtick. Wihrend die Qualitit
und damit die Linge der Programme zunahm, wurde das Abtippen zunehmend zeitaufwin-
diger und mithsamer. Frithe Listings waren in BASIC geschrieben und zumindest grundsitz-
lich verstindlich. Spitere Listings wurden in Maschinencode als reine Abfolge von Zahlen
gedruckt, deren Sinn sich dem Leser nicht mehr erschloss. Spitestens mit dem Amiga wurde
der beschreibbare Speicher fir Programme so grof3, dass sich das Eintippen und damit auch
das Abdrucken in Zeitschriften nicht mehr lohnten. Zusammen mit dem Homecomputer,
der in den 90er-Jahren vom PC abgelost wurde, verschwand auch die ,Programmier-Scripto-
rien‘ aus den Kinderzimmern, und die Zeitschriften verwendeten ihre Seiten fiir die Bespre-

chung kommerzieller Spiele.

Die Spieletests der Happy Computer wurden zunichst zu Sonderausgaben zusammengefasst;
ab 1988 erschien dann die Power Play als monatliche Beilage der Happy Computer, ab 1990 als
eigenstindige Zeitschrift. Aber auch in diesen Zeitschriften fir Homecomputer wurden

Computerspiele von ihren Rezensenten keineswegs als ein Medium behandelt, das auf seinen

24 Vgl Stocker 2011. Siehe hierzu auch den Beitrag von Christian Stocker in dieser Ausgabe.
2 Vgl. Schneider 1986: 164ff.
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Bedeutungsgehalt interpretiert und in einen medienhistorischen Kontext eingebettet sein
muss, um als Werk erschliebar zu werden. Die Darstellung und Besprechung war vielmehr
vergleichbar mit einer méglichst objektiven Beschreibung eines technischen Konsumpro-
dukts. Sicherlich boten viele Spiele auch wenig Interpretationsanreize, aber die Entwicklung
der letzten Jahre zeigt, dass Rezensionen und Kiritiken durchaus dazu geeignet sind, ein Me-

dium und seine Entwickler mit Impulsen, Diskussionen und Denkanst66en zu beeinflussen.

Dass viele Computerspiele kulturell weitgehend ,sprachlos® waren und geblieben sind, ist
nicht zuletzt dem Umstand geschuldet, dass lange Zeit niemand etwas Anderes von ihnen
erwartete oder eine Anspruchshaltung artikulierte. Die Kritik bezog — und bezieht sich in
weiten Teilen bis heute — tiberwiegend auf technische Merkmale und auf das schwer fassbare
aber immer zentral angefithrte Kriterium ,,Spielspal3*“. Dabei entstand, ausgehend von Will
Crowthers Colossal Cave Adventure von 1974, zumindest fiir das Dispositiv Homecomputer
mit Text- und spater Grafik-Adventures eine neue narrative Form, die bereits 1979 von Ro-
bert Lafore als ,,interactive fiction® benannt wurde.”® Diese Bezeichnung fand ihren Weg zu
Infocom iiber eine Besprechung im Magazin By#e”’, wo sie ab 1984 als Genrebezeichnung fiir
Spiele wie The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy (1984), A Mind Forever 1/ 0yaging (1985) oder
Leather Goddesses of Phobos (1986) Verwendung fand.”® Im gleichen Jahr wurde sie innerhalb
der amerikanischen Jiterature studies erwihnt,” 1985 in der Dissertation von Mary Mary Ann
Buckles analysiert™ und 1989 von Richard Ziegenfeld entlang medienisthetischer Merkmale
als neues literatisches Genre bewertet.”! Dennoch fiihrte auch dieser Ansatz geisteswissen-
schaftlicher Dialogbereitschaft in den USA nicht zu einer Wahrnehmungsverschiebung von
Computerspielen als eigenstindige mediale Ausdrucksform, weder in der Literaturwissen-
schaft” noch bei computerspielenden Homecomputer-Nutzern, deren Stichwortgeber die
Geisteswissenschaften ohnehin nicht waren. Und auch dort dauerte es noch gut zehn Jahre,
ehe weitere Publikationen erschienen, die Computerspiele im Hinblick auf ihre kulturelle

Bedeutung systematisch untersuchten.”

Zwar hatten Hobbyprogrammierer in den 80er-Jahren durchaus groB3es Interesse an Text-
Adventures, nicht zuletzt, weil sie im Gegensatz zu grafischen Actionspielen verhiltnismiGig
einfach zu programmieren und damit auch fur nicht professionell ausgerichtete Freizeitent-
wickler erreichbar waren. Speziell fir Text-Adventures gab es Buicher und Sonderhefte, die
sich mit Programmierkursen fiir Parser, KI, Grafik und Dateiverwaltung befassten.”* Doch

auch in diesen Anleitungen lag der Fokus klar auf technischen Herausforderungen, ohne die

26 Vgl. Maher 2011.

27 Vgl Liddil 1981.

28 Vgl. Montfort 2003: 7.

2 Vgl. Niesz/Holland 1984.

% Vgl. Buckles 1986.

3 Vgl Ziegenfeld 1989.

2 Vgl Erard 2004.

3 Vgl Mutray 1997 und Aarseth 1997, in Deutschland Neitzel 2000 u. Pias 2002.

3 Vgl Walkowiak 1984, Grace 1984 sowie die Zeitschrift 64 - (Sonderheft 2/1985 u. Sonderheft 4/1986).
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ausdifferenzierten Diskurse benachbarter Medien in den thnen gewidmeten Ver6ffentlichun-

gen iiberhaupt zur Kenntnis zu nehmen.

Michael Nickles, der Autor eines Programmierkurses fir Adventure-Spiele, erkennt den
Trend

the Galaxy sowie Telariums Fabrenheit 451.° Und er formuliert erste intermediale Gedanken

>

Biicher in Adventures umzusetzen®, zum Beispiel bei Infocoms Hitchhiker’s Guide to

zu diesem Phianomen: ,,Es geht im Prinzip nur darum, ein Buch in einem neuen Medium —
also dem Computer — zu prasentieren. Ein Spielen dieses Adventures kann somit gleich dem
Lesen des Buches gesetzt werden — mit der Ausnahme jedoch, dal3 sich der Spieler frei ,im
Buch® bewegen kann und somit noch mehr in die Handlung der Geschichte einbezogen
wird.“* Allerdings verfolgt Nickles, ebenso wenig wie andere Autoren, die Uberlegungen
nicht weiter, formiésthetische Merkmale der im Computerspiel adaptierten Werke zu bertick-
sichtigen, auf mediale Verbindungen hinzuweisen oder die Spiele tiberhaupt auf ihre mediale

Ausdrucksfihigkeit hin zu betrachten.

Zwar gibt es durchaus dramaturgische Ansitze bei der Betrachtung der Spiele: ,,2. Kapitel
Ohne Drehbuch kein Film*”’, die Themenauswahl und -findung werden jedoch anhand nar-
rativer Stereotypen abgehandelt: ,,Im Prinzip sind folgende Spieltypen moglich: Mirchen
(Beispiel: Der Hobbit), Science-Fiction, modernes Adventure (Beispiel: Dallas Quest)“*.
Narrative Motive oder zentrale Konflikte, Arten der Figurenentwicklung und Dialoggestal-
tung, Strategien der Buchadaption oder des medieniibergreifenden Erzihlens werden nicht
behandelt, noch weniger Reprisentationsstrategien von Geschlecht, Ethnizitit, Nationalitit
oder Klassenzugehorigkeit, die damals in anderen medienkulturellen Bereichen bereits seit
vielen Jahren in Rezensionen und Kiritiken, aber auch in einzelnen Werken vehement ver-
handelt wurden. Wichtiger erschienen im Game Design knifflige Level- und Ritselgestaltung

und aus technischer Sicht die Texteingabe, Parsing, Datenstrukturen und Dateiverwaltung.

Nun kann man von einem Abiturienten — Nickles war 18 Jahre alt, als er seinen Kurs schrieb
—und autodidaktischem Spieleprogrammierer nicht erwarten, sich mit Narratologie oder Me-
diensemiotik auszukennen. Vielmehr lisst sich in Anlehnung an C. P. Snows These, dass die
geisteswissenschaftlich-literarische und die naturwissenschaftlich-technische Kultur zwei
vollig unvereinbare Weltzuginge seien,” feststellen, dass Programmierer sich selbst nicht als
Kulturschaffende wahrgenommen haben, zumindest nicht diejenigen, die Zeitschriftenarti-
kel oder Biicher schrieben. Andersherum interessierten sich in dieser Zeit zu wenige Vertre-
ter der geisteswissenschaftlich-literarischen Kultur fur Computerspiele. Als Ergebnis wurde
ein junges Medium von Technikern entwickelt und gestaltet, denen eine Anbindung an kul-

turelle Diskurse fernlag und die sich sowohl bei der Erstellung von Praktiker-Leitfiden als

35 Nickles 1986: 6f.

3 Ebd.
37 Nickles 1985: 9f.
3  Ebd.

¥ Vgl. Snow 1959.
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auch in Rezensionen und Besprechungen einzig an anderen Spielen orientierten und kultu-
relle Wechselwirkungen in ihren Betrachtungen weitgehend ausblendeten. Der Verweis da-
rauf, dass die 80er-Jahre die Frithzeit des Mediums markieren und es noch zu jung gewesen
sei, um von derartigen Reflexionen begleitet zu sein, greift zu kurz im Vergleich zum Beispiel
zum Film, der mit dem Realismus der Brider Lumiére und der visuellen Fantastik eines
Georges Mélies bereits von Beginn an durch zwei ausdriicklich an der medialen Ausdrucks-
form eines neuen Mediums interessierten Positionen eingerahmt wurde und der zudem me-
diengeschichtlich und kulturell an bereits bestehende Medien ankniipfte: die Fotografie und
die visuellen Unterhaltungsmedien auf der einen Seite und die Theater- und Bihnenkunst

auf der anderen.

Die frithen Tele-, Video- und Bildschirmspiele waren zwar bildgebend, hatten aber kaum
visuelle Kraft, weder im Einzelbild noch in der Bewegung, und konnten damit nicht mit den
Begriffen der bestehenden visuellen Medien beschrieben werden. Diese Zugangsebene in der
theoretischen ErschlieBung eines neuen Mediums bezeichnet Rainer Leschke als ,,primire
Intermedialiat®, bestehend aus Diskursbeitrigen, ,,die den Kontrast zwischen den vorhande-
nen Medien und dem neuen, das den Anlass fur die Reflexion bot, zu bestimmen suchen. In
dieser primdren intermedialen Reflexion wird versucht, die unterschiedlichen Qualititen der
gegeneinander gehaltenen Medien differentiell zu bestimmen.“* Aus visueller Sicht waren
Computerspiele lange Zeit der primiren Intermedialitit verschlossen, aus narrativer Sicht
erinnerten sie zu sehr an Comics und Trivialliteratur, um von einer in dieser Zeit streng
klassikerorientierten Literaturwissenschaft als satisfaktionsfihig angesehen zu werden — mit

den oben erwahnten Ausnahmen in den amerikanischen Zzerature studies.

Und so wurden selbst die narrativen Adventure-Spiele auf dem Dispositiv Homecomputer
nicht auf ihre Medialitit oder kulturelle Ausdrucksfihigkeit hin befragt, untersucht oder dar-
gestellt und Computerspiele auch auf der Ebene ihrer Entwicklung zwar als spielerisch
durchaus anspruchsvoll, inhaltlich aber nicht weiter erwahnens- oder erkundenswert behan-
delt. Computerspiele waren ein Unterhaltungsprodukt ohne den Anspruch, sich als Kultur-

gut an gesellschaftlichen Diskursen beteiligen zu wollen oder zu kénnen.

Diese Form der Behandlung von Spielen als Konsumgut, zusammen mit der Erwartung an
und dem Selbstverstindnis von Journalisten, méglichst neutrale Empfehlungen fiir Kaufent-
scheidung auszusprechen, wird in vielen Computerspielzeitschriften bis heute verfolgt. Eine
Konsequenz, die sich hieraus ergibt, so Chris Franklin, besteht noch immer in der Vorstel-
lung vieler Spielemacher und Spieler, es mit einem Unterhaltungsprodukt ohne politische
oder kulturelle Aussage zu tun zu haben: ,,from that warped world view the idea of keeping

politics out of video games almost makes sense. No one test drives a sedan and then goes

40 Leschke 2003: 23.
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home and writes about the car’s troubling presentation of minorities or its oppressive hete-

ronormativity. "

Fazit

Die Kulturvergessenheit der Computerspiele begleitet das Medium von Anfang an. IThre
Grundlage legten Entwickler, Computerspieler und Spielejournalisten gleichermal3en mit ei-
nem auf Technik oder Spielspal3 orientierten Werkverstindnis. Erst der 2004 ausgerufene
New Games Journalism schaffte es, den subjektiv-literarischen Stil des New Journalism der 70er-
Jahre zumindest in einigen Publikationen zu etablieren.” Die Konsequenzen der frithen Kul-

turvergessenheit aber sind bis heute spurbar:

e FHine aggressive Community von ,Gamern® verteidigt im Gamergate jhre® Spiele gegen
den Versuch der kulturellen Interpretation, die von thnen als Usurpation einer ge-

schlossene Sphire wahrgenommen wird.*

e Fine nicht minder energische, bewahrpidagogische Gruppe von Nicht-Gamern sucht
und findet immer wieder aufs Neue Griinde, warum Spiele im Grunde jugendschadlich,
im besten Fall aber eine sinnlose Zeitverschwendung sind, weil kulturell von ihnen oh-
nehin nichts erwartet werden kann.*

e Die Geschichtsschreibung der Spiele beginnt eins ums andere Mal bei Pong, Space Wars
oder Tennis for Two und erschopft sich anschlieBend in der Aufzidhlung von Titeln, Ent-
wicklern, Publishern und Geriten, weil medienkulturelle Wechselwirkungen nicht zum
Griindungsnarrativ gehéren.

e Computerspiele werden nicht zur ,Kulturwirtschaft’, sondern zusammen mit dem Wer-
bemarkt und der Software-Industrie lediglich zur kleinen Schwester der ,Kreativwirt-
schaft’ gezihlt. Damit wird betont, dass Kreativprodukte zwar einen wirtschaftlichen,
aber nicht unbedingt auch einen kulturellen Wert haben.*

e Auf die Entscheidung der USK, die ,,Sozialadiquanzklausel® kiinftig auch fiir Compu-
terspiele anzuwenden, reagiert Bundesfamilienministerin Franziska Giffey mit dem Ein-
wand: ,,Mit Hakenkreuzen spielt man nicht.” Auch die rechtspolitische Sprecherin der
CDU-Bundestagsfraktion, Elisabeth Winkelmeier-Becker kommentierte die Entschei-

dung: ,,Ich halte das Genre Computerspiel nicht fiir geeignet, sich angemessen mit dem

4 Franklin 2013.

42 Vgl. Gillen 2005.

4 Vgl. Mortensen 2016.

4 Vgl. Spitzer 2012: 185ff.
4 Vgl. Koubek 2018.

4 Vgl. S6ndermann 2009.
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historischen Unrecht des Nationalsozialismus und dem Leid der Opfer auseinanderzu-

setzen®.”’

Das letzte Beispiel verdeutlicht aber auch, wie sehr Computerspiele ihre Ausdrucksfihigkeit
seit einigen Jahren erkunden, erproben und erweitern, wodurch die Kulturvergessenheit der
ersten Jahrzehnte allmihlich kompensiert wird. Dennoch wird es wohl noch weitere Jahre
dauern, che die offizielle Anerkennung von Computerspielen als Kulturgut durch den Deut-
schen Kulturrat® im Jahr 2007 ihre Entsprechung im kiinstlerischen Selbstverstindnis ihrer
Macher® und daraus folgend mit der Zeit auch in der Wahrnehmung bei denjenigen findet,

die in ihnen noch immer nicht mehr als belanglosen Zeitvertreib sehen wollen.
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