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VORWORT



Eine fundierte wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Themenkomplex Computerspiel ist nicht einfach.
Es gibt weder etablierte Modelle der Analyse, noch sind seine Grundlagen, Parameter, Faktoren und Termini
definiert. Die relativ wenigen Personen, die einen wissenschaftlichen Diskursin diesem Bereich anstrengen, sind
in erster Linie noch damit beschéftigt, die Thematik in verschiedene Disziplinen auszudifferenzieren. lhre
Definitionsansétze erdffnen aufgrund unterschiedlicher Ausgangsdisziplinen einen teils erheblichen
Betrachtungsrahmen, der sich nur schwer zusammenfihren 183t. Sie stehen angesichts der Flut an erhéltlichen
Spielen wie auch der Geschwindigkeit der Fortentwicklung des Mediums vor einer hohen Herausforderung. Im
Moment scheint das Hauptanliegen zu sein, betrachtenswerte Faktoren der Thematik zu isolieren und zu
definieren, um zu einem grundlegenden gemeinsamen Diskurs zu gelangen.

Erschwerend kommt hinzu, dal3 digjenigen, die sich mit dem Thema auseinandersetzen, oft aus reiner
personlicher Faszination ber das Thema schreiben. Die Anzahl der Publikationen, welche nostalgisch in die
»gute alte Zeit" zurlickblicken, nimmt derzeit stark zu — der aktuelle Retro-Trend in der Popkultur zugunsten der
80er Jahre tragt mal3geblich ihren Teil dazu bei. Die Generation der Computerkids, die damals in langen
Schlangen die in Kaufhdusern ausgestellten Konsolen und Homecomputer belagerten oder auf dem Schulhof
Tapes und Disketten mit den neuesten Spielen tauschten, sind mittlerweile erwachsen geworden. Dal3 die
aktuelle Form des Diskurses grofitenteils nicht wissenschaftlichen Mal3staben gerecht wird, liegt mitunter daran,
dai diese nun ehemaligen Kids ihrer Faszination nachtraglich Ausdruck verleihen - ob sie eine wissenschaftliche
Laufbahn eingeschlagen haben oder nicht. Dal3 diese Publikationen ein allgemeines Publikum adressieren, mag
aber auch daran liegen, dal3 sich erst jiingst der Ansatz eines wissenschaftlichen Kontexts entfaltet hat, welcher
as Zielgruppe fir eine genauere Unersuchung dienen konnte. So oder so — diese Publikationen sind meist
unterhaltsam, weisen aber nur einen relativ geringen Informationswert auf.

Glucklicherweise aber ist das Computerspiel ein technisches Thema und wird daher im Internet bevorzugt
dokumentiert und diskutiert. Nach dem im World Wide Web vorherrschenden Grundsatz ,,Das Netz dient der
Dokumentierung seiner selbst* hat das Computerspiel eine thematische Knotenfunktion, die viele Sites und
Foren zu einem Informationsgeflecht verbindet. Viele der in dieser Arbeit angesprochenen Spieltitel sind hier in
der ein oder anderen Form présent, was zumindest die Materialrecherche erheblich vereinfacht.

Die meisten Informationen zum Thema stehen bislang auf dem Feld der Geschichtsschreibung zur Verfligung.
Es herrscht weitgehend Einigkeit dariiber, welches die ersten Spiele und wer ihre Entwickler waren. Das
Medium hat insofern bereits seine Legenden gefunden und so ranken sich viele Texte um Anekdoten und
Mythen aus diesen friihen Tagen. Gerade die Historie der Computerspiele aber ist eine notwendige Grundlage,
um Gemeinsamkeiten und Variationen innerhalb des Mediums erkennen zu kdnnen.

Das Computerspiel hat mittlerweile je nach Perspektive zwischen dreiRig und finfzig Jahren Geschichte hinter
sich. Wahrend ein Spiel vor 20 Jahren mitunter noch as jugendliche Freizeitbeschéftigung entstand, zeigt es
heute die Form einer komplexen gestalterischen Komposition verschiedener Disziplinen mit Budgets von bis zu
50 Millionen Doallars, die selbst mit 60-kdpfigen Teams gut 2 Jahre an Entwicklungszeit beanspruchen kénnen.
Dieser dramatische Wechsel des Entwicklungshintergrundes hat die Spiele selbst strukturell verandert, aber auch
ihre Wahrnehmung innerhalb der Gesellschaft. Das Spiel wird nicht mehr per se verurteilt oder nur geduldet —
im Gegenteil: in fast allen européischen Landern gibt es Fernsehformate, die sich mit dem Medium beschéftigen.
Die Sonderform des E-Sports spiegelt wider, dald das Spielen zunehmend ernst genommen wird. Neben einem
weltumspannenden Ligensystem und beachtlichen Gewinnsummen gibt es beispielsweise in Sidkorea ein
Publikum fur drei TV-Sender, deren Selbstverstandnis allein in der Ubertragung von Matches aus dem
Echtzeitstrategiebereich besteht.

Das Computerspiel kann also langst nicht mehr als Randerscheinung, kurzlebiger Trend oder Spartenprodukt
abgetan werden, sondern hat sich zu einem Medium gemausert, dessen Verbreitung und Akzeptanz auch
weiterhin rasant steigen, obwohl es — jenseits der Entwicklungslander - bereits heute zum Alltag der Kulturen
gehort. Der Durchsatz unserer Gesellschaft mit stets verfligbaren technischen Spielwelten — ob auf dem



Computer, der Konsole, dem Handheld oder neuerdings auch auf dem Handy - ist enorm. Scheinbar nebenbei
sind die kinstlichen Spielwelten Teil unserer westlichen Kultur geworden, beeinflussen unsere
Freizeitgewohnheiten und Wahrnehmungsprépositionen. Dies findet nicht nur - wenn auch hier besonders stark -
in den Kommunikationsmedien Ausdruck, sondern spiegelt sich auch in anderen Kulturgitern wie Film, Musik
und der freien Kunst wider. Ein solcher EinfluR bedarf einer Untersuchung seiner Mechanismen.

Spétestens jetzt, da die erste Generationen von Geburt an mit den kinstlichen Welten des Spiels aufgewachsen
ist, ist die Perspektive der ,aten Hasen" gefragt, Entwicklern und Spielern der ersten Stunde, die die
Transformationen des Mediums von Beginn an aktiv mitverfolgen durften und daher distanziertere
Betrachtungsstandpunkte einbringen kénnen, die durch personliche Erfahrungen gedeckt sind.

Ich sehe meine Generation - die paralel zur Entwicklung des Mediums aufwuchs - in der Verantwortung, diese
noch entstehende Wissenschaft zumindest um unsere personliche Erfahrung zu erganzen, wenn nicht gar eine
|ebendige Grundlage fir diese Wissenschaft zu schaffen.

Im Rahmen dieser Arbeit versuche ich, meinen ersten geordneten Beitrag dazu zu leisten.

Ich habe eine Aufteilung der Arbeit in drei Teille vorgenommen. Teil | versieht den Leser neben einem
historischen Kurziiberblick und den Kontext des Computerspiels mit einigen Definitionen, die den Zugang zu
Teil 1l vereinfachen sollen. Der zweite Teil stellt den umfassenden Hauptteil dar und zeichnet in weitestgehend
chronologischer Ordnung die Entwicklung der Computerspiele bis Mitte der 90er Jahre nach — stets unter dem
roten Faden der Raumreprasentation. Ich weise dabei allerdings auch auf andere Faktoren der Spiele hin, da —
wie sich zeigen wird — dieses Element nicht isoliert betrachtet werden kann. Meine Perspektive entspricht dabei
der des Spielers und Entwicklers - und bezieht sich insofern primér phanomenologisch auf die technische und
inhaltliche Gestaltung der Spiele, so dal3 auch dem Leser, der nicht Uber die praktische Spielerfahrung mit den
Titeln verflgt, ein Zugang angeboten werden soll.

Daid dieser Teil Mitte der 90er Jahre endet, begriinde ich damit, dal3 meiner Meinung nach an diesem Zeitpunkt
eine neue Epoche des Computerspiels zu verorten ist. Inwiefern diese von der vorigen abzugrenzen ist, fuhre ich
binnen der jeweiligen Betrachtungskontexte auf.

Im dritten Teil schliefdlich stelle ich einige aktuelle Ansétze der Game Studies vor, indem ich versuche, meine
Beobachtungen auf ein theoretisches Niveau zu abstrahieren und sie mit diesen zu verknuipfen.

Diese Grundstruktur spiegelt insofern gewissermalien den Prozel3 der Entstehung dieser Arbeit wider. Ich hoffe,
dai’ es diese Form dem Leser erleichtert, die theoretischen Ansétze des letzten Teils nachzuvollziehen.

Alsrelativ jung ausfallender , alter Hase* liegt mein Erfahrungsschwerpunkt auf der Arader Homecomputer. Als
Computerkid, das einen beachtlichen Tell seiner Kindheit in den technischen Abteilungen der Kaufhaduser
verbrachte, zum passionierten Spieler heranwuchs, um schliefdlich ins Entwicklerlager zu wechseln, in dem ich
mich auch heute - zumindest noch locker - verankert sehe, bringe ich eine sehr subjektive Perspektive auf das
Thema mit. Die Auswahl von besprochenen Titeln ist durch meine Erfahrungswerte dementsprechend gepréagt.
In meiner historischen Listung von Spielen mag der Leser daher mitunter den einen oder anderen Titel vermissen
oder beméangeln, dai das eine oder andere Genre in der Betrachtung zu kurz kommt. Mein Anspruch liegt aber
auch nicht in der Vollstandigkeit, sondern ich méchte einen méglichen Weg der Entwicklung des Mediums
aufzeigen - bei Fans von Renn-, Sport- und Rollenspielen entschuldige ich mich daher bereits an dieser Stelle.
Gleiches gilt im Ubrigen auch fur die Spielplattformen: ich bin mir bewuf¥, daR die technischen Plattformen
jenseits des Computers — konkret Konsolen und Handhelds - vergleichsweise knapp Beriicksichtigung finden.
Ich benutze daher auch gezielt den Begriff ,Computerspiel® anstelle des in den Game Studies bereits
durchgesetzten ,Video Game*, ohne damit aber einen markante Abgrenzung zwischen beiden Formen
vornehmen zu wollen. Das Feld ist schlicht zu umfassend, um es vollstandig abzuarbeiten.

Zusétzlich muB3 ich eine kulturelle Einschrankung vornehmen, indem ich auf die Prégung meiner Perspektive
durch den deutschen Softwaremarkt bestimmt bin. In den USA oder Groffbritannien wirden teils sicherlich
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andere Beispiele herangezogen — von Asien mit seiner vollstdndig anderen Spielkultur einmal ganz zu
schweigen.

Ich habe mich entschlossen, eine recht hohe Zahl an Abbildungen in die Arbeit zu integrieren, um die
aufgezeigten Phanomene moglichst nachvollziehbar zu darzustellen. Standbilder kdnnen allerdings weder die
Kinetik der Spiele, noch ihre Narration wiedergeben. Sie sind vielleicht insofern irrefiihrend, als sich das
Spielerlebnis - wie ich zeigen werde - viel weniger aus der grafischen Gestaltung, as vielmehr aus der
Interaktion mit dem Spiel ergibt. Sie bieten aber die Mdglichkeit, innerhalb des statischen Mediums des
bedruckten Papiers (oder der digitalen Simulation desselben) wenigstens eine begrenzte Zahl der grundlegenden
visuellen Gestaltungsmerkmale der einzelnen Spiele direkter zu vermitteln. Dem interessierten Leser sei
alerdings dringend empfohlen sich die fir ihn relevanten Titel selber zu erspielen, da das statische Bild dem
Computerspiel noch deutlich weniger gerecht wird als dem Film.

Ich moéchte aulRerdem auf das Glossar hinweisen, das technische Begriffe erléutert, die in dieser Arbeit — ihres
technischen Betrachtungsgegenstandes wegen - unumganglich sind.

Mein besonderer Dank gilt Christoph und Till, die stets nimmermide meinen Point Of View zurlick auf dierede
Ebene zu transponi eren verstanden; Dominik und Carsten, die den contra-immersiven Soundtrack dazu zu liefern
wuldten; Ines, die den gehobenen Haushaltsanforderungen in unserer gemeinsamen Wohnung stets mit einem
entspannt-ergodischen Verhdtnis gegeniibertrat und nicht zuletzt fir die eine oder andere Diskussion zu haben
war; Xenia, die mittels ihrer Prasenzstrategie dafir sorgte, dald ab und an meine unterschiedlichen
Wahrnehmungsebenen aufeinanderfielen.

Danke an David Braben und Peter Molyneux fir ihre phantasievollen Welten.
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1.1 Der Computer als Spielplattform

Am Anfang war der Krieg. Die Entwicklung des Computers wurde durch die beiden Weltkriege erst angestolien.
Vor alem die Berechnungen in Ballistik und Kryptographie férderten die Entwicklung von Rechenmaschinen,
die die Kalkulation teilautomatisierten und auf diese Weise beschleunigten.

1941 entwickelte der Deutsche Konrad Zuse den ersten programmgesteuerten Computer, dessen logische
Grundlagen bereits in den Visionen und Konzepten von Charles Babbage zu finden waren, der aber seiner Zeit
so weit voraus war (1792-1871), dal? an eine Umsetzung seiner Konstruktionspléne aus fertigungstechnischen
Grunden noch nicht zu denken war.

Zuses Z3 war in der Lage, die Grundrechenarten auszufiihren, verfligte iber 64 Speicherplétze, 2600 Relais und
benttigte fir eine Multiplikation etwa 4 Sekunden.

1946 wurde dann der Eniac | in Betrieb genommen, ein vollelektronischer Rechner auf Rohrenbasis. Er war
auRerordentlich leistungsfahig: fir die Multiplikation zweier zehnstelliger Zahlen bendtigte er gerade einmal 2,8
Millisekunden. Allerdings hatte diese hohe Performance auch ihren Preis: der Rechner beheimatete 17468
Réhren (die stets durchzubrennen drohten), sein Gewicht lag bel rund 30 Tonnen und er hatte eine
L eistungsaufnahme von 174 Kilowatt. Das Programmieren dieses Rechners erfolgte durch Stecktafeln: Hunderte
von Kabeln mufdten korrekt gesteckt werden, um einen Programmablauf herzustellen.

Zur Bedienung des raumfiillenden Geréts brauchte man daher einen umfassenden Personalstab. Neben sechs
Ingenieuren, die Eniac dauerhaft betreuten, waren dies vor alem die als ,Eniac Girls* in die Geschichte
eingegangenen jungen Technikerinnen, welche die entsprechenden Steckverbindungen vornahmen.

1953 wurde der erste volltransistorische Rechner, der ,Manchester University Experimental Transistor
Computer* gebaut, der 1955 schliefdlich Produktionsfahigkeit erreichte.

Die Folgejahre waren vor allem durch Verbesserungen der Transistorrechner geprégt. Der kalte Krieg trieb den
technologischen Wettlauf zwischen den Superméchten an und spétestens seit dem Sputnikstart 1957 wurde die
Computertechnik zu einem der Mal3stébe technischen Fortschritts.

Grof¥rechner (,Mainframes*) verbreiteten sich nun langsam in Forschungszentren und Universitdten. Sie flllten
ganze (manchmal auch mehrere) Raume und waren auf diese Weise sehr aufwendige technische Installationen
der Wissenschaft, zu denen nur wenige Leute Zutritt hatten. 1958 gab es in den USA gerade einmal 2.550
Computer (Vgl. Lischka 2002, 21).

1960 erscheint der von Seymour Cray entwickelte Superrechner CDC 1604. Cray trat mit diesem Produkt in
Konkurrenz zu ,,Big Blue', dem Quasi-Monopolisten IBM (,,International Business Machines') und belebte so
die Entwicklung an der Speerspitze der Rechenleistung. Seine Cray-Rechner stellten in den Folgejahrzehnten
beziiglich Rechengeschwindigkeit den Stand des Machbaren dar. Viele seiner technischen Ansétze finden sich
Ubrigens auch in heutigen PCs noch wieder.

1974 begann dann die Griinderzeit des Computers als Unterhaltungsmedium, als die Firma Intel den ersten
Mikrochip Intel MSC 48 in Marktreife prasentierte. Der technische Evolutionsproze? zugunsten der
Miniaturisierung und eines immer geringeren Energiebedarfs findet hier seinen Anfang und verlauft bis heute in
sich stets verkiirzenden Produktzyklen. Durch die Erfindung des Mikrochips wurde die Produktion der Rechner
so viel gunstiger, daf3 die Computertechnik pl6tzlich auch fiir den privaten Gebrauch attraktiv wurde.

Auf der Softwareseite fuhrte die Einfuhrung dazu, dald die Programmierer sich nun nicht mehr auf einen
Rechnertypen spezialisieren mufiten, sondern verschiedene Geréte programmieren konnten - insofern die
Prozessortypen grundlegend miteinander verwandt waren.

In den 70ern wurde es daher nun méglich, relativ gunstige dedizierte Systeme zur Verfligung zu stellen, an
denen Menschen die ersten Computerspiele spielen konnten. Dies geschah zunéchst noch an speziellen Orten,
den Spielhalen (,Arcades*), aber der Preisverfall des Mikrochips zog nach sich, dal3 auch Heimkonsolen -
zunéchst dedizierte Systeme, spéter Cartridgesysteme - in die Wohnzimmer einzogen.
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Nach enormen Gewinnen der Videospielindustrie zum Ende der 70er brach der Markt zu Beginn der 80er
vollstdndig zusammen. 8-bit-Homecomputer ibernahmen die Fuhrungsrolle als Plattform zum Computerspiel.
Ab Mitte der 80er belebte Nintendo mit seinem NES den Konsolenmarkt wieder neu und mit dem Game Boy,
dem ersten erfolgreichen Handheld, sicherte der Konzern seine Vorherrschaft wenige Jahre spéter gegen die
Konkurrenz ab. Parallel zum nun etablierten Konsolensegment war der Beginn der 90er Jahre durch einen
Wettkampf der 16-bit Homecomputer mit dem aufstrebenden IBM PC gepréagt. Letzterer hatte sich wahrend der
80er als Arbeitscomputer durchgesetzt, entwickelte sich nun aber binnen weniger als finf Jahren zu der
mal3geblichen Plattform flr das Computerspiel. Hersteller aus Fernost tiberschwemmten den européischen Markt
mit gunstigen ,,IBM-kompatiblen* Komponenten und Komplettsystemen, so dai die relativ spét erschienenen
32-bit Gerédte der Homecomputerhersteller keine Chance mehr gegen diese , beige Flut* hatten.

Mit dem Wechsel zur 386er Prozessorarchitektur lernte der PC langsam aber sicher das Spielen. VGA-
Grafikkarten |6sten die fir Spiele nur sehr beschrankt geeigneten EGA-Adapter ab und fir Rechner der 486er-
Reihe erschien schlieflich die Killerapplikation, die die Ara der 16-bit Rechner hart und schmerzlos beendete:
Doom. Nahezu zeitgleich wurde das Internet wurde fir die privaten User gedffnet und der Siegeszug des PC war
durch World Wide Web, Email und den medial wie politisch entfachten Internet-Hype nicht mehr aufzuhalten.
Mitte der 90er stieg mit Sony ein weiterer Big Player in das Konsolengeschéft ein und schaffte es mit seiner
Playstation |, Nintendos SNES die Vorherrschaft abzuringen. Diese neue Generation von Konsolen
verabschiedete sich von der 2D-Darstellung zugunsten einer hardwaregestiitzten Echtzeit 3D Technik und versah
ihre Spiele so mit einer génzlich neuen Visualitét. Auf Seiten des PC zog dies die neue Komponente der ,, 3D-
Hardwarebeschleuniger* nach sich. Die Spiele traten in die neue Epoche der Echtzeit 3D Technik ein.

Ende der Neunziger antwortete Nintendo auf den Vorsto3 des Quereinsteigers mit dem Nintendo64, allerdings
sicherte Sony seine MarktfUhrerschaft mit der Aktualisierung ihrer Plattform zur Playstation I1. Derzeit kann sich
Nintendo angeschlagen mit seinem wenig spéater erschienenen GameCube halten, wahrend mit Microsofts X-Box
ein weitere Konkurrent das Spielfeld betreten hat.

In den ersten Jahren des neuen Jahrtausends entstand ein neues Marktsegment: durch den enormen Durchsatz
von Handies wurde Mobile Gaming Mitte des Jahrzehnts zum Thema schlechthin. Nintendo und Sony versuchen
dieser Tage, durch den Launch ihrer Handheld-Systeme Nintendo DS und Sony PSP diesen Trend aufzugreifen.

Im Moment teilen sich PC, Konsolen und Handheld-Systeme den Spielemarkt. Es ist aber sicherlich nur eine
Frage der Zeit, bis die Segmente durch kombinierte HardwarelGsungen, wie sie im Ansatz bereits existieren,
miteinander kollidieren. Zwar unterscheiden sich die Nutzungssituationen voneinander, aber letztlich dirfte der
User ein System vorziehen, dad er in allen Situationen fir unterschiedliche Zwecke benutzen kann und die
Vorteile der unterschiedlichen in sich vereinigt.

Die Spielhalle als Tempel der technischen Innovation hat schon lange ausgedient und versucht sich vielmehr
durch neue Formen des Spiels als Ort der Unterhaltung zu halten. Den immer kiirzeren Produktionszyklen der
PC-Komponenten haben sie allerdings nur wenig entgegenzusetzen, da ein teurer Spielautomat naturgemal seine
Zeit braucht, um Gewinn abzuwerfen. Die Automatenhersteller haben daher eine neue Qualitét dieser fest
installierten dedizierten Systeme fr sich entdeckt und setzen verstérkt auf die Entwicklung von Interfaces. Dies
wirkt auch leicht auf das Homeentertainment zurtick: neben der Force-Feedback Technologie erscheinen fir
Konsole und PC Videokameras, Bongotrommeln und Trainingsmatten a's Interfacesysteme. Da diese aber bei
der Spidentwicklung nicht als Standardhardware vorausgesetzt werden koénnen, erfahren sie in den
Entwicklerstudios nur wenig Unterstiitzung.

Die Onlinefahigkeit der Spielsysteme hingegen wird zunehmend vorausgesetzt und findet durch die allgemeine
Abwendung vom Analog-Modem hin zu schnelleren und preiswerteren Techniken auch zunehmend Umsetzung.
Den Multiplayer-Modi der Rechner kommt so immer stérkere Bedeutung zu, und mit den Massive Multiplayer
Onlinegames hat sich ein neues Genre entwickelt, da3 mit Monatsgebihren einen neuen Weg in der
Wertschdpfung beschreitet.
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Die technische Entwicklung fuhrte zur Entstehung immer neuer Hardwareplattformen, die in Zugéanglichkeit,
Nutzungssituation und Kapazitéten teils stark voneinander abwei chen. Grob unterschieden werden kénnen hier:

=  Mainframe und Mikrocomputer
= Arcade/ Spielautomat

= Konsole
=  Heimcomputer
= PC

= Handhelds/ Mobile

Die verschiedenen Systeme wiederum zogen durch ihre jeweiligen Stérken und Ausrichtungen die Entwicklung
unterschiedlicher Genres nach sich. Unter den Begriff ,, Computerspiel” fasse ich alerdings alle elektronischen
Spiele, deren visuelles Interface ein elektronisches Display ist. Die Abgrenzung der unterschiedlichen
Erscheinungsformen des Computerspiels und dessen Plattformen sind fir diese Betrachtung so primér als
historischer Index, inhaltlich aber nur sekundér relevant.
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1.2 Grundlagen der Betrachtung

Diese Hausarbeit untersucht, wie Raume in Computerspielen reprasentiert werden. Dazu seien zunéchst einige
grundlegende Betrachtungen vorausgeschickt und als Begriffe definiert.

Das Computerspiel kann als mediale Komposition unterschiedlicher Elemente auf verschiedenen Ebenen
betrachtet werden, die miteinander verknipft und je nach Spiel unterschiedlich gewichtet sind. In ihrer
Konsequenz definieren sie ein Angebot fir das Spielerlebnis, welches der Spieler sich abhangig von seiner
Préposition erspielen kann. Im Folgenden mdochte ich diese unterschiedlichen Elemente und Ebenen einmal kurz
darstellen. Sie werden dann im Hauptteil anhand konkreter Beispiele ndher erlautert.

1.2.1 Setting und Genre

Das Setting und die Referenzierung genretypischer Elemente erleichtern dem Spieler die anfangliche
Orientierung. Das Computerspiel ist ein primér remedialisierendes Medium, indem es sich Ublicherweise auf
vertraute Strukturen aus Sport, Literatur, Film, Fernsehen oder aus dem Computerspiel selbst beruft. Setting und
Genre bilden gemeinsam den Ausgangspunkt fir genau die Abweichungen, die dem Tite in Folge zu
Individualitét verhelfen (sollen). Die Vorerfahrung des Spielers wird so referenziert und mitbestimmendes
Merkmal fur die Gestaltung.

Beide sind ebenso Ausgangspunkt firr die narrative Struktur, die sich Uber den Verlauf des Spiels entfaltet und
deren Komplexitét von ihrer Gewichtung innerhalb des Titels abhdngt. Manche Titel kranken an einer reinen
Referenzierung ohne Abweichungen, andere ziehen genau aus einer mitunter ironischen Betonung dieses
Umstandes ihre Starken. Ublicherweise aber sind es ein bekanntes Setting verbunden mit wohltarierten
Abweichungen, die einem Titel zum Erfolg verhelfen.

In den Anféngen der Computerspielentwicklung spielte die Selbstreferenzierung naturgemdald eine geringere
Rolle as in den heutigen Spielen. Hier wurden vor allem Sportarten und andere as bekannt voraussetzbare
Strukturen aufgegriffen.

Spielprinzipien ohne Referenz stellen den Spieler vor eine echte Herausforderung, da er sich zunéchst selbst eine
Orientierung erarbeiten mui3. Spiele dieser Art sind selten geworden, da sie Gefahr laufen, vom Markt nicht
angenommen zu werden.

1.2.2 Attraction

Die Attraction entfaltet ein Feuerwerk an Sinneseindriicken fir unsere Augen und Ohren, das beziiglich des
jeweils aktuellen Stands der Technik aus dem Vollen schopft. Geschickt rhythmisiert und in eine gelungene
Dramaturgie eingebettet versucht sie als Spektakel aus Grafik, Bewegung, Animation und Klang, aus der
Induzierung von Orientierung und Desorientierung, Gelassenheit und Uberraschung unsere Aufmerksamkeit zu
gewinnen.

Diese Ebene ist maf3geblich fir den ersten Zugang zum Spiel und ist weiterfiihrend Bestandteil der erzeugten
Atmosphére. st die Attraction zunachst mal3geblich, so tritt sie im Spielverlauf zusehends in den Hintergrund.
Die Attraction |6st einen unmittelbaren emotionalen Reaktionsmoment aus, wirkt affektiv und besteht aus einer
Komposition unterschiedlicher Présentationstechniken.
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1.2.3 Narration

Die Ebene der Narration wird mit Setting und Genrereferenzierung eingeleitet und spielabhéngig unterschiedlich
stark ausgeweitet. Im Regelfall hat sie rahmengebende Funktion und verknipft singulére Elemente zu einem
linearen Sinngeflige. Sie kann in Form einer Bindung von Levels as progressiv angeordnete Stationen einer
erspielbaren Narration auftreten oder auch als Wechsel unterschiedlicher Spielsituationen, die auf die Variation
statistischer Wertgeflige reagieren - zum Beispiel im Strategiespiel den Computergegner zum Angriff
veranlassen. Im Adventure und im Rollenspiel kommt der Narration eine gehobene Bedeutung zu. In letzterem
Fall wird sie mehrschichtig eingesetzt und bildet sowohl die Handlungsgrundlage fir einzelne Quests wie auch
den Ubergreifenden Sinnzusammenhang der Spielwelt, welcher ale Einzelereignisse in sich einbettet. Wie im
Adventure gibt es eine Hintergrundgeschichte, die im Spielverlauf zunehmend in den Vordergrund riickt und so
die Wahrnehmung der Spielwelt langsam transformiert.

Im Adventure besteht das Spiel in der Narration selbst. Hier wird eine Geschichte erspielt und auf sonstige
Elemente weitestgehend verzichtet.

Die Narration kann stark zur Atmosphére eines Titels beitragen. Die Einbettung singulérer Spielinhalte ist die
einzige Mdoglichkeit, sie mit Bedeutung aufzuladen, die Uber ihre Wirkung beziglich der Attraction hinausgeht.
Die Narrationsebene ist so in der Lage, die Bedeutung gleichbleibend reprasentierter Inhalte wahrend der
Spielverlaufs zu modifizieren. Insofern sorgt sie fir Variation und anhaltende Motivation.

Bildlich formuliert erzeugt die Attraction eine Atmosphére, die im gelungenen Falle von der Narration
Ubernommen und getragen wird.

1.2.4 Akkomodation

Der Vorgang der Akkomodation beschreibt den Vorgang, bei dem der Spieler sich durch Training in
Wiederholung an die Funktionsweise des Spiels anpaldt, um die ihm zugeteilte Rolle bestmdglichst auszufillen.
Da diese Rolle stets nach den Regeln der Maschine definiert ist, mufd der Spieler mdglichst maschinenartig
agieren: schnell, dem System nach logisch, fehlerfrei und daher bestenfalls emotionslos.

Das Interface stellt bei der physischen Akkomodation das Haupthindernis dar. Je mehr Ubertragungs- bzw.
Ubersetzungsarbeit der Spieler zu verrichten hat, um das Spielgeschehen zu erfassen, sich zu einer passenden
Spielhandlung zu entscheiden und diese durch das zur Verfligung gestellte Eingabegerét auszulésen, desto
schwieriger fallt die Akkomodation aus.

Die diesbeziiglichen Anforderungen werden vom Entwickler bestimmt und die Akkomodation ist Teil des
Spielerlebnisses. ,,Damit der Spieler reagierend seinen Platz am vorgegebenen Ort zur vorgegebenen
Zeit einzunehmen lernen kann, mulR die Maschine Komplexitat und Geschwindigkeit so weit
absenken, daR sich statt promethischer Scham nur SpielspaR einstellt.“ (Pias 2002, 111).

Hat ein Spieler einen hohen Grad an Akkomodation erreicht, tritt — zumindest im Actionspiel - der Affektive
Modus ein: Rezeption und Aktion werden praktisch kurzgeschlossen und erlauben eine nahezu kérperliche
Reaktion auf das Bildschirmgeschehen. Aus der per Interaktion erreichten Akkomodation ergibt sich ein
ergodisches Spielerlebnis, bei dem Autor und Rezipient nicht mehr klar voneinander zu trennen sind.

Das Interface wird durch die Akkomodation zur technischen Erweiterung des Kérpers. Dies verhdt sich beim
Computerspiel nicht anders als bei anderen technischen Anwendungsformen, wie zum Beispiel dem
Fahrradfahren. Dies kann sowohl einfache Steuermal3nahmen wie aber auch Ketten von Aktionen umfassen, wie
sie beispielsweise in Form typischer gruppierter Handlungen wie Auswahl, Scrolling und Zielangabe im
Echtzeitstrategiespiel auftreten.

Die Akkomodation kann sich beim Computerspiel aber auch bisin den psychischen Bereich erstrecken. In der
Redlitdt als moralisch inakzeptabel einzustufende Handlungen werden ohne zu Zégern ausgefiihrt, um einen
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Spielfortschritt zu erzielen. Dies ist nicht in einem Verlust von Wertvorstellungen begriindet, sondern mit einer
Isolation der eigenen Handlungen von der sozialen Realitét zugunsten des Spielerfolgs. Die Akkomodation fihrt
auf psychischer wie psychischer Ebene mitunter zu einem (je nach Spielerfahrung auch bewuf3t herbeigefiihrten)
Verlust des Realitdtshezuges durch eine Anpassung an die Mechanismen des Spiels. Der Riickbezug zur Realitét
tritt fUr die Dauer der Spielphase in den Hintergrund, um es dem Spieler zu ermdglichen, innerhalb des Spiels
perfekt agieren zu kénnen.

Akkomodationen sind auf Seiten des Spielers von Titel zu Titel Ubertragbar, indem die zu leistende
Akkommodationsarbeit bei einem vertrauten Steuerungsmodell und Interface geringfligiger ausfallt. Ist er zum
Beispiel in der Ubertragungsleistung der Parametertransformation vom Winkelstand eines Drehreglers auf die
Abbildung einer linearen Position durch das Spielen eines Pong-Clones trainiert, findet er sich in anderen Pong-
Spielen entsprechend leichter zurecht. Die Normierung der Steuerungsmodelle innerhalb der meisten Spiele
kommt dem Spieler hier entgegen.

Der Grad an Immersion ist stark vom erzielbaren Grad der Akkomodation abhéngig. Insbesondere komplizierte
Steuerungssysteme kénnen sich hier al's grobes Hindernis erweisen.

Kann zeitlicher Druck die Akkomodation férdern, so ist ein direktes Feedback seitens des Spielsystems fir sie
bedingend. Das Interface mufd dem Spieler entgegenkommen und die Reaktion des Spiels auf die Aktionen des
Users miissen moglichst intuitiv und nachvollziehbar umgesetzt werden. Das Zusammenspiel aus dem Interface
zum User mit entsprechend verstandlichen Indikatoren, dem zur Verfligung stehenden Steuerungsinterface und
dem Feedback auf die Aktionen des Spielers fallen gemeinsam unter den Begriff ,, Handling".

1.2.5 Variation

Die Ebene der Variation kann gezielt eingesetzt werden, um das Geschehen auf dem Bildschirm aufzulockern,
Zu pointieren oder auch zu dramatisieren. Die Variation spielt mit der Abweichung von der Referenz, die dem
Spieler entweder vorab bekannt ist oder aber durch das Spielregularium etabliert wurde. Die Variation besteht
insofern stets in der Abweichung eines hergestellten Bezugspunktes und fordert dem Spieler so eine
Reoarientierung ab. Die Referenz wird dabei durch die Abweichung riickwirkend erweitert.

Ein typisches Beispiel fur den Einsatz von Variation ist der ,Bullet Mode", der seit Max Payne Einzug in das
Genre des 3D-Shooters erhalten hat. Bei ihm handelt es sich um eine Entschleunigung des Zeitgefiiges: wahrend
schnell ablaufender SchuRwechsel wird die Zeit gestreckt, so dal3 der Spielablauf fir einen Moment in Zeitlupe
ablauft. Anschlieffend wird die Zeit wieder auf ihre urspriingliche Geschwindigkeit beschleunigt. Die Zeit wird
hier ihrer linearen Stabilitét beraubt und um einen feiner aufgelosten Maldstab erweitert. Durch den ,Bullet
Mode" erhdlt sie zusétzliche Eigenschaften, die auf ihre Wahrnehmung auch jenseits der verlangsamten
Sequenzen ruckwirkt.

Vergleichbar ist die Variation der Wohnung des Protagonisten in Silent Hill 4 — The Room. Sie wird zunéchst als
Realitdtsnachbildung eingefiihrt, zu unterschiedlichen Zeitpunkten aber mit verschiedenen, das Regularium der
Realitdt verletzenden Variationen versehen, indem sich die Einrichtung verandert oder sich Monster aus den
Waénden herauddsen. Diese Variation irritiert zundchst, fuhrt dann aber zu einer Erweiterung der ihm
zugeschriebenen Gesetzmailigkeiten Die Wohnung wird der Sicherheit ihrer Stabilitdt beraubt — in ihr kann nun
praktisch alles passieren - was ein verunsicherndes, bedrohendes Gefiihl evoziert.

Die Variation fasziniert insbesondere, wenn die Referenz eine Redlitétsnachbildung ist, indem Visuaitét, Zeit
und Raum mdglichst originalgetreu nachempfunden werden. In solchen Félen relativiert sie die uns sehr
vertrauten Grundregeln und erzwingt so eine Reorientierung, die durch die Vergleichssituation auch unsere
Wahrnehmung der Referenz erweitert. Die Spiele ermdglichen uns in seinem solchen Fall, Dinge zu tun, die uns
in der Redlitét verwehrt bleiben und stellen so synthetische Erfahrungen zur Verfligung, die so nicht unmittelbar,
aber doch as Vergleichsfaktor in die Realitét zuriickwirken kénnen.
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Die Variation kann ebenso bezlglich der Narration oder der Attraction eingesetzt werden. Im Rahmen der
Narration geschieht dies in starker Analogie zum Horrorfilm, der den Einbruch des Unmdglichen in die Realitét
als Grundmotiv heranzieht.

1.2.6 Immersion

Die Immersion umschreibt das Eintauchen in die Spielwelt, das Phdnomen, sich im Spiel zu , verlieren*. Sie
kann die Form eines ,Being There"-Gefuihls haben oder sich aber auch auf eine distanziertere Perspektive wie
einen Avatar oder Protagonisten beziehen. Der Effekt der Immersion ist vom klassischen Geschichtenerzahlen
oder auch vom Film bekannt, kann also durch die Ebene der Narration ausgel st werden oder aber auch - bei
eher actionorientierten Titeln - durch den VVorgang der Akkomodation.

Bedingung fur eine hohe Immersion ist eine konsegquente Kohérenz der einzelnen Gestaltungselemente. Sie
miissen in sich stimmig sein und eventuell grobere Variationen organisch anleiten. Bereits kleine Mangel kénnen
die Immersion schlagartig aufheben und den Spieler grob aus der Spielwelt hinauswerfen, was auf Seiten des
Spielers Ublicherweise Enttauschung hervorruft. In diesem Fall spricht man von einem Fehler im Spieldesign.
Aber auch technische Fehler auf Seiten der Programmierung kénnen die Immersion schlagartig zerstoren, indem
sie ein bereits etabliertes Regularium einer Spielwelt aufbrechen.

Der Spieler muR3 langsam an diese inneren Regeln der Spielwelt herangefiihrt werden. Je nachdem, wie stark das
Verhdltnis zwischen Referenzierung und Abweichung ist, bedarf es dabei mehr oder weniger Aufwand. In jedem
Fall darf ein einmal etabliertes Regularium niemals gebrochen werden.

Spiele, die sich stark an Gesetzen der Realitét bedienen, kranken in aler Regel daran, dal? der Spieler durch das
hohe MaR3 an Vertrautheit mit eben dieser Referenz dazu neigt, den Referenten (i. e. das Spiel) hinter seine
Referenz einzuordnen. Da es kein Spiel auch nur anngherungsweise schafft, ein System zu etablieren, dessen
Komplexitét an die der Redlitét heranreicht, erfahrt der Spieler zwangsweise an verschiedenen Stellen im Spiel
Dissonanzen, weil er Aktionen tétigen mdchte, die das Spiel nicht erlaubt. Die Kohérenz der Spielwelt und somit
auch die Immersion werden an diesen Stellen verletzt.

Eine gute Mdglichkeit, diesen Fall zu vermeiden, liegt in der gezielten Anleitung der Wahrnehmung des
Spiclers. Mittels Narration, Levelaufbau und eingestreuten Ereignissen la3t sich seine Aufmerksamkeit
fokussieren, so dal’ er nur zu bestimmten Handlungen animiert wird. Gelingt dies, so kann die Spielwelt weit
kohérenter erscheinen, weil sich die Gestaltungsarbeit auf den vorher geplanten Handlungsraum des Spielers
konzentrieren kann.

1.2.7 Spielmodell und Spielsystem

Ich moéchte aullerdem zwel Begriffe einfihren, die die wahrend des Spiels an den Spieler gestellten
Anforderungen differenzieren. Sie beziehen sich auf die gleichzeitig stattfindenden Ebenen des Spiels und liegen
vollstdndig in der Hand des Entwicklers.

Unter dem Begriff des , Spielmodells* fasse ich den Mechanismus von Reiz und Reaktion, die Ebene der
physisch ausgefiihrten Steuerungsablaufe, die ein Spiel erfordert, sowie die Darstellung von deren
Auswirkungen auf dem Bildschirm. Das Spielmodell eines Vertikal Shooters kann zum Beispiel in der Form
~Ausweichen, Schief3en und Aufsammeln bestehen.

Der Begriff des ,Spielsystems® hingegen soll das komplexere Gefiige aus Handlungsabléufen und Spielziel
bezeichnen, das den Spieler erst dazu veranlaldt, den Anforderungen des Spielmodells gerecht zu werden. Es
stellt Ubergeordnete Anforderungen an den Spieler, die weniger von Reiz und Reaktion, as vielmehr von
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Zielgerichtetheit und Strategie bestimmt werden. Um beim obigen Beispiel zu bleiben kdnnte das Spielsystem
des Shooters in etwa wie folgt umschrieben werden: , Uberlebe, solange Du kannst. Schief3e so viele Feinde ab
wie moglich. Setze Power Ups gezielt und sinnvoll ein. Besiege einen jeden Levelbol3 und am Ende den
Endgegner, um das Spiel zu gewinnen.”.

Der Spieler agiert auf der Ebene des Spielmodells, um dem Spielsystem gerecht zu werden und schliefdlich das
Spielziel zu erreichen.

Die einfachen frihen Actionspiele wie z.B. Pong oder Space Invaders verflgten noch nicht Uber ein
ausgebildetes Spiel system, sondern zogen ihren Reiz allein aus dem Spielmodell. Adventures hingegen verfligen
Uber ein sehr reduziertes Spielmodell, das sich nahezu auf die Navigation reduziert. Die Ebene der
Akkomodation ist daher schwerpunktméig im Spielmodell zu verorten, wdhrend das Spielsystem die
Narrationsebene mit sich bringt.

1.2.8 real, extradiegetisch, diegetisch, intradiegetisch

Beim Vorgang des Spielens lassen sich mehrere, voneinander getrennte, aber gleichzeitig etablierte Relationen
zwischen Spieler und Spielwelt beobachten.

Die reale Relation beschreibt dabei die Umgebung, in der sich der Spieler samt technischem Aufbau aufhdlt.
Reale Steuerungsmomente zeigen sich so beispielsweise als physisch durchfiihrte Bewegungen.

Die diegetische Relation entspricht - solange nicht explizit anders bezeichnet — der Spielwelt. In diesem auf dem
Bildschirm visualisierten Phantasiegebilde gelten von der Realitét unabhangige Regeln.

Die extradiegetische Relation hingegen ist zwar Teil der grafischen Représentation und des Steuerungsmodells,
dabel aber unabhangig von der diegetischen Welt. Menills, Statistiken und Anzeigen und ein eventuell
integrierter Mousezeiger konstituieren diese Ebene des Spiels.

Die intradiegetische Relation beschreibt das Verhadltnis des Spielers zur diegetischen Welt von seiner darin lokal
verorteten Handlungsreprasentation aus. Ist er auch grafisch in Form eines Avatars reprasentiert, so entspricht
der imaginare subjektive Betrachterstandpunkt des Spielersprites der visuellen intradiegetischen Perspektive. Im
First Person Shooter hingegen féllt die Position der simulierten Kamera mit dieser zusammen.

Die Benennung dieser Ebenen lehnt sich an die Erzéhitheorie von Gérard Genette an und beinhaltet so bereits die
Annahme einer Wechselwirkung zwischen Inhalten und Rezipienten. Zur Diegese, der Entfaltung und
Erfahrbarkeit der Spielwelten durch das Spiel, bedarf es eines aktiven Spidlers.

Diese Einteilungen und Klassifizierungen sollen bei der folgenden Betrachtung der Raumreprésentation helfen,
haben aber zundchst vorlaufigen Charakter. Ich benutze sie im zweiten Teil dieser Arbeit, um Phanotypen und
Techniken der Spiele zu untersuchen. Im dritten Teil werden sie dann schliefdlich mit Theorien der Game Studies
verknipft.

Genau wie eine saubere Genreeinordnung bei den Computerspielen nur selten méglich ist, sind die
Gestaltungsebenen und die Differenzierung von Spielmodell und —system nur selten wirklich klar voneinander
Zu trennen. Dies ist in der remedialisierenden und selbstreferenzierenden Natur der Computerspiele begriindet,
die ihre Eigendefinition stets per Abweichung vornehmen. Dieses Gesetz des Marktes fuhrt zwangslaufig zu
einer grofRen Zahl an Spieltiteln, die sich nicht eindeutig einordnen lassen.

Der Fokus dieser Betrachtung, die Raumreprésentation im Computerspiel, kann fir ale oben genannten
Gestaltungsel emente wie Betrachtungsebenen von Relevanz sein und beeinflufdt in aller Regel Spielmodell und —
system auf nachhaltige Weise, werden uns doch die diegetischen Welten der Spiele praktisch ausnahmslos Uber
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ein visudles Interface zugénglich gemacht und erscheint auch das Feedback primé& im Rahmen visueller
Darstellung.

Die Spidraume werden zundchst durch grafische Techniken illustriert und sind insofern direkt von den
technischen Mdoglichkeiten der Abspielplattformen abhéngig. Die Geschichte der Raumreprésentation im
Computerspiel ist insofern unmittelbar mit der technischen Entwicklung der Computer verknipft, weshalb ich
die Chronologie als Ordnungselement des Hauptteils gewahit habe.

Auf Basis dieser technischen Grundlage wird aber durch Navigations- und Interaktionsmdglichkeiten ein
immersiver Rahmen gedffnet, innerhalb dessen wir den diegetischen Raum erfahren konnen.
I nteraktionsmdglichkeiten und Immersion spielen beziiglich des Hauptthemas also ebenfalls eine grofie Rolle.
Erst die Bewegung a's Verkniipfung von Zeit und Raum macht den Raum erfahrbar, erhebt ihn aus der einfachen
Abbildung und transformiert ihn mittels der Interaktion zu einer erforschbaren Welt. Wie der Film ist das
Computerspiel so ein kinetisches Medium, aber es erweitert die dargestellte Welt um Mdoglichkeiten des
Agierens und setzt sich insofern von diesem Medium ab. Die Mdglichkeit der Raumerfahrung ist im
Computerspiel daher auch mai3geblich von den zugrundeliegenden Spielideen und der dem Spieler
zugewiesenen Handlungsrolle bestimmt, beschrénkt sie sich doch eben nicht auf die Rezeption einer
vorkomponierten bewegten Darstellung.

Die Verankerung des Raums als Kriterium innerhalb des Spielmodells schliefdlich ist dafiir zusténdig, wieviel
Aufmerksamkeit der Spieler der Raumerfahrung innerhalb eines Titels widmet. Interessant ist in diesem
Zusammenhang, dal die ersten Spiele grofitenteils reine Raumspiele waren. Es ging stets darum, ein Objekt zu
einem bestimmten Zeitpunkt an einem bestimmten Ort zu plazieren — was sich an den einzelnen
Spielmechanismen Ausweichen, Rauf-/Runter-/ und Uberspringen oder dem Treffen eines beweglichen Objekts
klar erkennen 183t. Selbst am Beispiel des Abschief3ens erscheint die zeitlich korrekte Objektplazierung as
Ubertrag auf ein vom Avatar unabhangiges Element.

Die Raumreprésentation ist, wie hier bereits kurz angerissen, von unterschiedlichen Ebenen der Gestaltung
abhéangig und nicht alein in der grafischen Gestaltung zu verorten. Ich betrachte daher sowohl die eingesetzten
visuellen, kinetischen und akustischen Techniken, wie auch mitunter die stilistischen Mittel und das narrative
Setting, die dem Raum Kohérenz und Atmosphére verleihen und somit unsere Wahrnehmung — explizit auch die
des dargestellten Raumes - anleiten. Nicht zu kurz kommen soll auch eine Analyse der Handlungsrdume, die
dem Spidler zur Verfligung gestellt werden und mal3geblich an der Immersion beteiligt sind. Am Rande werde
ich auch auf den realen Raum eingehen, im speziellen die bei mehreren Spielern vor einem Gerédt sehr
dynamische Spielsituation, die wiederum auf das diegetische Geschehen riickwirken kann.
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1.3 Technik, Spiel und Markt

Die Komplexitét der Computerspiele ist ein im zweifachen Sinne praktisches Kriterium, um ihre Entwicklung a's
Medium nachzuvollziehen. Unterschiedliche Méglichkeiten der Raumillustration sind mit der fortschreitenden
Entwicklung der Computertechnik erst sukzessive hinzugetreten. Dies mag zundchst banal klingen, ist aber
durchaus von Bedeutung, weil die Technik nicht nur die Erstellung neuer Spielraume erméglichte, sondern auch
erforderte, um die technischen Plattformen kommerziell durchzusetzen.

Die enge Verkntpfung von technischem Fortschritt und Computerspiel ist aufgrund ihrer gegenseitigen Bindung
besonders hervorzuheben, existiert sie doch bereits seit dem ersten Spiel Tennis for Two, welches entwickelt
wurde, um Besuchern einer Forschungseinrichtung auf einfache Weise die Fahigkeiten der eingesetzten Technik
Zu demonstrieren.

Diese Verknipfung hat sich auch nach dem Einzug des Computers als Konsumgut in die privaten Haushalte
erhalten, sind es doch nicht die Medien selbst, die attraktiv wirken, sondern ihre Inhate. Da
Anwendungssoftware htchstens spezialisierte User dazu anleitet, einen neuen Computer zu erwerben, wurden
stets Spiele entwickelt, die die fortschreitenden technischen Mdglichkeiten neuer Plattformen nutzten und diese
S0 gleichzeitig sinnlich zugénglich machten. Ahnlich wie die Killerapplikation fiir den Durchsatz einer neuen
Technologie notwendig ist, braucht jede Spielplattform ihr ,Killergame*, das auf der Gestaltungsebene der
Attraction moéglichst alle Konkurrenz Ubertrumpft. Fir die Bereiche der Konsolen und Handhelds findet dieser
Wettkampf der Plattformen in unveranderter Form statt, weil sie dedizierte Systeme darstellen. Im Bereich der
Computer hingegen hat sich der Plattformbegriff weitgehend aufgeldst; hier findet der Wettkampf vielmehr
zwischen den Herstellern von Grafikkarten statt — samt einer damit einhergehenden engen Bindung zu den
Spieleherstellern. Diese Bindung weist darauf hin, dal3 die reprasentierten Welten nicht fur sich aleine stehen,
sondern neben dem Zweck der Unterhaltung und ihrer urspriinglich ékonomischen Motivation noch einen
weiteren verfolgen, indem sie den Grad der technischen Machbarkeit der jeweiligen Technik demonstrieren. Der
spielerische Reiz mancher Spiele riickt so mitunter hinter die Ebene der Attraction zurtick; ein solcher Titel
erschdpft sich schnell, hat er jenseits der technischen Faszination doch wenig anzubieten.

Die Spiele loten die Grenzen technischer Machbarkeit auf unterschiedlichen Ebenen stets neu aus. Nebenbel hat
dies zur Folge, dal3 dabei Innovationen entstehen, die in spielfremden Bereichen weitergefiihrt werden. Beispiele
dafuir sind die Entwicklung der besonders hoch entwickelten Kiinstlichen Intelligenz im Fall von Creatures oder
die Lizensierung von 3D Engines durch das amerikanische Militér. Esist kein Zufall, dai3 dieses relativ eng mit
verschiedenen Spielefirmen zusammenarbeitet (Vgl. Film ,,Kriegsspiele*), kann es sich am hier anséssigen
technischen Potential doch relativ bequem fir seine eigenen Zwecke bedienen.
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Teil 11:

HISTORISCHE ENTWICKLUNG
DER RAUMREPRASENTATION IM
COMPUTERSPIEL
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1.1 Vorgeschichte

11.1.1 Tennis for Two (William Higinbotham/ BNL 1958)

Als erstes Computerspiel gilt William Higinbothams Tennis for Two, das erstmals im Oktober 1958 einer
Offentlichkeit prasentiert wurde. Diese Offentlichkeit war weder zahlreich noch speziell ausgewéhlt — der
Entwickler war sich der Tragweite seiner Entdeckung schlicht nicht bewuf. Das Publikum bestand aus
Besuchern des ,,Brookhaven National Laboratory“, die sich am Tag der offenen Tir einen Eindruck von dieser
Forschungseinrichtung verschaffen wollten. Higinbotham arbeitete in diesem Zentrum fur Grundlagenforschung
as Leiter der ,Instrumentation Division® und stand aus Anlald dieses Termins vor dem Problem, einem
allgemeinen Publikum zu vermitteln, was sich hinter den Tiren des Instituts abspielte. Das Publikum wuf3te, dal3
das Zentrum Uber drei Forschungsreaktoren verfiigte und begegnete der Institution dementsprechend skeptisch.
Die Prasentation sollte also publikumswirksam und mdglichst zuganglich sein. Higinbotham, ein angesehener
Wissenschaftler der unter anderem im Rahmen des Manhattan Projects fiir den Zeitziinder der Hiroshima-Bombe
verantwortlich zeichnete, entschlof® sich, auf einem Analogrechner das erste bekannte Computerspiel zu
programmieren. Innerhalb von drei Wochen designte, konstruierte und programmierte er Tennis for Two.

1. Tennis for Two: Der Bildschirmaufbau des ersten Computerspiels. Ein

Tennisspiel ohne Représentation der Spieler. Video des Spielablaufs unter:

http://www.osti.gov/accomplishments/videogame.html

Das Spid ist (wie der Name schon sagt) fir zwei Spieler konzipiert. Als Display dient der 12,5 cm grof3e
Monaochrombildschirm eines Oszilloskops, auf dem eine lange horizontale und eine darauf rechtwinklig stehende
kurze senkrechte Linie zu sehen sind (Vgl. Abb. 1). Hinzu kommt als einziges bewegtes Bildschirmelement ein
Punkt, der zwischen der linken und der rechten Seite hin- und herspringt.

Semantisch wird hier - vor alem fiir den Namen - die Seitenansicht eines Tennisplatzes vorgeschlagen. Spieler
oder Schl&ger sucht man allerdings - wie im Ubrigen auch eine Punkteanzeige - vergeblich.

Als Steuerungsinterfaces kommen zwei relativ handliche Kastchen zum Einsatz, die jeweils einen Knopf und ein

Drehrad besitzen. Driickt man den Knopf wahrend der Ball sich in der , eigenen” Displayhélfte befindet, so wird
er zuriickgeschlagen. Den Schlagwinkel kann man mittels des Drehrades beeinflussen.
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Die Flugbahn des Balles hat betont elliptische Form — wohl um die im Hintergrund ablaufenden ballistischen
Berechnungen in den Vordergrund zu riicken— und prallt von Boden und Netz gleichermal3en mit einer
simulierten Elastizitét ab.

Sollte der Ball ins Aus gehen, 1803t sich das Spiel durch Driicken eines Extraknopfes neu starten.

2. Tennis For Two: Eine Controllerbox des erstens Computer-

spiels.

3. Tennis For Two: Der Hardwareaufbau im Rahmen der Haus-

ausstellung des BNL.

Aus heutiger Sicht wirkt die Tatsache, dal3 die Spieler keinerlel Eigenreprésentation auf dem Display vorfinden
irritierend. Die zudem recht komplizierte Steuerung per Winkeladjustierung lassen Tennis for Two welt
abstrakter als das mehr als zehn Jahre spéter populér gewordene Pong erscheinen.

Und dennoch bietet es bereits einige Elemente, die sich in spéateren Spielen wiederfinden. Higinbotham hat
Tennis For Two Uberzeugend zielgerichtet entwickelt und dabei auch die Rezeptionssituation berticksichtigt, die
der Situation in den spéter entstandenen Spielhallen nicht unghnlich war.

Das Spiel muldte ein Publikum anziehen, leicht verstandlich und trotz relativ kurzer Spielphase unterhaltsam
sein. Die Versténdlichkeit erreichte Higinbotham durch die Referenzierung eines bekannten Settings, der
Remedialisierung des Tennissports, die hohen Wiederkennungswert bei den Spielern erreichte und dazu fihrte,
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dai diese sich schnell zurechtfinden konnten. Die physikalische Simulation, die den Ball auf eine Weise bewegt,
die uns aus dem Alltag bekannt ist, hilft dem Spieler ebenso, sich zu orientieren und die Mechanismen des Spiels
zu erkennen. Sieist auch in heutigen Spielen ein ganz entscheidender Faktor in der Illustrierung des Regulariums
einer Spielwelt geblieben.

Der Grad technischer Faszination — der Effekt der Attraction — muf3 beim Publikum damals schlicht verbliffend
gewesen sein, weil alein ein derart hoher Grad an technischer Interaktion mit einem grafisch représentierten
Inhalt jener Tage sicherlich die Vorstellungskraft vieler Menschen Uberstieg. Man mul3 bedenken, dal3 der
Fernseher gerade noch dabel war, in die Wohnzimmer einzuziehen und der Verflgbarkeit technisch
reproduzierter bewegter Bilder noch der Anschein von Innovation anhaftete. Die Moglichkeit der Interaktion hob
diese Faszination noch einmal auf ein neues Niveau. Das Spielmodell dirfte angesichts dieser Sensation in den
Hintergrund geraten sein, wobei es durchaus vorstellbar ist, dal3 sich einige User heif3e Duelle lieferten — wenn
sie sich mit der Steuerung erst einmal vertraut gemacht hatten. Und genau in der liegt auch der einzige
Designfehler von Tennis for Two: die Steuerung mit der Winkeljustierung ist kompliziert und &3t sich am
Bildschirm mangels Avataren nicht nachvollziehen. Wo heutige Spiele dem User eindeutige Feedbacks auf seine
Aktionen liefern, herrscht hier Leere — bis der Ball per Knopfdruck geschlagen wird.

Tennis for Two ist ein Reaktionsspiel, das bereits eine hohe Spieldynamik anbietet. Diese entsteht allerdings
durch den Raum vor dem Spielgerét: die Interaktion zwischen den Spielern ist hier entscheidend, das Gerét dient
dhnlich einem Brettspiel lediglich als Werkzeug zum Spiel und regt die Dynamik unter den Spielern an. Sie
kénnen dabei unterschiedliche Rollen einnehmen, aggressiv spielen, aktiv oder passiv, das Spiel als
Konkurrenzsituation begreifen oder sich gegenseitig beim ,Kampf* mit der umstandlichen Steuerung
unterstiitzen. Eine weitere Ebene der Spieldynamik ergibt sich aus dem Wettbewerb innerhalb einer gréReren
Gruppe. Wie es beim TischfuRRball die Regel ,Gewinner bleibt am Tisch” gibt, mag es im NBL zu dhnlichen
Situationen gekommen sein, in denen sich besondere Talente hervorgetan haben und in einen turnierdhnlichen
Wettbewerb getreten sind.

Das Spiel riickt durch das Zwei-Spieler-Konzept und die Ausstellungssituation insofern stark in die Nahe eines
Spidlautomaten. Die technische Apparatur tritt nicht hinter Narration oder Immersion zuriick — womit
Higinbothams exakt den Zweck erreichte, den er sich zum Ziel setzte.

Dennoch ist es interessant, dal? bereits in diesem ersten Spidl ein (in diesem Fall reales) Rahmensetting gewahit
wurde, das auf dem Display seine abstrakte Nachbildung findet. Den Linien und dem Punkt wird durch den Titel
eine symbol hafte Funktion zugewiesen, dem Geschehen auf dem Oszilloskop eine semantische Ebene verliehen,
die sich nicht aus sich selbst heraus ergibt, sondern unterstiitzend einen Sinnzusammenhang zwischen den
Elementen herstellt. Im Falle von Tennis for Two machte dies absolut Sinn, weil eine abstrakte Darstellung ohne
Setting die Besucher sicherlich Uberfordert hétte. Es ist aber hervorzuheben, dal’3 dieses Prinzip der
Remedialisierung beibehalten wurde, bis den Spielsystemen ausreichende grafische Fahigkeiten zur Verfligung
standen, um das Setting aus sich selbst heraus darzustellen. Ausnahmen, die ohne ein bindendes Setting
auskommen und abstrakt bleiben - wie zum Beispiel Tetris — sind nach wie vor Einzelfédlle.

Tennis for Two war ein voller Erfolg. Es bildeten sich lange Schlangen spielwilliger Besucher vor der grof3en
Maschine mit dem kleinen Display, so dal3 Higinbotham das Spiel fUr den gleichen Anlal3 im Folgejahr noch
etwas verbesserte: das Display bot nun einen Durchmesser von 36 cm und Schlagstérke sowie Gravitation waren
parametrisiert regelbar.

Danach lie3 er den Ansatz allerdings fallen, da er in Tennis for Two nicht viel mehr as ein unterhaltsames
Ausstellungsstiick sah. Higinbotham, der zu diesem Zeitpunkt bereits Halter von acht Patenten und insofern
erwiesenermal3en ein Erfindergeist war, verwarf das Potential seiner Entwicklung. Sein Interesse an dem Spiel
kommentierte er 1982 wie folgt: ,,Klar machte es SpaR und natirlich sahen wir das Potential. Aber es
war fir unsere wissenschaftliche Arbeit nicht wichtig.* (Lischka 2002, 22).
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Nach seiner Arbeit im Rahmen des Manhattan Project engagierte sich Higinbotham stark gegen die
Weiterentwicklung der Atomwaffen. Seinem Sohn nach wére er lieber fir dieses Engagement als fur die
Erfindung des Computerspiels in Erinnerung beblieben (Vgl. Lischka 2002, 22). Er starb am 10. November 1994
im Alter von 84 Jahren.
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11.1.2 Spacewar (Stephen Russell/ MIT 1962)

Es dauerte aber nicht lange, bis andere Techniker auf die Idee kamen, den Computer zu Unterhaltungszwecken
einzusetzen. 1960 waren in den USA etwa 6.000 Computer in Betrieb (Vgl. Lischka 2002, 23), die ausnahmslos
an Universitaten sowie in Forschungs- und militérischen Einrichtungen eingesetzt wurden. Der Zugang war also
auf eine sehr eingeschrankte Gemeinde von Wissenschaftlern, Ingenieuren und Studenten beschrénkt.

In diesem Jahr verkaufte die DEC (Digital Equipment Corporation) ihren ersten sogenannten ,, Minicomputer”,
die DEC PDP-1 (Programmed Data Processor) an die Firma BBN (Bolt, Beranek and Newman), von der spater
noch die Rede sein wird. Ihr zweites Exemplar schenkte die Firma dem MIT (Massachusetts Institute of
Technology).

Das neue System stellte im Vergleich zu den hislang verbreiteten Mainframes des Quasi-Monopolisten IBM
(, International Business Machines') eine Revolution dar: das Anschalten war durch eine einzelne Person
durchfiihrbar, es verflgte Uber einen statischen Speicher (,ROM“) und brachte as Interface ein Uberaus
praktisches Keyboard mit sich. Fir die Ausgabe sorgte eine elektrische Schreibmaschine; wenig spéter trat ein
analoger Monitor al's Peripherie hinzu.

4. Spacewar: Die Hardware.

Ein freler Zusammenschlul3 von Studenten des MIT, die sich selbst ,Tech Model Railroad Club* nannten,
fanden besonderes Interesse an der neuen Maschine. Nachdem sie sich bis dato vor alem mit
Modelleisenbahnen, Steuerungssystemen und komplexen Signalanlagen beschéftigt hatten, entwickelten sie nun
einen Assembler firr die PDP-1. Nach Fertigstellung dieses Tools begannen sie mit der Entwicklung eines Spiels,
um das Potential des neuen Rechners zu ergriinden und grafisch sichtbar zu machen. Stark beeinfluf3t von den
Romanen von E. E. Smith, der als einer der ersten Autoren der literarischen Science Fiction gehandelt wird,
wurde als Setting der Weltraum samt einer kriegerischen Auseinadersetzung zwischen zwei Raumschiffen
gewdhlt. Unter der Leitung von Stephen Russell entwickelte das Team binnen rund 200 Mannstunden, die sich
insgesamt Uiber sechs Monate erstreckten, das Spiel Spacewar.
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Spacewar zeigt in monochromer zweidimensionaler Vektorgrafik zwel weille Raumschiffe vor einem schwarzen
Hintergrund, der durch weil3e Punkte aufgelockert ist. Angelehnt an ihre Formen erhielten die Schiffe spéter die
Spitznamen ,, Needle" (Nadel) und ,, Wedge* (Keil).

5. Spacewar: Der Bildschirmaufbau.

Wie bel Tennis for Two spielen zwei Spidler in Echtzeit gegeneinander und der Computer nimmt die Rolle des
Werkzeugs zum Spiel ein. Die beiden Raumschiffe lassen sich um ihre eigene Achse drehen und die weiteren
Funktionen - Beschleunigen und Schiefen — geschehen abhéngig von der jeweils aktuellen Orientierung der
Schiffe. Um in Richtung des Gegners zu schief3en oder an einen anderen Ort zu fliegen braucht es also zunachst
immer eine vorangehende Drehung.

Verlat ein Schiff den sichtbaren Bereich des Bildschirms, fliegt es automatisch am entgegengesetzten Ende
wieder herein.

Spielziel ist, das gegnerische Raumschiff abzuschief?en und gleichzeitig den Schissen des Gegners
auszuweichen. Dabel verflgen die Schiffe nur Uber einen begrenzten Treibstoffvorrat, was eine leichte
strategische Komponente mit einbringt.

Drehung, Beschleunigung und Tragheit werden relativ glaubwiirdig simuliert und verleihen dem Spielgeschehen
zusétzliche Dynamik.

Der Entwickler Stephen Russell zur Gewichtung der unterschiedlichen Elemente; "One of the important
things in Spacewar is the pace. It's relatively fast-paced, and that makes it an interesting game. It
seems to be a reasonable compromise between action - pushing buttons - and thought. Thought

does help you, and there are some tactical considerations, but just plain fast reflexes also help.“
(Brand 1992).

Spacewar bietet im Gegensatz zu Tennis for Two erstmals Avatare in Form von ,Wedge" und ,Needle* an.

Diese entheben das Geschehen der Abstraktion, indem sie versuchen mit den verfiigbaren Mitteln der Hardware
konkret ihr eigenes Erscheinungshild zu illustrieren. Dies ist nicht reine technische Spielerei, sondern Teil des
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Gameplays, dadie Orientierung der Schiffe fir jegliche Spieleraktionen ausschlaggebend ist. Die Steuerung fallt
durch das direkte visuelle Feedback nun zwar deutlich einfacher, mul3 aber durchaus trainiert werden, weil ein
relatives Steuerungsmodell Anwendung findet.

6. Spacewar: “Wedge“ und

»Needle“ im Detail.

In den heutigen 3D-Titeln ist ein solches Steuerungsmodell selbstversténdlich. Obwohl in diesen Steuerungs-
und Kameraperspektive relativ zum Spielraum orientiert und dabei dynamisch gehalten sind, scheint dieses
Steuerungsmodell sehr intuitiv, weil beide Perspektiven kongruent sind. Wahrnehmung und Navigation
verhalten sich also zu unserer Bewegung im realen Raum vergleichbar.

Ist die Steuerungsperspektive aber dynamisch, wahrend die Betrachterkamera statisch bleibt, setzt dies einige
Vorstellungskraft beim User voraus. Er muB sich in die aktuelle Orientierung des Schiffs versetzen und die
Richtungen links und rechts relativ aus dieser Perspektive zuordnen. Eine Drehung nach rechts bedeutet in dem
Fal also nicht eine Ausrichtung des Schiffs zur rechten Bildschirmkante (was der statischen Kamera
entspréche), sondern einer Drehung nach rechts um die eigene Achse, die abhéngig von der aktuellen
Orientierung stattfindet. Der User muf3 so permanent ein Koordinatensystem transformieren, um die Kontrolle
Uber sein Schiff zu behalten — eine nicht zu unterschétzende Akkomodationsl eistung.

Der gleiche Effekt ist auch von ferngesteuerten Spielzeugautos bekannt: fahrt ein Fahrzeug von einem fort,
entspricht die Orientierung der Blickperspektive. Kommt es auf einen zu, ist die Steuerung spiegelverkehrt.
Genau diese eingeforderte Komplexitét bringt im Vergleich zur absoluten Steuerung bei statischer Kamera aber
einen héheren Immersionsgehalt mit sich, weil diese Dissonanz den Spieler stdrker an seinen Avatar bindet. Sie
suggeriert, daid die Instrumente, mit denen man sein Vehikel steuert, statisch an den Avatar montiert sind und
nicht zu der technischen Plattform gehoren, welches das virtuelle Geschehen stattfinden [&3t. Die
Bezugskoordinaten des Steuerungsinterfaces sind nicht in der Welt vor dem Screen zu finden, sondern bestehen
in Form des gesteuerten Vehikels: die Steuerungsperspektive ist intradiegetisch.

Dieser Effekt spiegelt sich mittlerweile in einer Vielzahl verfligbarer Hardwareinterfaces wider, welche man
erwerben kann, um bestimmte Spiele zu steuern. Besonders beliebt sind diese bel Vehikelspielen wie
Autorennen, Flugsimulation und Bootsimulationen. Die Interfaces sind jeweils so designed, dal’ sie selbst Teil
des zu steuernden Vehikels sein kénnten.
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7. Spacewar: User beim Spielen.

Das Setting von Spacewar ist prototypisch fur die friihen Computerspiele. Die Verknlipfung von Weltraum,
Science Fiction und Computertechnik ist eine Gemengelage, die sich — wenn auch in gewandelter Form - bis
heute gehalten hat. Dies liegt unter anderem daran, dal3 ein Schwerpunkt klassischer Science Fiction in der sehr
fortschrittsgléubigen Présentation technischer Innovationen bestand, welche noch nicht entwickelt worden
waren. Eine dieser Innovationen, auf die in den 60er Jahren ein enormer Focus lag, war die Raumfahrt.
Computer und Weltraum hatten sich ohnehin bereits zu den Symbolen des Fortschritts schlechthin erhoben.
Spétestens aber seit dem Sputnikstart 1958 wurde die Weltraumtechnik zum Mal3stab technischen Forschritts.
Die Computer waren die Geréte, die diesen schliefdlich in Form der Mondlandung sichtbar machten. Diese
Geréte, von denen nur wenige wufdten, wie sie zu bedienen und wozu sie in der Lage sind, waren stets Quell fur
Mysterien und Angste, die auch heute - wenn auch in abgeschwéchter Form — noch prasent sind. Zu Beginn der
60er Jahre war die Grenze zwischen Computer und Science Fiction fir ,normale” Menschen praktisch noch
nicht zu ziehen, weil kaum jemand Zugang zu den exotischen Gerdten hatte. Man bedenke, dal’ das
Unversténdnis bezlglich der wirren technischen Apparaturen damals noch so weit ging, dal3 1966 in der TV-
Serie Raumpatroullie Orion dem Zuschauer ein Blgeleisen als zentrale Steuereinheit eines Raumschiffs
vorgesetzt werden konnte — ohne dal3 das Publikum beleidigt reagierte.

Auch heute ist die Bindung von Science Fiction und Computer noch préasent, weil einige Ideen aus Literatur und
Film nach und nach Umsetzung in der Computertechnik fanden, auch wenn der Fokus sich mittlerweile
verschoben hat. Die Fortschritte auf dem Gebiet der Weltraumforschung sind nicht mehr so vermittelbar wie
eingt, und es sind nunmehr andere Themen wie Gentechnik und Biotechnologie, auf denen der Fokus der
Aufmerksamkeit liegt.

Kein Science Fiction Film ist mehr ohne Computer denkbar, da Computer unumganglich und mit hoher
Selbstverstandlichkeit tberall dort zu Hilfe genommen werden, wo es um technische Entwicklung geht.

Der ehemals mit ihnen verknipfte nahezu religidse Fortschrittsglaube weicht aber zunehmend einem
realistischeren Bild — da die Zuganglichkeit des Mediums sich stark gewandelt hat.

Das Setting von Spacewar ist allerdings insofern richtungsweisend, als es fiktional ist. Dies ist keinesfalls
selbstverstdndlich, wenn man bedenkt, dal3 die Computer seinerzeit zu wissenschaftlichen, also durchweg
realitétsbezogenen Berechnungen herangezogen wurden. Spacewar hingegen versetzt den Spieler an einen Ort
und in eine Rolle, von denen er zwar eine Vorstellung hat, die ihm aber nicht vertraut sind, weil er keinen
personlichen Zugang zu lhnen hat. Stephen Russell kommentiert diesen Ansatz spéter recht pragmatisch, aber
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mit klarer Zielsetzung: "By picking a world which people weren't familiar with, we could alter a
number of parameters of the world in the interests of making a good game and of making it
possible to get it onto a computer. We made a great deal of compromises from some of our original
grand plans in order to make it work well.“ (Brand 1992).

Zusétzlich werden konkrete Grafiken verwendet, die die Imagination eines in sich geschlossenen Systems mit
sich bringen. Der Rechner, der das Spiel ermdglicht, riickt dabei in den Hintergrund und wird durch die
symbolgefiilite Spielebene des Geschehens verdeckt. Es wird eine Situation vorgegaukelt, die weder eine reale
Referenz aufweist, noch der darstellenden Maschine einen Platz einrdumt. Vielmehr wird mittels des Computers
ein kleines kinstliches Universum — eine diegetische Spielwelt - etabliert, das eigenen Gesetzméafdigkeiten
gehorcht und in sich kohérent ist.

Besonders interessant ist in diesem Zusammenhang die torusférmige Ausdehnung des Raumes, die das Spielfeld
in Spacewar beschreibt. Sie ist zwar nicht grafisch hervorgehoben, aber faktisch doch vorhanden, da jede Stelle
des Bildschirmrandes scheinbar mit der entgegenliegenden verbunden ist. Dies ist insofern beachtlich, als die
Begrenzung des Bildschirmbereichs nicht als Begrenzung des Spielraumes betrachtet wird. Die Entwickler um
Russell etablierten also ein Raumgefiuige, das dem der umgebenden Realitdt widerspricht. Das Display wird so
bereits bel diesem frihen Spiel zum Fenster in eine diegetische Welt — auch wenn das noch nicht so
offensichtlich der Fall ist wie bei den Jahre spéter folgenden Titeln.

Spacewar war Uber seine Bedeutung fir spdtere Computerspiele hinaus auRerdem eines der ersten Open Source
Projekte. Das Team stellte seinen Code Uber das ARPAnNet, den Vorlaufer des Internet frei zur Verfligung. So
wurden spéter von unterschiedlichen Programmierern zahlreiche Features hinzugefiigt, wovon besonders die
Hyperspace-Funktion von Shag Garetz Beachtung verdient. Sie erméglicht es den Spielern, ihr Schiff per
Knopfdruck an einen anderen, zuféllig gewahlten Ort zu teleportieren. Das Raumgefiige wird per Knopfdruck
gebrochen — in einer Weise, wie es wahrend jener Zeit gerade durch die Science Fiction TV-Serie Star Trek mit
der Technik des,,Beamens'’ populér vorgefiihrt wurde.

Peter Samson flgte Spacewar einen Sternenhintergrund auf Grundlage realer Astronomiedaten hinzu und Dan
Edwards plazierte in die Mitte des Screens eine Sonne, welche die beiden Schiffe mittels einer simulierten
Gravitation anzog. Diese beiden Modifikationen verweisen recht deutlich auf den Kontext, in dem das Spiel
entstand: der spielerische, fiktionale Ursprung wurde um wissenschaftliche Aspekte angereichert - aufgrund des
OpenSource-Ansatzes fligt ein jeder Programmierer einen Teil seines personlichen Erfahrungsschatzes hinzu.

Spacewar verbreitete sich Uber viele Institutionen und wurde auf unterschiedliche Plattformen konvertiert. DEC
setzte es schliefdlich ein, um die Mdglichkeiten seiner PDP-Rechner zu demonstrieren. Spacewar kann daher als
erstes Computerspiel angesehen werden, das in seiner Reinform — als digitaler Programmcode — verbreitet und
populdr wurde. War Tennis for Two noch stark an die Hardware gebunden und insofern eine prototypische
Spielmaschine, so konnte man Spacewar einfach kopieren — es war zudem explizit dazu freigegeben. Das Spiel
wurde also a's Programm verstanden, nicht als Gerét, es war eine Kreation aus Bytes, kein Werkzeug.

Da die moglichen Abspielplattformen aber noch nicht ausreichend verbreitet waren, blieb der Wirkungsrahmen
dieses préagenden Ahnen der Computerspielkultur auf ein sehr ausgewdahltes Publikum beschrénkt.

1971 fand das Spiel dann allerdings schliefdlich doch noch seinen Weg aus dem Elfenbeinturm der Wissenschaft
hin zu einem erweiterten Publikum: Bill Pitts und High Tuck entwickelten einen Spielautomat auf Basis einer
rund $20.000 teuren PDP-11, der ihnen bis 1979 gute Einspiel ergebni sse einbrachte.

Die Fortentwicklung des Mediums fand aber zundchst weiterhin hinter den verschlossenen Tilren der
Entwicklungslabore statt.
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11.1.3 Adventure (William Crowther/ BBN 1973)

Wie zu Beginn des vorherigen Kapitels angemerkt, verkaufte die DEC das erste Exemplar ihrer PDP-1 an die
Firma BBN'. Der Tétigkeitsschwerpunkt dieser Firma verschob sich in den 60er Jahren vom Bereich
Audiotechnik hin zur Computertechnik.

1968 erhielt BBN durch die ARPA (,Advanced Research Projects Agency“), einer Abteilung des US
Verteidigungsministeriums, den Auftrag zur Weiterentwicklung des ARPAnet, dem Vorlaufer des Internet,
welches ein Jahr spéter erstmalsin Betrieb genommen wurde.

Ein Programmierer des dazu eingesetzten Teams war William Crowther, ein leidenschaftlicher Anhanger des
Pen & Paper Role Playing Game, einer zu jener Zeit gerade aufkommenden Form des Gesellschaftsspiels’. Er
war Spieler in einer Gruppe um den Ersten Programmierer des ARPAnNet-Teams, Dave Walden, aber nicht nur
von Hohlen voller Fantasymonster und Schétze fasziniert, sondern auch von Hoéhlen in ihrer realen Form.
Gemeinsam mit seiner Frau Pat besuchte und erforschte er verschiedene Héhlensysteme und bte sich dabei als
Kartograph. Nach der Scheidung von seiner Frau gab er dieses Hobby aber auf. Wenig spéter begann er, ein
Spidl zu programmieren. Hier konnte er seiner Passion in remedialisierter Form nachkommen und zugleich
seinen beiden Tdchter eine Freude bereiten — was er als Motivation fur seine Entwicklung angibt. Er kombinierte
sein kartographisches Talent mit der Erfahrung in der Programmierung logischer Objektstrukturen und reicherte
dieses Grundgeriist mit Kreaturen und Inhalten aus seinen Rollenspielrunden an Bereits nach vier Wochenenden
erblickte eine erste Version des ersten Textadventures die Welt, das den genreprégenden Titel Adventure trug.

Adventure ist mit den genannten Vorgangern Tennis for Two und Spacewar nur schwerlich zu vergleichen.
Crowther baute im Spiel eine Welt auf, die sich aus einer Vielzahl miteinander verbundener Raume
zusammensetzt und so einen labyrinthartigen Charakter aufweist. Dal3 dieses Konstrukt nach Spieleraussagen
wie ein echtes Hohlensystem wirkt, liegt méglicherweise daran, dald er zum Aufbau des Systems tatsachlich ein
reales Vorbild in Form der Hohlensysteme der ,,Mammoth* und , Flint Ridge" in Kentucky herangezogen hat.
Der Spieler bekommt die Rdume des Systems aber nicht zu sehen, sondern lediglich beschrieben. Tatséchlich
findet namlich die gesamte Interaktion zwischen Spiel und Spieler durch Text statt. Der Computer beschreibt
Spielsituationen, auf die der Spieler durch einfache Texteingaben reagieren kann. Das Prinzip ist vom
Pen& Paper Rollenspiel bekannt, bei dem sich das Spiel ebenso auf Kommunikation und Imagination reduziert.
Jegliche Rdume, Kreaturen und Bilder, die das Spiel anflihrt, werden in Adventure also vom Spieler erlesen —um
sich dann in seiner eigenen Vorstellung zu Bildern zusammenzufiigen. Dies scheint auf den ersten Blick
angesichts der grafisch orientierten Vorgangerspiele zunachst ein Rickschritt zu sein, erdffnet spielerisch aber
ein ganzes Universum an Moglichkeiten — wird hier doch erstmals offensichtlich die Ebene der Narration in das
Computerspiel eingefuhrt.

Die (Re-)aktionsmdglichkeiten des Spielers sind nicht mehr auf das Steuern eines Symbols auf dem Screen
beschrankt, sondern erscheinen zunéchst einmal unbegrenzt. Seine Handlungsmaoglichkeiten erschdpfen sich
nicht mehr in der Modifizierung einer Hand voll Parameter, sondern er scheint die freie Wahl zu haben, was er
tun mochte, weil seine freien Tastatureingaben zur Umschreibung der beabsichtigten Handlung gefragt sind. Die
daraus folgende Illusion ist, dal? er lediglich den richtigen Einfall an der richtigen Stelle im Spiel benétigt, um es
Zu | 6sen.

1: Worauf die Kaufer offensichtlich noch heute stolz sind. Auf ihrer Homepage findet sich in der Unternehmensgeschichte ein diesbetreffender
Eintrag: ,Leased Digital Equipment Corporation's first PDP-1, serial number 1.“. Interessanterweise scheint ihnen die Entwicklung von Adventure
nicht so wichtig zu sein, findet sich hierzu doch kein Eintrag.

Vgl.: http://www.bbn.com/About_BBN/History_and_Timeline/Timeline_1960s.html

2 : Die Rollenspiele kamen erstmals zu Beginn der 70er Jahre auf.

Vgl. : http://www.lyberty.com/encyc/articles/d_and_d.html
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Adventure war zwar nicht das erste Spiel, das einen Textparser as Interface nutzte — man bedenke, dal? Joseph
Weizenbaum mit seinem Eliza bereits 1966 die Moglichkeiten des Parsers eindrucksvoll aufgezeigt hatte (Vgl.
Weizenbaum 1966) - aber esist wohl der erste Titel, der dieses Textinterface al's Schwerpunkt des Spiels selbst
begriff. Es war nicht ein einfaches Steuerungsmodul, sondern ermdglichte es vermeintlich, sich mit dem
Computer zu unterhalten, ihm etwas zu sagen, wahrend dieser einem eine Geschichte erzéhlte. Der Spieler
konnte mittels seiner Eingaben eine ganze Reihe von Aktionen auslésen - die Umgebung oder Gegensténde
untersuchen, durch das Hohlensystem navigieren, Gegenstande benutzen, Monster bekdmpfen und noch einige
weitere Dinge. Das war weit mehr als in den Vorlaufern wie beispielsweise dem oft zitierten Hunt the Wumpus,
geschweige denn in den ersten Actionspielen, als Handlungsraum angeboten wurde.

Die Ebene der Attraction erreichte Crowther so nicht Uber die grafische Darstellung, sondern tiber das technische
Faszinosum eines vermeintlichen Sinnverstéandnisses auf Seiten des Computers. Zwar waren Wortschatz und
somit das Versténdnis insbesondere dieser friihen und zudem schnell gefertigten Ausfihrung des Textparsers
sehr begrenzt, aber Weizenbaum hatte mit seinem Eliza ja bereits eindrucksvoll gezeigt, welche enorme
Wirkung von einem einfachen Parser ausgehen konnte.

All diese Handlungsméglichkeiten — in Form giltiger Eingaben - missen zundchst genau wie die Struktur des
Hoéhlensystems ergriindet werden. Die gestalterische Intention Crowthers kommt hier zum Vorschein: er wollte
Adventure als Entdeckungsspiel verstanden wissen und so weckt die préasentierte Spielwelt Neugierde und es
liegt beim Spielers und seinen Aktionen, diese zu befriedigen.

Es gibt viele tote Gangenden, die den Forscherdrang behindern, viele leere Gange, die die Neugier auf weitere
Ereignisse wecken, und es gibt zahllose Kritzeleien an den Wanden zu lesen, deren Entschliisselung dem Spieler
méchtige K opfschmerzen bereiten kdnnen, wenn er erst einmal beginnt, ihnen Spielrelevanz zu unterstellen.
Crowther entwirft auf diese Weise eine atmosphérische Spielwelt und macht sich die Erwartungen, Hoffungen
und Angste des Spi€lers zunutze. Er plaziert Projektionsmdglichkeiten in Form dekorativer Elemente und streut
falsche Spuren, die den Spieler weitreichend beschéftigen kénnen. Das Spiel selbst hingegen ist gar nicht so
komplex wie es auf den ersten Blick scheint — anderenfalls hatte Crowther sicherlich mehr Zeit zur Entwicklung
bendtigt. Es ging ihm also insbesondere um die Entwicklung einer Spielatmosphére.

Damals noch ein relativ neuer Ansatz, ist diese heute selbstversténdlich ein grundlegendes Element des
Spieldesigns geworden. Gelingt es, eine atmosphérische Stimmung zu evozieren, werden vom Spieler in
einfache Spielelemente Bedeutungen hineinprgjiziert. Blick und Verstdndnis des Spielers werden in eine
bestimmte Richtung gelenkt, die Wahrnehmung angeleitet. Dies steigert das Spielerlebnis nachhaltig, weil eine
weitere, sehr emotional e Ebene hinzutritt; das Spiel mit den Erwartungen des Spidlers.

Zudem gibt es in Adventure wandernde Kreaturen, deren Aufenthaltsort man nicht erféhrt, solange man nicht
direkt auf sie trifft. Die Raume verhalten sich also nicht bei jedem Besuch gleich und bevor man einen Raum
betritt, weild man nicht, was einen erwartet. Es ist stets moglich, mit einer Kreatur konfrontiert zu werden, was
die Spannung erheblich steigert — selbst wenn dies nur eine einzige im ganzen Spiel sein sollte. Adventure macht
sich an dieser Stelle die Gestaltungsebene der Variation geschickt zunutze. Hunt the Wumpus reduziert sich auf
diesen Ansatz, den ich mit , Prasenzstrategie” bezeichne und hat alein daraus eine beachtliche Anhangerschaft
gewonnen. In einigen frihen Spielen wird diese Strategie angewandt, um faktisch leere Bildschirme durch die
reine Mdglichkeit des Ereignisses zu beleben. Die Prasenzstrategie setzt voraus, dald das Spielgeschehen sich
Uber mehr a's einen Ort erstreckt und es dem Blick des Spielers nur ausschnittsweise ausgesetzt ist. Adventure
weist erstmals eine raumlich derart komplexe Struktur auf — geschickterweise, indem es sich vollstandig von der
grafischen Reprasentation 10st, die zu einer solch komplexen Illustrierung zu diesem Zeitpunkt noch nicht in der
Lagewar.

Adventure weist zugleich erste Elemente des Computerrollenspiels auf. Es beinhaltet die Simulation eines
fiktiven Charakters in einer fiktiven Umgebung, was dadurch hervorgehoben wird, dal3 der Computer einen
direkt (mit der Anrede ,,you*) anspricht.



Verglichen mit Tennis For Two und Spacewar falt auRerdem auf, dal3 das Spiel mit dem Computer stattfindet,
nicht gegen ihn oder andere Mitspieler. Die Maschine ,, spricht” mit dem Spieler, stellt ihm eine erforschbare
Welt zur Verfligung, gibt ihm Hinweise und manchmal sogar Widerworte. Dies versucht einen vermeintlichen
Mangel der Spielsituation zu kompensieren: Adventure wird alleine gespielt. Durch diese Rollenzuteilung eines
Geschichtenerzéhlers an den Computer wird besonders deutlich, dald er hinter Setting und Immersion noch
starker verschwindet, als dies bereits bei Spacewar der Fall war. Der Rechner wird hier nicht nur nicht mehr als
Spielwerkzeug verstanden, sondern figt sich als kiinstlicher Kommunikationspartner in die Spielwelt ein, was
ihn a's technische Apparatur hinter die Fassade des Spielerlebnisses riickt. Auch der Spieler wird nicht mehr als
realer Computerspieler vom Spiel adressiert, sondern als ein fiktiver Charakter, der sich durch das Hohlensystem
bewegt. Mittels unterschiedlicher Techniken wird so darauf hingearbeitet, die reale Spielsituation vergessen zu
machen, den Immersionsgehalt zu steigern und eine Illlusion des ,,Being There" zu etablieren. Allerdings durfte
diese nur bei Spielern gelingen, die bereits damit vertraut sind, Texte auf einem Computerbildschirm zu lesen
und Uber ein Keyboard einzutippen; alen anderen diirfte der Umgang mit der Tastatur nur schwer von der Hand
gehen. An dieser Stelle entpuppen sich die Adressaten von Adventure als Menschen, die mit dem Umgang mit
Computern bereits vertraut sind. Angesichts der Tatsache, dal3 Crowther das Spiel fiir seine Tochter geschrieben
hat, kann dies daher a's ,, Designschnitzer” bewertet werden.

William Crowther stellte die Betaversion seines Adventure zur freien Verfiigung ins ARPAnet. Im Jahre 1976
nahm sich Don Woods, ein Mitarbeiter der Stanford University des Codes wieder an und formte die Beta- zur
Alphaversion, nachdem er sich die Zustimmung des Autors eingeholt hatte. Woods filigte dem noch relativ rohen
Gerust weitere spielerische Elemente hinzu - konkret mehr Schétze, Rétsel und Elfen - und plazierte die
erweiterte Version abermals im ARPAnet. Adventure verbreitete sich daraufhin sehr schnell und erfreute sich
grolRer Beliebtheit.

Spéter zeigte sich, dal3 sich aus Adventure nicht nur gleich zwei Genres — namlich Adventure und Rollenspid -
entwickelten, sondern es auch von anderen Spielen as Referenz herangezogen wurde. Konkrete Gegenstéande
und Figuren aus dem Spiel werden in spéteren Titeln immer wieder aufgegriffen, nicht zuletzt um diesem Urahn
Respekt zu zollen. So tauchen zum Beispiel der zurlickhaltende Drachen und die Lampe mit begrenztem
Brennstoff in der Zork-Reihe wieder auf.

Eine hervorragende Analyse zu Technik und Struktur von William Crowthers Meisterwerk findet sich im
zweiten Kapitel von ,, Spielplatz Computer” (Pias 2002).
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11.1.4 Magnavox Odyssey (Ralph Baer/ Magnavox 1972)

Waéhrend in den Elfenbeintirmen der Hochtechnik an den wissenschaftlichen Instituten und militérischen
Forschungseinrichtungen die ersten Computerspielideen auf tonnenschweren Rechnern entwickelt wurden, regte
sich auch auf dem (spéteren) Massenmarkt der Unterhaltungselektronik die Idee, elektronisches Spielen zu
ermdglichen. An die Verwendung von Computern war aufgrund ihrer Gréf3e und ihres Preises noch nicht zu
denken. Aber ein enger Verwandter des Computerspiels - das Videospiel - entstand als komplett analoges und
somit flrr einen Massenmarkt erschwingliches Spielgerét.

e

http://www.pong-story.com

8. Magnavox Odyssey: Das erste Videospielsystem fir zu Hause.

Die Geschichte des Videospiels beginnt 1951. Der Fernsehingenieur Ralph Baer hatte die Idee, die zu diesem
Zeitpunkt bereits mit rund 40 Mio. Exemplaren in den USA vertretenen Fernsehgeréte fiir Angebote jenseits des
TV-Empfangs zu nutzen, da sie immerhin ein recht passables technisches Display darstellten. Er konzipierte ein
» TV Gaming Display”, aber sein damaliger Arbeitgeber Loral Electronics konnte der Idee nichts abgewinnen.
Erst 15 Jahre spéter hatte Baer die Moglichkeit, sein Konzept in einem Prototyp umzusetzen. Als Leiter der
Designabteilung bei dem Ristungskonzern Sanders Associates verfigte er zu diesem Zeitpunkt Uber ein Budget
von sechs bis acht Mio. Dollar pro Jahr und Uber einen Mitarbeiterstab von 500 Technikern. In diesen
Grofenordnungen war es keiner grofRen Diskussion wert, dal3 er eine Handvoll Entwickler fir die Umsetzung
seines Konzepts abzweigte. Bereits wenig spéater erblickte ein erster Prototyp das Licht der Welt. Er bestand aus
einer kleinen Box, die an ein handelsiibliches Fernsehgerdt angeschlossen werden konnte.

Mittels zweier Steuereinheiten konnte man ein einfaches Jagdspiel spielen: auf dem Bildschirm sind zwei Punkte
zu sehen, die von den Spielern gesteuert werden kénnen. Ein Spieler mit dem Punkt ,,Hund" jagt den Punkt des
Spielers ,,Fuchs®. Das scheint zunéchst einmal nicht viel, aber man muf? bedenken, dal3 das Gerét als Heimgerét
konzipiert war und so nur Uber sehr einfache Technik verfigte.

Nach der Abnahme und Bewilligung weiterer Gelder durch seinen Vorgesetzten entwickelte Baer in
Zusammenarbeit mit dem Ingenieur Bill Harrison ein weiteres Spiel, das die Gestalt eines Tontaubenschief3ens
auf dem TV hatte. Harrison steuerte dazu ein Lichtgewehr as Interface bei, welches bereits lange zuvor fur
Trainingszwecke entwickelt worden war. Das Spiel bestand darin, Gber den Bildschirm fliegende Punkte mittels
des Gewehrs abzuschief3en.

Als drittes Spiel schliefdlich wurde ,,Hunt* verfeinert, indem es um einen dritten, von der Maschine gesteuerten
Punkt erweitert wurde und verschiedene Spielvarianten ausprobiert wurden: 1967 wurde so die erste Pong-
Variante auf einem einfachen Fernsehgerét gespielt.

Baers Pingpong war alerdings um einiges komplizierter zu bedienen als die Atari-Variante, deren Clones dem
Spiel wenige Jahre spéter zu der bekannten enormen Popularitét verhielfen. Genaugenommen war sie sogar
komplizierter als Higinbothams Vorldufer Tennis For Two. Die , Spielpulte” von Baers Konsole verfiigten

36



namlich Uber ganze drei Paddles zur Steuerung des Geschehens. Ein Schalter war - wie spéter etabliert - fir die
Vertikalbewegung des eigenen Schlégers zustandig. Ein zweiter Drehschalter bot die Mdglichkeit, den Avatar
horizontal zu steuern. Spétere Pong-Varianten, die diese Steuermdglichkeit beinhalteten, boten einfacher zu
bedienende Joysticks an. Der Ubertrag der Winkelstellung zweier parallel angebrachter Drehkndpfe auf
rechtwinklig zueinander stehende K oordinaten erfordert némlich ein hohes Mal3 an Akkomodation.

Zu alem Uberflu aber gab es noch ein drittes Paddle, das as schmale Verlangerung eines der vorgenannten
angebracht war (vgl. Abb. 9). Mittels dieses Knopfes konnte man zusétzlich den Abpralwinkel des Balles
beeinflussen. Wer den doppelten Koordinatentbertrag und gleichzeitig einen gezielten Einsatz des
»Ballknopfes’ erst einmal beherrschte, war bereits auf dem besten Weg, ein Meister des Pingpong zu sein. Die
Beherrschung der Steuerung scheint aus heutiger Sicht Schwerpunkt des Spiels gewesen zu sein — und steht
damit im Kontrast zu Ataris Pong, das nur einen Koordinatentbertrag erforderte und so sogar einhéndig bedient
werden konnte. Selbst heute, nach jahrelangem Training mit Keyboard, Mouse, Paddle, Gamepad und Joystick,
stellen die Steuerungseinheiten der Magnavox Odyssey den erfahrenen Spieler vor eine echte Herausforderung.

Die Schlager des Magnavox-Pingpong waren Ubrigens nicht rechteckig, sondern quadratisch. Ahnlich wie in
Higinbothams Variante war zudem nicht reprasentiert, wie der Abprallwinkel eingestellt war, bis der tatséchliche
Abprall stattfand.

Im Vergleich zu Tennis for Two ist die Kamera auf das Spielgeschehen um 90 Grad zu einer Vogel perspektive
gedreht (,Top View"). Da die Flughéhe des Balles so nicht mehr dargestellt werden muf3, wurden so
geschickterweise die relativ aufwendigen ballistischen Berechnungen wegrationalisiert. Anstelle exponentieller
und somit physikalisch Uiberzeugender Flugbahnen treten lineare Bewegungen nach dem einfachen Prinzip von
»Einfalswinkel = Ausfallswinkel“ auf, auf das lediglich der sich aus der Schalterstellung des Ballknopfes
ergebende Winkelbetrag noch aufsummiert wird.

Die lineare Animation der Bildschirmelemente macht das Spiel auf diese Weise abstrakter als Higinbothams,
weil es gerade die Art der Bewegung it, die einem Uberhaupt Hinweise auf die Referenz gibt. Auch wenn hier
Avatare zu finden sind, so wirken diese als Quadrate um so deutlicher as isolierte Symbole, die fir sich (bzw.
als vom Spieler steuerbares Element) stehen, ohne auf eine weitere Bedeutung zu verweisen. Als einziges
weiteres grafisches, aber nicht spielrelevantes Element tritt noch die vertikale Trennlinie hinzu. Ohne eine
aufschluRgebende Bewegung wére eine Semantisierung dieser abstrakten Elemente schlicht nicht méglich. Dal3
es sich um ein System &hnlich einem Ballspiel handelt, 18t sich erst aus der Bewegung des Pixelblocks
erschlief3en, der von anderen Objekten abprallt.

Die Erschlieung der Systemzusammenhange wie auch einer moglichen Semantisierung hangt also maligeblich
von der Bewegung ab. Da diese in diesem Fall vollstandig linear verlauft, scheint sie kaum mit natirlichen
Phadnomenen vergleichbar, bei denen Trégheit, Masse, Beschleunigung und einige weitere Faktoren der
Mechanik omniprasent die Gestalt der Bewegung bestimmen. Nichtsdestotrotz ist der Einflufd der Spielelemente
auf die Flugbahn des Balles sofort nachvollziehbar. Das Prinzip , Einfallswinkel = Ausfallwinkel” ist - zwar nie
in Reinform, aber doch als vereinfachtes Modell mit hohem Wiedererkennungswert — in vielen Bereichen der
uns umgebenden Realitét préasent. Es ist leicht zu verstehen und es alein verbindet bei Baers Pingpong die
Spielelemente auf dem Schirm. So entsteht ein Uberschaubares System auf dem TV-Bild, das sich als koharent
und leicht nachvollziehbar prasentiert. Dadurch, daf3 es leicht begriffen werden kann, 1&dt es zum Eingreifen ein
— unabhéngig davon, wie weit oder Uberzeugend es Realitéat nachbildet.
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9. Magnavox Odyssey: die Controller
und Screenshots des eingebauten Spiels
Pingpong, entnommen aus der

Spielanleitung.

Dieser Ansatz stellt eine der Grundlagen des Computerspiels dar: das Spielsystem mul? in seiner Komplexitét
einsehbar sein und gleichzeitig herausfordern. Bei aller Diskussion um den Redlitdtsgrad technisch immer
versierterer Computerspiele sollte beachtet werden, dal3 die physikalischen Eigenschaften in Spielen zwar immer
Uberzeugender prasentiert werden, dal3 die Nachbildung realer Physik aber nur in den seltensten Félen
spielfordernd ist und insofern am Entwicklungsziel vorbeigeht. Dies [&3t sich kaum treffender umschreiben, als
es Steven Poole formuliert: ,Videogames’ somewhat paradoxical fate is the ever more accurate
modeling of things that don’t and couldn’t exist.“ (Poole 2002, 50). Die physikalische Simulation im
Computerspiel besteht mitunter darin, Dinge Uberzeugend nachzubilden, fir die es kein reales Vorbild gibt. Dies
gilt am Rande bemerkt natirlich ebenso fir Grafiken und Sounds, bel denen dieser Umstand aber scheinbar mit
groRerer Selbstverstandlichkeit angenommen wird.

FOOTBALL. Just liksthe pros,  SKl. Race the clock as you STATES. A fun maze of riddies ROULETTE. Fascinating ca-
Flan wour own siraregy. Pass,  schuss in and oul betwean the ard rhwmas that halpe you lam gino actian. Ful your chips
rum, ever kigk, Touchdown ! flags the statss and their cagitals. dowmn. on your lucky numbar

and iry ta braak the bank

10. Magnavox Odyssey: Uber eine reiche Fille analoger Supplementierungen (hier: Bildschirmfolien) wurde versucht, die

abstrakten Spiele der Odyssey zu semantisieren.

Auch wenn die Hersteller mittels Spielanleitung und der Folien, die auf den TV-Schirm geklebt werden sollen,
verschiedene Semantiken zu etablieren suchten, ist das Spielgeschehen sehr abstrakt, weil die grafischen
Elemente selbst keinen Hinweis auf die Referenz geben. Vermutlich scheiterten diese Semantisierungsversuche
nicht zuletzt an den technischen Limitierungen des Systems. Durch die Externalisierung der Semantisierung auf
die beigefligten analogen Hilfsmittel hat sie aber ohnehin eher optionalen Charakter.

Der Spielraum entspricht zudem den Begrenzungen des TV-Screens. Es wird keine Spielwelt etabliert, bei der
der Screen as Fenster in das Geschehen fungiert, sondern er ist vielmehr einfacher Spielplan fur en
elektronisches Spielsystem, das zwel Spieler unterhalt. Eine weiterfihrende fiktive Semantisierung wie zum
Beispiel bei Spacewar findet nicht statt. Die Spieler spielen nicht eine mehr schlecht als recht représentierte
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Sportart, sondern versuchen einen Pixelblock an ihrem eigenen Block so abprallen zu lassen, dal3 der andere
Spieler ihn nicht erreicht, bevor er ins Aus geht.

An dieser Stelle sollte man beachten, dal3 es weder beim Tennis noch beim Tischtennis Seitenwande gibt, von
denen der Ball abprallt. Die Massen an (Ping-)Pong Spielern schien dieser vermeintliche ,, Fehler* aber nicht zu
stéren — im Gegenteil: die Seitenwande fligen ein spannendes Spielelement zum Spid hinzu, indem sie die
Maoglichkeit zu ,, Bandenschlégen® einrdumen, deren Flugbahnmodifikation den Gegner besonders herausfordern.
Pingpong wie auch das spétere Pong sind also keine Simulationen, sondern Spielwerkzeuge, die einige Elemente
einer origindren Spielidee, auf der gleich mehrere Sportarten basieren, zu einem einfachen Prinzip abstrahiert
mittels Technik isoliert spielbar machen. Bedenkt man den Weg der Entwicklung von Baers Spid, fallt auf, daid
dessen Ausgangspunkt nicht in der Remedialisierung einer Sportart lag, sondern in einem technischen
Experiment innerhalb des Mediums - dem Hinzufligen eines weiteren Elements zu dem Spiel Hunt. Die
Semantisierung war erst ein nachfolgender Schritt.

Wie gezeigt bot Baers Idee, die drei Punkte durch das Tennissetting miteinander zu verbinden, also weit mehr
spielerische Dynamik, as die urspringliche Version mit nur zwei Pixelblécken. Der Ansatz schien so
vielversprechend, dal3 1968 gleich mehrere Spielvarianten integriert wurden, die Sportarten wie Pingpong,
Eishockey, Volleyball oder Football zu semantisieren suchten, sich spielerisch aber praktisch nicht voneinander
unterschieden. Sie wurden um einige Varianten der anfanglichen Schie3libungen und Jagdspiele ergénzt und
schliefflich war der Prototyp eines neuen Geréts fertig, das scheinbar nur auf die Massenvermarktung wartete:
die, Brown Box"“.

Baer sah sich aber gerade an diesem Punkt mit einem groRen Problem konfrontiert: Das algemeine
Technologieversténdnis sah noch nicht vor, dald man Technik einsetzte, um Spiele zu spielen. Baer beschreibt
die Situation im Nachhinein wie folgt: ,,Damals hatten Leute vielleicht Videospiele gekauft, wenn
Bratwirste drin gewesen wéaren. Man verstand das Konzept nicht sofort. Technologie war ja nichts,
wonach man verriickt war. Computer waren fur die Menschen so etwas wie Kuhlschranke —
allerdings ohne jeglichen Bezug zu ihrem Leben.“ (in Lischka 2002, 27).

Auch die Vermarktung des Geréts als Multigame-K onsol e stellte sich nicht al's beeindruckendes Feature, sondern
as Problem heraus, weil Maschinen zu jener Zeit als dedizierte Systeme verstanden wurden und ein solch
universeller Ansatz auf Skepsis stief3. Die Vermittlung des Geréts als Medium flr eine ganze Reihe von Spielen
erschwerte die Vermarktung daher zusétzlich. Zu diesen grundlegenden kulturellen Schwierigkeiten traten zu
alem UberfluR auch noch strukturelle hinzu: der Ristungskonzern Sanders verfiigte weder (ber die
Produktionskapazitéten noch Uber Erfahrung mit dem Vertrieb eines solchen Massenprodukts.

Baer brauchte also einen Partner, der nicht zuletzt sein Gerét dem Publikum naherbrachte. Er hatte diesbeziiglich
auch eine Vorstellung, die selbst fir heutige Begriffe noch progressiv erscheint. Er wiinschte sich die damals
gerade neuen Kabel-TV-Sender als Partner, damit diese Spielhintergrinde fir seine Konsolenspiele als
Programm sendeten. Leider scheiterte dieses Vorhaben aufgrund mangelnden Interesses seiner potentiellen
Partner. Auch die TV-Hersteller zeigten sich von der Brownbox recht lange unbeeindruckt. So dauerte es
geschlagene zwei Jahre, bis Baer 1970 schliefdlich mit dem TV-Hersteller Magnavox - einer Philips-Tochter -
einen Kooperationsvertrag abschliel?en konnte und die Brown Box schliefdlich mit starker Verspéatung als
Magnavox Odyssey auf den Markt kam.

Es zeigte sich aber recht schnell dal3 Magnavox offensichtlich aus vermeintlichem Eigennutz einen schweren
Vermarktungsfehler beging. Die Werbung zur Spielkonsole suggerierte namlich, dal3 das Geréat ausschliefdlich in
Kombination mit TV-Geréten aus gleichem Hause funktionierte. Der von Baer erwartete Absatz blieb daher aus,
aber immerhin konnten bis 1972 etwa 100.000 Geréte zu einem Preis von 99 US Dollars abgesetzt werden.
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11. Magnavox Odyssey: Die Vision von Ralph Baer im Werbefoto — Videospiel am

heimischen Fernseher.

Die Odyssey war die erste Videospielkonsole. Sie nimmt zudem auch technisch eine Sonderrolle in der
Geschichte der Computerspiele ein, da sie vollstdndig analog aufgebaut ist: sie verflgt weder Uber einen
Prozessor noch Uber Speicher. Die Spielmodule, die man in sie einstecken konnte, beinhalteten keine
Chipbausteine, sondern lediglich verschiedene Leiterbahnmuster um die Schaltkreise der Konsole
unterschiedlich miteinander zu verschalten.

Wohl aufgrund dieser starken technischen Limitierungen kommt die Odyssey mit den bereits erwadhnten rund
300 Zusatzitems daher, die die Spielverwaltung vereinfachen sollten. Neben der Semantisierungsfunktion
erweiterten einige Items wie zum Beispiel Wirfel oder Spielbretter das Spielgeschehen vom Bildschirm aus in
den Wohnzimmerraum davor. Die Magnavox Odyssey ist vom Grundansatz her also ganz klar ein Werkzeug,
das Spielen ermdglicht.

Der Verdienst der Magnavox Odyssey kann als absolut beachtlich bezeichnet werden. Ohne sie hétte es wohl
kein Pong gegeben, nahm Ataris Kopf Nolan Bushnell doch kurz vor dessen Entwicklung an einer Présentation
von Baers System teil. Ohne Pong wiederum hétte es Atari nie geschafft, den von Baer geplanten Einzug der
Videospiele in die Wohnzimmer schliefdlich umzusetzen. Auch wenn es ihm nicht gelang, so zeichnet Baer flr
die Idee verantwortlich, die Videospiele aus den Techniktempeln der Wissenschaft (oder spéter den Spielhallen)
ins Wohnzimmer hineinzutragen. Sein Ansatz war also den Entwicklern von Tennis for Two und Spacewar
geradezu entgegengesetzt: er nutzte eine Plattform, die bereits sehr verbreitet war — das TV — und erweiterte es
lediglich um ein relativ preisginstiges kleines Gerét, das elektronische Spiele erméglichte. Seine ldee weist
einen hohen Pragmatismus auf, den der 6konomische Kontext des Massenprodukts auch erforderte.

Wie die Vermarktungsprobleme und der Atari-Boom Ende der 70er Jahre zeigten, war Baer seiner Zeit um
einige Jahre voraus.

Ralph Baer meldete sein ,, Television Gaming and Training Apparatus as offizielles Patent an und bescherte
sich und seinem Partner Magnavox dadurch in den Folgejahren immense Lizenzzahlungen. Als prominentester
Lizenznehmer kann sicherlich Atari angefiihrt werden, die nach einem Rechtsstreit zur Nachzahlung von
$700.000 an Magnavox verurteilt wurden.

Durch die hohen Lizenzeinnahmen sicherte sich Baer eine entsprechend grof3e Entwicklerfreiheit und erfand in
den Folgejahren vielerlel weitere Geréte, die einen hohen Grad an technischer |nnovationsgabe widerspiegelten.
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Er brachte es so auf insgesamt rund 150 Patente — unter anderem eine Videokamera, die die Gesichter der Spieler
auf die Avatare projizierte, womit er offensichtlich wiederum seiner Zeit um Dekaden voraus war, wenn man
sich aktuelle Hardwareentwicklungen wie Sonys EyeToy und seine Ableger vor Augen fuhrt. Allerdings blieb
die Odyssey mit seiner Pingpong-Variante durch die Lizensierung an unzdhlbare Hersteller sein grofdter
kommerzieller Erfolg.

Wéhrend der Siebziger Jahre wurde der Markt mit analogen Clones der Odyssey Uberschwemmt. Im Gegensatz
zu ihren Folgegenerationen, die durch das Einstecken unterschiedlicher Spielmodule immer neue Spiele
ermdglichte, brachten diese Konsolen eine feste Zahl eingebauter Spielen mit sich, die allesamt Variationen von
Pingpong oder TontaubenschieBen waren. Der Erfolg des 1973 von Nolan Bushnell entwickelten
Spielautomaten Pong schob den Verkauf des ,,Pong fir zu hause® enorm an. Also warfen ale mdglichen
Hersteller mehr oder minder gelungene Varianten auf den Markt, bis diese erste Generation der Telespiele
schliefdlich durch eine neue Generation von Konsolen abgel6st wurde. Binnen dieser Goldgraberzeit setzte sich
eine Firma als Marktfihrer durch, die auch heute noch Kultstatus genief3t, weil sie nach wie vor die Rechte an
vielen grundlegenden Urgesteinen der Computerspiele hélt und fir den dann tatséchlich stattgefundenen Einzug
der Computerspiele in den privaten Raum mal3geblich verantwortlich zeichnet - auch wenn von dieser Firma
zwischenzeitlich kaum mehr als der Name existierte: Atari.
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1.2 Arcades (1972-1984)

11.2.1 Pong (Atari 1972)

Nolan Bushnell, ein junger Ingenieur, entdeckte als einer der ersten das kommerzielle Potential, dal3 in
elektronischen Spielautomaten steckte. Bereits 1971 entwickelte er bei der Firma Nutting seinen ersten
Automaten namens Computer Space. So innovativ Bushnell aus geschéftlicher Sicht auch war, so wenig
inspiriert war er beziiglich des Mediums selbst: Computer Space war ein schlichter Clone des zehn Jahre alten
Spacewar auf Basis einer PDP-1. Wohl weil das algemeine Publikum nicht mit dem Umgang mit
Computerspielen vertraut war, zeigte es sich von der Komplexitét des Spiels tiberfordert. Bushnell tat sich wohl
auch keinen Gefallen damit, dal? er eine lange Anleitung am Automaten anbrachte, die viele potentielle Spieler
abschreckte. Das betont futuristische Fiberglasgehduse (Vgl. Abb. 12) 183 zwar erahnen, dal3 sich Bushnell
durchaus Gedanken darliber machte, wie er Menschen fir das Gerédt interessieren konnte, trug aber im
nachhinein betrachtet wohl auch eher dazu bei, dal? die Menschen verschreckt reagierten und den Umgang mit
dem kompliziert scheinenden Spiel nicht als Unterhaltung sondern vielmehr als Uberforderung begriffen.
Welcher Grund auch ausschlaggebend gewesen sein mag: Computer Space floppte. Es bleibt weniger als
Videospiel als vielmehr als Tell der Kulisse unterschiedlicher Science Fiction Filme der friihen siebziger Jahre -
alen voran Soylent Green - in Erinnerung.

12. Computer Space: Der erste Videospielautomat im Werbefoto.
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Bushnell lernte aus seinem Fehler: ,Man muRte die Anleitungen durchlesen, ehe man spielen konnte
und wer liest schon gerne Anleitungen. Um erfolgreich zu sein, muBte ich ein Spiel
herausbringen[...], das so einfach ist, daB es jeder Besoffene in der Kneipe spielen kann.* (in Pias
2002, 112)“.

Da Nutting Associates seinen zweiten Automaten aber nach dem MiRerfolg von Computer Space nicht mehr
unterstiitzen wollte, grindete er zusammen mit Ted Dabney 1972 die Firma Atari. Glucklicherweise wurde
bereits ihr erstes (von Al Acorn entwickeltes) Produkt zur Legende. Bushnell zeigte sich zwar wiederum nicht
besonders inspiriert, indem er lediglich die Spielidee von Ralph Bagr's Odyssey kopierte, welche er kurz zuvor
auf einer Présentation gesehen hatte, aber offensichtlich verfiigte er Gber auRerordentliches geschéftliches Talent:
Ataris Automat Pong begrindete die Erfolgsgeschichte des bis heute am schnellsten gewachsenen
Unternehmens (Vgl. Lischka 2002, 42) in der Geschichte der Okonomie. 1972 wurde der erste Prototyp des
Automaten getestet, 1973 betrug der Umsatz von Atari bereits 3,6 Mio. Dollar, und zur Hoch-Zeit der Firma um
1983 war ein Umsatz von 2 Milliarden Dollar erreicht. Bushnell — wiederum ganz Geschéftsmann — verkaufte
Atari bereits vier Jahre nach der Griindung fuir rund vier Millionen Dollar an Time Warner Communications.

13. Pong: Die Legende unter den Computerspielen
schlechthin. Begriinder der Ara der Arcades und
gleichzeitig das Spiel, dem in der Heimversion die

Invasion der Wohnzimmer gelang.
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Der Automat Pong bot nicht wirklich mehr as Baers Pingpong — im Gegenteil: er stellte sogar eine vereinfachte
Variante dar und hatte wahrscheinlich gerade deshalb den durchschlagenden Erfolg: er holte das Publikum da
ab, wo es zu diesem Zeitpunkt stand - die Erfahrung mit elektronischen Spielautomaten war gleich Null.

Baers komplizierte Steuerung wurde von drel auf ein Paddle je Spieler reduziert, mit der die rechteckigen
Schlager vertikal bewegt werden konnten. Der Abpralwinkel des Balls wurde nun automatisch und in
Abhangigkeit von der Stelle des Schlégers ermittelt, an der der Ball auf ihn prallte.

Auf Seiten der grafischen Darstellung wurde eine Punktanzeige integriert. Die einzige Innovation im Vergleich
Zu Baers Varianten war die Integration von Sound. Einfache Sinustone begleiteten jeden Aufprall des Balls oder
kommentierten den Ballverlust. Diese Synchronisierung von Bild und Ton verstérkte den Immersionsgehalt des
Spiels. Spielten zwei Spieler Pong, zog dies allein schon die rhythmisierte Soundkulisse die Aufmerksamkeit der
Umstehenden auf sich. Sie war zwar ausgesprochen einfach, erfiillte aber ihren Zweck: hielten sich beide Spidler
eher zuriick, entfaltete sich ein rhythmisch nahezu gleichférmiges Muster. Versuchte aber ein Spieler, einen
besonders kniffligen Schlag zu landen, indem er den Ball mit seinem Schléger nur anschneidete, veranderte sich
durch die Anderung der Flugbahn und somit der Laufdauer des Balles auch das begleitende akustische Muster.
Automatisch wurden so unterschiedliche Spiel situationen durch akustische Variation unterstrichen.

14. Pong: Der Bildschirmaufbau der Arcade-Version.

Pias weist darauf hin, dal3 Pong ein perfektes Modell der Akkomodation darstellt (Vgl. Pias 2002, 113ff). Durch
die sténdige Wiederholung der Spielaktionen binnen des stark rhythmisierten Aufbaus und die zusétzliche
akustische Untermalung wird die Akkomodation an das Spiel zum eigentlichen Spielziel. Wer Abweichungen
vom Muster vermeidet und sich der Maschine immer besser angleicht, wird auch ein zunehmend besserer Pong-
Spieler. Viele Spiele der folgenden zwei Jahrzehnte griffen die Akkomodationsfahigkeit des Spielers as
spielentscheidendes Moment auf und begriindeten so das Genre des Actionspiels.

Die Spielanleitung zu Pong war nach Bushnells Erfahrung mit Computer Space auf ein Minimum reduziert:
»Insert quarter — avoid missing ball for high score”. Vielleicht auch deshalb wurde der Automat vom Publikum
angenommen und trat einen enormen Siegeszug um die Welt an.

Esist kein Wunder, dal3 Atari 1974 in Folge der Magnavox Odyssey eine Heimvariante des Spiels namens Home
Pong in Kooperation mit der Handelskette Sears verdffentlichte. Im Gegensatz zu Baers Konsole und den
zahlreichen Klonen war Ataris Konsole aber ein dediziertes Single-Game-System, mit dem ausschlief3dich dieses



eine Spiel gespielt werden konnte. Dieser wiederum vereinfachte Ansatz scheint dem Erfolg des Geréts
wiederum zutraglich gewesen zu sein. Allein in der Weihnachtssaison 1975 setzte Atari 150.000 Exemplare ab
(Vgl. Lischka 2002, 46).

15. Homepong: Ataris erste Heimkonsole.

Atari setzte so also schliefflich mit beachtlichem Erfolg Baers Vision des Wohnzimmers als Ort des
elektronischen Spiels um. Dal3 Bushnell sich dabei alerdings nicht nur der Vision, sondern auch gleich der
Spielidee beméchtigte, fihrte zu einem Rechtsstreit mit dem Lizenzhalter Magnavox, an dessen Ende 1976 Atari
$700.000 Dollar nachtréglicher Lizenzzahlungen an Magnavox abfiihren mufdte. Die ungeklérte lizenzrechtliche
Lage hielt Atari auch davon ab, Klagen gegen die Hersteller von Pong-Clones anzustrengen.

In dieser rechtlichen Grauzone warfen unzadhlbare Hersteller Telespiele auf den Markt, die sich auch einen Tell
der enormen Gewinne dieser neuen Branche sichern wollten. Ein Beispiel eines erfolgreichen Quereinsteigersist
die Firma Coleco (Connecticut Leather Company), ein Produzent von Textilien und Schwimmbecken(!), die
durch ihren 1976 veroffentlichten Telestar rund 100 Millionen Dollar an Gewinn erzielen konnten.

Nicht alle Versuche aber waren von Erfolg gekront und die Qualitét der Konsolen teils mehr as fraglich. Die
Folge war, dal3 der Markt gegen Ende der Siebziger geséttigt war und nach neuen Innovationen verlangte.
Bereits 1971 préasentierte Intel mit dem ersten marktreifen Mikroprozessor die Grundlage fir ebendiese
Innovation. Durch hohe Produktionszahlen war er bereits binnen weniger Jahre erschwinglich geworden. Er
bildete die Basis fUr die preisgiinstige Herstellung einer weit |ei stungsfahigeren neuen Generation elektronischer
Spielgeréte, die die Form der heutigen Videospielkonsolen hatten.

Die Firma Fairchild Camera and Instruments ergriff 1976 die Initiative und verdffentlichte mit ihrer Channel F
die erste Konsole, deren Herz ein Mikroprozessor war und deren Spiele auf einzelnen Cartridges gespeichert
waren.

Atari sah aber nicht tatenlos zu und verdffentlichte 1977 mit seinem Atari VCS (1982 umbenannt in Atari 2600)
eine Konsole nach @nlichem Prinzip. Sicherlich auch aufgrund der enorm starken Ausgangsposition Ataris
setzte sich dieses System als erster Standard des noch heute gangigen Konzepts der Multigamekonsole durch.
Dai3 Spiele als Cartridges verfigbar waren, die unabhangig von der Konsole gekauft werden konnten, sicherte
der Firma nicht nur eine langere Lebensdauer seines Produkts, sondern 6ffnete zugleich die Tir fir eine neue
Industrie: die Spieleentwicklung.

Das Atari VCS war ein Riesenerfolg und sorgte dafir, dald die Videospiele endgtiltig einen festen Platz im
Wohnzimmer fanden. Dieses System manifestierte das Wohnzimmer als Ort der elektronischen Unterhaltung.
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11.2.2 Gun Fight (Midway 1975)

Der Erfolg des Pong-Automaten leitete die Produktion einer Vielzahl von Spielautomaten ein. Wurden sie
zundchst in Kneipen aufgestellt, so entstanden ab Mitte der Siebziger Jahre die Arcades, die den neuen
Unterhaltungsmaschinen ein zu Hause zu boten. In diesen , Tempeln der Technik* wurden den Spielern Geréte
eines technischen Niveaus zuganglich gemacht, die sonst nur der Elite hinter den verschlossenen Turen der
Forschungslabore zur Verfigung stand. Da diese Spielautomaten Uber eine Dauer von mehreren Jahren
Einnahmen generierten, konnten die einzelnen Geréte relativ teure Komponenten beinhalten. Sie waren den
Heimkonsolen daher technisch weit Uberlegen. Gegen eine Miinze boten sie die Mdglichkeit, die Spiele ,,von
morgen” bereits heute zu spielen. Die Spiele selbst waren von ihrer Grundkonzeption her kurzweilig und legten
ihren Schwerpunkt klar auf einfache Action, da ihr Ziel eine méglichst hohe Spielfrequenz bel niedriger
Spieldauer war — eben um madglichst hohe Einnahmen zu generieren.

Die Rezeptionssituation spielte dabei allerdings auch eine wichtige Rolle. Diese Stétten der neuen Form des
Entertainments zogen Jugendliche in ihren Bann und so wurden die Arcades auch zu einem Ort der Begegnung.
Hier konnten Jugendliche gemeinsam oder gegeneinander spielen und die Gruppendynamik betonte den Aspekt
des Wettkampfs, der Highscorejagd, weit mehr als beim Heimspiel. Die direkte Umsetzung dieses Aspekts in
Form eines technisch gespeicherten Highscores wie dies bei den Flippern bereits tblich war, lief3 alerdings
Uberraschenderwei se noch einige Jahre auf sich warten.

fifiii fifiii

16. Gun Fight: Screenshot des ersten Spielautomaten mit Mikroprozessor.

1975 prasentierte die Firma Midway den von der japanischen Firma Taito lizensierten Automaten Gun Fight,
den ersten Spielautomaten mit Mikroprozessor. Spielerisch ist Gun Fight stark mit Pong verwandt, allerdings
projiziert es das Prinzip auf eine ganzlich andere semantische Ebene.

Am linken und rechten Bildschirmrand sind keine Schléger, sondern Cowboys plaziert. Die Spieler steuern ihre
Avatare nicht mit Paddles, sondern mit Joysticks auf horizontaler und vertikaler Achse. Auf Knopfdruck
schief3en sie einen Schufd ab, der wie in Pong von den Bildschirmréndern abprallt. Spielziel ist es, den Gegner zu
treffen.
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Auf dem Screen sind zusétzlich einige Kakteen als Hindernisse plaziert. Dies stellt tatséchlich eine kleine
Innovation dar, weil sich diese Hindernisse unter Beschul? Stiick fir Stiick abbauen. Die Spielumgebung andert
sich also mit dem Verlauf des Spiels und zeigt Spuren des Geschehens — ein richtungsweisender Ansatz, der in
heutigen Echtzeitstrategiespielen und Shootern nach wie vor eine grof3e Rolle spielt und einen Schwerpunkt
aktueller Entwicklungen darstellt. Die ,, Kollateralschaden* des Spielgeschehens sind insofern wichtig, alssiedie
Kohérenz der présentierten Spielwelt unterstreichen. Im Falle von Gun Fight hat dies dariiber hinaus auch
spielerische Relevanz, weil die deckunggebenden Hindernisse im Verlauf des Spiels verschwinden und den
Spielverlauf auf diese Weise zuspitzen. Im Ansatz entwickelt diese Dramaturgie so narrative Qualitét.

Die Arcadegames versuchen praktisch ausnahmslos, die zugrundeliegende Technik zu verstecken. Dies hat im
physikalischen Sinne praktische Bedeutung, weil die recht teuren Komponenten durch ein stabiles Gehéuse vor
Vandalen geschétzt werden mussen. Aber auch auf Softwareebene wandelte sich die Auffassung vom Computer
als Spielwerkzeug zugunsten der Prasentation einer Fantasiewelt. In Fragen der Publikumswirksamkeit zeigte
sich, daf3 die Integration von konkreten Grafiken einer abstrakten Darstellung vorzuziehen war, da die Ebene der
Attraction so stérker herausgekehrt werden konnte. Die sich langsam entwickelnden grafischen Fahigkeiten der
Computertechnik ermdglichten nun zunehmend eine semantische Illustration.

Wichtig in Bezug auf Gun Fight ist vor allem, daf3 er ein japanischer Automat unter amerikanischer Lizenz war.
Trotz der stark ausgebauten Stellung Ataris auf dem Markt des Electronic Entertainment konnten sich japanische
Unternehmen durch konzeptionelle Glanzleistungen in den Folgejahren eine wichtige Stellung auf diesem neuen
Markt sichern.

11.2.3 Breakout (Atari 1976)

1976 brachte Atari nach Double Pong, Super Pong und Quadra Pong eine weitere Variante seines Zugpferdsin
die Spielhallen, die bei genauerer Betrachtung einige grundlegend neue konzeptionelle Elemente offenbart.
Grundsétzlich stellt Breakout eine Single-Player Variante von Pong dar. Da die Rechenkapazitéten jener Zeit
aber nicht ausreichten, um glaubwirdig einen menschlichen Gegner zu simulieren, griffen die Entwickler zu
einem einfachen Trick: Der Gegner bestand nicht aus einem Objekt, das Uber die gleichen Fahigkeiten wie die
Spiderfigur verfugte, sondern stellte sich dem Spieler als Wand aus geschichteten bunten Steinen entgegen. Man
konnte nun meinen, das Spiel orientiere sich nicht mehr an Tennis, sondern wére die remediaisierte Form einer
Squashpartie - aber das wird dem Spielgeschehen nicht gerecht, 16st es sich doch von der Vorlage der Sportart
und stellt ein nunmehr origindres Computerspielkonzept dar. Immer dann namlich, wenn der Ball einen Stein
berthrt, prallt er nicht nur von ihm ab, sondern 183t ihn gleichzeitig verschwinden, was dem Spieler Punkte
beschert.

Dieses simple Spidprinzip zieht durchaus komplexe Spielsituationen nach sich, da der Spielverlauf die
anfangliche Form der Mauer zunehmend auflést und zu komplexen Mustern aus Steinen transformiert, zwischen
denen der Ball umherspringt. Diese vermeintlich kleine Konzeptanderung entpuppt sich als sehr innovativer
Ansatz: Die Spielumgebung verandert sich im Verlauf des Spiels auf spielrelevante Weise, es entstehen stets
neue Formen an Levelaufbauten, die der Spieler ,, abrédumen” muf und von denen der Ball unterschiedlich
abprallt. Gun Fight beinhatete ja bereits den Ansatz einer verdnderlichen Spielumgebung in Form der
zerstérbaren Hindernisse, alerdings wird dieser Aspekt bel Breakout nun zum massgeblichen Spielelement
gekdurt, der Spielfortschritt in Form der Variation wird dadurch erstmal's mit spielerischem Gewicht versehen.
Breakout erlebte zehn Jahre spéter in Form des Clones Arkanoid, welcher das Prinzip um eine Reihe von Extras
erweiterte, die z.B. das Verhalten des Balls variierten oder den Schlager mit Zusatzféhigkeiten ausstatteten,
enorme Erfolge. Im Homecomputerbereich, der sich per se stérker an Single-Player Spielen ausrichtete, Ubertraf
Breakout seinen Ahnen Pong mit unzéhlbaren Clones bei weitem.
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17. Breakout: Pong als Single-Player Variante. Gleichzeitig

schwerpunktlegende Integration eines sich veranderbaren Levelaufbaus.

11.2.4 Night Driver (Atari 1976)

Nach all den Pong-Variationen geriet Atari aber zunehmend unter den Druck, neue Konzepte zu entwickeln, um
seine Marktstellung zu behaupten. In Folge produzierte Atari mehrere Rennspiele, von denen Night Driver in
Fragen der Raumreprasentation eine Sonderrolle zukommt.

Dieser Automat wurde in zwei Versionen gefertigt: einer Upright- und einer Cockpit-Variante. L etztere kam mit
einem Steuerrad, einer Gangschaltung und zwei Pedalen daher.

Die Idee, einen solchen Aufwand fir das Interface zu betreiben, um das Setting eines Spiels in den Spielraum
auszuweiten, stellte sich als geschickter Zug heraus, hat sich doch heute genau dieser Punkt als Differenz
zwischen dem Spiel daheim zum Spiel in der Spielhalle herauskristallisiert. Die Automatenentwickler standen
stets unter den Druck, etwas anzubieten, das die Besucher zu Hause nicht erleben konnten. War dies Uber viele
Jahre hin der reine technische Vorsprung, der durch teure Komponenten erkauft wurde, kénnen die Arcades den
mittlerweile enorm verkirzten Produktzyklen der Grafikkarten und Prozessoren des heutigen Massenmarkts
mittlerweile nur noch wenig entgegensetzen. Zusétzlich haben selbst die Actionspiele eine solche Komplexitét
erreicht, dad sie der erforderlichen hohen Spielfrequenz der Automatenaufsteller widersprechen. Den Aspekt des
Spielensin der Gruppe haben die Videospielkonsolen und L AN-Parties weitgehend fir sich eingenommen.
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Die Spielhallen haben daher dieser Tage fur die Spielkultur nur noch geringe Bedeutung. Das aufwendige
Interface scheint nahezu die letzte Existenzberechtigung der Computerspiele in Spielhallen zu sein - zumindest
hierzulande. An dieser Stelle darf der Hinwels nicht fehlen, dal? sich andere Lander - insbesondere Japan -
beziiglich ihrer Arcadekultur ganz enorm von der unseren unterscheiden.

18. Night Driver: Der erste Automat mit einem Racing Cabinet.
Hier laRt sich auRerdem vage erkennen, dal jenseits des
Programms auf dem Bildschirm ein physischer Avatar - das
orangene Auto an der Unterkante des Bildschirms —

supplementiert wurde.

Night Driver war einer der ersten Automaten in Cockpit-Bauart und hat so einen Standard mitbegriindet.

Weit beachtlicher fir den Focus dieser Arbeit ist alerdings das Geschehen auf dem Bildschirm. Auf dem
schwarzen Screen sind zwel Reihen weil3er vertikaler Balken zu sehen, die sich auf die untere Bildschirmkante
zu bewegen und dabel ab und an horizontale Abweichungen von der Bildschirmmitte vollziehen. lhre
Geschwindigkeit, Grofze und ihr Abstand untereinander nimmt dabei zu, so dal3 ein réumlicher Tiefeneindruck
entsteht. AulBer einigen Textanzeigen fir Geschwindigkeit, Score, Schwierigkeitsgrad etc. findet sich sonst
nichts auf dem Bildschirm. Durch das Treten der Pedale und der Nutzung der Gangschaltung kann der Spieler
die Geschwindigkeit beeinflussen, durch Drehung des Lenkrads verschieben sich die beiden Balkenreihen
horizontal.

Night Driver bietet als erstes Spiel das Konzept einer Z-Achse, einer Tiefe des Bildschirms an und verweist so
auf eine Technik, die erst zwanzig Jahre spéter den gesamten Spielemarkt umstrukturieren sollte. Der Spieler
fahrt nicht mit einem Objekt auf dem Bildschirm herum, sondern in ihn hinein. Er bekommt keinen Avatar
angeboten, sondern seine Position im Spiel entspricht seinem Blick auf das Spielfeld: Kamera- und
Steuerungsperspektive fallen erstmals aufeinander. Zusétzlich wird das Spielfeld Uber den Bildschirm hinaus
erweitert: der Screen fungiert as Fenster, das einem einen Ausschnitt der Spielwelt zeigt, die es im Laufe des
Spiels wortwortlich zu , erfahren” gilt. Zwar ist die Illustration dieser Welt auf ein absolutes Minimum reduziert,
aber sie weist doch ausreichend Variation auf, um eine (Wieder-)Erkennbarkeit zu gewdahrleisten und Neugierde
zu wecken. Dies erreicht das Spiel ausschliefdlich tber die unterschiedlich angeordneten Kurven, mit denen der
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Spieler sich konfrontiert sieht. Es entsteht die Illusion einer Welt, von der man stets nur einen kleinen Teil sieht
und deren vollstdndige Ausdehnung verborgen bleibt. Die Abfolge der Kurven ist konstant, so dal3 sie dem
Spieler als Orientierungshilfe zur Lokalisierung innerhalb der Spielwelt dienen. Als spielerischerer Effekt ist er
dadurch zugleich herausgefordert, sich Teile der Strecke zu erfahren, die er noch nicht erreicht hat.

YOUR SCORE B21 TOF SFEED

19. Night Driver: Der erste Versuch, dem Bildschirm eine Tiefe zu verleihen.

Night Driver verandert so die Vorstellung des diegetischen Raums gleich in dreierlel Hinsicht grundlegend: es
versieht den Bildschirm mit der Illusion von Tiefe, es prasentiert den Screen al's begrenzendes, aber bewegliches
Fenster in die Spielwelt und es setzt Spieler- und Avatarperspektive (und somit auch die Steuerperspektive) auf
die gleiche Position.

Der Computerbildschirm als Leinwand fur das Spiel mittels eines technischen Werkzeugs hat spatestens hier
endgultig ausgedient. Die Maschine wird zugunsten der Etablierung einer 1llusion, einer gesteigerten Immersion,
vollstandig verdrangt.

Zugleich bietet Night Driver bereits deutliche Ansétze des Genres der Simulation. Das Interface gibt hier einen
deutlichen Hinweis, ebenso aber auch das Aufeinanderfallen von Steuer- und Kameraperspektive.
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11.2.5 Space Invaders (Bally Midway 1978)

Die Arcades sind zundchst auRerordentlich erfolgreich, doch gegen Ende der Siebziger breitet sich ein
konzeptionelles Vakuum aus, da die Automaten sich weitgehend in Adaptionen der immergleichen Spielideen
erschdpfen. Zudem ist der Markt durch die gerade erschienene erste Generation von Heimkonsolen konkret
gefahrdet.

Zu diesem Zeitpunkt zahlt sich die Kooperation von Bally Midway mit der japanischen Firma Taito ein weiteres
Mal aus. Der Automat Space Invaders erreicht nach enormen Erfolgen in Japan den amerikanischen Markt und
reif}t die amerikanische Industrie aus ihrer Apathie. Space Invaders glénzt mit einer fir damalige Verhatnisse
exzellenten technischen Umsetzung, beschreitet aber insbesondere konzeptionell neue Wege.

Der Bildschirm dient im klassischen Sinne as Spielfeld - seine Rander begrenzen auch das Geschehen. Der
Avatar des Spielers ist ein Geschiitz am unteren Bildschirmrand, das horizontal bewegt werden kann. Vom
oberen Bildschirmrand her ndhern sich finf Reihen von je ef tentakelbewehrten Aliens — verglichen mit den
bisher betrachteten Spielen also eine enorm hohe Zahl an Spielelementen, die dem Begriff einer Invasionsarmee
insofern absolut gerecht wird. In stoischem Gleichschritt und géanzlich unbeeindruckt von den Treffern des
Spielers bewegen sie sich horizontal bis an die Bildschirmseite. Dann wechseln sie ihre Marschrichtung und
riicken ein Stiick weiter nach unten - dem Spieler entgegen. Der Spieler mul3 sie allesamt vernichten, bevor sie
sein Geschiitz erreicht haben und dabel parallel darauf achten, nicht von den Schiissen der Aliens getroffen zu
werden.

Dabei helfen ihm vier Schildhindernisse, die auf dem Bildschirm verteilt sind und genau wie die aus Gun Fight
bekannten Kakteen Schiisse absorbieren — dabei aber Schaden nehmen und letztendlich ganzlich durchléssig
werden. Ein Alienschiff vertragt lediglich einen Treffer. Durch die hohe Zahl an Schiffen ist es dennoch nicht
einfach, die Schiffe bei ihrem Invasionsvorhaben zu behindern. Dies wird besonders dadurch erschwert, daf3 die
Geschwindigkeit der Schiffe zunimmt, je mehr Treffer der Spieler verbuchen kann. Ist eine Angriffswelle
abgewehrt, erscheint eine neue Formation. Als Auflockerung durchfliegt hin und wieder das Mystery Ship - eine
fliegenden Untertasse — den oberen Randbereich des Bildschirms, dessen Abschul3 dem Spieler Bonuspunkte
beschert.
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20. Space Invaders: Screenshot der originalen Arcadeversion.
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Die Animation der Charaktere und die Vielzahl an Gegnern lief3 die Konkurrenz des Automaten technisch weit
hinter sich. Ein tiefer Baldton, der bei jedem Schritt der Aliens ertdnt und im Spielverlauf schneller und lauter
wird, trégt seinen Teil zum Immersionsgehalt bei. Ahnlich wie bei Pong ist Space Invaders ein typisches
Akkomodationsspiel, das einem in rhythmisierter Form stets die gleichen Aktionen abverlangt, dabel aber durch
die Erhéhung der Geschwindigkeit den Trainingsfortschritt gnadenlos tberprift.

Das Spielprinzip ist so einfach wie suchtférdernd. Es gibt kein definiertes Spielziel — die Invasion findet
unausweichlich statt - sondern es geht ausschliefdlich darum, sich der Aliens moglichst lange zu erwehren, um
eine hohe Punktzahl zu erreichen. Konsegquenterweise ist der Highscore so auch wahrend des Spiels stets oben
auf dem Bildschirm eingeblendet. Erstmals werden die von den Flippertischen bekannten Highscore-
Eintragungen integriert: der Wettbewerb al's Spielmotivation, die Highscorejagd entfaltet ihre Wirkung.

In Fragen der Raumreprasentation bietet Space Invaders bis auf die Verwendung einer aktualisierten Technik
wenig Neues. Esist dennoch an dieser Stelle erwahnenswert, weil es die Automatenindustrie noch einmal enorm
anschob, die Bedeutung der japanischen Entwicklungen auf dem amerikanischen Markt manifestierte und -
neben einer Vielzahl an Clones - ein ganzes Genre initiierte, das bis heute grof3e Bedeutung hat: das Shoot Em
Up. Dieses Genre setzte zunehmend den Ansatz durch, dal? Gegner nicht mehr von Mitspielern, sondern vom
Computer gesteuert wurden.

Space Invaders war mit in Japan gut 100.000, weltweit rund 300.000 vertretenen Gerédten ein bahnbrechender
Erfolg. Der Legende nach soll der Automat in Japan einen Engpald der 100 Y en Minze nach sich gezogen haben,
so dal3 deren Produktion voriibergehend verdreifacht werden mufite (Vgl. Lischka 2002, 49).

11.2.6 Asteroids (Atari 1979)

Ende der 70er Jahre trug Atari mit der Vektorgrafik eine vermeintlich neue Darstellungstechnik in die
Spielhallen. Die Firma griff dabei konzeptionell wie technisch auf Spacewar und die erfolglose
Automatenadaption Computer Space zurlick. Fir diese Art der Darstellung wurden analoge Vektordisplays
benttigt, die als Oszilloskope aus dem Bereich der Elektrotechnik bekannt waren. Diese Displays verfuigen nicht
Uber einen zeilen- und spaltenweise laufenden Elektronenstrahl, der ein Bild aus Pixeln zusammensetzt, sondern
Uber einen frei steuerbaren Strahl. Um eine Linie zu erzeugen, mufd dieser so programmiert werden, daid er die
beabsi chtigte Strecke mdglichst oft je Sekunde abfahrt — die Orientierung der Strecke spielt dabei keine Rolle, da
es keiner Umrechung auf ein vorgegebenes Pixelraster bedarf. Wo pixelbasierte Displays gezwungen sind, eine
Linie auf Rundungswerte zu rastern, was bei niedriger Auflésung je nach Orientierung zu einem hafdlichen
» Treppeneffekt” fihren kann, erzeugt ein Vektordisplay perfekte Linien.

Die Vorteile dieser Technik liegen weiterhin darin, dal3 die Bildinformationen in Vektoren anstelle von
Pixelmassen gespeichert werden, was bei Grafiken die primar aus Linien bestehen einen enormen
Speichervorteil mit sich bringt. Durch Transformationen der Vektoren kénnen zudem fein aufgeldste
Bewegungen erreicht werden, ohne dald dies weiteren Speicher in Form pixelorientierter Animationsphasen
beansprucht.

Die Nachteile hingegen liegen in einer monochromen Darstellung und in einer visuellen Qualitét, die durch die
aus Performancegrinden limitierte Anzahl an Punkten und Strecken ihre zugrundeliegende Struktur nicht
verbergen kann: ale Grafiken sind aus Vektoren aufgebaut, runde Objekte mit gekrimmten Konturen wirken
durch eine geringe Anzahl an Ankerpunkten sehr eckig und es gibt keine gefillten Bildschirmbereiche.

Scheint diese Darstellungstechnik zundchst sehr gewohnungsbedirftig, so entfaltet sie doch durch ihre fein
aufgel dsten Bewegungen Qualitéten. Besonders im Bereich der 3D-Darstellung Ubertrifft sie fir einige Jahre die
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Maglichkeiten der pixelorientierten Abbildung und verschafft zum Beispiel dem 1980 erschienenen Battlezone
einen hohen Raumlichkeitseindruck.

B89 ATARI IMC

21. Asteroids: Vektorgrafik in der 2D-Anwendung.

Asteroids allerdings setzt die Vektordarstellung lediglich zweidimensional ein, um sanfte Animationen zu
erreichen: der Screen ist mit gleitenden Asteroiden gefillt; in der Bildschirmmitte ist das Spielerschiff zu sehen,
welches sich per Knopfdruck in fein aufgeldsten Schritten um die eigene Achse drehen kann. Mit einem Knopf
kann der Spieler auf die Asteroiden schie?en, mit einem anderen Schub geben und ein letzter fuhrt eine
Teleportation durch. Das relative Steuerungsmodell entspricht also ganz dem von Spacewar, die Teleportation
exakt der Hyperspace-Funktion von Shag Garetz (Vgl. 11.1.2). Genau wie in der (inoffiziellen) Vorlage ist der
dargestellte Spielraum torusférmig und durch die Bildschirmgrenzen eingefalit.

Das Spielgeschehen wird dadurch aufgelockert, dai3 ab und an eine fliegende Untertasse erscheint, die zunachst
das ,,Mystery Ship“ aus Space Invaders in Erinnerung ruft, allerdings auf den Spieler zusteuert. Beriihrt sie oder
ein Asteroid das Spielerschiff, verliert der Spieler ein Bildschirmleben.

Spielerisch kommt Asteroids also als nur marginal modifizierte Single-Player Variante von Spacewar daher.
Eine Innovation hatte Atari aber dennoch zu bieten: Trifft der Spieler einen Asteroiden, so explodiert dieser nicht
einfach, sondern zerplatzt in zwel kleinere Teile, die sich fortan schneller bewegen. Dieser Vorgang hat zwei
Iterationen, so dal3 der Screen Uber den Spielverlauf mit drei verschiedenen GrofRen von Asteroiden gefillt wird.
Von hohem Innovationsgrad zeugt dabel die Auffassung der Gegnerobjekte: sie mutieren von einem Stadium in
ein anderes. Hatten Gegner bis dahin nur eine Erscheinungsform und verschwanden, wenn sie abgeschossen
wurden, so durchlaufen sie bei Asteroids eine Art Evolutionsprozeld. Die zugegebenermal3en geringen
Unterschiede zwischen den Generationen reichen aus, dem Bildschirmgeschehen eine sinnhafte Kontinuitét und
Dramaturgie zu verleihen, sind die kleineren Asteroiden doch schneller und schwerer zu treffen. Es hangt von
der Spielweise des Spidlers ab, wie viele Gegnerobjekte sich wie schnell Uber den Bildschirm bewegen.
Zerschieldt er zunéchst alle grof3en Asteroiden, die leicht zu treffen sind, so réacht sich das alshald, da der
Bildschirm in Folge von vielen kleinen schnellen Teilen bevdlkert ist. Ein risikobereiter Spieler mag diese
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Spielsituation gezielt herbeifihren. Sicherheitsliebende Spieler hingegen werden versuchen, der Reihe nach
einen Asteroiden und all seine Erben zu beseitigen, bevor sie sich dem néchsten grof3en Gegner annehmen. Esist
ein interessanter Spielaspekt, dald ein Treffer diesbezliglich kontextuell sowohl Erfolg wie Versehen sein kann.
Die Objektreprasentation auf dem Schirm erhélt so abhéngig von der Situation unterschiedliche Bedeutung.
Durch die Nutzung von Variation wird hier eine progressive Dramaturgie entfaltet, die als Beispiel von
reduzierter Narration angefiihrt werden kann, wie sieim Actionspiel Verwendung findet.

11.2.7 Defender (Williams 1980)

1980 entwickelte Eugene Jarvis, ein durch Williams abgeworbener ehemaliger Mitarbeiter von Atari, binnen
acht Monaten den Automaten Defender, der die von Space Invaders eingeschlagene Richtung des Shoot Em Up
konsequent weiterfiihrte und zugleich die Raumreprasentation im Computerspiel auf ein neues Niveau hob.

In Defender steuert der Spieler ein Raumschiff und muf3 wie gehabt versuchen, eine Invasion durch Aliens zu
verhindern. Allerdings kann er diesmal das Schiff frei auf zwei Achsen bewegen. Die Aliens schweben vom
oberen Bildschirmrand herab und entfihren Figuren, die sich an der unteren Screenkante aufhaten. Als
Hintergrund dient der mittlerweile tbliche Sternenhimmel aus weif3en Pixeln; zusétzlich aber ist ein horizontaler
Gebirgszug angedeutet, der die Erdoberfléche illustriert.

Erreicht ein Alienschiff den unteren Bereich des Bildschirms, schnappt es sich einen Passanten, der fortan unten
an seinem Schiff hangt, und macht sich auf den Riickweg ins All. Erreicht ein Alienschiff sasmt Geisel die obere
Bildschirmkante, vereinigen sie sich zu einem geféhrlichen Mutanten, der fortan Jagd auf den Spieler macht.
Gelingt es dem Spieler, ein Schiff mit Geisel abzuschief3en, so féllt die nunmehr befreite Person zuriick Richtung
Erdoberflache. Bevor sie dort auftrifft, mul der Spieler sie auffangen und sicher wieder absetzen. Schiefdt er
hingegen eine Geisel ab, die an einem Alienschiff hangt, explodiert sie. Der Spieler muf3 also vorsichtig
vorgehen, um Figuren, die gerade entfihrt werden oder noch wohlauf auf der Erdoberflache wandeln, nicht
versehentlich abzuschieRen. Die hohe Komplexitdt des Spielablaufs erschafft so eine Dramaturgie mit
rudimentéren narrativen Qualitéten, die vollstandig ikonografisch représentiert wird.

22. Defender: Horizontales Scrolling und eine Map (mittig oben) erweitern die

Spielwelt weit Uber den Screen hinaus.



Die eigentliche Revolution in Defender war aber, dal3 die Spielwelt nicht durch den Bildschirm begrenzt ist,
sondern das Geschehen auch jenseits des aktuellen Bildausschnitts fortlduft. Der Spieler kann sich durch die
Welt bewegen, indem der gesamte Bildschirminhalt horizontal scrollt. Der Off-Screen wird als Spielelement
eingefihrt, der Blickpunkt des Spielers auf die diegetische Welt wird flexibel und rickt auf diese Weise in die
Nahe der Filmkamera. Sein Einsatz und seine Funktion im Spiel werden fortan zu einem wichtigen Aspekt der
Spielgestaltung, dessen Bedeutung mit der Einfihrung der Echtzeit 3D Technik schliefflich schlagartig
besonderes Gewicht erhélt.

An der Oberkante des Screens ist zusétzlich eine kleine Echtzeitkarte angebracht, die Uber das Geschehen
jenseits der aktuellen Ansicht informiert. Das Scrolling und die Map sind zwel grundlegende Elemente des
Computerspiels, die eine ganz andere Auffassung von der diegetischen Welt evozieren als es bis dahin tblich
war. Der Spieler wechselt permanent den Ort des Geschehens und behélt mittels der Map das ibrige Geschehen
im Auge. Die Gleichzeitigkeit der Invasion und die Unabhangigkeit des Geschehens vom Spieler erfiillt die
diegetische Welt mit einem gehobenen Eindruck an Eigendynamik. Die Spielwelt scheint belebt, Ereignisse
finden ohne das Zutun des Spielers statt. Mit dem Bildschirmaufbau wird ihm ein beschrénkter Einblick in diese
Welt gewéahrt, mit dem Schiff die M&glichkeit der Einflunahme: er wird von seiner bisher Ublichen Rolle als
Zentrum des Spieluniversums befreit. Die Illusion einer komplexen - wortwértlich uniiberschaubaren — Welt,
wie siein nahezu alen folgenden Spielen Ublich wurde, erscheint mit Defender erstmals auf dem Screen.

Diesem Ansatz entsprechend hat der Spieler die Mdglichkeit, die Flugrichtung frei zu andern, um sich innerhalb
der Spielwelt zu bewegen. Der lineare Aufbau des Raumes und des Spiels werden so aufgegeben

Zusétzlich ist die Spielwelt zylinderférmig. Sie hat einen Umfang, welcher der Breite der Karte entspricht. Fliegt
der Spieler also endlos in eine Richtung, begegnet er immer wieder denselben Orten. Méchte er schnell zu einem
bestimmten Ort gelangen, muf3 er also zudem beurteilen, ob er ihn durch einen Flug nach rechts oder links
schneller erreichen kann.

Das Spielgeschehen beinhaltet einige Elemente physikalischer Simulation, indem fir die Steuerung des Schiffes
ein Beschleunigungsmodell Anwendung findet. Herunterfallende Geiseln folgen den Regeln der Gravitation und
die Explosionen beeindrucken mit einer (iberzeugenden Animation. Das Spiel prasentiert sich in einer enormen
Geschwindigkeit und die Anzahl der Gegner ist hoch, so dal’ er nicht leicht fallt, den Uberblick zu behalten. Der
Spieler ist zudem angehalten, stets in Bewegung zu bleiben, weil die Gegner permanent Schiisse auf den
Spieleravatar absetzen.

Der abrupte Wechsel der Spielsituation zwischen schnellem Flug mit unkontrolliertem Sperrfeuer und dem
gezielten Abschief3en einzelner Aliens zur Befreiung von Geiseln erfordert vom Spieler hohe Konzentration.

Defender hat das Scrolling eingeftihrt, das eine absolut entscheidende Technik fir jegliche zweidimensionale
Spielform — gleich welchen Genres - darstellt. Diese Représentationstechnik hat die Vorstellung der uns in den
Spielen préasentierten Welten so stark gepréagt wie keine andere. Der Bildschirm als ein Sichtausschnitt auf ein
umfassenderes Spielgeschehen 6ffnet nach den einfachen One-Screen-Games, die die Branche his 1980
beherrschten, nun eine neue spielerische Dimension. Die Map, welche uns zur Orientierung innerhalb der
Gesamtwelt zur Verfligung gestellt wird und uns Uber Ereignisse an nicht einsehbaren Orten informiert, ist eine
logische Konsequenz und nimmt in der folgenden Entwicklung eine ahnlich wichtige Rolle ein. Sie manifestiert
den Moment der Gleichzeitigkeit des Geschehens und flillt die diegetische Spielwelt so mit der Illusion eines
unabhangigen Eingriffs durch den Spieler: die Entfiihrungen durch die Aliens finden statt, aber der Spieler kann
eingreifen, um sie zu verhindern. Dies spiegdlt eine ganzlich andere Auffassung der diegetischen Welt wider, als
sie vorige Automaten vertreten hatten, indem sie den Spieler zum Zentrum des Geschehens machten.
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11.2.8 Battlezone (Atari 1980)

Battlezone, ein von Atari entwickelter Automat, erreichte 1980 die Arcades. Der Simulationsansatz, den Night
Driver 1976 bereits angedeutet hatte, fand hier nun seine konsequente Umsetzung. Zwar war ein Jahr zuvor mit
Speed Freak bereits der erste Automat mit vollstdndiger dreidimensionaler Vektorgrafik erschienen, aber
Battlezone nutzte die 3D Grafik, um den Simulationsgehalt auch konzeptionell zu vertiefen.

Dem Spieler wird hier die Rolle eines Panzerpiloten zugewiesen, der sich feindlicher Attacken erwehren muf3.
Das Spidfeld besteht aus einer planaren Planetenoberfléche, die um einen Gebirgszug im Hintergrund erganzt
wird und durch zuféllig verteilte Pyramiden und Kasten variiert wird, zwischen denen der Spider sein Vehikel
umhermanévrieren mufd und zugleich Schutz vor feindlichem Beschuf3 finden kann.

Die Gegner bestehen aus Panzern, die in zwei Klassen unterteilt sind, sowie einer ab und an erscheinenden
Untertasse, diewiein Space Invaders bei Abschuf? Bonuspunkte beschert.

Kamera- und Steuerperspektive sind kongruent und der Simulationsaspekt wird gezielt geférdert. Zum einen
wird das Cockpit virtuell ins Spiel einbezogen, indem an der oberen Bildschirmkante ein Radar zu sehen ist, das
die Position der feindlichen Vehikel anzeigt. Zusétzlich befindet sich in der Mitte des Screens ein Fadenkreuz.
Weiter wurde der Automat (zumindest in einer limitierten Fertigungsreihe) mit einem Sichtgerét - einem
Sehschlitz dhnlich einem Fernglas — versehen, durch den man blicken mufte, um Sicht auf den Bildschirm zu
gewinnen. Zu guter letzt ist das Steuerinterface an das eines realen Panzers angelehnt: die Steuerung des
Vehikels wird mittels zweier Joysticks vorgenommen von denen einer einen integrierten Schuf3knopf aufweist.
Die gesamte Darstellung erscheint grin auf schwarz — was den Eindruck einer technischen Simulation
unterstitzt, da diese Farbkombination Erinnerungen an die aus technischen Zusammenhéngen bekannten
Oszillatoren hervorruft.

23. Battlezone: Das Cabinet des Automaten lait

den angestrebten Simulationsgehalt des Spiels

direkt erkennen.
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Die dreidimensionale Vektorgrafik erscheint hier in ihrem ersten rudimentdren Stadium. Auf Grundlage der
mathematischen dreidimensionalen V ektorrechnung wird hier das Abbild eines dreidimensionalen Vektorraumes
auf die zweidimensiondle Ebene des Screens projiziert. Dabel werden mathematisch korrekte
Punkttransformationen vorgenommen und die Punkte miteinander durch Linien verbunden. Das Ergebnisist eine
Uberzeugende 3D-Illusion, die ihre Wirkung aus den gleichen Grundregeln bezieht wie die Malerei. Es tritt
alerdings ein enorm verstérkender Effekt hinzu, indem das Bild hier nicht statisch ist, sondern auch die
Bewegungsvektoren korrekt transformiert werden: Objekte werden, wenn sie sich vom Betrachterpunkt
entfernen, in der zweidimensionalen Projektion nicht nur kleiner, sondern auch ihre Geschwindigkeit nimmt mit
zunehmender Entfernung ab. Dies sind die gleichen Effekte, derer sich auch Night Driver bereits bediente. Bel
jenem Spiel mufdten die Objekte einander aber gleichen, um eine Relation untereinander herzustellen, die die
Illusion erst ermdglichte. Bei Battlezone hingegen haben wir es mit echter 3D-Grafik zu tun; die Objekte kénnen
daher von unterschiedlicher Form sein, well sie Dank der Punkttransformation nicht nur im Verhdtnis
zueinander, sondern bereits in sich einen Tiefeneindruck erzeugen, da sie aus Punktmengen bestehen. Erst dies
ermdglicht auch den Effekt der perspektivischen Verzerrung auf Grundlage der Zentral perspektive, welcher den
Tiefeneindruck nachhaltig unterstiitzt. Die dynamische Betrachterperspektive schliefdlich rundet den Effekt ab.

24. Battlezone: Ein Screenshot mit mehreren Hindernissen, dem Fadenkreuz und einem Gegner.

Oben mittig ist das Radar zu erkennen.

Das Spid wird mit extrem niedriger Polygonzahl in Wireframe-Technik dargestellt. Die Engine verfiigt weder
Uber Features wie Backface Culling oder Depth Cueing. Dennoch entsteht ein Uiberzeugender dreidimensionaler
Eindruck. Im Gegensatz zu Night Driver, bei dem der Spieler nur eine vorgegebene Strecke abfahren konnte,
kann sich der Panzer auf dem Spielfeld in beliebige Richtungen bewegen. Dies erhdht den Eindruck einer
kinstlichen Welt, dezentralisiert es das Geschehen doch vom Spieler ghnlich wie bei Defender. Allerdings
erschwert dies auch die Orientierung. Die eingestreuten Pyramiden und Quader bilden keine Sinnformationen
und erfiillen insofern auch leider nur begrenzt die Funktion von Orientierungsmarken.

Die Spielwelt nimmt spielerisch alerdings auch nur sekundére Funktion ein. In Battlezone bekommt der Spieler
namlich keine Ruhepause gegénnt, sondern er ist durchgehend mit Gegnern konfrontiert.
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Wird ein feindlicher Panzer abgeschossen, so zerplatzt er in einzelne Bruchstlicke, die physikalisch tberzeugend
auseinander stoben. An dieser Stelle bewdahrt sich die Vektortechnik jenseits der 3D lllusion zusétzlich, da die
Explosion nicht durch eine (in der Regel zu niedrige) Anzahl von Animationsframes dargestellt wird, sondern
die Flugbahn der Bruchstiicke in Echtzeit berechnet wird, was eine weit feiner aufgel 6ste Animation ermoglicht,
die sehr natdrlich wirkt.

Wird der Spieler getroffen, wird das Zerplatzen seiner Cockpitscheibe angedeutet, was den Simulationscharakter
des Titels unterstreicht. Auch die Sounds tragen hierzu ihren Teil bei: das permanente Motorengerdusch wird
durch den Klang von Schiissen tberlagert; gelangt ein Feind in Reichweite des Radars, ertont ein regelmaidiges
unheilvolles Piepen, das einem die Brenzligkeit der Situation auch akustisch eindringlich vermittelt.

Spielerisch geht es in Battlezone schwerpunktmaf3ig um die Orientierung innerhalb der 3D Welt. Die Navigation
auf der Planetenoberflache ist dabei sekundar und ist nahezu auf das Ausweichen reduziert. Der Ubertrag von
der Radaranzeige auf die perspektivische Ansicht aber, die Ausrichtung der Kamera, ist absolut
spielentscheidend. Ertont das Warngerdusch, ist es hochste Zeit, einen Blick aufs Radar zu werfen und sich
anschlief’end so zu drehen, dal? man den Gegner ins Fadenkreuz bekommt. Gelingt dies nicht schnell genug,
wird man selbst abgeschossen.

Verglichen mit heutigen Simulationen ist Battlezone ein einfaches Actionspiel. Zum Zeitpunkt seiner
Veroffentlichung aber beeindruckte der Simulationsgehalt derart, das sich gar das US-Militér fir den Automaten
interessierte. Tatsachlich wurde eine Version fir die amerikanische Armee hergestellt, die um einige Spiel- und
Steuerelemente erweitert wurde. Esist allerdings unklar, ob das Spiel wirklich zu Trainingszwecken zum Einsatz
kam.

Im Bereich der Science Fiction flhrte die Anmutung der Vektorgrafik in Verbindung mit dem Einnehmen eines
subjektiven Betrachterstandpunkts zu einer ihrer bedeutendsten Visionen: der des Cyberspace. Zwei Jahre nach
Erscheinen von Battlezone erreichte der Film Tron die Kinos, der seine Handlung mitten in ein
zweidimensionales Computerspiel plazierte. Aus asthetischen Griinden und wohl nicht zuletzt zugunsten einer
filmischen Umsetzung aber wurden die zweidimensionalen Inhalte innerhalb der Spielwelt dreidimensional
dargestellt. 1984 erschien dann William Gibsons Buch Neuromancer, das den Cyberspace in der Form beschrieb
und in unsere Kultur einfiihrte, wie er sich uns auch heute noch darstellt.

11.2.9 Pac-Man (Midway 1980)

Wéhrend Atari mit seiner Vektortechnik auf dem Gebiet der technischen Entwicklung durchaus
Innovationspotential bewies, zeigten sich auf dem konzeptionellen Sektor starke Engpésse. Zusétzlich geriet der
Automatenmarkt durch die zunehmende Verbreitung von Heimkonsolen Anfang der 80er Jahre unter Druck.
Wie mit Space Invaders waren es wiederum japanische Entwickler, die in diesem Moment besondere Kreativitét
bewiesen und die Branche vor dem Zusammenbruch bewahrten.

1980 erreichte ein absoluter Smash-Hit den amerikanischen Markt. Pac-Man, von Taito entwickelt und von
Midway fir den amerikanischen Markt vertrieben, gilt auch heute noch als der erfolgreichste Videospi el automat
aler Zeiten. Zugleich war der gleichnamige Protagonist der erste Charakter eines Videospiels, der sich auch
jenseits des Screens als Popstar etablieren konnte.

Der Ansatz des Designers Moru Iwatani war einfach: er wollte ein Spiel entwickeln, das eine Alternative zu den
stark verbreiteten kriegerischen Spielen darstellen sollte. Vielmehr wollte er einen alltéglicheren VVorgang zum
zentralen Motiv machen und entschlofd sich daher, einen Titel zu entwickeln, in dem sowohl Spielverlauf wie
auch Spielziel aus dem scheinbar banalen Vorgang des Essens bestand.
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Als Setting wahlte er ein von Geistern bewohntes Labyrinth, als Avatar eine gelbe Scheibe, die nimmersatt in
fortlaufender Bewegung den Mund 6ffnet und schliefdt. Der Avatar ist grafisch auf seine Funktion — das Essen —
reduziert: er besteht aus nicht mehr als einem Mund.

CREDIT O

25. Pac-Man: Begrunder des Maze-Games und erster Pop Star des

Computerspiels.

Die vier Gegnerfiguren sind nicht identitétslos, sondern personalisiert. Sie verfiigen Gber die Namen Blinky,
Pinky, Inky und Clyde und legen Uberdies unterschiedliche Jagdstrategien an den Tag, die im Spieverlauf
verschiedene Bewegungsmuster nach sich ziehen. Kurze Animationssequenzen zwischen den Levels —
Vorganger der heutigen Cutscenes - versehen das Spielgeschehen zudem mit rudimentdren Elementen der
Narration und dienen der weiteren Charakterisierung der Figuren. Sie sind Uberdies recht detailliert dargestellt,
verfligen sie doch Uber bewegliche Augen, die auf Seiten des Spielmodells als Index fir ihre Bewegungsrichtung
dienen (Vgl. Poole 2000, 181).

Der Spieler findet sich in einen dem Screen entsprechenden Spielplan versetzt. Dieser ist durch Mauern in ein
verwinkeltes Labyrinth unterteilt. Alle Gange sind mit Punkten gefillt, die es zu fressen gilt. In der Mitteist eine
Art Gefangnis zu sehen, aus dem die Geister in unterschiedlichen Zeitabsténden ausbrechen, um dann die Jagd
auf den Spieler zu beginnen.

Spielziel ist, alle Punkte aus den Géngen eines Bildschirms zu fressen, ohne mit den vier Gespenstern in
Berlihrung zu kommen. Dabei hilft einem ein Extra-ltem, welches in jeder Ecke des Bildschirms zu finden ist:
fridt Pac-Man einen dieser grof3en blinkenden Kreise, kehrt sich das Gameplay vollsténdig um: fur eine kurze
Zeit kann der Spieler seine Widersacher fressen und die Jagenden werden so zu Gejagten.
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Das Spielfeld weist eine zusétzliche Besonderheit auf, indem ale Levels einen horizontalen Gang aufweisen, der
die linke Seite des Screens mit der rechten Uber einen Offscreenbereich erbindet. Da die Gespenster diesen Gang
nicht benutzen kénnen, tut er gute Dienste beim Abhangen der Verfolger.

Pac-Man ist ein reines Raumspiel, besteht das Spielziel doch darin, jeden Ort des Spielplans mindestens einmal
aufgesucht zu haben. Dabei miissen die Bewegungen der Gespenster stets im Auge behalten werden, damit man
sich nicht in eine Lage mandvriert, aus der es kein Entkommen mehr gibt. Die Gespenster ergeben so ein sich
permanent transformierendes Bewegungsmuster, dessen Form und Position man intuitiv vorhersehen muf3, wenn
man das Spielziel erreichen will.

Pac-Man zog eine ganze Reihe von Maze-Games nach dhnlichem Schema nach sich. Interessanterweise legten
diese ihren Schwerpunkt allerdings nicht — wie nach populdren Shoot Em Ups zu erwarten gewesen ware — nur
auf zusétzliche Fahigkeiten des Avatars oder der Gegner, sondern ebenso wurde — wie im Falle von
beispielsweise Lady Bug oder Beezer - mit den Mdéglichkeiten experimentiert, den Spielplan durch den Spieler
modifizieren zu lassen. Durch Beriihrung konnte der Spieler Wande oder Tiren 6ffnen und schlief3en, was dieses
Genre immer mehr zum Mindgame werden und die Action zunehmend in den Hintergrund treten lief3.

Neben den Einnahmen durch den Automaten selbst erwies sich der titelgebende Pac-Man aber auch als erster
Character aus einem Videospiel, der im Crossmarketing Erfolge verbuchen konnte. Neben grof3en Erlésen durch
den Verkauf unterschiedlichster Merchandise-Artikel, Kooperationen mit Nahrungsmittelherstellern und sogar
einem Pac-Man gewidmeten TopTen-Hit in den Popmusik-Charts, erhielt der Charakter 1981 seine eigene
Fernsehserie, die Pac-Man Show. Ab 1983 mufdte er sich seinen Auftritt mit Rubiks Zauberwrfel in der Serie
The Pac-Man/ Rubix, the Amazing Cube Hour teilen.

11.2.10 Donkey Kong (Nintendo 1981)

Wie bereits erwdhnt, begannen zur Hochzeit der Telespiele Mitte der 70er Jahre auch branchenfremde
Unternehmen, elektronische Spiele zu entwickeln. Einer dieser Quereinsteiger war Nintendo, eine japanische
Firma, die seit rund 100 Jahren traditionelle Spielkarten herstellte. Nach Erfolgen mit der Vermarktung der
Magnavox Odyssey und einem eigenen Telespiel in Japan hielt sich die Resonanz auf Nintendos ersten
Automaten Radarscope, der einen Clone von Galaxian - Taitos weiterentwickelter Version von Space Invaders —
darstellte, alerdings stark in Grenzen.

Die Unternehmensgeschichte sollte allerdings eine ganzlich andere Richtung einschlagen, nachdem der damalige
Geschéftfuhrer Hiroshi Y amauchi den jungen Sohn eines Freundes anstellte. Der 24 jahrige Shigeru Miyamoto
hatte gerade sein Studium des Industriedesigns abgeschlossen. Drei Jahre nach seiner Anstellung entwickelte er
auf der technischen Plattform von Radarscope mit einem sehr niedrigen Budget ein neues Spiel nach eigenem
Konzept. Das Ergebnis war fir damalige Verhadltnisse derart ungewdhnlich, daid sich einige Aussteller weigerten,
den Automaten Uberhaupt in ihr Programm aufzunehmen. Nicht nur die Geschichte klang im damaligen Kontext
merkwirdig, sondern auch der Name des Automaten: Donkey Kong.

Statt mit Aliens, Autorennen oder kriegerischer Auseinandersetzung buhlte das Spidd mit einem infantil
anmutenden Setting um die Gunst der Spieler: Der Menschenaffe des Klempners Mario ist seinem Herrchen
entlaufen und hat aus Rache fir die jahrelange Gefangenschaft dessen Freundin Pauline entfiihrt. Nun liegt es
beim Spieler, diese wieder aus den Klauen des Affen zu befreien, der sie auf der Spitze verschiedener Bauten -
die den unterschiedlichen Levels entsprechen - gefangenhélt. Diese Geschichte, die sicherlich nicht zuféllig an
die des Films King Kong erinnert, war rahmengebend, wurde innerhalb des Spiels alerdings nicht weiter
ausgefihrt.

60



OOOO00 OOV ea0

HELPF

gf:.".)\k.: g

[44ﬂﬂ]

&

"y = @
=|

5 H

26. Donkey Kong: Das Jump&Run wird geboren und die Figuren auf dem Bildschirm

erhalten Charakter.

Statt dessen sah sich der Spieler mit einem Riesenaffen und einer gefangenen Prinzessin an der Spitze eines
Baugertsts konfrontiert, dessen Stockwerke von ihm entgegenrollenden Féssern durchsetzt waren. Die enorme
Bildlichkeit, der Ansatz, die Computergrafik als Cartoons umzusetzen, war neu fir die damaligen Automaten.
Dem Spieler wurde dadurch augenscheinlich vermittelt, daf3 es in Donkey Kong um einen Konflikt zwischen
Protagonist und Antagonist ging. War ein Level geschafft und Pauline befreit, schnappte sich Donkey Kong sie
erneut, um sich auf der Spitze eines anderen Gebaudes des nimmermiiden Marios zu erwehren. Auch wenn sie
sehr reduziert schien, so wurde doch eine Geschichte erzéhlt, die sich der Spieler Level fir Level erspielen
konnte. Der Fortschritt innerhalb dieser Geschichte war zum einen an den unterschiedlichen Screenaufbauten zu
erkennen, wurde zudem aber zu Beginn einer jeden Spielrunde mit einem Einleitungsscreen versehen, der einen
Uber den Spielfortschritt informierte. Aullerdem endete jeder Level mit einer kurzen selbstablaufenden
Animationssequenz, in der Donkey Kong wieder die Prinzessin raubt und in ein neues Level entfiihrt, bis er am
Ende des letzten Levels schliefdlich vom Gebaude stiirzt. Im Gegensatz zu den Sequenzen in Pac-Man, die
lediglich auflockernden Charakter hatten, banden diese friihen Cutscenes die Levels zu einer linear ablaufenden,
progressiv erspielbaren Gesamtgeschichte.

Mario kann lediglich laufen, springen und klettern. Die Stockwerke der Gerliste sind durch Leitern verbunden,
die es dem Spieler erméglichen, von Stockwerk zu Stockwerk zu klettern. Donkey Kong rollt am oberen Ende
des Geriists Fasser Uber den Bau, die am Ende eines Stockwerks herunterfallen, um dann ihre Laufrichtung zu
andern. Ihre Bewegung scheint also sehr vorhersehbar, aber nach dem Zufalsprinzip fallen einzelne Fésser
Leitern hinunter anstatt bis zur AulRenseite eines Stockwerks zu rollen — eine besondere Bedrohung Marios, da er
diese benutzen mul}, um die oberste Ebene zu erklimmen. Zusétzlich gibt es mindestens eine Flamme, die den
Level wie eine Person durchwandert. I|hre Bewegung ist nicht eingeschrénkt oder vorhersehbar und der Spieler
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tut daher gut, ihr nicht zu nah zu kommen. In spéteren Levels treten zu diesem Grundaufbau ausfahrbare Leitern,
Aufziige, Forderbander und weitere Variationen hinzu. Bedenkt man, da3 es lediglich vier verschiedene
Levelscreens gibt, lasst sich feststellen, dal? der Spielaufbau auRerordentlich abwechslungsreich ist.

In fast jedem Level gibt es einen Hammer, den Mario aufnehmen kann. Er versetzt ihn in die Lage, fur eine
begrenzte Zeit Fasser oder Flammen zu zerschlagen und stellt so das einzige ,, Waffe" im Spiel dar. Gleichzeitig
behindert er Mario aber, da er wdhrend seiner Benutzung weder springen noch klettern kann. Es ist spielerisch
nicht notwendig den Hammer zu benutzen, sondern es steht dem Spieler frei, welche Strategie er wahit.

Donkey Kong weist eine beachtliche Kohdrenz auf und die Verbindung von Darstellung und spielerischer
Funktionalitét ist sehr eng verflochten. Das Beispiel des Hammers zeigt dies sehr deutlich. Mario schwingt ihn
schnell auf und ab. Erreicht ihn aber ein Fal3, wahrend der Hammer nach oben schwingt, so verliert Mario ein
Bildschirmleben — er ist aso nicht in einen logischen Unverwundbarkeitsmodus versetzt, sondern kann den
Hammer benutzen - und zwar exakt so wie es sich aus der Animation ergibt. Ahnliches gilt auch fiir den Fall,
dal’ Mario von unten gegen ein Fald springt, das auf der néchsthdheren Etage entlanglauft. Auch in diesem Fall
verliert er ein Leben. Die Kallisionsabfrage ist also nicht eingeschrénkt, nur weil Mario sich auf einer anderen
Etage befindet, sondern sie ist konsequent aktiv.

Spielerisch geht es in Donkey Kong um die Erkennung von Bewegungsmustern und die Akkomodation auf den
Rhythmus der herunterrollenden Fasser. Dieser Rhythmus bleibt zundchst konstant, wird aber durch die ab und
an die Leitern herunterfallenden Fésser durchbrochen bzw. in ein neues Muster transformiert. Die Leitern stellen
ein Element dar, bei dem der Spieler gefordert ist, Risikobereitschaft zu zeigen oder einen sicheren Weg zu
wahlen. Letzterer erfordert eine perfekte Akkomodation, weil Mario hier exakt im Zeitfenster zwischen zwei
voruberrollenden Fassern die Leiter hinaufgesteuert werden muf3. Der risikobereite Spieler hingegen besteigt
eine Leiter und hofft einfach darauf, dai3 das folgende Fal? nicht diese Leiter hinabfallen wird.

Donkey Kong stellt einen absoluten Meilenstein der Computerspielgeschichte dar. Auf seiner Grundlage
entfaltete sich das Genre des Jump&Run, das bis in die Mitte der 90er Jahre eine der wichtigsten Formen des
Computerspiels darstellte. Zwar hatte die Idee zu den Spielmechanismen des Plattformspiels bereits ein Jahr
zuvor im Automaten Space Panic seine Geburt erfahren, doch ist es Donkey Kong zuzuschreiben, dieses Genre
populdr gemacht zu haben.

Die comichafte Darstellung und das fantasiebetonte, infantile Setting 6ffneten fr die Branche neue Arten der
Darstellung und vor allem neue Spielwelten, die sich stérker an den Spielinhalten als an der Realitétsnachbildung
orientierten. In Donkey Kong sind die Figuren durch das Setting miteinander verkniipft und ihnen werden durch
die Hintergrundgeschichte, Cutscenes und ihre Animation Charakteristika zugeschrieben. Mario ist ein fleilBiger
Klempner, der hochmotiviert und nimmermtde gegen die Masse an Fassern anléuft. Pauline ist die prototypische
Prinzessin: sie ist nicht handlungsrelevant, sondern dient als Spielziel bzw. ihre Liebe ist die Belohnung fir den
Spielerfolg. Donkey Kong selbst ist — wie der Name schon sagt — dumm und storrisch wie ein Esel. Allerdings
verflgt er Uber beachtliche korperliche Krafte. Wie sich in spateren Titeln zeigt, ist aber auch er keineswegs von
Grund auf bose und verflgt Uber ein soziales Netz in Form von Familie und Freunden.

Dal’ Miyamotos Ideenwelt das Fundament fiir den Siegeszug eines der erfolgreichsten Konzerne des Electronic
Entertainment bildete, war zu jenem Zeitpunkt noch nicht abzusehen. Das Universum um den Klempner Mario
hat sich mittlerweile enorm erweitert und kennt kaum noch spielerische Begrenzungen — lediglich explizite
Gewaltdarstellung gibt es in dieser Welt nicht. Durch eine Vielzahl weiterer Titel wurden neue Charaktere wie
Luigi, Wario, Bowser und Y oshi eingefuhrt, die nunmehr die Gesichter der Nintendo-Familie stellen und neben
der Zelda-Reihe und Tetris das Fundament fir den weltweiten Erfolg des Konzerns darstellen. Miyamoto ist
Ubrigens nach wie vor aktiver Entwickler und fir die Inhalte der Mario-Welt verantwortlich.
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11.2.11 Zaxxon (Sega/Gremlin 1982)

1982 erreichten die Arcades den Hohepunkt ihrer Popularitét. Der Umsatz der Automatenindustrie betrug das
dreifache des Filmgeschéfts, welches durch die Verbreitung des VHS-Formats deutlich angeschlagen war.

Sega verdffentlichte zu diesem Zeitpunkt Zaxxon, das erste Spiel, das sich erfolgreich der isometrischen ¥
Perspektive bediente. Das Spiel zeigt sich als reinrassiger Shooter, der alerdings einen Grossteil seines
Gameplays aus genau dieser damals neuen réumlichen Darstellung bezieht.

Das Raumschiff des Spielersist an der linken Bildschirmkante plaziert, wahrend die feindliche ,, Asteroid City”
mit stetiger Geschwindigkeit von rechts oben nach links unten Gber den Bildschirm scrollt. Sie besteht aus
Hindernissen, Geschiitzen und Raketenrampen, denen der Spieler ausweichen oder die er abschieffen muii. In
spateren Spielabschnitten kommen bewegliche Gegner hinzu. Zur Abwechslung werden zwischendurch
Sequenzen im freien Weltraum eingestreut, in denen fliegende Gegner dem Spielerschiff nach dem Leben
trachten.

Die Steuerung ist mit einem Joystick und einem Feuerknopf zwar relativ reduziert, aber die Orientierung in der
isometrischen Darstellung ist alles andere als einfach — woraus Zaxxon primér seinen Spielspald bezieht. Die
Steuerung nach links und rechts bewegt das Schiff auf einer gekippten Achse von links oben nach rechts unten,
oben und unten entsprechen einer umgekehrten Hohensteuerung.

Aufgrund mangelnder Tiefeninformation kommt ein Orientierungsproblem in der isometrischen Darstellung
zustande. Alle Geraden werden parallel projiziert, weil es in diesem Darstellungsschema keine perspektivische
Verzerrung gibt. Objekte werden deshalb auch nicht in der Tiefe skaliert, so dal3 ihre Position sich nicht ausihrer
Grof3e ableiten 183, Diese Technik kommt den Limitierungen der Computerarchitektur entgegen, weil Objekte
nicht in verschiedenen Gréflzen gespeichert werden miissen, so dal3 der Speicherbedarf minimiert werden kann.
Die Parallelitét der Elemente ermdglicht zudem die Verwendung von Tiles, die gerade in den 80er Jahren
aufgrund des Speichermangels der Plattformen unabdingbar waren.

Als Hilfsmittel zur Positionsbestimmung des eigenen Schiffs wird vielmehr ein Schatten zur Verfiigung gestellt,
der auf den Boden von Asteroid City projiziert wird. Er ist mal3geblich dafiir verantwortlich, daf3 Gberhaupt ein
Tiefeneindruck entsteht.

Als unabdingbares Hilfsmittel zur Orientierung dienen auf3erdem die Schiisse des Spielers, die an Hindernissen
zerplatzen und einen so die eingeschlagene Flugbahn konkret abschétzen lassen. Gelangt man in eine Sequenz
im freien Weltraum, fallen beide Orientierungsmdglichkeiten weg — umgehend stellt sich ein Gefiihl der Raum-
und Orientierungslosigkeit ein. Hier wird zeitweise die Parallelprojektion zugunsten einer grob aufgeldsten
perspektivischen Verzerrung aufgegeben — Spielerschiff und Gegner werden abhangig von ihrer Flughthe in
mehreren Stufen skaliert.
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Zaxxon weist mehrere Grundlagen auf, die spéter zu Standards werden sollten. Es beinhaltet zunéchst einmal
eine stetig scrollende Spielwelt, wie sie in den 80er und 90er Jahren zu jedem Shoot Em Up gehérten, die daher
auch (je nach Richtung) , Horizontal-“ oder , Vertikalscroller* genannt wurden. Weiter begegnet der Spieler im
Spielverlauf variierenden Gegnern, die unterschiedliche Fahigkeiten mit sich bringen. Hat man es zunéchst nur
mit (teills beweglichen) Hindernissen zu tun, so treten dann schiefRende Gegner hinzu, die spédter durch
bewegliche schieflende Gegner ersetzt werden. Schliefdlich werden diese durch freifliegende schief3ende Gegnern
erganzt. Der Schwierigkeitsgrad nimmt proportional zu den Fahigkeiten der Gegner zu und evoziert so Eindruck
einer Progression.

Am Ende eines Levels stoppt das Scrolling und der Spieler begegnet Zaxxon, einem grof3en Roboter, der alle
vorherigen Gegner an Gefahrlichkeit Ubertrifft. Er kann sich frei bewegen und schiefdt Lenkraketen auf den
Spieler ab. Dieser wiederum kann dessen RaketenabschulRrampe unabhéngig von seinem Rumpf zerstéren — der
méachtige Gegner ist also in verschiedene Funktionseinheiten unterteilt.

Zaxxon beinhaltet so die friihe Ausfiihrung eines Bosses, wie sie in spdteren Shootern und Jump& Runs zum
Standard wurden, um den Spieler jeweils am Ende eines Levels vor eine finale Herausforderung zu stellen. Sie
stellen im Gegensatz zu Standardgegnern stets ein ganzes System verschiedener ineinandergreifender
Funktionalitdten — in aller Regel unterschiedlicher Waffensysteme — dar und sind so Stick fir Stlick
»abzuarbeiten.

Zudem ist es typisch fir Boss-Situationen, dal3 der Bildschirmausschnitt fiir die Dauer des Kampfes statisch
bleibt. Der einfache Beweggrund war in dieser frihen Zeit sicherlich, Performance einzusparen, um den
komplexen Boss Uberhaupt darstellen zu kénnen. Dies wurde aber auch spater beibehalten — zog diese
scheinbare Beschrankung doch einen dramatisierenden Effekt nach sich.

11.2.12 Dragon’s Lair (Cinematronics 1983)

1983 bricht der Markt fiir Spielautomaten deutlich ein. Der Umsatz fallt um rund 40% und etwa die Hélfte der
Arcades in den USA muf3 schlief3en.

In diesem Jahr verdffentlicht die Firma Cinematronics einen Automaten, der sich der neuen Laserdisk-
Technologie bedient und so ganzlich neue Wege beschreitet. Neben einem Z80-Prozessor, der fur die
Spielsteuerung verantwortlich zeichnet, bildet ein handelsiiblicher Laserdiskplayer von Pioneer das Herz der
Hardware. Seine Disc umfafdt rund 27 Minuten an Zeichentrickfilm, die - in viele kurze Sequenzen aufgeteilt-
abhéangig von den Aktionen des Spielers abgespielt werden.

In Dragon’s Lair Ubernimmt der Spieler die Rolle von Ritter Dirk, der die schéne Prinzessin Daphne aus den
Klauen des bdsen Magiers Mordread befreien mulR. Auf seinem Weg durch die verwunschene Festung des
Magiers begegnet er zahlreichen Fallen und Monstern, um schliefdlich dem Drachen Singe gegeniiberzustehen,
der die Prinzessin bewacht.

Das Spiel prasentiert sich in klassisch auf Papier animierten Trickfilmsequenzen, die von einem 70-kdpfigen
Team unter der Leitung des ehemaligen Walt Disney Zeichners Don Bluth entstanden. Im Gegensatz zu den im
Zeichentrickfilm tblichen 12 Bildern pro Sekunde sind die Sequenzen mit vollen 24 Bildern animiert. Die
Quditét innerhalb der Sequenzen stellt also selbst den Film in den Schatten. Allerdings benétigt das
Abspielgerdt stets etwas Zeit, um eine bestimmte Sequenz anzusteuern, was kurze Pausen zwischen den
Teilfilmen nach sich zieht, die den Fluf3 des Films unterbrechen.

Der Spieler hat dennoch das Gefiihl, einen vollwertigen Zeichentrickfilm zu betrachten und ist angehalten, an
kritischen Stellen (,Decision Points*), von denen es im Spielverlauf etwa 200 gibt, den Joystick in eine
bestimmte Richtung zu bewegen, um zur néchsten Sequenz zu gelangen.
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Spielerisch ist Dragon’s Lair daher recht schwach: es existiert kein Freiheitsgrad des Spielers, sondern er ist
angehalten, eine vorgegebenes Steuerungsmuster linear abzuarbeiten. Hat er dieses einmal verinnerlicht, kann er
einen etwa 7-minttigen Trickfilm anschauen, der nach Beendigung wieder von vorne beginnt.

Grafisch alerdings stellt der Automat allesin den Schatten, was bis dahin in den Arcades zu sehen war und wird
alein aus diesem Grund zu einem grof3en Erfolg. Die Ebene der Attraction wird bei diesem Titel Uber alles
andere gestellt und es zeigte sich, dald diesim Rahmen der Arcades ein brauchbares Konzept darstellte.

Der Einsatz der Laserdisk-Technologie machte alerdings eine Portierung auf andere Systeme, die nicht Uber
dieses spezielle Stiick Hardware verflgten, zu einem unmoglichen Unterfangen. Die unterschiedlichen
Homecomputer-Versionen von Dragon’s Lair weichen so ganz erheblich vom Automaten ab und sind nur
schwer mit ihm in Verbindung zu setzen.

29. Dragon’s Lair (DVD): Ein interaktiver Zeichentrickfilm stellt zu Beginn der 80er Jahre

die Pixelgrafiken der Konkurrenz in den Schatten.

30. Dragon’s Lair (DVD): Viel Action auf dem Screen, wenig Spal} davor: Die Steuerung

des Helden beschrénkt sich auf wenige Decision Points, in denen der Spieler tUber Joystick

eine Anschluf3sequenz einleitet.
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31. Dragon’s Lair (DVD): Der Spielaufbau anderer Arcadegames wird als Zeichentricksequenz remedialisiert — Ritter

Dirk muf3 den beleuchteten Bodenplatten ausweichen.

Die in der Folge aufgelegten Laserdiskgames weisen dhnliche Eigenschaften wie ihr Ahne auf: die visuelle
Reprasentation ist in ihrer Qualitét bestechend —wird gar kurz darauf durch real gefilmtes Material ersetzt — aber
die Moglichkeiten der Interaktion bleiben stark begrenzt, weil sich der Spielverlauf stets auf die Sequenzierung
des bereits vorliegenden Filmmaterials beschrankt. Nach einem erfolgreichen Start dieser Systeme, der aleinin
der Verwendung einer neuen Technologie begriindet ist, traten die Méngel dieser Spielarten zunehmend in den
Vordergrund. Als Sonderform fristeten sie in den Spielhallen ein Dasein, das durch ihren Uberzeugenden Attract
Mode vor allem Gelegenheitsspieler ansprach.

Neben den ,, Interaktive Movies* mit ihren Interaktionsméngeln entwickelte sich ein zweiter Strang an Shoot Em
Up's, die gefilmtes Material um einen Layer an computergenerierten Grafiken erganzten. Der Levelverlauf
dieser Spiele war dem Medium entsprechend linear, aber sie boten immerhin z.B. frei steuerbare Sprites im
Vordergrund.

Gegen Ende der 80er Jahre wandelte sich dieses Genre hin zu einfachen Laserdisk Shooting Games, in denen der
Spieler mit einer SchuRBwaffenattrappe auf real gefilmte Gegner schiefRen konnte. Als einer der erfolgreichsten
Titel ist hier Mad Dog McCree des Marktfiihrers American Laser Games zu nennen.

Mit Fortentwicklung der Hardware wurde die Laserdisk als Medium aber schliefdlich tberflissig. Sie wurde von
der CD-ROM und grof3en Festplatten abgel 6st, wovon besonders letztere Uber erheblich verkirzte Zugriffszeiten
und so Uber eine hohere Flexibilitét in der Sequenzierung verfigten. Auch Philips Versuch, Mitte der Neunziger
Jahre mit der CD-l Laserdisk-ghnliche Spiele fur die Privatnutzung verfugbar zu machen, traf auf wenig
Interesse.

Die Laserdiskgames stellen eine Sonderform des el ektronischen Spiels dar, eine Mischform aus Videoplayer und
Computerspiel, das eine sehr eigene Asthetik mit sich brachte, indem es Reafilm mit Elementen der
Computergrafik kombinierte. Diese Asthetik sollte ab Mitte der 90er Jahre mit Einfiihrung der CD-ROM auf den
PCs noch einmal kurzzeitig wiederbelebt werden (Vgl. 11.13.9), stellte sich aber ein weiteres Mal als spielerisch
Zu beschrankt heraus.
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32. & 33. Mad Dog McCree: Die Laserdisk-Games verknupfen aus der Egoperspektive real gefilmte Sequenzen mit einer

SchuBwaffenattrappe zu Shooting Games und transponieren so das von Operation Wolf eingefilhrte Spielprinzip auf eine

andere technische Grundlage.

11.2.13 Marble Madness (Atari 1984)

1984, as der Markt fir Spielautomaten bereits stark eingebrochen war, brachte Atari den Automaten Marble
Madness in die Spielhallen. Neben der Tatsache, dal’ er a's erster Automat mit Stereosound ausgestattet war, ist
wichtig, dal3 er eine neue Spielform wortwdértlich ,,ins Rollen brachte und zahlreiche Clones nach sich zog.
Dartber hinaus bildete die hier angewendete Darstellungstechnik die Grundlage fir eine groRe Zahl an Spielen
fr die mittlerweile marktbestimmenden Homecomputer.

Hintergrund fur die Entwicklung des Spiels ist eine hohe Popularitét mechanischer Geschicklichkeits- und
teilelektronischer Tabletopgames um 1980. Als direkte Vorlage kann Brios Labyrinth aufgezeigt werden, bei
dem das Spielfeld mit mechanischen Drehknépfen analog zu den Paddles der Videospiele um zwei Achsen
gekippt werden kann und eine Metallkugel durch ein mit Lochern durchsetztes Labyrinth gesteuert werden mu3
(Vgl. Abb. 34). Laut Auskunft des schwedischen Herstellers wird das Spiel seit etwa 30 Jahren auf dem
amerikanischen und deutschen Markt vertrieben, was nahe legt, da3 Marble Madness eine unmittelbare
Remedialisierung des mechanischen Spielprinzips darstellt.

34. 34000000 Labyrinth (BRIO): Ein mechanisches

Geschicklichkeitsspiel, welches sicherlich als Inspiration

e \ fur Ataris Marble Madness angefuhrt werden kann.

= )
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In Marble Madness ist der Avatar des Spielers eine Kugel, die in ale Richtungen beschleunigt werden kann. Sie
ist von einer isometrischen, abstrakten Spielwelt umgeben, die einen komplexen rdumlichen Levelausbau aus
Schrégen, Abgriinden, Rohren sowie diverse Gegner aufweist. Der Spieler muf3 die Kugel von einem Startpunkt
ausin eine Zielzone steuern, ohne von den Bauten herunterzufallen oder von einem Gegner berthrt zu werden.
Das Spiel weist also starke Parallelen zum Holzlabyrinth auf, nutzt aber die Méglichkeiten des Computers, um
die Spielwelt in ihrer Komplexitét auf ein nicht real umsetzbares Niveau zu transponieren. Der Wechsel der
Steuerungsperspektive vereinfacht dabei das Gameplay und 183t die Navigation durch die Spielwelt als linearen
Hindernisparcours erscheinen. Folglich ist der Titel auch in immerhin sechs Levels unterteilt, die jeweilsin einer
begrenzten Zeit absolviert werden missen. Dies bedient sowohl die kurze und mdglichst hochfrequente
Herausforderungssituation in der Spielhale, bietet andererseits aber auch genug Potential fir eine
Langzeitmotivation, die fir einen Erfolg auf den Homecomputern zunehmend wichtig wurde.

Das Gameplay legt seinen Schwerpunkt auf die physikalische Simulation: die Kugel verflgt Uber eine simulierte
Trégheit und wird durch die Schrégen des Levels wie auch durch die Steuerungsaktionen des Spielers
beschleunigt. Manche Gegner attackieren den Avatar, indem sie mit ihm kollidieren und ihn so in ungewollte
Richtungen umlenken.
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35. Marble Madness: Der Bildschirmaufbau, der den raumlichen Levelaufbau deutlich in den

Vordergrund riickt.

Die isometrische Darstellung erzeugt dabei trotz Parallelprojektion einen starken rdumlichen Eindruck. Im
Vergleich zu Zaxxon, das die gleiche Technik anwandte wird deutlich, da3 der Levelaufbau selbst sehr
entscheidend fur die raumliche Wirkung der Spielwelt ist. Diese wird hier besonders durch korrektes Clipping
der Objekte und den gezielten Einsatz sich gegenseitig Uberlappender Bauten erzielt, zusétzlich aber noch durch
die omniprasente Rasterung des Spielplans in Rauten unterstiitzt, welche nicht zuletzt die Orientierung in der
raumlichen Abbildung erheblich vereinfacht. Den entscheidenden Vorsprung in der réumlichen Wirkung erreicht
Marble Madness gegeniiber Zaxxon alerdings durch konsequenten Einsatz von Licht und Schatten: wie die
anderen Bildschirmelemente sind sie zwar als Tiles fest in denn Levelaufbau integriert und wirken sich daher
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nicht auf die Beleuchtung der Sprites aus, dennoch wird die Wahrnehmung der Spielgrafik stark daraufhin
geleitet, die zweidimensionale Abbildung as Tiefenraum zu rezipieren. Wenn der Spieler versucht, die Kugel
durch die Bauten zu steuern, erhélt er zudem in Form der Beschleunigungen seines Avatars ein Feedback fir die
réumliche Anordnung.

Die Spidwelt versucht gar nicht erst, Realitdt nachzubilden, sondern konfrontiert den Spieler mit einer vdllig
origindren Welt, deren Referenzen in Form von physikalischer Simulation und réumlicher Darstellung die
Zuganglichkeit ermdglichen. Es missen keine Kompromisse eingegangen oder sonstigen Elemente integriert
werden, sondern réumliche Wirkung und physikalische Simulation stehen als Essenz des Spiels im Vordergrund.
Marble Madness macht die Raumlichkeit der Spielwelt selbst so visuell und simulativ zum Spielinhalt.

Das Spiel zog eine groflle Zahl an Clones nach sich (als besonders erfolgreich zeigten sich z.B. Spindizzy und
Oxyd, die sich vor allem auf den Homecomputern grof3er Beliebtheit erfreuten. Die isometrische Darstellung
kam aber wie schon bei Zaxxon den technischen Limitationen insbesondere der Heimcomputer entgegen: dank
Verwendung des speicherschonenden Tilesystems konnten so weit umfassendere raumlich wirken Welten
dargestellt werden.

Das Spiel war ein spater Vertreter der Arcadegames. Der Hochzeit der Videospielautomaten um 1980 folgte
namlich bereits ab 1982 die Erniichterung. Zwar waren die Spielhallen bis in die neunziger Jahre hinein auch
weiterhin der Ort, an dem technische Innovation in Computerspielen erlebt werden konnte, allerdings war
ebenso klar, dal? es nur eine Frage von relativ kurzer Zeit war, bis diese Techniken Einzug auf die heimische
Konsole oder den Homecomputer fanden. Die Existenzberechtigung der Automaten wurde so zunehmend in
Frage gestellt und das eigentliche Wachstum des Marktes mit elektronischen Spielen verschob sich in die
Wohnzimmer der Spieler.
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Der vollstandige Aufbau des zweiten

36. Marble Madness

im Uberblick. Der Spieler bekommt eine solche

Levels
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11.3: Videospiel, 2. Generation:
Multigamekonsonsolen (1977 - 1983)

Waéhrend der Etablierung des elektronischen Spiels durch die Automatenindustrie Ubertrug sich der Run auf die
Spiele auch auf die Unterhaltung im privaten Bereich. Durch die Einfihrung des Mikrochips und einige Jahre
Marktprésenz durch die Telespiele samt all ihrer Pong-Variationen erreichte schliefdlich eine neue Generation
von Videospielsystemen die Wohnzimmer. Diese bestand aus Multigamekonsolen - Systemen, die durch das
Einstecken von Datentrdgern (zu jener Zeit Module) um stets neue Spiele erweitert werden konnten. Viele
Anbieter der Telespiele versuchten zwar, sich einen Tell des Kuchens zu sichern, aber ein entscheidendes Gesetz
dieser neuen Systeme war die Nachhaltigkeit der Herstellerfirmen, die sich darin bewies, dal3 neben der Anzahl
der verflgbaren Titel zum Zeitpunkt des Kaufs, vor allem auch auf langere Sicht weitere Entwicklungen
gesichert waren. Diesen Anspruch konnten die meisten Quereinsteiger nicht erfillen und daher teilte sich der
Markt relativ schnell zwischen Atari, Mattel, und Coleco auf.

Diese Epoche der Spiele war sich ihrer Stérken noch nicht wirklich bewuf3t, bestand ihr eigentlicher Unterschied
Zu den Arcades doch in ihrer stetigen Verflgbarkeit und der Mdglichkeit léngerer Spielzeiten. Dennoch war der
Markt zundchst durch kurzweilige Actionspiele und Konvertierungen von Arcade-Titeln bestimmt. Erst die
Homecomputer schafften einen echten konzeptionellen Generationensprung. Insofern reduziere ich die
Betrachtung dieses Kapitels weitestgehend auf die technischen Repréasentationsmdglichkeiten der
unterschiedlichen Plattformen.
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11.3.1 Atari VCS (1977)

Ataris VCS (Video Computer System) erreichte den Markt zum Weihnachtsgeschéft 1977 zu einem recht hohen
Einflhrungspreis von gut $250. Verglichen mit den damaligen Spielautomaten hatte es bereits zu diesem
Zeitpunkt technisch nicht gerade viel zu bieten und die Anzahl der verfligbaren Spiele war mit neun Titeln nicht
gerade hoch. Das System hatte daher zunéchst erhebliche Anlaufschwierigkeiten. In den Jahren 1979 und 1980
wurden gerade einmal zwdlf neue Spiele verdffentlicht.

Durch einen geschickten Kniff aber - die Lizensierung und Konvertierung erfolgreicher Arcade-Titel fir das
Heimsystem — geriet der Verkauf des VCS dann doch noch in Schwung und wurde zu einer immensen
Erfolgsstory. 1980 verdffentlichte Atari eine VCS-Version von Taitos Space Invaders und fortan kannten die
Systemverkaufe kein Halten mehr. Atari erzielte mit den Verkdufen allein dieses Moduls einen Gewinn von etwa
100 Millionen US-Dollar. Die Plattform V CS verkaufte sich insgesamt rund 25 Millionen mal und es wurden gut
200 Spielefur das System entwickelt.

Der grof3e Erfolg lief3 aber auch die Anspriiche bei den Spielentwicklern steigen. 1979 verlief? eine geschlossene
Entwicklergruppe' Atari, weil ihre Firma nicht bereit war, ihre Credits in die Spiele aufzunehmen. Sie griindeten
die Firma Activision - den ersten Third-Party-Developer der Computerspielgeschichte. Die dadurch vollzogene
Trennung von Hardware- und Spiel eentwicklung legte den Grundstein fir die Struktur der Industrie, wie sie sich
uns heute darstellt.

E

37. Atari VCS: Die Videospielkonsole, die die Wohnzimmer eroberte.

Die Spiele fur das VCS sind grundsétzlich recht schlichter Natur und wenig umfangreich, was primér in den
enormen technischen Limitierungen der Plattform begrindet ist. Diese mufdten eingegangen werden, weil im
Vergleich zu einem Spielautomaten natirlich weit giinstigere Komponenten verwendet werden muf3ten. Die
grafische Auflosung des Systems lag bei 160x192 Pixeln und es konnte aus einer Systempal ette von 16 Farben 4
in 8 unterschiedlichen Helligkeitsstufen gleichzeitig darstellen. Es verflgte aufgrund des hohen Preises von
Speicherbausteinen lediglich Gber 128 Byte RAM; der Umfang der Module war auf 4KB ROM beschrénkt. Als
CPU kam ein 8-bit Motorola 6507 zum Einsatz, die mit 1.19 MHz getaktet war.

1: namentlich Larry Kaplan, Alan Miller, Bob Whitehead, David Crane, Jim Levy

73



Soundseitig brachte das VCS zwei Monokande mit. Es verfligte allerdings als eines der ersten Systeme Uber acht
Hardwaresprites.

Die Videohardware war fir den Einsatz am heimischen Fernseher ausgelegt und dementsprechend auf den
zeilenweisen Aufbau von Pixelbildern hin optimiert. 3D-Grafiken waren damit (und aufgrund der niedrigen
Rechenleistung) kaum umzusetzen und blieben daher auf dem V CS eine Randerscheinung.

Das System mufte sehr hardwarenah programmiert werden, was die Entwicklung von Titeln zwar nicht gerade
vereinfachte, es aber andererseits ermdglichte, das technische Potential der Konsole wirklich auszuschopfen.
Eine sehr spezielle Limitierung des VCS zeigt sich in der Gestaltung der Spiehintergriinde. Aufgrund des nicht
vorhandenen  Videospeichers, der  enormen  Limitierung des  Hauptspeichers und  den
Programmierungsmoglichkeiten des Videomoduls, das zeilenweise und somit mit einem festen Takt von der
langsamen CPU mit Daten versorgt werden muldte, war es bei komplexeren Spielen die Regel, dal3 zwel Halften
des Hintergrunds dupliziert oder gespiegelt wurden (Vgl. Wolf 2003, 54). Dies nahm meist direkt EinfluR auf
den Levelaufbau, wie in den Abbildungen 39 bis 41 gut zu erkennen ist. Als Spieler verinnerlichte man schnell
diese Regel - so dal? Irritationen auftraten, wenn der Bildschirm durchgehend variabel gestaltet war.

Aufgrund der Limitierungen bewegte das VCS auf spielerisch-konzeptioneller Seite nicht so viel wie die
Automaten. Es ist alerdings zu bemerken, daR die Rezeptionssituation im Vergleich zu den Arcades stark
abwich und daher erstmals Spiele fir den Massenmarkt entwickelt wurden, die langere Spielzeiten aufwiesen.
Als neues Element des Spieldesigns wuchs nun neben dem Ansatz der Arcades mit ihrer Ausrichtung auf eine
hohe Frequenz kurzer Spielphasen ein neuer Anspruch: der der Langzeitmotivation. Der ,Verbrauch* von
Spielen wurde zum Thema, weil die Spiele selbst nach einmaligem Kauf unbegrenzt verfiigbar waren.

Relativ vorsichtig wurden also Spiele publiziert, die singulére Actionelemente zu einer zusammenhéngenden
Spielwelt verkniipften, wie im Beispiel das sehr erfolgreiche Pitfall. Wie in Donkey Kong gibt es hier einzelne
Spielscreens, die nacheinander erspielt werden miissen. Diese sind allerdings horizontal miteinander verkniipft,
so dal3 die Illusion einer zusammenhangenden Spielwelt erzeugt wird, die sich der Spieler mit Bewegung des
Protagonisten fortlaufend erspielt. Pitfall zeigt so eine friihe Multiscreenwelt.

Eine besonders innovative Rolle nimmt diesbeziiglich das bereits 1979 erschiene Adventure ein, welches von
Warren Robinett in Anlehnung an William Crowthers Klassiker entwickelt wurde. Es versah dessen
Phantasiewelt mit einem reprasentativen visuellen Interface, das wie Pitfall die Technik der Multiscreens nutzte,
zugleich aber als erstes Spiel den Einsatz von Offscreen Ereignissen integrierte. Die im Spiel vorkommende
Fledermaus war die erste Gegnerfigur, die unterschiedliche Verhaltensmodi aufwies und erstmals wurde dem
Spieler eine diegetische Welt angeboten, binnen der er grafisch dargestellte Objekte aufnehmen konnte, um sie
anderenorts zu benutzen oder abzulegen.

Nebenbel erwahnt war Adventure auch der erste Titel, der ein Easter Egg beinhaltete. Aufgrund der restriktiven
Politik Ataris beziglich der Credits der Spieleentwickler integrierte Robinett einen schwer zu findenden
Geheimraum, in dem der Spieler seine Namen lesen konnte.

Den neuen Bestrebungen der Entwickler nach einer Betonung der Narration und einer erhdhten Spielkomplexitét
stand allerdings die limitierte Technik des VCS entgegen, die fir solche Spiele nicht konzipiert worden war, so
dai diese Ansdtze nur sehr begrenzt weiterverfolgt werden konnten.

Das VCS wurde his 1984 in unterschiedlichen Versionen weiterentwickelt, alerdings waren die technischen
Fortschritte dabei lediglich marginal, so dal3 kein Nachfolger Ataris in die Fulstapfen des erfolgreichen
V organgers schllipfen konnte.

Stattdessen gelang es zwei Mitbewerbern, dem Marktgiganten Atari wichtige Marktanteile mit eigenen Systemen
abzuringen. Gemeinsam mit dem Atari VCS bestimmen sie das Gesicht der zweiten Generation von
Videospielkonsolen.

Erfolgreiche Spieletitel wurden so in der Regel fur ale drei Plattformen umgesetzt. Ein Vergleich der
Abbildungen 52 bis 55 und 56 bis 59 fihrt die unterschiedlichen grafisch-reprasentativen Moglichkeiten der
Systeme vor Augen.
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38. Space Invaders (VCS): Die erste Killerapplikation fir Ataris Heimspielkonsole.

39. Pac-Man(VCS): Die zweite Killerapplikation fur Ataris VCS. Trotz enormer Kritik an der technischen Ausfuhrung

kurbelt die VCS-Konvertierung die Verkaufe des Systems enorm an. Die Erinnerung an Pac-Man ist im Nachhinein stark

durch diese Version gepragt.

75



40. Adventure (VCS). Das Textadventure wird zum (rudimentaren) Grafikadventure und weist dabei einen ganzen

Reigen stilpragender Innovationen auf.

Aachlk-isior

41. Pitfall(VCS). Einer der erfolgreichsten Titel auf dem VCS zeigt eine frUhe Multiscreenwelt und ist zugleich eines

der ersten Jump&Runs
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11.3.2 Mattel Intellivision (1980)

Mattel war Ende der 70er Jahre einer der erfolgreichsten Spielzeughersteller der Welt. Thr sicherlich bekanntester
Produktstrang ist nach wie vor die Barbie-Reihe. Nach durchaus erfolgreichen Versuchen im Segment der LCD-
Handhelds und elektronischen Tabletops fafdte Firmenchef Richard Chang den Plan, eine Multigamekonsole zu
entwickeln, die gegen Ataris VCS-System antreten sollte. 1980 erreichte das Intellivision den Markt und stellte
Ataris System technisch weit in den Schatten. Es verkaufte sich im ersten Jahr 175.000 mal, von 1982 bis 1983
konnten rund 1 Million Systeme abgesetzt werden. Das Intellivision wurde seitens des Marketings neben dem
VCSals, erwachsenes* System plaziert. Vom Verkaufsstart an wurde daher ein Computer-Add-On angekiindigt,
das das System um ein Keyboard und einen Massenspeicher erweitern, sowie das RAM auf 64K RAM erhdhen
sollte, um auch Anwendungen zu ermdglichen.

Der erwachsenen Zielgruppe entsprechend lag der Themenschwerpunkt der Spielmodule auf Sportspielen. Das
Hauptverkaufsargument der Konsole wurde Major League Baseball, das sich binnen drei Jahren mehr als eine
Million Mal verkaufte. Das zweitpopulérste Spiel Astrosmash zeigte auch auf spielerischer Seite die technische
Uberlegenheit des Systems. es bietet einen selbstkorrigierenden Schwierigkeitsgrad, das sich dem
Akkomodationsfortschritt des Spielers durch einen dynamischen Schwierigkeitsgrad fortwadhrend anpal3t.

Die Spiele wurden ausschliefdlich inhouse von einem Team entwickelt, das anonym unter dem Namen , The Blue
Sky Rangers’ prasentiert wurde. Zu Beginn umfaldte diese Abteilung neun Mitarbeiter, zur Hochzeit der
Plattform ganze zweihundert. Ein Teil der Blue Sky Rangers ist noch heute aktiv und versorgt die Fangemeinde
mit emulierten Versionen der Original spiele sowie jeglichen Informationen rund um das System.

42. Mattel Intellivison: Das System war technisch
ausgereifter und sprach ein anderes Zielpublikum als das

Atari VCS an.

Mit der General Instruments CP1610-CPU, die intern einen Zwitter aus 10 und 16-bit Technologie darstellt und
mit immerhin 3.58MHz getaktet ist, bietet das Intellivision Uberraschend viel Rechenleistung fir die damalige
Zeit — 16-bit Konsolen sollten schliefdlich erst knapp zehn Jahre spéter den Markt bestimmen. Das System
verflgt Uber 4k ROM und 2k RAM, die Module wurden von einem anfénglichen Umfang von 4k ROM spéter
auf 8k aufgestockt.
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Ein zusétzlicher Chip, der STIC (Standard Television Interface Chip) Ubernimmt einen Grossteil der grafischen
Arbeit und entlastet so die CPU enorm, was dem System einen zusétzlichen Leistungsvorsprung einbringt. Die
Konsole kann bei einer Auflésung von 96x159 Pixeln 16 Farben auf dem Bildschirm darstellen und verfiigt Uber
acht Hardwaresprites. Soundseitig illustrieren 3 Monokanédle das Spiel. 1981 wurde das Add-On Intellivoice
verdffentlicht, das Spielen die Verwendung von Sprachsamples ermdglichte. Es wurden allerdings lediglich vier
Module verdffentlicht, die davon auch Gebrauch machten.

Zum Verkaufsstart waren 12 Module verfiigbar. Bis zum Produktionsende des Intellivision erhohte sich diese
Zahl auf rund 125 Spiele.

Das Atari VCS hatte Joystickports, an die unterschiedliche Steuereinheiten wie Joysticks, Paddles, Trackballs
und sogar Funk-Joysticks angeschlossen werden konnten. An dieser Stelle zeigte sich der einzige wirklich
Nachteil des Intellivision: Seine Steuereinheiten waren fest an das System verl6tet und somit nicht austauschbar.
Da sie aufgrund der physischen Belastung im Regelfal die erste Komponente darstellten, die
Ausfallerscheinungen zeigte, muidte die gesamte Konsole relativ haufig in Reparatur gegeben werden, anstatt
schlicht die Steuereinheit auszutauschen.

Die Controller selbst waren allerdings recht universell einsetzbar. Neben einer Steuerscheibe (die eine Auflésung
von 16 Richtungen hatte, allerdings nur méfiig bei den Spielern beliebt war) verfligten sie Uber ein Keypad mit
12 Knopfen, die somit weit komplexere Steuerungsmoglichkeiten boten als ein einfacher Joystick. Jedes
Intellivisionspiel kam daher mit zwei Folien daher, die an den Controllern angebracht werden konnten, um die
Funktionen der Tasten des Keypads zu illustrieren.

Zunéchst startete das Intellivision mit beeindruckendem Erfolg, aber Mattel beging einige strategische Fehler,
die das System klar auf den zweiten Platz hinter das VCS verwiesen. Magnavox, seit seiner Odyssey Patenthalter
fir Heimvideospiele am TV-Set, forderte hohe Lizenzzahlungen, weil sie sich vormals mit Atari auf einem
relativ niedrigen Niveau geeinigt hatten und ihnen nun angesichts des Erfolgs des VCS enorme Gewinne
verwehrt blieben. Diesen Fehler wollten die Lizenzhalter kein zweites Ma begehen. Mattel schétzte die
Haltbarkeit des Patents falsch ein und mufdte nach einem Rechtsstreit mehrere Millionen Dollar an
Entschadigung zahlen. Zusétzlich stellte sich das von Beginn an angekiindigte Computer-Add-On als Vaporware
heraus und Mattel wurde gerichtlich zur Zahlung vieler Tausender von Dollars an klagende enttéuschte Kunden
verurteilt. Eine unklare Strategie im Umgang mit dem aufstrebenden Segment der Homecomputer tat sein
Ubriges, um enorme Mengen an Dollars zu verbrennen, bis das Segment der Videospiele von Mattel schliefdlich
verkauft wurde.

Die in Folge neu gegriindete Firma Intellivision Inc. legte das System 1985 unter den Namen INTV und Super
Pro System neu auf, ohne technische Anderungen vorzunehmen und erzielte in der Weihnachtssaison 1986 noch
einmal satte sechs Millionen Dollar Gewinn durch Verkdufe des mittlerweile veralteten Systems. Tatsachlich
wurden bis 1990 noch Module fir das Intellivision entwickelt.

Durch die im Vergleich zum VCS definierte Zielgruppe des Intellivision unterschieden sich die dafir
entwickelten Spiele erheblich. Zwar gab es natlrlich auch eine ganze Reihe relativ einfacher Actiontitel — hier
zeigte zum Beispiel Burger Time deutlich den grafischen Vorsprung gegeniiber dem Atari VCS - aber dartiber
hinaus wurde der Ansatz, komplexere Spiele zugunsten einer Langzeitmotivation zu entwickeln bei Mattel
konsequenter verfolgt als bei Atari.

Advanced Dungeons & Dragons Cloudy Mountain Cartridge beispielsweise zeigte eine horizontal und vertikal
scrollende Spielwelt und riickte Adventure- und Rollenspiel-Elemente in den VVordergrund. Um der Komplexitét
des Spiels gerecht zu werden, zeigte es die Spielwelt wechselnden Ansichten. Eine Detail perspektive kam dann
zum Einsatz, wenn der Spieler sich in einem Dungeon befand und eine Uberblick gewahrende Weltkarte, wenn
er zwischen Dungeons Uber Land reiste. Befand sich der Spieler in eéinem der Dungeons, wurde die Spielwelt
auRerdem mit Fortlauf der Erforschung des Hohlensystems erst sichtbar. Dieses Grundelement der begrenzten
Sichtbarkeit findet sich als Fog of War in spéteren Echtzeit-Strategiespiel en wieder. Neben Action-Momenten ist
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ein Kerninhalt des Spiels das Sammeln und Benutzen von Gegenstédnden und so weist Advanced Dungeons &
Dragons Cloudy Mountain Cartridge stark in Richtung eines sich erst noch entwickelnden Genres, des
Computerrollenspiels.

Auch rundenbasierte Strategiespiele wie Utopia wurden erst durch das Zusammenspiel von leistungsfahiger
Hardware und komplexer Steuerungsmdglichkeiten nun auch im Wohnzimmer mdglich. Durch die Adressierung
eines erwachsenen Publikums konnten hier abstrakte wirtschaftliche Inhalte zum unterhaltsamen
Spielgegenstand gemacht werden. Utopia gehtrt so sicherlich zu einem der ersten Spiele, in denen eine
diegetische Welt samt Natureinflissen simuliert wurde — die in diesem Fall Einflul? auf die Ernte und somit die
Einnahmen an Ressourcen je Runde beeinfluf3ten.

43. AD&D Cloudy Mountain Cartridge: im Dungeon.
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44. AD&D Cloudy Mountain Cartridge (Intellivision): Die Kartenansicht.

U 2B

45. Utopia (Intellivision): Rundenbasiertes Strategiespiel mit

Zufallsereignissen.

46. Astrosmash (Intellivision): Die Intellivision-Alternative zu

Space Invaders, die zugleich Elemente von Asteroids integriert.

80



15
.

#

47. Major League Baseball (Intellivision): die Killerapplikation

des Systems.

48. Pac-Man (Intellivision): Die Version zeigt groRere Ahnlichkeit

zum Original als Ataris Top Seller.

49. Pitfall (Intellivision): Auch unterhalb der Konsolenplattformen

wurden Konvertierungen erfolgreicher Titel produziert.

81



11.3.3 Coleco Colecovision (1982)

Nach grof3en Erfolgen mit einem Pong-Clonein den Siebzigern versucht Coleco Industries Anfang der 80er auch
im Bereich der Multigamekonsolen mitzumischen. 1982 verdffentlichen sie ihr Colecovision. Als besonders
gelungener Marketingstreich kann bewertet werden, dal3 die Konsole mit dem Arcade-Hit Donkey Kong
ausgeliefert wurde, dessen Konvertierung die Uberlegenen grafischen Fahigkeiten des Systems Uberzeugend
darstellte (Vgl. Abb. 52-55).

Die Geschichte des Colecovision rankte sich von Beginn an um Lizenzverhandlungen, weil die Kernstrategie
von Coleco darin bestand, erwiesenermal3en erfolgreiche Spiele fir ihre Konsole zu konvertieren, anstatt eigene
Titel zu entwickeln. Bereits der Verdffentlichung ging ein waghalsiger Lizenzdeal mit Nintendo bezlglich
Donkey Kong voraus, dem kurz darauf eine Klage seitens der Universal Studios folgte, die ihre Urheberrechte an
King Kong verletzt sahen. Coleco ging aus dem Streit aber ohne gréfere Verluste hervor, so dal3 das
Colecovision seine Chance auf dem Markt erhielt — zumindest bis zum grof3en Videogamecrash in den Jahren
1983/1984.

Von Beginn an standen 12 Cartridges zur Auswahl. Bereits im Verdffentlichungsahr wurde zudem das
Expansion Module No.1 auf den Markt gebracht, welches eine volle Kompatibilitét zur Plattform des
Marktfuhrers Atari herstellte und so den Zugriff auf eine sehr groRe Auswahl an Titeln ermdglichte. Im gleichen
Jahr erreichte auch der Driving Controller den Markt, eine Kombination aus Lenkrad und Gaspedal, die in die
Ports des Systems gesteckt werden konnte und so besonderen Spal3 an Rennspielen versprach.

Die Verkaufe des Colecovision waren dementsprechend vom Start weg beeindruckend. Im ersten halben Jahr
nach Vertffentlichung waren bereits eine Million Systeme und 8 Millionen Module abgesetzt. 1983 wurden
weitere 1.5 Millionen Einheiten verkauft und es entwickelten ganze 29 Publisher fir das System. Die technische
Uberlegenheit des Colecovision, das geschickte Bundling mit Donkey Kong und die Strategie der Lizensierung
gingen offensichtlich auf. Wére die Branche nicht wenig spéter vollstandig zusammengebrochen, hétte das
Colecovision sicherlich das Zeug dazu gehabt, sich als wirdiger Nachfolger des VCS zu etablieren.

R RO e L]
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50. Coleco ColecoVision: Eine ultimative Arcade-Plattform, die aber zu spét erschien, um sich noch vor dem

groRRen Videogamecrash durchzusetzen.
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Die Konsole fuhr als CPU den Z80A mit 8-bit und 3.58 MHz auf. Es verflgte Gber 8K RAM und satte 16K
Video-RAM. Dies erlaubte eine Aufldsung von 192x256 Pixeln bei 16 Farben aus einer Systempalette mit 32
Farben. Die Cartridges wiesen Rom-Grof3en von 8K, 16K, 24K und sogar 32K auf und konnten so die grafischen
Fahigkeiten des Systems ausnutzen. Wie beim Intellivison wurde der Sound des Colecovison mittels dreier
Mono-Sound-Kandle umgesetzt. Die besondere Stérke der Konsole lag in der Integration von schier
unglaublichen 32 Hardwaresprites, die eine enorme Bewegung auf dem Screen ermdglichten.

Bezuglich der grafischen Moglichkeiten liel? das Colecovision so sowohl das VCS wie auch das Intellivision
weit hinter sich. Ein Vergleich der Visualisierung von Donkey Kong und Burger Time auf den unterschiedlichen
Plattformen (Vgl. Abb. 52-55 und 56-59) zeigt dies sehr deutlich.

Die Controller zeigten sich als Mittelweg zwischen VCS und Intellivision: Sie verfligten Uber ein 12-tastiges
Keypad, aber anstelle eine flachen runden Steuerscheibe wiesen sie einen kleinen stummeligen Joystick auf.
Aufgrund der konsequenten Lizenzierungspolitik bieten die Spiele fur das Colecovision beziglich der
Raumreprasentation nichts Neues. Lediglich die grafische Qualitét des Spielens im Wohnzimmer erreichte mit
der Plattform ein neues Niveau.

Coleco Industries verzettelte sich genau wie Mattel im neuen Marktsegment der Homecomputer. lhr in der
Weihnachtssaison 1983 verdffentlichter Computer Adam, der auch als Erweiterung fir das Colecovision
erhéltlich war, wies enorme Bugs auf, kostete die Firma Millionen in der Entwicklung und fuhrte bereits 1985
zum Verkauf beider Produktlinien — und so dem Aus des Colecovision.

In der kurzen Zeit, die das System erhdltlich war, wurden insgesamt sechs Millionen Stiick verkauft und 190
Spiele entwickelt.
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51. Cabbage Patch Kids(Colecovision): Der Pitfall-Clone zeigt deutlich die grafische Uberlegenheit

des Colecovision.
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52. Donkey Kong (Arcade): Die Originalversion zeigt
detaillierte Comiccharaktere, die auf die

Hintergrundgeschichte verweisen.

53. Donkey Kong (VCS): Der grafische Bruch zur Vorlage
ist immens. Ohne sie (oder die Illustrationen auf der
Spielverpackung) ware kaum nachvollziehbar, dal} die Figur
links oben einen Affen darstellen soll. Zudem verflugte die

VCS-Version nur Uber diesen ersten Level.

54. Donkey Kong (Intellivision): Die Grafik ist naher am
Original als die VCS-Version, aber dafur weicht der
Levelaufbau erheblich vom Original ab, was vermutlich in
der geringeren vertikalen Pixelaufldsung begriindet ist. Es
wird gemunkelt, dal die Intellivision-Variante von Coleco
absichtlich mangelhaft gefertigt wurde, um der eigenen
Konsole  Colecovision einen  Wettbewerbsvorteil  zu

verschaffen.

55. Donkey Kong (Colecovision): Die Grafik ist sehr nah
am Original, aber der Levelaufbau scheint an der
Intellivision-Version orientiert. Dennoch ist die Version die
getreueste Konvertierung des Automaten — inklusive aller

Levels.
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56. Burger Time (Arcade): Die Originalversion hat Comic-
Qualitaten, zeigt detailliert Brotchen, Salat und Bulette der
zusammenzusetzenden Hamburger. Aufféllig ist allerdings,
daB sie alle achsensymmetrisch sind, ihre Grafik in der Mitte
um eine vertikale Achse gespiegelt ist — entweder zugunsten

des Speichers oder schlicht um grafische Arbeit zu sparen.

57. Burger Time (VCS): Hier werden die Zutaten fur die
Burger auf funktionelle Elemente reduziert. Die feindlich
gesinnten Wirstchen sind als solche nicht zu erkennen. Das
Spiegelei ist zu einem weien Quadrat verkommen. Der
Levelaufbau ist VCS-typisch mittig gespiegelt — was das

Gameplay maRgeblich verandert.

58. Burger Time (Intellivision): Alle Elemente sind stark
farbreduziert, aber doch zu erkennen. Der Levelaufbau ist

wie bei Donkey Kong vereinfacht.

59. Burger Time (Colecovision): Die Elemente sind sogar
detaillierter als in der Arcadeversion illustriert: die Zutaten
fur die Burger sind hier voll ausgestaltet und nicht horizontal
gespiegelt. Einziger Wehrmutstropfen sind die groRen
ungenutzten Bereiche des Bildschirms. Der Levelaufbau

stimmt mit dem Original Gberein.
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11.3.4 GCE Vectrex (1982)

Eine Sonderstellung in der ersten Generation der Multigamekonsolen stellt das von GCE (General Consumer
Electronics) entwickelte Vectrex dar, das 1982 den amerikanischen Markt erreichte. Als bis heute einziges
Videospiel system verfligte es Uber einen eingebauten Monitor von 9 Groéfe und stellt so das einzige Heimgerét
dar, dasden Titel ,Mini Arcade" zu recht verdient.

Der Monitor war Ausgangspunkt der Entwicklung, da die Firma Milton Bradley tiber einen Uberschuf dieser
Gerdte verflgte, der gewinnbringend eingesetzt werden sollte. Zugleich versetzt er das Vectrex in ene
AuRenseiterposition, weil er mal3geblich den ganz eigenen grafischen Stil der Spiele dieser Konsole bestimmt.
Er ist namlich nicht wie ein TV-Schirm auf Pixeln aufgebaut, sondern stellt ein vollwertiges V ektordisplay dar,
wie esvon Atari in den Arcades mit Battlezone kurz zuvor erfolgreich in die Spielewelt eingefiihrt worden war.
Das Vectrex verfugt demnach weder Uber eine definierte Bildschirmauflésung, noch tber Farben.

Um dennoch etwas Farbe in die Spielwelten hineinzubringen, wurde jedes Spiel mit einem farbigen Overlay
ausgeliefert, das am Display angebracht werden kann — einer Technik, der sich bereits die Odyssey und die
Arcade-Version von Space Invaders bedient hatten.

Der Monitor ist vertikal im Gehduse des Vectrex untergebracht und unterstreicht so den Arcade-Charakter des
Geréts. Darunter findet sich die abnehmbare Steuereinheit, bestehend aus Joystick und vier Knopfen.

60. GCE Vectrex: Das System stellt in
mehrerlei Hinsicht einen Sonderfall in
der Geschichte der Videospielplatt-
formen dar. Im Bild deutlich zu
erkennen: die auf dem Monitor
anzubringende transparente Plastik-
folie, die den Spielen Farbe, Details und

Semantik verliehen.

Das Vectrex setzt auf eine 68A09 8-Bit-CPU von Motorola mit 1,6 MHz, hat 8K RAM und 1K ROM. Der
Sound besteht wie zu dieser Zeit Ublich aus drei Mono Kandlen.

Die Konsole bringt ein eingebautes Spiel namens Minestorm mit, das einen Clone des Klassikers Asteroids
darstellt.

Die Vektorgrafik gab den Spielen ein ganzlich untibliches Erschienungsbild und die Titel wurden in erster Linie
as Lizensierungen von Spielautomaten umgesetzt, die auf eine vergleichbare Technik setzten. Zwar scheinen die
Grafiken rudimentér und wenig detailliert, aber durch die Echtzeitberechnung auf Vektorbasis ergeben sich die
gleichen Vorteile wie einst bei Ataris Automaten, namlich insbesondere ausgesprochen fein aufgeldste
Bewegungen und Animationen. Dies kommt der Wirkung der Spiele zugute. Ist ihr Anblick zundchst auch
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ungewohnt, so Uberzeugt er vor allem durch die Bewegung der Elemente. Auch heute geht von den sehr weichen
Animationen noch ein besonderer Charme aus, der das Bildschirmgeschehen trotz des hohen grafischen
Abstraktionsgrades realistisch wirken |at. Dies wirft besonders stark die bereits angedeutete (Vgl. 11.1.4)
Semantisierungsrelevanz des Verhaltnisses von grafischer Illustration zu ihrer Animation auf.

Zwar konnte sich das System nicht auf dem Markt durchsetzen, aber in Fragen der Bildschirmdarstellung bot es
eine echte Alternative zum Mainstream.

61. Clean Sweep (Vectrex): Auch strukturell 62. Hyper Chase (Vectrex): Deutlich anhand der Baume zu
bitmaporientierte Konzepte wurden auf dem System erkennen: die stark limitierte Anzahl an Punkten.

umgesetzt.

63. Fortress of Narzod (Vectrex): Ein Shooter in 64. Mine Storm (Vectrex): Eine direkte Adaption von
Anlehnung an Space Invaders und Breakout, bei dem die Asteroids.

Gegner aus der Tiefe des Bildschirms auf den Spieler zufliegen.
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65. Polar Rescue (Vectrex): Das Vectrex bot im Gegensatz 66. Star Trek — The Game (Vectrex): Shooter aus der
zu anderen Systemen mehrere Simulationsspiel aus der Egoperspektive. Dies ist das Spiel, welches hinter der Folie aus

Egoperspektive. Abb. 60 ablauft.

1983/1984 brach der Markt fir Heimkonsolen vollstéandig zusammen; nicht zuletzt, weil die Hersteller
unentschlossene auf den aufstrebenden Homecomputermarkt reagierten. Sie verhedderten sich in
Zwischenlésungen, die als Add-On aus ihren Konsolen Computer machen sollten oder versuchten ihre Konsolen
- in ein anderes Gehause gesteckt — als Computer zu verkaufen, anstatt sich auf die Qualitéten ihrer Geréte zu
konzentrieren. Die zweite Generation von Heimkonsolen fand so ein plétzliches und jéhes Ende, um vom
»Golden Age" der Homecomputer abgel 6st zu werden.
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Teil 11.4: Homecomputer, erste Generation (1975 — 1980)

Zum Zeitpunkt des Niedergangs der ersten Generation von Konsolen standen die Homecomputer bereits in den
Startléchern. Sie erfillten nicht nur den neu erwachsenen Anspruch der Spieler an eine verbesserte Technik,
sondern boten Uber das Spielen hinaus durch ihre Tastaturen und technische Konzeption die Moglichkeit vieler
unterschiedlicher Anwendungen wie Datenbanksystemen oder Textverarbeitung. Der entscheidende Unterschied
zu den Konsolen bestand allerdings in der Mdglichkeit, selbst Programme zu schreiben. Waren zur Entwicklung
von Software fir die Konsolen spezielle Entwicklerkits nétig, so brachten die Computer alles mit, was man zur
Eigenentwicklung eines Titels bendtigte. Dies belebte den Spielemarkt ungemein, da die
Entwicklungswerkzeuge nun in die Hande von Tausenden von Usern gegeben wurden — was zugleich einen
unkommerziellen Experimentierrahmen fir das Medium eréffnete.

Die Homecomputer wurden als Anwendungs- und Lernmaschinen angepriesen, mit denen man auch spielen
konnte. Der universelle Anspruch dieser Systeme hatte allerdings ihren Preis, so dal3 die Marketingstrategie klar
in Richtung der Eltern abzi€lte, die ihren Kindern diese recht teuren Geréte kaufen sollten. Spatestens ab Mitte
der 80er Jahre entwickelte sich so langsam ein gesellschaftlicherer Konsens, daf’3 Kinder den Umgang mit
Computern erlernen sollten, um einen vermeintlichen ,, Anschluf? an die Zukunft* zu haben. Die ,, Computerkids®
wurden zu einem Phanomen, das flr die heutige Verbreitung der Computer mal3geblich mitverantwortlich ist
und die Struktur des Spielemarkts wie keine andere Generation geformt hat. Dal3 die teuren, von den Eltern
angeschafften Computer vielerorts in erster Linie zum Spielen benutzt wurden, war zwar gesellschaftlich nicht
anerkannt, ist ruckblickend aber fir die meisten heutigen Programmierer ihr erster Kontakt zum Computer
gewesen.

Wie die Spielkonsolen haben auch die Homecomputer eine zumindest kleine Vorgeschichte, basieren sie von
ihrer Architektur her doch auf den Konzepten der grof3en Mainframes. Mit der Einfhrung des Mikroprozessors
Zu Beginn der 70er Jahre konnten sie plétzlich als kompakte Gerdte produziert werden. Sie wurden dabei
weniger nach dem Gesichtspunkt der Rechenleistung as vielmehr unter besonderer Berlicksichtigung der
K osteneffizienz entwickelt, dasie als Geréte fir den Massenmarkt konzipiert waren.

Ende der Siebziger erreichten bereits die ersten Heimgerdte den Markt. Allerdings waren dies noch relativ
spezielle Rechner fiir ein ebenso spezidles Publikum — sie wandten sich in erster Linie an elektronikinteressierte,
technikbegeisterte Benutzer und wurden konsequenterweise teils als Bausatz verkauft. Als erster Homecomputer
dieser Kategorie gilt der Altair von MITS (Micro Instrumentation and Telemetry Systems) aus dem Jahre 1975.
Der Apple | und Il sowie der TRS 80 aus den Jahren 1976/77 erreichten durch ihren universelleren
Nutzbarkeitsansatz bereits ein weit grof3eres Publikum.

Die grafischen Fahigkeiten dieser ersten Generation von Homecomputern war allerdings — insofern tiberhaupt
vorhanden - sehr gering und insofern sellte sie keine ernsthafte Konkurrenz zu den populéren
Videospielkonsolen dar. Eine Ausnahme bildet hier der Apple 11, der seiner Zeit um einige Jahre voraus war.

Als Beispid fir die Ausrichtung dieser ersten Generation von Homecomputern soll hier der Kosmos CP-1
dienen. Der CP-1 wurde ab 1980 als Lerncomputer im Rahmen der Kosmos-Reihe von Experimentierkésten aus
verschiedenen Bereichen der Naturwissenschaften in den Spielzeuggeschéften angeboten.

Er vermittelte auf einfache Weise die Grundlagen der Programmierung in Maschinencode und war fir
elektronische Steuerungsaufgaben konzipiert. Die offen liegende Rickseite des Gehduses mit einer grofien Zahl
an Anschllissen sowie die Erweiterungsmdglichkeit durch das optional erhdltliche Relais-Interface wiesen klar in
die Richtung elektronisch interessierter Heranwachsender.
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Das Gerét verfligte weder Uber Sound noch Grafik — man konnte weder Fernseher noch Monitor anschliefzen. Als
visuelles Interface diente vielmehr ein sechsstelliges Zifferndisplay in LED-Technik, das in die Oberseite des
Computers eingelassen war (Vgl. Abb. 67).

Als Massenspeicher konnte ein normales Audiotape-Deck verwendet werden — vorausgesetzt man nannte eine
entsprechende Hardwareerweiterung sein eigen.

kosmos
>omputer-Praxis

Das universeile Mikroprozesser-System u"-'-'l-'.l-“'u' ldmac.net

67. Kosmos CP-1: An der hinteren Kante sind die vielen offenen

Anschlusse zu erkennen.

Der CP-1 verflgte Uber 256 Byte RAM, die mit dreistelligen Ziffern direkt programmiert werden konnten.

Auch wenn der CP-1 alles andere als ein Spielecomputer war, so konnte man doch eine Handvoll Spiele auf ihm
programmieren, die aufgrund des restriktiven Interfaces allerdings eher Lehrcharakter hatten.

Eines dieser Spiele war Mondlandung, das viele Jahre zuvor auch schon auf den Grof3rechnern gespielt wurde.
Dieses Spiel verlauft rein statistisch und hat nimmt eine einfache physikalische Simulation zur Grundlage. Ziel
ist es, ein Vehikdl auf der Mondoberflache zu landen. Die Parameter dafiir sind Geschwindigkeit, Héhe und
Treibstoff, wahrend die Gravitationskraft flr eine sténdige Beschleunigung Richtung Mondoberfléche sorgt. Der
Spieler kann dieser Schub entgegensetzen, was Treibstoff verbraucht. Die Landung gilt as gelungen, wenn die
Hohe O ereicht und die Geschwindigkeit innerhalb eines definierten niedrigen Werteraums liegt. Ist die
Geschwindigkeit zu hoch, wird das Schiff bei der Landung zerstort. Wird bei den Landungsversuchen jeglicher
Treibstoff verbraucht, falt das Vehikel auf die Mondoberflache, um dort zu zerschellen.

Die Steuerungsméglichkeit des Spielers liegt also alein in der Gegenbeschleunigung des Schiffs durch das
Betétigen einer statisch ausgerichteten Antriebsdise.

Wie gelungen eine Landung ist, bestimmt sich nach der genauen Geschwindigkeit im Landungsmoment und der
verbliebenen Menge an Treibstoff.

Soweit das Spielsetting — keines der Elemente wird visuaisiert, sondern dem Spieler werden lediglich die
numerischen Parameter angezeigt, die fir das Berechnungsmodell relevant sind. Das Problem der extrem
beschrénkten Anzeige des CP-1 wird durch einen frequentiellen Wechsel dieser Anzeigewerte gelost: die
Parameter werden einfach in zeitlicher Abfolge nacheinander angezeigt.
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Dieses Beispiel zeigt, dal’3 selbst auf dieser Plattform unter enormen reprasentativen Limitationen ein relativ
komplexes Gameplay umgesetzt werden konnte. Die Raumreprésentation dhnelt dabel stark dem Textadventure
und stoRt auf diese Weise besonders das Imaginationsvermogen des Users an. Abstrakt betrachtet besteht das
Spiel lediglich aus einem variierenden Variablensystem, aber durch das Setting — das ausschliefdlich durch die
Spielanleitung supplementiert wird — werden die Variablen emotional mit Bedeutung geflllt. Es klingt
verbluffend, aber es entbehrt tatséchlich nicht einer gewissen Dramatik, wenn das Schiff auf die Mondoberflache
zurast und erst im letzten Moment mit einer gekonnten Dosis Gegenschub abgefangen wird.

Die Ebene der Attraction existiert in dieser Form des Spiels nicht. Im Vordergrund steht das einfache
Spielmodell, das durch mehrere Anflugversuche und den abnehmenden Treibstoff aber durchaus ein einfaches
Spielsystem zu bieten hat.

68. ZX81: Der Rechner, der dank seiner charakteristischen Folientastatur

zwar kaum zu bedienen war, dafur aber einen Designpreis gewann.

Einige Geréte der ersten Homecomputergeneration verfligten alerdings bereits Uber einen TV-Modulator - nicht
zuletzt um eine Mdoglichkeit zur Darstellung des Programmcodes zur Verfliigung zu stellen. Allerdings
beschrankten sich die grafischen Fahigkeiten auch weitgehend genau auf diese Aufgabe.

Als Beispiel fur diesen Typus Homecomputer soll der Sinclair ZX81 aus dem Jahr 1981 dienen. Er verfugte bei
einer grafischen Aufldsung von lediglich 64x44 Pixeln Uber keinerlel Farben. Die strenge Speicherlimitierung
von 1K RAM waére groRerer grafischer Flexibilitdt auch gar nicht gewachsen gewesen. In seinem ROM befand
sich alerdings ein um grafische Symbole erweiterter Zeichensatz, mittels dessen Hilfe Ublicherweise die
Bildschirmgrafiken erzeugt wurden. Die Textauflésung und somit die Rasterung fir die Plazierung der
Textsymbole fiel mit 32x24 Characters alerdings sehr gering aus, so dald die damit erzeugten Grafiken
entsprechend rudimentér blieben (Vgl. Abb. 69).
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69. Scrambler (ZX81): An die Stelle von lllustration treten

Buchstaben und Sonderzeichen.

Buchstaben, eigentlich Symbole aus dem System der Schriftzeichen, mufdten hier in einer interessanten Form
zweckentfremdet werden, um Uberhaupt Inhalte zu reprasentieren. Je nach ihrem visuellen Erscheinungsbild
reprasentierten sie nicht mehr ein ,A“, ,V* oder andere Versalien, sondern Raumschiffe, Fahrzeuge, Bomben
und sonstige Spielobjekte. Aber sie umschrieben nicht nur die Erscheinung der Spielelemente, sondern zeigten
oft gleichzeitig durch pfeilahnliche Formen auch gleich noch ihre Bewegungsrichtung in sich an.

Vom User verlangte dies die Flexibilitdt ab, die Symbole rein grafisch wahrzunehmen und die textliche
Funktionalitét der Buchstaben in diesem neuen Kontext komplett zu ignorieren.

Diese Form der grafischen Zweckentfremdung von Buchstaben ist mittlerweile als ASCII Art bekannt und im
Internet weit verbreitet, da Textformate hier immer noch eine dominierende Rolle spielen. Die bekannten
Smileys oder Emoticons wie ,,:-)* oder 8" — Zeichenketten, die um neunzig Grad gedreht grafisch als Gesichter
mit unterschiedlichen Emotionen gelesen werden sollen, sind direkte Abkommlinge dieser technisch limitierten
Représentationstechnik.

Zur Massenspeicherung verfugte der ZX81 Uber einen integrierten Audio In- und Out-Port. Bei dem geringen
Umfang an RAM und der daraus resultierenden Kiirze der Programme war es aber durchaus nicht ungewéhnlich,
die Applikationen oder Spiele, die man verwenden wollte, vor Benutzung einzutippen. Wie enorm reduziert der
Programmcode fir ein 1K-Spiel fir den ZX81 aussah, ist Abbildung 70 zu entnehmen, das den vollstéandigen
Code fur das Spiel Mauer einwerfen, eine Variante von Breakout auffihrt. Die Semantik dieser grafisch sehr
abstrakten Spiele wurde wie in diesem Beispiel im Rahmen einer kurzen Spielanleitung hergestelIt.

Zu Beginn der Ara der Homecomputer war es tiblich, Listings abzutippen, die man entweder aus Biichern oder
aus Magazinen entnehmen konnte. Die Lieferung von Spielen auf Datentrégern wurde erst mit zunehmendem
Umfang der Listings aufgrund steigenden Speicherumfangs der Plattformen blich.

Fir den ZX81 war eine Speichererweiterung erhéltlich, die das RAM auf 16K aufstockte. Programmcodes dieser
Grofenordnung waren bereits zu umfangreich, um sie manuell abzutippen. Daher entwickelte sich bereits fur
den ZX81 ein kleiner aber doch vorhandener Softwaremarkt, dessen Produkte auf Audiokassetten vertrieben
wurden. Der Sinclair ZX81 wurde insgesamt 700.000 mal verkauft.
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——Mauer einwerfen -

In dieser Version des bekannten Automatenspiels be-
wegen Sie mit den Tasten »Me« und »N« [hren Schlager
und halten damit Ihren (einzigen) Ball so lange im
Spiel, bis er die Mauer eingeworten hat. Um das Spiel
wieder zu starten, driicken Sie »R«.

FOR ¥=E TQ C
PREINT ey
HEXT ¥
FOR ¥=E TO C-E
FRINT "W":TAB 12;"®"
9 MEET ¥
18 LET D=E
11 LET F=D
12 PRINT AT 11.B:" "
13 LET E=B+( INKEY$®="M" )~ INKEY
=N
14 IF B<ABS E THEM LET B=ABS E
15 IF B»18 THEW LET B=10
1& FRIMT AT 11.8;"w"
17 PRIWMT AT C.OD;" "
18 IF C=C-C 0OR C=18 AMD B T
HEM GOTO 3@
12 LET C=C+E
28 LET D=L+F
21~1F D<ABS E+ABRS F OR D>11-AB
F THEM LET F=-F
£z PRIMT AT C.DJ
23 IF C=18 THEH GOTO 27
24 1F FEEK (FEEE 18332+FEEK 16
3294256 >=CODE "W' THEW LET E=ABS

SN I W RN I S TR

i

m

2% PRINT ".»

26 GOTO 12

27 LET E=-E

28 LET F=SGM F¥CINT (RND+RMD )+
ABS EO

29 GOTO 25

30 IF IMKEY$<>"R" THEN GOTO 2@

31 CLS

32 RUN

70. Mauer einwerfen: Komplettes Listing einer einfachen Breakout-Variante fur den Sinclair

ZX81. In Zeile 16 uUbrigens eine manuelle Codekorrektur.
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Teil 11.5: Homecomputer, 2. Generation:
8 bit (1982 — 1986)

Schon mit der zweiten Generation von Heimcomputern gelang die zeitweise nahezu vollsténdige Ablésung der
Videospiele als dominierendes privates System zum elektronischen Spiel. Diese Generation von Gerdten war
seinen Vorgangern in jeder Hinsicht weit Uberlegen und erfillte so den universellen Anspruch weit
anschaulicher. Die verschiedenen Homecomputer unterschieden sich allerdings in vielerlel Hinsicht voneinander
und brachten unterschiedliche Fahigkeiten und Schwerpunkte mit sich. Eine grof3e Zahl von Anbietern warf
Systeme mit 8-bit CPU auf den Markt und fir die potentiellen User war es nicht leicht, sich fiir ein System zu
entscheiden. Um dem Kunden diesen Schritt zu erleichtern, wurden die Gerdte angeschaltet in den Kaufhdusern
ausgestellt — meist mit einem Spiel auf dem angeschlossenen Fernseher, das die Fahigkeiten des jewelligen
Systemsiillustrieren sollte.

Die Computerabteilungen der Kaufhduser wuchsen sich so — je nach Geduld der Angestellten — schnell zu
kleinen Arcades voll flackernder Bildschirme mit piependen Sounds aus, in denen sich Gruppen von Kids
aufhielten, um kostenlos die neuesten Spiele auf den aktuellen Plattformen zu spielen oder auch erste
Programmierversuche' zu unternehmen.

Im Kampf um die Gunst der Kaufer setzten sich in Deutschland vier Systeme durch: der Atari XL, der Sinclair
ZX Spectrum, der Amstrad/Schneider CPC und nicht zuletzt der Spitzenreiter unter den 8-Bittern: der legendare
» Brotkasten* Commodore C64.

All diese Systeme wurden in unterschiedlichen Versionen aufgelegt und zu Produktreihen ausgeweitet, die Uber
unterschiedlichen Speicherausbau oder verschiedene Peripherie verfugten, sich grundsétzlich aber nur marginal
voneinander unterschieden.

Ihnen allen war aber gemein, dal? sie einen im ROM integrierten BASIC-Intepreter mit sich brachten, dessen
Bedienung zumindest rudimentdre Kenntnisse der jeweiligen Syntax erforderte. AuBerdem verflgten sie ale
Uber Joystick-Ports und zogen ein enormes Angebot von Computerspielen nach sich, die zunéchst auf
Audiotapes, spater dann auf Disketten vertrieben wurden.

Da ihre technischen Ressourcen weit umfassender als die der Konsolen waren, sie neben dem Joystick mit der
Tastatur Uber ein hochkomplexes Eingabeinterface verfigten und mit dem Audiotape — spéter dann mit der
Floppy Disk - ein Massenspeicher verfligbar war, der weit gréf3ere Datenmengen als die Module der Konsolen
speichern konnte, wandelten sie das zweidimensionale Computerspiel nachhaltiger als jede andere Geréteklasse.
In dieser Zeit wurden die Grundprinzipien entwickelt, die auch heute noch die Grundlage der meisten Spiele
darstellen. Neben einer Vorstellung der technischen M églichkeiten gehe ich daher auf eine Reihe von Titeln ein,
die beziiglich der Repréasentation und der Spielinhalte Meilensteine der Computerspiel geschichte darstellen.

1: Der Klassiker schlechthin:
10 print ,,HALLO*

20 goto 10

94



11.5.1 Sinclair ZX Spectrum (1982)

Der ZX Spectrum der britischen Firma Sinclair brachte als Nachfolger des ZX81 im Jahre 1982 endlich die
Features mit, die Sinclair-Fans bis dahin schmerzlich vermift hatten.

Als CPU kommt wie beim Amstrad CPC eine Zilog Z80A mit 3,5 MHz zum Einsatz. Seine Grafikauflsung
liegt bei 256x192 Pixeln mit acht Farben in zwel Helligkeitsgraden, die Textauflosung bei 32x24 Zeichen. Er
verfugt Uber lediglich einen Soundkanal .

Typisch fur die Grafiken des Spectrum ist eine enorme Beschrankung in der Farbwahl: je Block von 8x8 Pixeln
kann er nur eine Vordergrund- und eine Hintergrundfarbe darstellen. Seine Spiele erscheinen daher stets as
Monochromgrafiken mit unterschiedlich eingeférbten rechteckigen Farbbereichen auf dem Bildschirm.

e
Pl - o

71. Sinclair ZX Spectrum: Der Nachfolger des ZX81 hatte keine

Folientastatur mehr, sondern verfigte Uber nur unwesentlich bessere

Gummitasten.

Der ZX Spectrum war in zwei Ausfihrungen erhdltlich: einer gunstigen Variante mit 16K RAM und einer
gehobenen mit 48K. Das ROM umfal3te in beiden Fallen 16K. Zu seiner Einflihrung war der Spectrum fur knapp
DM 600,- bzw. DM 700,- erhdltlich. Das Gehause ist wie beim ZX81 aul3erordentlich klein, verfugt aber anstelle
der schwer bedienbaren Folientastatur seines VVorgéangers Uber eine — wiederum nicht gerade optimal bedienbare
- weiche Gummitastatur. Der Verzicht auf eine Schreibmaschinentastatur versetzt auch den Spectrum auf Kosten
der Handhabung bezuglich ihres Designs in eine Sonderrolle.

Seine technischen Rahmendaten sind im Vergleich wenig beeindruckend. Dies liegt zum einen sicherlich an
seinem frihen Erscheinungsdatum, zum anderen aber auch an dem vergleichsweise giinstigen Einfihrungspreis,
der keine aufwendigeren Komponenten erlaubte.

Er wurde lediglich zwei Jahr lang produziert, erkdmpfte sich aber dennoch auf dem européischen Markt seine
Nische. Seine Rolle ist demnach vor allem in der Verbreitung der Heimcomputer zu sehen — technisch und somit
auch in der Bedeutung fur die Spielentwicklung spi€lt er eine untergeordnete Rolle.
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11.5.2 Commodore C64 (1982)

Der C64 von Commodore ist ohne Frage der K6nig der Homecomputer und Sinnbild einer ganzen Ara. Dal3 sich
diese aufgebohrte Version des VIC-20 (in Deutschland as VC-20 betitelt) so gut verkaufen wirde und die
Lebenszeit dieses Produkts derart lange anhalten wirde, konnten sicherlich auch die Verantwortlichen bei
Commodore nicht voraussehen. In seiner fir die Branche schier unglaublichen Produktionszeit von 1982 his
1993 verkaufte sich der C64 tber 30 Millionen mal. Er setzt sich so in Fragen des Absatzes an die Spitze der
Homecomputer - die 16-bit Generation eingeschlossen.

Der C64 erschien im gleichen Jahr wie der ZX Spectrum und schlug diesen in jeder Hinsicht um Langen.
Allerdings war er mit einem Einfuhrungspreis von etwa DM 1.000,- auch weitaus teurer als dieser. Die CPU des
C64 ist eine MOS 6510 mit einer Taktung von etwa einem MHz (PAL-Version: 0,985MHz, NTSC-Version:
1,023Mhz). Er verfligt Gber zwel Koprozessoren, den VIC-II fir grafische Ausgabe und den SID zur
Klangerzeugung.

Seine Standardaufldsung liegt bei 320x200 Pixeln mit 16 Farben. Seine acht Hardwaresprites ermdglichen eine
hohe Performance in Spielen. Er verflgt wie die anderen Homecomputer Uber drei Soundkandle, 183t diese
soundtechnisch allerdings weit hinter sich, weil er zusétzlich vier frei programmierbare Hullkurvenfilter zur
Klangmodulation mitbringt.

72. Commodore C64: Das Erfolgsmodell der 8 bit Generation wurde seiner

Form wegen auch ,,Brotkasten“ genannt.

Die Spiele des C64 setzten also nicht nur grafisch einen hohen Standard fur damalige Zeiten, sondern lief3en
auch endlich Musik und Effekte erklingen, die den Spielvertonungen aus den Arcades ebenbirtig waren. Diesist
auch kein Zufall: urspriinglich wurde der C64 als universelle Plattform fur die Arcades entwickelt, die mit
unterschiedlichen Spielen gefiittert werden sollte.

Welche Qualitdt der Soundchip SID mit sich brachte, ist auch daran zu erkennen, dald er heutzutage als
Musikinstrument neu aufgelegt und vertrieben wird.

Die Ausrichtung auf Spiele ist also &hnlich wie beim Atari XL offensichtlich — aber durch das seridsere Image
der Firma Commaodore konnte sich der Rechner zwischen CPC und XL plazieren.

Der C64 war im Bereich der Homecomputer die Hauptplattform der 80er Jahre. Spiele wurden grundsétzlich auf
ihm entwickelt und anschlief3end fir die anderen Systeme portiert.
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11.5.3 Atari 800 XL (1983)

Die Ataris 600 und 800 XL (1983) waren der erfolgreichste Versuch Ataris, im neuen Markt der Homecomputer
Ful zu fassen. Als zweite Produktreihe nach den mafiig erfolgreichen Atari 400 und 800 (1979) und dem als
Einzelmodell erschienenen Atari 1200 XL (1982) war die Architektur der neuen XLs nach wie vor durch ihre
Vorganger geprégt, an deren Entwicklung der Ingenieur Jay Miner mal3geblich beteiligt war — derselbe
Entwickler, welcher wenige Jahre spater fir das technische Design des legenddren Commodore Amiga
verantwortlich zeichnete. Es ist daher nicht verwunderlich, dal3 die Modelle genau wie die spatere 16-bit
Legende einen grofRen Teil ihrer Performance durch den Einsatz von Coprozessoren fir dedizierte Aufgaben
erreichen, die die CPU entlasten.

73. Atari 800 XL: Der Homecomputer verfugte Uber einen Modulschacht,

mittels dessen die Spiele des VCS-Systems gespielt werden konnten.

Die beiden Modelle verfiigen Uber eine MOS 6502C CPU mit 1,79 MHz, 24 K ROM und unterscheiden sich so
lediglich in der Groflze des RAM: 16K (600 XL) bzw. 64K (800 XL).

Sie sind abwartskompatibel zu ihren Vorgangern und verfliigen zudem Uber einen zentral angebrachten
Modulschacht, der das Spielen von Modulen der VCS-Konsole ermdglicht. Dies war zwar ein schlauer
Schachzug, um Ataris Milchkuh weiterhin zu melken, aber andererseits waren dessen Spiele im technischen
Vergleich zu anderen Homecomputern zu diesem Zeitpunkt hoffnungslos veraltet. Der Atari XL wurde zudem
durch diese Malinahme und das Image der Firma von potentiellen Kéufern eindeutig als Spielecomputer
eingeordnet, was seine Kauferschicht stark einschrankte.

Der XL verflgt Uber 16 verschiedene Grafikmodi deren Maximalaufldsung bei 320x192 Pixeln liegt. Flnf
Textmodi mit Auflésungen zwischen 20x12 Zeichen und 40x24 Zeichen sollen verschiedene
Anwendungsbereiche ermdglichen, bleiben aber durch die relativ geringe Maximaauflésung weit hinter der
Ubersichtlichkeit der bereits erhaltlichen Businesscomputer von IBM.

Die Systempalette ist mit 256 Farben sehr umfassend ausgefallen. In der niedrigsten Auflésung lassen sich
gleichzeitig 16 Farben in 16 unterschiedlichen Helligkeiten darstellen - der XL ist somit ein kleines Farbwunder.
Hinzu kommt, dal3 der Sound Uber ganze vier Kande verfiigt. Als Massenspeicher kann ein Audiotapedeck
angeschlossen werden.

Passenderweise war der Preis des Systems relativ gering. Bereits 1984 war der 800 XL fir nur noch DM 350,-
zu haben. Dies lag mitunter auch daran, dal3 Atari bereits wenig spéter (1985) seine ndchste Produktreihe, die
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Atari XEs in den Wettbewerb schickte. Dies stellte sich alerdings as falscher Schachzug heraus, weil diese
Nachfolgemodelle nicht an den Erfolg ihrer Vorganger anschlief3en konnten.

Der Atari 800 XL ist vielleicht gerade wegen seiner geradlinigen Ausrichtung auf die Spieler zu einem der
populédrsten Homecomputer geworden. Der Anwendungsbereich blieb ihm aber bis zu seine Ende praktisch
verschlossen.

11.5.4 Amstrad / Schneider CPC (1984)

Der CPC (Colour Personal Computer) der englischen Firma Amstrad wurde in Deutschland von der Firma
Schneider vertrieben. Die Produktreihe umfal3te den CPC 464(1984), CPC 664(1984) und den CPC 6128(1985).
Erstgenanntes Modell verfligte Uber ein integriertes Laufwerk fur Audiokassetten, die anderen Uber 3*
Diskettenlaufwerke — ein Format, das Ubrigens einzigartig bleiben sollte, weil esin Folge kein anderer Hersteller
Ubernehmen sollte. Dartiber hinaus unterschieden sie sich die Systeme lediglich im Speicherausbau.

Der CPC wurde weniger als Spielsystem, sondern vielmehr als Anwendungsrechner vermarktet — er verfigte
neben einem im ROM integrierten BASIC-Intepreter (iber das im Industriesektor erfolgreiche Betriebssystem
CP/M — einen Vorlaufer des spater erfolgreichen MS-DOS. Er konnte also auf bestehende erfolgreiche CP/M-
Anwendungen wie z.B. Wordstar zuriickgreifen.

Um dem ernsthaften Anwendungsanspruch gerecht zu werden, stellte der CPC neben zwei Ublichen Grafikmodi
einen hochauflésenden Grafikmodus zur Verfligung:

Modus 0: 160 x 200 Pixel, 20x25 Zeichen bei 16 Farben

Modus 1: 320 x 200 Pixel, 40x25 Zeichen bei 4 Farben

Modus 2: 640 x 200 Pixel, 80x25 Zeichen bei 2 Farben.

Die Systempal ette bestand dabei aus 27 Farben.

74. Amstrad CPC 464: Das populérste Modell der CPC Reihe. Man

beachte das ins Gehduse eingelassene Kassettendeck  zur

Massenspeicherung.

Um den Anwendungsnutzen zu unerstreichen, wurde das System direkt mit einem passablen Monitor
ausgeliefert und konnte nicht ohne optional erhaltlichen HF-Modulator am TV betrieben werden. Die gelieferten
Monitore versprachen so eine deutlich bessere Darstellung als der Fernseher, waren aber natirlich auch relativ
teuer. Die Standardausstattung umfafdte daher einen grinen Monochrommonitor — der ebenfalls erhdtliche
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Vollfarbmonitor schlug mit einem weit hoheren Preis zu Buche. Der CPC464 als kleinstes Modell der Reihe
kostete so bei Markteinfiihrung 1984 knapp DM 1.000,- (Monochrom) bzw. DM 1.400,- (Farbe).

Als CPU kommt eine mit 4Mhz getaktete Zilog Z80 CPU zum Einsatz, der Sound wird mit drei Synthesekanélen
und einem Rauschgenerator integriert. Der Speicher betragt 64K RAM (128K beim Flagschiff CPC 6128) und
war den Spielkonsolen daher deutlich Gberlegen. Das Speichermedium Audiotape fal3t auerdem unvergleichlich
mehr Daten als die - zudem vergleichsweise teuren - ROM-Bausteine der damaligen Spielmodule der Konsolen.
Der grafische Aufwand, der fir die Spiele betrieben wurde, stieg daher explosionsartig an. Das Limit fur die
Ausgestaltung der Spiele lag nunmehr im begrenzten RAM des Rechners — und der Geduld des Spielers, da die
Dauer der Ladezeiten mit Transferraten von 1000 oder wahlweise 2000 Baud vergleichsweise recht hoch
ausfallt.

Dennoch sprengten einige Hersteller im Laufe der Jahre dieses Limit, indem sie Spiele entwickelten, die
wéhrend des Verlaufs unterbrochen wurden, um weitere Dateien vom Tape nachzuladen — eine sehr unbequeme
Technik, weil dieses dazu manuell zur Stelle gespult werden muidte, an der die angeforderte Datei gespeichert
war. Als Orientierung dazu diente lediglich das mechanische Zahlwerk des integrierten Tapedecks. Der Lohn fir
diesen Aufwand war dann alerdings die Vervielfachung des Datenumfangs des jeweiligen Spiels.
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75. CPC-Diskette: Das ungewohnliche 3 Zoll
Diskettenformat blieb auf die Rechner aus dem Hause

Amstrad beschrankt.

Der Markterfolg des CPC litt unter seinem Universalitadtsanspruch. Versehen mit einem Diskettenlaufwerk war
er zwar im Gegensatz zu seinen Konkurrenten in der Lage, diesen auch wirklich zu erfillen, aber im Vergleich
as Spielplattform zog er zu seinen direkten Konkurrenten Atari XL und C64 den Kirzeren. Im alternativen
Segment der Business Computer wiederum konnte er dem 1981 erschienenen Personal Computer von IBM nicht
das Wasser reichen, weil sein Softwareangebot nicht professionell genug ausgerichtet war.

Seine Fahigkeit, ein Arbeitsrechner fir zu Hause zu sein, der auch Spiele auf einem technisch ansprechenden
Niveau ermdglichte, sprach ein Marksegment an, das sich zu diesem Zeitpunkt noch nicht entwickelt hatte —
heutzutage aber den gréften Teil der im Umlauf befindlichen Rechner ausmacht. Dennoch zeigte er sich als
guter Kandidat fur Eltern, die ihren Kindern den Einstieg in die Computerwelt ermdglichen wollten, weil er
neben den Spielmodglichkeiten den Anwendungsanspruch nicht nur versprach, sondern auch zumindest
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ansatzweise erflllen konnte. Rickblickend wird der CPC oft als , schlechterer* C64 millverstanden, was ihm
insofern nicht gerecht wird. Die Produktion der Produktreihe wurde 1990 eingestellt. Bis dahin verkaufte sich
der CPC464 rund eine Million Mal.
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1.6 Computerspiele 8 bit (1983 - 1987)

Die Computerspiele der 8 bit Ara kdnnen ihre Referenzen nicht verleugnen. Sie schlossen zwar dort an, wo die
Heimkonsolen um 1983 aufgehtrt hatten, ertffnen aber neue Perspektiven fir das elektronische Spiel. Sie
verflgten Uber eine stark verbesserte Technik, deren Preis durch den Universalitdtsanspruch gerechtfertigt wurde
und boten als Interface nicht nur einen Joystick oder ein Paddle an, sondern auch die komplexe Tastatur. Sie
konnten auf einen Massenspeicher in Form des Tapedecks zuriickgreifen, das einen grofReren Datenumfang und
somit komplexere, wie auch aufwendigere Spiele erlaubte. Solange die Spiele noch auf Audiotapes gespeichert
waren, beschrankte sich ihr Zugriff darauf in aler Regel auf einen einmaligen Ladevorgang.

Da dieser bei einem durchschnittlichen Spiel zwischen funf und zehn Minuten in Anspruch nehmen konnte,
wurden Ladebilder eingefiihrt, die bildschirmfillend wahrend des Vorgangs angezeigt wurden. Diese
»Splashscreens' sind auch heute noch Gblich, weil sich mit der Erhéhung der Transferrate des Datentrégers
(heute die Festplatte) auch proportional der Datenumfang der Spiele erhdht hat. Im Bereich der Internetspiele,
wo die Transferrate vergleichsweise stark begrenzt ist (aber immer noch ein Vielfaches der Audiotapes betrégt)
nehmen sie eine besonders wichtige Rolle ein.

Mit Abldsung des Tapedecks durch die zunehmend erschwinglich werdenden Floppy Disk Drives Mitte der 80er
Jahre wurden die Transferraten des Massenspeichers dramatisch erhdht und die zudem nun non-lineare
Speicherung erlaubte das sukzessive Laden von Daten wahrend des Spielverlaufs. Aufderdem wurde es nun
maoglich, Spielsténde abzuspeichern, was mit einem Tapedeck zwar mdglich, aber wenig praktikabel war. Die
Floppy Disc erlaubte so komplexere und langer andauernde Spielinhalte, welche der Rezeptionssituation des
Spiels zu Hause weiter entgegenkam. Neben den einfachen Spielprinzipien, die von Arcade oder Spielkonsole
Ubernommen wurden, wurden daher auch neue Arten des elektronischen Spiels ausgelotet.

Die Ausstattung der Spielplattformen mit einem preisguinstigen Massenspeicher fiihrte auf3erdem zur endgtiltigen
Trennung von Hard- und Softwareherstellern — die Computerspielindustrie nahm Gestalt an.

Waren Ende der 70er die Softwareentwickler noch frustriert dartiber, dal3 sie ihre Spiele anonym fir Atari,
Mattel oder sonstige Hardwarehersteller entwickeln mufdten, so griindeten sie nun ihre eigene Firmen und
lieferten ihre Spiele auf Audiotapes und spéter Disketten aus. Diese Spiele zeigten teils einen ganz eigenen Stil
und genau dieser sorgte dafir, da3 manche der Entwickler zundchst hohe Popularitédt erlangten und im
Nachhinein innerhalb ihrer Fangemeinde nunmehr L egendenstatus genieflen.

Da sie fir ihre Produkte selbst verantwortlich waren und sie teils weniger konomisch interessiert als vielmehr
Computerfreaks waren, zeigten ihre Produkte ein hohes Maf3 an Kreativitét. Es wurden mitunter vollig abstrakte
Spielideen ausprobiert —ein Trend, der seit Mitte der 90er stark nachlief3.

Dadurch, dal3 die Abspielplattform gleichzeitig die Entwicklungsplattform darstellte, waren die Investitionen zur
Grindung einer Softwarefirma sehr gering — praktisch jeder konnte ein Spiel programmieren und
dementsprechend viele taten dies auch. Die Spiele wurden nun fir eine Zeit lang von Freaks fir Freaks
entwickelt. Es fanden Erfolgsstories statt, in denen Teenager im Kinderzimmer Spiele entwickelten, die ihnen
Tausende von Dollars bescherten.

Diese Unibersichtlichkeit des Entwicklermarktes und die wachsenden mdglichen Gewinne durch ein steig
anwachsendes Publikum fuhrte zu einem neuen 6konomischen Bindeglied zwischen Entwicklung und Markt:
den Publishern. Sie zeichneten einem Plattenlabel vergleichbar dafiir verantwortlich, neue Titel zu entdecken, zu
finanzieren und zu vermarkten.
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11.6.1 M.U.L.E. (Ozark Softscape/ Electronic Arts 1983)

M.U.L.E nimmt seinen Anspruch zu Hause zu unterhalten in relativ klassischer Weise wahr: Es weist
weitreichende Parallelen zum strategischen Brettspiel auf, nutzt aber die Technik des Computers, um weitere
Elemente hinzuzufiigen und in unterhaltsamerer Prasentation zu erscheinen. Die verschiedenen Ansichten des
Spiels scrollen daher nicht, sondern begrenzen die Bewegungsmoglichkeiten des Spielers als klassisches
Spielfeld.

Grundsétzlich ist M.U.L.E. eine beziiglich Grafik und Interface aufgebohrte Wirtschaftssimulation, bei der der
Rechner die Berechnung aufwendiger Statistiken abnimmt. Es stellt insofern eine Weiterentwicklung der bereits
von den Grof¥rechnern bekannten einfachen, rundenbasierten Simulationen dar, die aufgrund algorithmischer
Modelle und Texteingabe die Entwicklung von Zivilisationen oder Unternehmen simulierten. Hier kdnnen nun
bis zu vier Spieler an einem Spiel teilnehmen. Ausbleibende Mitspieler werden durch Computergegner ersetzt.
Vier Spieler landen auf dem Planeten Irata, um diesen zu besiedeln. Binnen einer festgelegten Zahl an
Spielrunden gilt es, mdglichst viele Punkte in Form abgebauter Ressourcen und gewonnenem Geld zu erreichen.
Die Spieler entscheiden selbst, welche der vier Ressourcen sie wo abbauen wollen und haben die Mdglichkeit,
untereinander mit diesen Rohstoffen zu handeln. Zum Abbau selbst kommen die namengebenden M.U.L.E.s
zum Einsatz.

Das Spidl prasentiert sich in unterschiedlichen Spielphasen mit entsprechend unterschiedlichen Ansichten. Das
Spiel beginnt mit der Auswahl einer Kreaturenart, was die Startbedingungen und Spielparameter fir den Spieler
festlegt. Jede Art ist zum Zwecke der Charakterisierung kurz und humorvoll beschrieben. Anschlief3end
erscheint eine kurze Einleitungssequenz, in der die Spieler von einem Raumschiff auf dem Planeten abgesetzt
werden und das Spiel beginnt.

76. M.U.L.E.(C64): Die Artenauswahl mit Beschreibung.

Die Verwendung von Einleitungssequenzen war zu jener Zeit noch keinesfalls tblich und insofern ein gezielt
eingesetztes narratives Mittel. Mittlerweile sind die Intros fester Bestandteil eines jeden Spiels geworden und
entscheidendes Kriterium fur die Vermarktung eines Titels.

Es folgt die ,Land Grant“-Phase. Diese verlauft als kurzes Reaktionsspiel, bei dem sich die Spieler die
ergiebigsten Landstriche des Planeten zur Besiedelung aussuchen. Welche Rohstoffe welches Stick Land
beinhaltet, ist dazu grafisch angedeutet.
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77. M.U.L.E.(C64): Die Stadt bzw. das Hauptmendi. In blau der Spieler

mit einem M.U.L.E. im Schlepptau.

In der ,,Development Phase" legen die Spieler fest, was sie in welchem Feld férdern wollen. Dies verlauft aber
nicht durch eine einfache Auswahl, sondern in Form einer zeitlich begrenzten Actionphase. Der Spieler steuert
mittels seines Joysticks einen Avatar und beginnt in der Detailansicht einer Stadt, die sich in der Mitte des
Planeten befindet. Die mdglichen (Menu-)Optionen sind hier in Form unterschiedlicher Gebdude visualisiert, die
der Spieler betreten kann, um eine Auswahl zu treffen. Verlddt der Spieler die Stadt, so erscheint er als
verkleinertes Sprite auf der Ubersichtskarte. Hier kann er sich frei bewegen und bei Bedarf auch wieder die Stadt
betreten. Mdchte er nun die Funktion eines seiner Felder als Erzforderung deklarieren, mufd er zunéchst in der
Stadt einen M.U.L.E. erwerben. Dieser begleitete das Spielersprite fortan a's hinter ihm trottendes Ungetim. In
einem Ausstattungsgebaude wird der M.U.L.E. dann mit der notwendigen Technik versehen, um die gewlinschte
Ressource fordern zu kénnen. Nun muf3 der Spieler ihn noch (zu Fuld!) zu dem ausgewahiten Landstrich bringen,
indem er die Stadt verlait und seine Figur (inklusive des ihm folgenden Roboters) zu der entsprechenden Stelle
auf der Karte steuert. Hier kann er den M.U.L.E. per Knopfdruck ,installieren, was ihm fortan jede Runde die
Forderung einiger Einheiten Erz beschert.
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78. M.U.L.E.(C64): Die Karte des Planeten mit den Landstrichen der
Spieler. In der Mitte die Stadt, daneben in blau der Spieler mit einem

M.U.L.E. auf dem Weg zu seinem 06stlichen Claim.
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Nach der ,, Development Phase" folgt die ,, Production Phase*, in der die Rohstoffe geférdert werden. Hier treten
zuféllige Ereignisse auf, die die Produktion oder Einnahmen positiv oder negativ beeinflussen kénnen. Beispiele
dafur, die den typischen Humor des Titels widerspiegeln sind ,,The museum bought your antique personal
computer for $200“ oder ,A distant relative died and left you a vast fortune. But after taxes you
only got $100.“.

Abschlief3end folgt die ,,Auction Phase", in der Landstriche und Ressourcen unter den Spielern und mit einem
computergesteuerten Shop gehandelt werden kénnen. Wiederum geschieht dies nicht statistisch und abstrakt,
sondern mittels eines einfachen Spielmodells, das auf der Position der Spieleravatare beruht.

Vor Auktionsbeginn wahlen die Spieler ihre Auktionsrolle (Kéufer oder Verkéufer). Anschlief3end wird ihnen
angezeigt, wie viel Rohstoffe sie in der vorangegangenen Runde produziert haben und wie viel sie flr den Erhalt
ihrer Siedlung benétigen.

79. M.U.L.E.(C64): Eine Auktion der Ressource ,Food“. Oben die
Verkaufer, unten die Kéaufer. Die beiden gestrichelten Linien deuten die

Preise an, die die Parteien anstreben.

Beginnt die zeitlich begrenzte Auktion, laufen Kéufer und Verkdufer nun (mittels Joystickkontrolle) vertikal
aufeinander zu, um sich auf einen Handelspreis zu einigen. Der Verkdufer senkt den Preis, indem er dem
Kaufinteressenten wortwortlich , entgegenkommt®, der Kéufer hebt ihn, wenn er sich auf den Anbieter
zubewegt. Der Verlauf erhdt dadurch zusétzliche Dynamik, dal3 ale Spieler gleichzeitig an der Auktion
teilnehmen und die Ressourcen begrenzt sind. Ist ein Spieler bereit, einen hdheren Preis as ein anderer zu
bezahlen, kann es passieren, dal3 er den gesamten Stock aufkauft und der zweite Spieler leer ausgeht. Die
Ressourcen sind aber eben nicht nur Handelsgut, sondern zudem V oraussetzung, seine Siedlung zu erhalten, so
dal der zweite Spieler nun vor einem ernsthaften Problem steht.

Ist die Auktionsphase voriber, beginnt nach Einblendung eines Ergebnisscreens der ganze Ablauf mit dem
»Land Grant“ wieder von vorne.

Es ist offensichtlich, dal3 die bei M.U.L.E. eingesetzten Steuerungsansétze nicht nach Gesichtspunkten der
Optimierung eingesetzt wurden - in dem Fall wirde sich das Spiel als Wechsel verschiedener Tabellen und
Eingabemasken prasentieren. Statt dessen aber laufen niedliche Sprites Uber den Screen, die sich mit mirrischen
Maschinen herumplagen. Selbst der einzige reine Statistikscreen, der zum Ende jeder Runde erscheint, wird
dadurch eingeleitet, daid die Spielersprites Uber den Screen laufen und eine geordnete Formation einnehmen,
damit neben ihnen die Zahlenwerte erscheinen kdnnen.
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M.U.L.E. zeigt sich aso enorm verspielt und verweist so auf die Nerd-Kultur der Computerfreaks, die ein
System aus Zahlen eben nicht nur als leblose Information, sondern as spannendes Geflige wahrnehmen. Die
gesamte Illustration gibt den Statistiken ein humorvolles Gesicht und die wechselnden Steuerungssituationen
sorgen fur gpielerische Abwechslung. Die Persondisierung des Geschehens durch die Wahl der
unterschiedlichen Arten und die auftretenden Zufallsereignisse emotionalisieren die VVorgange zusétzlich.
Besonders interessant ist die Umsetzung der Auktionen. Der komplexe Vorgang der Einigung auf den abstrakten
Zahlenwert des Preises wird hier so konkret dargestellt, wie man es nur selten je zu Gesicht bekommen hat. Der
Computer wird hier nicht zur Nachbildung von Redlitét eingesetzt, sondern zur Visualisierung eines abstrakten
Sachverhalts, der eigentlich keine visuelle Gestalt hat.

Das Hauptmenii in Form der Stadt ist ein Modell, das in spéteren Strategiespielen immer wieder anzutreffen ist.
Die Steuerung eines Sprites wurde aber mit Einfihrung der Mouse zugunsten einer direkteren Steuerung
fallengelassen.

Die raumliche Verbindung zwischen Stadt und Karte ist dennoch von ganz beachtlicher Intuitivitét. Das Betreten
der Karte durch das Verlassen des Stadtscreens mit dem Avatar ist einleuchtend und geschieht ohne Bruch. Weil
die Ansichten nicht parallel, sondern nur seriell angeboten werden, schlieRen sie logisch aneinander an und das
Wechseln der Ansicht erfordert wenig Abstraktionsvermdgen beim Spieler.

Die Karte wird so auch nicht auf reine Information reduziert, sondern ist gleichzeitig Spielwelt und insofern eine
friihe Form der Living Map. Wie in der Stadt und wahrend der Auktion ist der Avatar Fixpunkt im Sichten und
Manipulieren der Informationen, die lokal aufgeteilt im Ganzen ein simuliertes Wirtschaftssystem ergeben. Der
Zugang zu diesem logischen System wird dadurch - innerhalb der Grenzen des Computerspiels - geradezu
physisch, die Fahigkeit des Spielers zur Abstraktion nicht durch die komplexen Zusammenhdnge des
zugrundeliegenden Systems beansprucht, sondern durch den geringeren Ubertrag der visuellen Représentation.

Das Entwicklerteam von M.U.L.E. setzt den trockenen Statistiken zudem einen typischen Nerd-Humor entgegen,
der den Entwicklungshintergrund deutlich erkennbar werden 183t. Die Texte der Dokumentation nehmen mit
starker Ironie die sich an Superlativen gegenseitig Uberbietenden Settings der bisherigen Computerspiele auf den
Arm und fiihren das Spiel mittels Absurditét und Ironie auf das zurlick, was es in den Augen der Entwickler ist:
ein Spielmechanismus. Der Planet, auf dem das Spiel stattfindet, heifdt , Irata’, was eine Umkehrung des Worts
LAtari“ ist. Die ressourcenférdernden Maschinen haben ein unvorhersehbares Eigenleben, vernachldssigen ab
und an ihre Aufgaben, oder verlassen einfach den Abbauort. Der ,Wumpus®, titelgebendes Monster eines
erfolgreichen Spiels aus den Welten der Grol3rechner ist in M.U.L.E. als festes Spielelement integriert. Neben
den eigentlichen 6konomischen Anforderungen an den Spieler stellt er ein simples Zufallselement dar, das dem
Spieler zusétzliche Einnahmen bescheren kann, wenn er diesen fangt. Es ist kaum anders as ironisch zu
verstehen, dal3 dies jede Spielrunde mdglich ist: Der Wumpus — in dem gleichnamigen Spiel Sinnbild fur den
Tod - wartet stets geduldig darauf gefangen zu werden, um dem Spieler ein Losegeld zu entrichten.

Aufféllig ist auch, wie sich das Entwicklerteam im Spielmaterial prasentiert. In der Spieldokumentation
erscheinen sie nicht nur namentlich, sondern mit einem Foto — und zwar nicht mit seridsen Portraits, sondern in
einem inszenierten Gruppenbild dhnlich einer Musikband. Anstatt sich mit ihren Computern zu zeigen oder sich
zu Informatikern zu stilisieren, zeigen sie sich als einfache, aber - wie dem Text zu entnehmen ist - humorvolle
»Landeier aus Arkansas, dieihre Zeit gerne mit erfolglosem Angeln oder in ihrer Stammkneipe verbringen. Sie
versuchen also ihrem Team nicht nur eine ldentitdt zu verleihen, sondern auch einen Stil, ein Image, ein
emotionales Gesicht.
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80. M.U.L.E.(C64): Die Entwickler von M.U.L.E. nutzen zwei Seiten des Booklets zur Selbstdarstellung.

M.U.L.E. war mit seinem enormen Grad an Kreativitdét absolut richtungsweisend fir die spéteren
Computerspiele, da es Elemente des rundenbasierten wie auch des Echtzeit-Strategiespiels enthielt und sie
geschickt zu einer Wirtschaftssmulation zu verbinden wufe. Zugleich ist es ist eines der ersten
Aufbaustrategiespiele und zeigt deutlich, dal? der Spielraum zwischen der zugrundeliegenden Logik eines Spiels
und der Art und Weise, wie es sich dem User préasentiert ein Bereich ist, der fur die spielerische Qualitét des
Ergebni sses mal3geblich mitverantwortlich ist.

Es verweist aulerdem auf die Computerspielkultur zu Beginn der 80er Jahre. Einerseits wére ein Produkt wie
dieses in den geschlossenen internen Entwicklungsabteilungen der Hardwarehersteller nicht denkbar gewesen,
auf der anderen Seite hérten die Entwicklerteams irgendwann auf, ihre Unabhangigkeit in der hier aufgezeigten
Form zu feiern, weil sie einfach zur Normalitét wurde.

Ein derart origindres Spiel zu produzieren setzt aufRerdem voraus, dal? das finanzielle Risiko begrenzt ist. Dies
war zu dieser Zeit noch gegeben, weil die unabhangige Spieleindustrie noch in den Kinderschuhen steckte und
nur Uber geringe Budgets verfugte. Der damalige Aufwand zur Entwicklung eines Spiels ist mit den heutigen
Produktionen nicht mehr zu vergleichen. Dies liegt zum einen an den gewachsenen technischen Maoglichkeiten
der Plattformen, zum anderen aber auch an der mittlerweile erreichten GrofRe des Markts. Zu Beginn der 80er
Jahre war ein Flop noch zu verkraften. Heute bedeutet er Verluste in Héhe vieler Millionen Dollar. Die
Okonomischen Faktoren dominieren daher mittlerweile klar den Spieltrieb der Entwickler und die
Risikobereitschaft der Publisher.
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11.6.2 Bruce Lee (Datasoft/ U.S. Gold 1984)

Bruce Lee ist auf den ersten Blick ein einfaches Arcadegame, geht aber durch seinen Spielumfang und einige
Spielelemente im Detail dartiber hinaus.

Der Spieler bewegt sich in der Rolle der Martial Arts Legende Bruce Lee durch ein zundchst asiatisch
anmutendes Ambiente, um durch Berlihrung Laternen einzusammeln. Dazu springt er von Plattform zu
Plattform, klettert an Leitern und Netzen auf und ab, bewegt sich zwischen Forderbdndern und Schwertern,
weicht Stichflammen aus und versucht noch viele weitere Hindernisse und Fallen zu Gberwinden.

Dabel wird er zusétzlich von einem Katana-schwingenden schwarzen Ninja und einem giftgriinen Sumo-Ringer
behindert, die ihm nach dem Leben trachten. Um das Ganze noch etwas komplexer zu gestalten, gibt es Tiren,
die sich erst 6ffnen, wenn der Spieler alle Laternen innerhalb eines geschlossenen Bereichs eingesammelt hat.
Die Spielwelt wird als Multiscreen-Welt, also mittels statischer Spielscreensillustriert, die lokal nachvollziehbar
aneinander gesetzt werden: verlat der Spieler einen Screen auf der rechten Seite, erscheint er auf der linken des
gerade betretenen Bildschirms.

Die Screens sitzen zu Beginn wie bei Pitfall nur horizontal nebeneinander, werden aber nach unten hin erganzt,
wenn unser gelber Held den Untergrund betritt. Das Spiel ist zum grofiten Teil linear aufgebaut, da Lee an vielen
Stellen hinunterspringen mul3, die er im Nachhinein nicht mehr erreichen kann.

Bereits innerhalb der ersten drei Screens aber wird das Spielelement der zu 6ffnenden Tir eingefiihrt. Der
Spieler mufd zunéchst alle Laternen dieser Bildschirmbauten einsammeln, bevor sich die Tir in den Untergrund
offnet. Der Eindruck der Screens als Einzelteile einer zusammenhangenden Spielwelt wird dadurch enorm
gestérkt, die Wiederkehr an einen bereits besuchten Ort, dessen Konfiguration variiert, macht die Linearitét des
Spielaufbaus schnell vergessen.

Spielerisch bietet Bruce Lee mehrere Ebenen. An erster Stelle steht das Erforschen der Levelscreens. Das
Erreichen jeden weiteren Screens hat belohnende Funktion, da die Gestaltung der Screens variiert und stets neue
Hindernisse und Fallen hinzutreten. Die Spielwelt umfaldt schier endlos viele Screens und die Motivation speist
sich daraus, alle einmal zu erforschen.

Das notwendige Erledigen verschirdener Aufgaben, bevor neue Screens erreichbar werden, bringt einen
minimalen zusétzlichen Rétselaspekt mit ins Spiel und bindet die Module der Spielwelt zu einem Gesamtbild.
Ein diesbeziiglich geschickter Zug im Design war auch, Bildschirmbereiche zu integrieren, von denen der
Spieler durch Mauern getrennt ist. Er bekommt so den Eindruck einer Welt vermittelt, in die er eindringt, anstatt
ihn in den Mittelpunkt zu stellen.

Zweites Grundelement ist das erforderliche Geschick, um Fallen zu vermeiden und genaue Spriinge auf
Plattformen oder Uber Hindernisse umzusetzen — exakt die Elemente, die das Genre des Jump&Run bestimmen.
Genauer gesagt weist der Aufbau der Spielwelt auf dessen Subgenre des Platformgames hin, in dem exaktere
Spriinge erforderlich sind und teils gar geknobelt werden mul3, so dal3 die dem Jump&Runs eigene
Geschwindigkeit in den Hintergrund ruickt.

Die Uberwindung der Energiesperren, bei denen Ladungen in fester Frequenz (iber den Bildschirm huschen,
erfordert ein genaues Timing. Auch die Laternen sind in spéteren Screens nur zu bestimmten Zeitpunkten
bertihrbar, so dal3 sich fur die Spielreaktionen hnlich wie bei Donkey Kong verschiedene Bewegungsmuster zu
einem komplexen Gebilde zusammenfligen, auf das der Spieler exakt reagieren muf3.

Da die aber noch nicht auszureichen scheint, sind zusétzlich noch die zwel Gegner integriert worden, welche als
lastige bewegliche Hindernisse fungieren. Sie haben keinen Charakter, verfiigen nur Uber stark eingeschrénkte
Bewegungsmoglichkeiten und lediglich Uber je eine Attacke. Sind sie geschlagen, erscheinen sie einige
Sekunden spéter wieder von neuem, um den gelben Helden zu behindern. Trotz der eingeschrankten
Maoglichkeiten der beiden Widersacher entstehen immer wieder Situationen, in denen Bruce Lee sich ihrer
entledigen muf3, weil siein der Lage sind, ihn durch einen Treffer in die Gefahrenzone einer Falle zu stofZen.
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Daher finden kurzzeitig Kampfsituationen statt, in denen Tritte und Schlége ausgetauscht werden, bis Spieler
oder Gegner ihr virtuelles L eben aushauchen.

Bruce Lee ist so ein Vorbote des spéter besonders in den Spielhallen erfolgreichen Genres des Beat “em Up, das
sich schliefdlich zu einem der Referenzgenres der Videospielkonsolen, dem Fighting Game weiterentwickelte.
Die Gegner — so sie selbst auch kaum glaubwirdig wirken — unterstreichen aber auch die Kohérenz der
Spielwelt. Sie kénnen das Spielersprite treffen, wahrend dieses gerade an einem Netz heraufklettert und durch
geschickte Tritte kann Bruce Lee sie in Fallen beférdern — wenn sie nicht selbst aus Versehen hineinlaufen.
Betreten sie ein Forderband, werden auch sie transportiert. Die Spielwelt verhdlt sich ihnen gegentiber also
genau wie gegeniiber dem Spieler. Dartiber hinaus wirkt es auf die jeweilige Figur wie ein Treffer, wenn eine
andere ihm von einer Plattform aus auf den Kopf springt. Die Kohérenz der Spielwelt wird durch diese Details
erhéht und sie wirkt so weit glaubwdirdiger.

"~ T
I

81. Bruce Lee(C64): Bruce Lee, der den Ansturm von Sumo und Ninja

erwartet. In der Mitte in blau ein Kletternetz.

82. Bruce Lee(C64): Bruce Lee springt durch die nun gedffnete Falltur

in den Untergrund hinab.
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83. Bruce Lee(C64): Der Untergrund. Rechts ein Bereich, der vom

Spieler nicht erreicht werden kann.

11.6.3 Hitchhiker’s Guide To The Galaxy (Infocom/ Infocom 1984)

1984 brachte die Firma Infocom Hitchhiker’s Guide To The Galaxy auf den Markt, ein Textadventure als
Adaption des gleichnamigen Kultbuchs von Douglas Adams. Der Autor war konkret an der Entwicklung
beteiligt, so dal’3 man sowohl auf textliche Qualitéat wie auch einen entsprechend originellen Humor hoffen durfte.
Die Einbettung des Erfolgsautors in den Entwicklungsprozeld war auch im Rahmen der Vermarktung durchaus
forderlich fur den Erfolg des Spiels.

Infocom war 1979 von Studenten des MIT gegriindet worden, um ihr erstes Produkt Namens Zork (1980) zu
verdffentlichen, das direkt von William Crowthers Adventure inspiriert und a's studentisches Projekt entstanden
war. Seitdem hatte sich Infocom ausschliefdlich der Entwicklung von Textadventures verschrieben. Die Firma
blieb diesem Genre bis Ende der 80er Jahre treu und nahm damit neben der Firma Magnetic Scrolls eine
Sonderstellung auf dem Markt ein, weil sie auf jegliche Grafik verzichtete. Mit zunehmenden grafischen
Fahigkeiten der Plattformen verloren die Firmen ab Mitte der 80er Jahre allerdings zunehmend ihr Publikum, da
sie nur sehr zogerlich grafische Elemente integrierten, obwohl es sich bereits abzeichnete, dal3 das Textadventure
vom Grafikadventure abgeltst wurde. Dank Infocom erreichte das Textadventure aber zunéchst die 8-bit
Plattformen und wurde so hinter den verschlossenen Tiren der Universitéten hervorgeholt, um es einem
breiteren Publikum zuganglich zu machen.

Die Plattformen der frihen 80er waren alerdings nicht gerade optimal fir die Anforderungen des
Textadventures. Die vielen Textoperationen, die der Parser fur die Eingabeanalyse erforderte, brachten die
kleinen CPUs reichlich ins Schwitzen, so das man nach einer Eingabe schon mal eine handvoll Sekunden warten
muldte, bis der Rechner seine Antwort kalkuliert hatte. War das noch verkraftbar, so zeigte sich die
Textauflésung der Plattformen als weit problematischer. Mit Ausnahme des hochaufl6senden Modus des CPC
lag diese bei 40x25 Zeichen, so dal Texte nur in einem sehr groben vordefinierten Raster dargestellt werden
konnten, die mit konsequent quadratischen Schriftzeichen (sogenannten ,, monospaced fonts*) nicht gerade mit
Lesharkeit glanzten. Abgesehen davon, dal? das Textlayout sich auf das Setzen von Absétzen beschrankte, waren
die 8-bit Rechner in der Regel an Fernseher angeschlossen (wiederum mit Ausnahme des CPC), die nicht fir das
Lesen von Massentexten entworfen worden waren und so eine nur unzureichende Bildschérfe aufwiesen. Das
Spielen eines Textadventures fuhrte unter diesen Bedingungen also recht schnell zu den sprichwértlichen
»quadratischen Augen”.
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Der Amstrad CPC wére mit seiner vergleichsweise guten Textdarstellung eigentlich eine optimale Plattform fir
das Textadventure gewesen, riickte aber nicht in die Aufmerksamkeit von Infocom. Ihre Hauptaktivitéten lagen
vielmehr auf der Plattform des IBM PC, der 1981 eingefiihrt worden war und ein anderes (erwachsenes)
Publikum ansprach, welches die passendere Zielgruppe fir dieses Genre darstellte. Dieser verfiigte
standardmaidig Uber keine Grafikfahigkeiten, aber einen hochauflésenden Textmodus von 80x25 Zeichen und
wurde zudem mit Monitor geliefert, so dald er as Plattform fir Textadventures die gleichen optimaen
V oraussetzungen wie der CPC mitbrachte.

Hitchhiker’s Guide To The Galaxy konnte sich erfolgreich am Markt behaupten, was angesichts der technischen
Widrigkeiten fir sein Spieldesign und die Qualitdten des Autors spricht.

Typisch fir das Textadventure und so auch in diesem Spiel bestimmend ist die Verknipfung von Handlung und
Ereignis. Die Geschichte entwickelt sich in direkter Abhangigkeit vom Spieler, sein in die Geschichte
eingebettetes Alter Ego ist das Zentrum der diegetischen Welt. Gibt er nichts ein, bleibt auch die Zeit im Spiel
stehen. Erst seine Eingaben schalten das Stattfinden von Ereignissen frei, die ihn as Antwort auf seine einfache
Handlungseingabe mitunter in eine ganzlich andere Situation versetzen.

Das Adventure ist stets in logische Teilabschnitte unterteilt, die linear aufeinander folgen, in sich aber eine
offene Struktur aufweisen. Beispielsweise wird dem Spieler mitunter erst dann der Zugang zum néchsten
Abschnitt gewahrt, wenn er ale fir den Spielfortschritt relevanten Gegensténde innerhalb eines Spielblocks
gefunden hat. Die Reihenfolge des Aufnehmens spielt dabei keine Rolle. Die Freischaltung kann direkt an einen
Gegenstand geknuipft sein, wie dies zum Beispiel am Standardobjekt Schltssel der Fall ist, oder aber durch
Ereignisse ausgel 6st werden (jemand 6ffnet die verschlossene Tir von der anderen Seite; eine Geheimtir 6ffnet
sich; eine Torwéchterfigur wird mittels eines gefundenen Gegenstandes abgelenkt oder unschédlich gemacht
etc.).

Diese Form des einfachen, Rétsels* fand zunehmend auch in andere Genres Einzug. Besonders der Schiiissel
oder das Betétigen von Schaltern gehdren selbst im actionorientierten Genre des Egoshooters zum
Standardrepertoire des L eveldesigns.

iS a mess.
is a small bedroom with a faded

carpet and old wallpaper. There is a
washbasin, a4 chair with a tatty
dressing gown slung over it, and a
window With The curtains drawn. Hear
the exit leading south is a phone.

a flathead screwdriver here.

tThe bedl

a toothbrush here. {(outside

but you manage it. The
pinning. It dips and

84. Hitchhiker’'s Guide To The Galaxy (C64): Das Textadventure wird einem breiterem
Publikum zuganglich gemacht, obwohl die Anzeigemdéglichkeiten fir Text auf den 8-bit

Plattformen alles andere als optimal sind.
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11.6.4 Spy vs. Spy (First Star/ Data Byte 1984)

1984 erschien bei Data Byte ein Spiel, das klar auf Zwei-Spieler-Partien ausgelegt war. Spy vs. Spy erlaubte das
gleichzeitige Spiel zweier Spieler, die sich in der gleichen Welt an unterschiedlichen Orten aufhalten konnte.
Dies erforderte eine besondere Technik: als eines der ersten Spiele setzte der Titel so einen Splitscreen ein, die
Aufteilung des Bildschirminhalts in zwei gleich grof3e Bereiche, die als visuelle Interfaces fir je einen Spieler
fungieren. Je mit einem Joystick versehen kdnnen beide Spieler nun unabhéangig voneinander agieren, sich aber
innerhalb der gleichen Spielwelt bewegen und begegnen.

Das Spielziel besteht in Spy vs. Spy im Einsammeln einer Reihe von Gegensténden, die in eéinem System
miteinander verbundener Zimmer versteckt sind. Um sie zu entdecken, miissen die Spieler Bilder, Kommoden
und Schranke untersuchen. Haben sie alle Gegensténde gefunden, miissen Sie zur Rakete eilen, um die Flucht
anzutreten. Gelingt ihnen diese binnen eines kappen Zeitlimits, haben sie das Spiel gewonnen.

Die notwendigen Gegensténde sind allerdings nur je einma im System vorhanden, so da3 man nicht umhin
kommt, friher oder spéter den Kontrahenten zu attackieren, um ihm Gegensténde zu rauben. Die plumpe Art
dies zu tun, besteht darin, den Gegner im Raumsystem aufzusuchen und mit einem Stock auf ihn einzuprtigeln,
bis dieser das Zeitliche segnet — was allerdings sehr riskant ist, da beide Spione mit gleichen Voraussetzungen in
den Konflikt gehen. Die elegantere Art — und Kern des Spielprinzips — ist hingegen das Anbringen von Fallen an
Gegenstanden und Tiren. Durchsucht der Gegner ein prépariertes Objekt, wird er in einer Animationssequenz —
analog zur Comicvorlage — ins Jenseits befordert, um nach einigen Sekunden Pause und unter Verlust aler
bereits gesammelten Gegensténde das Spiel wieder aufzunehmen. Die praparierten Objekte und Tlren lassen
sich grafisch nicht als solche erkennen — was den Splitscreen als Spielelement sehr geschickt einbindet: da beide
Spieler vor dem gleichen Bildschirm sitzen, kdnnen sie verfolgen, was ihr Kontrahent gerade tut. Da die Raume
sich in Farbe und Einrichtung voneinander unterscheiden, kann man das Auslésen von Fallen also dadurch
umgehen, dal? man sich merkt, wo der Gegner Fallen plaziert hat. Andererseits ist das Zeitlimit so knapp
bemessen, dal3 man gezwungen ist, nicht nur zu beobachten, sondern auch selbst zu agieren — so dal3 man nicht
ale Aktionen des Gegners verfolgen kann.

Der Splitscreen wird hier also nicht nur zur Darstellung zweier unterschiedlicher Perspektiven in die Spielwelt
genutzt, sondern ist as entscheidendes Spielelement eingebunden: Ohne die Moglichkeit der Beobachtung des
Gegners wilrde das Konzept dem reinen Zufall geopfert nicht mehr funktionieren.

Nur sehr wenige Spiele verstanden es, den Splitscreen auf eine vergleichbare Weise in ihr Konzept einzubetten.
Der typische Fall fur seine Anwendung ist das Rennspiel, bei dem die Interaktion zwischen beiden Kontrahenten
aber in der Regel sehr eingeschrankt ist.

Der Splitscreen stellt den Ansatz dar, zwei Spielern gleichzeitig und in Echtzeit Zugang zu derselben Spielwelt
zu gewdhren — dhnlich wie das bei den ersten Spielen wie auch Pong der Fall war. Da die Spielwelten
mittlerweile aber komplexer geworden waren und die Grenzen des Bildschirms gesprengt hatten, war die
Einflhrung zweier autonomer Ansichten eine logische Konsequenz.
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85. Spy vs. Spy (C64): Eines der ersten Spiele, die einen Splitscreen einsetzten.

11.6.5 Winter Games (Epyx/ Rushware 1985)

1985 verdffentlichte die Firma Epyx seinen Hit Winter Games als Nachfolger des einen Jahr zuvor erschienenen
Summer Games. Winter Games war der Titel, der dem Sportspiel der 80er Jahre das Gesicht geben sollte. Die
Grafiken und Animationen waren fir damalige Verhéltnisse fantastisch, es hatte ein sehr einfaches Interface und
brachte nicht den Beigeschmack der Gewaltdarstellung mit sich, die damals durch das aufstrebende Medium
Video zunehmend in die gesellschaftliche Aufmerksamkeit riickte und die vermeintlichen ,Ballerspiele® in
Verruf brachte. Insofern war Winter Games erste Wahl fur Eltern, die ein Computerspiel fur ihre Zoglinge
suchten.

Das Spiel beinhaltet als abgespeckte Winterolympiade eine ganze Reihe an Disziplinen, die unterschiedliche
Anspriiche an die Spieler stellen. In jedem Fall treten - abgesehen vom Trainingsmodus - mehrere Spieler
gegeneinander an.

Die Visualisierung der unterschiedlichen Sportarten unterscheidet sich stark voneinander. Wie das Spiel
insgesamt einen Genremix darstellt, so haben wir es auch mit entsprechend unterschiedlichen
Représentationstechniken zu tun. So kommen neben One-Screen-Games (Ski-Kunstsprung), auch Multiscreen
Spielwelten (Biathlon) oder im Falle des Bobfahrens eine 3D Welt zum Einsatz, die mittel s Fakes erzeugt wird.
In Fragen der Raumreprésentation bietet Wintergames wenn auch technisch bravourds umgesetzt wenig Neues.
In Fragen von Gameplay und Interface schlug es neue Wege ein. In alen Disziplinen wird auf unterschiedliche
Weise der Korper des Sportlers simuliert. Der Spieler kann seinen Avatar nicht direkt auf dem Screen
navigieren, sondern ihn nur dazu veranlassen, bestimmte Aktionen durchzufiihren oder Figuren einzunehmen.
Der Skispringer hat beispielsweise immer die gleiche Flugbahn — der Spieler kann nur beeinflussen, welche
Haltung er wahrend des Sprungs einnimmt. Beim Biathlon fahrt der Avatar die immer gleiche Spur - der Spieler
mufl3 dafiir sorgen, dal3 seine Beinarbeit in einem bestdndigen gleichférmigen Rhythmus abléuft. Die einzige
Disziplin, in der eine direkte Steuerung zum Einsatz kommt, ist die Bobfahrt.

Fa schlicherweise wird Winter Games retrospektiv oft auf eine ,, Joystick-Ruttelei* reduziert. Zu Beginn der 80er
wiesen in der Tat einige Sportspiele eine Steuerung auf, die darin bestand, dal3 der Spieler so schnell wie
maoglich den Joystick hin- und hersteuern muidte. Das Spiel, das diese Technik beriihmt und beriichtigt gemacht

112



hat, war Daley Thompsons Decathlon(Ocean 1984). Winter Games bedient sich auch dieser Steuerungsmethode,
aber nicht unter dem Kriterium der Geschwindigkeit, sondern dem der exakten Rhythmisierung. Wenn es in
Winter Games um die Geschwindigkeit einer Sportlerfigur geht, muf3 der Spieler den Joystick zwar hin- und
hersteuern, aber ein wildes Gerittel fuhrt zu keinem Ergebnis. Statt dessen mul®3 er mdglichst genau einen
Rhythmus treffen, dessen Frequenz sich mit zunehmender Geschwindigkeit erhoht. Vom Spieler wird hier also
eine sehr konkrete Akkomodationdeistung verlangt: die Anpassung an den Rhythmus der Maschine ist
Bedingung dafr, daf3 sich Uberhaupt etwas auf dem Bildschirm tut.

Winter Games brachte auRerdem den Turnier-Charakter eines Mehrspieler-Spiels auf den Punkt. Bis zu acht
Spieler konnten in den Disziplinen nacheinander antreten, die durch aufwendige Siegerehrungen voneinander
getrennt waren.

Das Spiel war das Fundament der Firma Epyx, die in Folge aus dem Erfolgskonzept mit den Titeln Summer
Games Il, The Games — Summer Edition (1988), The Games — Winter Edition(1988), World Games(1986),
California Games(1987) und California Games Il eine ganze Spielreihe ableitete.

Heutzutage ist ein Sportspiel ohne teure Lizenzen fir Sportler- und Vereinsnamen nicht mehr denkbar. Die
Sportspiele haben sich konzeptionell in eine ganzlich andere Richtung entwickelt. Sie widmen sich nicht mehr
dem Sporterleben oder der Korpersimulation, sondern simulieren die Ubertragung eines Sportereignisses im
Fernsehen. An die Stelle der korperlichen Grenzen ist der Drang zu spektakuldren Aktionen gerlickt, die dem
Spieler aus unterschiedlichen Kameraperspektiven und in Zeitlupe mehrfach vorgespielt werden.

86. Winter Games (C64): Die Eroffnung der Winterspiele in auf Heimspielsystemen nie gesehener

grafischer Qualitat. Man beachte Details wie die fliegenden Tauben.
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87. Winter Games (C64): Skikunstspringen als One-Screen-Game.

88. Winter Games (C64): Biathlon als Multiscreen-Spielwelt.

11.6.6 Commando(Elite/Activision 1985)

Waéhrend die Entwicklungen auf dem Sektor der Homecomputer rasant vorangingen, rickten die Arcades
zunehmend in den Hintergrund. Dennoch existierten sie weiter und versuchten, ihre Existenzberechtigung auf
ihren technischen Vorsprung zu begriinden. Die Spielhallen hatten so schnell eine technische Prototypfunktion
flr Actiongames, diein Folge dann jeweils al's abgespeckte Version fiir Heimcomputer umgesetzt wurden.

Ein reines Arcadegame dieser Art war Commando der Firma Capcom aus dem Jahre 1985, das fir die
Homecomputer von der Firma Elite konvertiert wurde. Commando geriet schnell in die 6ffentliche Diskussion
Uber die Wirkung von Computerspielen, weil ihm gewaltverherrlichender Charakter unterstellt wurde und es
schlieRlich von der Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften indiziert wurde'.

1: Keinesfalls zu verwechseln mit dem durch Exekutionen zu Beriihmtheit gelangten Commando Lybia von 1986.
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Der Titel war prototypisch fir eine ganze Reihe von Shootern, die ein reduziertes Kriegssetting nutzten: ein
muskel bepackter Held mit Stirnband, Waffen und einem ,,einfachen Plan” bewegt sich durch vertikal scrollende
Spielumgebungen und erschiefd dabel Horden anonymer Gegner. Die verschiedenen Spiele dieser Art
unterscheiden sich oberflachlich betrachtet kaum voneinander, zeigen aber dennoch Unterschiede in der
technischen Umsetzung und ihrer spielerischen Schwerpunktlegung.

Commando wurde nicht mit offizieller Lizenz zum im gleichen Jahr erschienenen Kinofilm mit Arnold
Schwarzenegger entwickelt, weist aber grofie Parallelen zu ihm auf — da dieser Film einen dhnlich reduzierten
Plot bietet und zudem durch seine Gewaltdarstellung von sich reden machte.

Die Verbindung zwischen Computerspiel und Film wird dennoch in wenigen Bereichen so deutlich wie bei
diesen Soldaten-Shootern, weil die Reduktion des Settings hier praktisch parallel verlauft. Die 80er Jahre boten
eine reiche Palette an Direct-To-Video Produktionen, in denen steroidschwangere Helden auf ihre
Vietnamerfahrung zuriickgriffen, um einem von einer Privatarmee geschiitzten, meist stidamerikanischen
Drogenmogul den Garaus zu machen. Neben einer expliziten Gewaltdarstellung gehdrten markige Spriiche und
eine eindeutige Aufteilung der Figuren in ,Gut* und ,,Bése” zu den Hauptingredienzien dieser Filme. Wer auch
immer diese Settings ersonnen hat - sie erwiesen sich zumindest fir einige Jahre als sehr erfolgreich und wéren
sicherlich an anderer Stelle einmal einer genaueren Untersuchung wert. Allein die Unterschiede zwischen dem
ersten und dem dritten Teil der in diesem Kontext oftmals Uber einen Kamm gescherten Rambo-Saga, weist
derart gravierende Unterschiede auf, dal3 sie sich nur mit viel Miihe miteinander vergleichen lassen.

Dieser Fundus an kriegsglorifizierenden Actionfilmen schlug sich jedenfalls auch konkret in den
Computerspielen nieder und auf dem Homecomputer stellte Commando den populérsten Titel dieser Art dar. Das
Spiel erschien zwar zundchst als malig erfolgreicher Automat, aber erst die Konvertierung auf die
Homecomputersysteme mitsamt einiger spielerischer Modifikationen verhalfen dem Titel zu seinem Erfolg.

Der Spieler steuert seinen Avatar durch eine vertikal scrollende Umgebung, die durch Palmen und Felsen
illustriert ist. Das Scrolling ist dabei abhdéngig von der Vertikabewegung des Spielers und verlauft
ausschliefdlich nach unten — es ist nicht moglich zuriickzugehen. VVon oben, links und rechts laufen und springen
zahlreiche Gegner in den Screen, die umherlaufen und den Protagonisten prompt beschiefen.

Neben dem einfachen Gewehrschul? stehen dem Spieler Granaten zur Verfligung, mit denen er gréfl3ere Gruppen
auf einen Schlag toten oder verschanzte Gegner ,,ausheben” kann. Die Gegner verfligen im Allgemeinen Uber
einfache Gewehre - mit Ausnahme einiger Spezialgegner, die mit Raketenwerfern besttickt sind oder von einem
sich bewegenden Vehikel aus schiefzen.

Die Spielwelt ist mit drei Levels wenig umfangreich — moglicherweise weil der Schwierigkeitsgrad auf dem
Automaten (und Ubrigens auch in der CPC-Version) sehr hoch ist. In der C64-Version sind die drei Levels
alerdings recht schnell durchgespielt und das Spiel beginnt mit gesteigertem Schwierigkeitsgrad von vorne.
Jeder Level hat ein Finale, bei dem das Scrolling gestoppt wird und eine gesteigerte Zahl an Gegnern auf den
Spieler einstirmt. Auf den aus Zaxxon bekannten Endgegner wurde also verzichtet und stattdessen die durch das
Aussetzen des Scrollings gewonnene Performance zur Erhdhung der Gegnerzahl eingesetzt.

Getttete Gegner sterben mit einem kurzen Blinken. Stirbt hingegen das Spielersprite, so erscheint es binnen
eines Sekundenbruchteils wieder am Ful3e eines kurz zuvor durchquerten Screens, so dal3 der Spielflufd nicht
unterbrochen wird.

Die Vermeidung von Briichen scheint den Entwicklern ohnehin ein grof3es Anliegen gewesen zu sein. Von
Spielbeginn an ertént eine durchgehende, enorm treibende Musik, die erst dann in ein anderes Thema wechselt,
wenn der Spieler all seine Bildschirmleben verbraucht hat. Der Verlust eines Lebens wird also zugunsten des
Spidflussesin keinerlei Weise dramatisiert.

Das Spiel ist sehr schnell. Der Spieler mul stets in Bewegung bleiben, weil praktisch pausenlos Schiisse auf
seine Position abgegeben werden. Zum einen mul3 er diesen Ausweichen, zum anderen aber auch selbst auf die
Gegner schief3en. Zwar ist eine Kollision mit einer Gegnerfigur nicht todlich, aber steht ein Gegner nah an der
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eigenen Figur, erreicht sein Schul® das eigene Sprite so schnell, dald dem Spieler keine Zeit fur eine
Ausweichreaktion eingerdumt wird.

An dieser Stelle wird es spielerisch interessant: einerseits versucht man, sich aus den Schufdinien der Gegner
herauszuhalten um nicht getroffen zu werden, andererseits muf3 man sich aber gezielt in diese hineinbegeben, um
einen Gegner zu treffen. Als Spieler ist man dazu angehalten, in nahezu irrwitziger Geschwindigkeit zwischen
Schutz und Angriff, Parade und Attacke, Sicherheit und Risiko hin- und herzuwechseln. Erst wenn man sich in
Gefahr begibt, kann man fur seine Sicherheit sorgen.

Commando lauft dabel allerdingsin einer Geschwindigkeit ab, die keine Zeit fir die Reflexion dieses Umstandes
lakt. Erst bel perfekter Akkomodation an die zufélig entstehenden Bewegungsmuster, praktisch einem
Kurzschlul? zwischen dem rezipierten Bildschirmgeschehen und der Steuerung hat man eine Chance, die Levels
Zu bestehen. Da stets neue Muster entstehen, auf die ohne Umweg einer Reflexion oder Entscheidung reagiert
mul3 und die Steuerung einfach und direkt funktioniert, fallt die Akkomodation leicht und der Spieler tritt sehr
schnell in einen affektiven Spielmodus ein.

Ein anderer wichtiger Vertreter aus der Riege der Soldaten-Shooter ist Ikari Warriors (Arcade: SNK 1986, C64-
Version: Elite 1988), das hier als Spiel gleichen Genres mit anderer Schwerpunktsetzung kurz angefuhrt sein
soll.

Das aktive Spielfeld ist hier grofer as der aktuelle Screen. Der Ausschnitt wird durch vertikales Scrolling nicht
nur nach unten, sondern auch nach oben hin verschoben. Zwar gibt es keine volle Bewegungsfreiheit, aber es
wird einem doch die Md&glichkeit eingeraumt, etwa einen halben Screen des bereits zuriickgelegten Weges
wieder zuriickzugehen. Das Geschehen wird so auf insgesamt etwa 1,5 Bildschirmhéhen erweitert.

Im Vergleich zu Commando lauft Ikari Warriors relativ langsam ab. Hier ist nicht hektische Joystick Artistik
gefordert, sondern gezielte, einzelne Schiisse - die zudem verhadltnismaldig langsam Uber den Screen fliegen -
fuhren zum Spielerfolg. Folglich bewegt sich auch die Spielfigur entsprechend langsam (ber den Bildschirm.
Die Gegnerberthrung ist hier kritisch (fuhrt also zum Bildschirmtod), was intuitives hektisches Handeln
zugunsten einer koordinierten Vorgehenswei se obsolet werden 1803t.

Die Spielwelt ist deutlich umfangreicher als in Commando und weist zudem mehr funktionelle Abwechslung
auf. So werden die Levels durch zerstorbare Gebéude, durch Fliisse und Briicken aufgelockert und zusétzlich
stehen ab und an Panzer bereit, deren Kommando der Spieler Ubernehmen kann. Diese erfordern die Versorgung
mit Benzin, welches der Spieler in Form von | cons aufsammeln kann.

Wie sich unschwer erkennen 183, unterscheidet sich die Schwerpunktlegung in Ikari Warriors also erheblich
von der in Commando. Im engen Rahmen des per se schlichten Soldaten-Shooters wirkt es differenzierter und
ikonografischer, da die Spielobjekte nicht nur ein unterschiedliches Aussehen, sondern auch unterschiedliche
Funktionen haben. Der Spielspal’ entsteht nicht durch den affektiven Modus mit einhergehender massiver
Ausschiittung an Adrenalin, sondern der Spieler kann das Bildschirmgeschehen verfolgen und hat ausreichend
Zeit, um darauf zu reagieren. Die durch Gebaude und Vehikel erhthte Konsistenz der Spielwelt kann so
beobachtet und wahrgenommen werden, wodurch das Setting stérker in den Vordergrund riickt. Es bietet so -
wenn auch genretypisch ohnehin minimiert - eine minimale narrative Ebene. Das Spiel wendet sich so - obwohl
oberflachlich betrachtet mit Commando praktisch identisch - an einen anderen Spielertypus.

116



MEN O3 HI 1307500

89. Commando (C64): In tropischen Gefilden gegen eine

gesichtslose Armee.

3 MEN O HI 1307500

90. Commando (C64): Hohe Akkomodationsanspriche durch

viele, schnelle Gegner.

VOORE 228200 3 MEN 02 HI 1307500

91. Commando (C64): Das Finale des ersten Levels. Aus dem
Tor kommen insgesamt rund dreiig Soldaten, die der Spieler
abschieRen muB. Rechts ein Soldat, dessen AbschuB besonders

viele Punkte einbringt sowie ein Stapel Granaten.
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92. lkari Warriors (C64): Ein geruhsamerer Vertreter unter den

Soldaten-Shootern.

93. lkari Warriors (C64): Die Panzer im oberen Bildteil kdnnen

vom Spieler benutzt werden.

11.6.7 The Way Of The Exploding Fist (Beam/ Melbourne House 1985)

1985 erschien eines der ersten reinrassigen Fighting Games fir die 8-bit Computer.

Zwei Spieler — bei denen einer wahlweise durch den Computer ersetzt werden kann - treten in einer Arena
gegeneinander an und maltrétieren sich mit Schlégen und Tritten, bis einer von beiden durch Punktgewinn siegt.
Das Spielgeschehen ist in einen Sportkontext eingebunden und weist daher sogar einen Schiedsrichter im
Hintergrund auf. Punkte werden durch Treffer erzielt und abhdngig davon vergeben, wie aufwendig die
Ausfiihrung eines Schlages oder Trittes ist und wieviel Risiko die dafir notwendige Ausgangsposition mit sich
fuhrt. Nach jedem Treffer sinkt der Geschlagene zu Boden, um kurz darauf fir den folgenden Schlagabtausch
wieder aufzustehen. Um in die nachste Runde zu gelangen, muf3 der Spieler mindestens einen Punkteglei chstand
mit dem Computergegner erzielen. Verletzungen werden nicht dargestellt und somit erscheint auch kein Blut auf

dem Screen.
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Das Spiel macht sich die in den 80er Jahren populdren Kampfsportarten zum Inhalt. Wie bei den Soldaten-
Shootern wurde dieser ohnehin bestehende Trend zusétzlich durch das Medium Video unterstiitzt, das ab dem
Ende der 70er Jahre zahireiche Martia Arts Filme (wie z. B. die bereits erwahnte Bruce Lee Reihe) in die
Wohnzimmer trug und so den Néhrboden dafiir schuf, im Kino der 80er Jahre neu kontextualisiert zu werden
(z.B. Bloodsport, Karate Kid, Karate Tiger etc.).

Die Begrenzung des Spielfelds entspricht der des Bildschirms da die Spielwelt als statisches Hintergrundbild
représentiert wird, das ohne Bewegung oder Animation versucht, rédumliche Tiefe zu illustrieren. Der
Spielaufbau wird so klar in Vorder- und Hintergrund aufgeteilt und der Fokus liegt auf den beiden Kontrahenten.
Deren Bewegungsraum ist auf eine Horizontale beschrankt, aber sie kénnen ihre Orientierung wechseln, indem
sie sich umdrehen — in diesem Fall wird auch die Steuerung fur die Attacken gespiegelt. Auf den ersten Blick
findet hier also ein relatives Steuerungsmodell Anwendung, bei genauer Betrachtung fallt aber auf, dal3 die
Steuerung der Gehbewegungen (links/rechts) absolut bleibt. Exploding Fist fihrt also ein gemischtes
Steuerungsmodell ein, wie es sich in den spéteren Fighting Games durchsetzt.

Im Spielverlauf werden unterschiedliche Austragungsorte aufgesucht, um den Spielfortschritt widerzuspiegeln
und durch wechselnde Hintergrundgrafiken die Motivation zu unterstiitzen. Der Spielverlauf wird aul3erdem in
Form von Punkten und mittels aufsteigender Qualifikation in Form verschiedenfarbiger Karategirtel statistisch
erfaldt und angezeigt.

Es gibt ein umfassendes Repertoire an Schidgen und Tritten, die unterschiedliche Zielzonen aufweisen. Manche
Aktionen eignen sich flr eine Situation, in der der Gegner sehr nah vor dem Spieleravatar steht, andere fur den
Fall, dal3 die Distanz zwischen beiden Figuren relativ gro3 ist.

Jede Aktion ist unterschiedlich aufwendig: ein einfacher Handkantenschlag zum Kopf des Gegners erfolgt sehr
schnell, wahrend die ,Kodnigsattacke” in einem Hochtritt mit voller Koérperdrehung besteht, dessen Ausfiihrung
relativ lange braucht und dem Gegner so die Mdglichkeit zu einer Parade gibt.

Way Of The Exploding Fist weist so bereits die Grundelemente der Fighting Games auf, die spater mit Reihen
wie Street Fighte, Mortal Kombat, Virtua Fighter, Tekken und Soul Calibur zu einem der massgeblichen Genres
der Spielkonsolen wurden.

Das Gesicht des Genres im Homecomputer-Sektor wurde besonders durch das zwei Jahre spéter erschienene
International Karate+ gepréagt.

Die Arena as stark eingeschrankter Austragungsort wurde im Genre bis heute beibehalten. Das noch recht
einfache Punktemodell hingegen wurde spéter um die Bewertung von Kombinationen, die zeitliche Abfolge
unterschiedlicher Attacken erganzt: die sportliche Performance oder aber die verletzende Effektivitat wurden zu
den Qualitétskriterien erhoben. Das Repertoire von Aktionen wurde durch ,,Combos* — eine schnelle Folge von
Steuerungsbefehlen, die zusammengefaldt eine Aktion auslésen — enorm erweitert.

Um einen flissigeren Spielablauf zu gewahrleisten, wurde auRRerdem ein Energiemodell eingefiihrt, das den
Avataren erlaubt, mehrere Schlége einzustecken, bevor sie sich geschlagen geben und eine Spielrunde endet.
Neben dem Wechsel der Austragungsorte und einer immer differenzierteren Illustration der Arenen wurde es
Ublich, dal3 der Spieler nacheinander gegen unterschiedliche Gegner antreten mufdte, die sich nicht nur visuell,
sondern auch in ihren Aktionsmdglichkeiten voneinander unterscheiden. Dies weist auf die grofte Differenz
zwischen den friihen Karatespielen und den heutigen Fighting Games hin: die Wiederholung eines Kampfs wird
sinngemal3 ausgeschlossen, da die Gegher nach dem Duell mindestens kampfunfahig sind, im Regelfall die
Konfrontation aber gar nicht erst tberleben. Nichtsdestotrotz stehen die digitalen Kampfer nach Spielende
natirlich in bester Verfassung wieder zur Verfligung.

Wurde in den 80ern noch der sportliche Kontext betont, so trat dieser wahrend der 90er zugunsten einer
drastischen Gewaltdarstellung zunehmend in den Hintergrund. Diese Entwicklung zeigte sich bereits in Titeln
wie Barbarian, in dem zwei Schwertkdmpfer gegeneinander antreten und die Kénigsattacke in der Képfung des
Gegners besteht. Mortal Kombat aber zeichnete in besonderem Masse dafiir verantwortlich, den Grad der
Gewaltdarstellung in den Fighting Games auf ein ganzlich neues Niveau zu transponieren, indem es eine grof3e
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Zahl unterschiedlicher T6tungsarten, welche durch Ubertrieben blutreiche Animationen illustriert sind, in den
Vordergrund riickte. Aus dem Sportevent mit Schiedsrichter wurde so ein Kampf auf Leben und Tod, der die
koérperliche Disziplin des asiatischen Kampfsports durch den Schauwert eines zur Metzelel (bersteigerten
amerikanischen Wrestlings ohne Regeln ersetzte. Die Fighting Games buhlen seitdem durch eine genretypisch
Ubersteigerte Gewaltdarstellung um die Gunst der Spieler, die zunehmend in einen Fantasykontext driftet, um
noch drastischere und fantasievollerere Animationen von Verletzung und Tétung visualisieren zu kénnen. Da sie
raumlich stark beschrankt und in Fragen der Spiellogik nicht besonders anspruchsvoll sind, verbleiben den
Entwicklern grof3e Spielrdume in der Rechen- und Grafikperformance. Der Schwerpunkt dieser Spiele liegt
neben der Optimierung des Interfaces daher auf der Ausgestaltung der Avatare und der Integration grafischer
Effekte. Durch die Mehrspielerkonzeption und den Turnierrahmen haben sie so fir jede Konsolengeneration
nahezu prototypischen Charakter und werden bevorzugt fir technische Présentationszwecke eingesetzt.

26

94. The Way Of The Exploding Fist (ZX Spectrum): Eines der ersten Fighting

Games.

6 K 208 24
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95. The Way Of The Exploding Fist (C64): Der sportliche Charakter wird im
Spiel betont. Nach einer Runde verneigt sich der Avatar gegenuber dem Spieler,

rechts neben dem am Boden liegenden Gegner ist der Schiedsrichter zu sehen.
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11.6.8 Paradroid (Graftgold/ Hewson 1985)

1986 veroffentlichte Graftgold ein Spiel des jungen Designers Andrew Braybrook. Er sollte in Folge durch
mehrere origindre und erfolgreiche Titel zu einer Legende werden.

Sein zweites Spiel Paradroid weist bereits in diese Richtung: es ist technisch hervorragend umgesetzt und zeigt
im Gameplay erfrischend eigenstandige I deen.

Eine Flotte von Frachtraumschiffen steht vor einem ernsten Problem: die geladenen Roboter sind durchgedreht
und haben die Crews dazu gezwungen, sich auf die Briicke zurlickzuziehen. Der Spieler Gbernimmt die Rolle
eines,, Influence Device", das an Bord der Frachter gebeamt wurde. Er soll die nun mit amoklaufenden Robotern
bevolkerten Schiffe wieder ,befrieden”. Dies kann er erledigen, indem er die Roboter abschiefdt, oder durch
einen Transfervorgang die Kontrolle Uber sie Gbernimmt. Letztere Variante ist absolut notwendig, weil ihm viele
der Roboter in Ristung und SchuRstérke iberlegen sind und die ,feindliche Ubernahme* die einzige
Maoglichkeit darstellt, die Fahigkeiten seiner Einheit zu steigern.

Das Spid prasentiert sich in mehreren geschickt eingebetteten Ansichten. Die Standardansicht zeigt einenin ale
Richtungen scrollenden Ausschnitt eines Decks des jeweiligen Frachters. In der Mitte befindet sich das frei
steuerbare Influence Device. Die Decks haben labyrinthartigen Charakter und ihre Rdume sind durch sich
automatisch offnende Tiiren voneinander getrennt. Ahnlich wie im Advanced Dungeons And Dragons Module
des Intellivision wird die Sichtweite des Avatars ssimuliert: Der Schiffsaufbau ist zwar stets bildschirmftillend zu
sehen, aber umherstreunende Roboter werden erst sichtbar, wenn siein Reichweite des Spielers gelangen.

Auf dem Deck sind Aufziige, Ladestationen und Terminals verteilt. Betritt der Spieler einen Aufzug gelangt er in
eine Seitenansicht (Map) des Frachters, in der ihm alle Decks und ihre Verbindungen durch Aufziige angezeigt
werden. Die Aufzige verbinden unterschiedliche Decks miteinander, so dal3 der Spieler zunéchst nach einem
angebundenen Aufzug suchen mui, wenn er ein bestimmtes Deck erreichen mochte. Der Schiffsaufbau erhélt so
den Aufbau eines mehrschichtigen Labyrinths, dessen Ansichten voneinander getrennt werden und den Spieler
so nicht Uberfordern.

In den Ladestationen kann der Spieler die Energie seiner Einheit aufladen, falls ein Kampfroboter sie beschadigt
hat. Die Terminals hingegen stellen spielrelevante Informationen zur Verfligung, wie zum Beispiel eine Karte
des jeweiligen Decks oder Informationen ber die unterschiedlichen Robotertypen. Diese |dee bettet einen Tell
der Spielanleitung geschickt in das Spiel ein.

Nicht alle der umherstreunenden Roboter sind Kampfmaschinen. Um ein glaubwirdiges Setting zu etablieren
und einen ansteigenden Schwierigkeitsgrad zu ermdglichen, befinden sich unter den Maschinen auch Servier-
oder Putzeinheiten.

Der Spieler bewegt sein Influence Device nun durch die Decks und kann per Knopfdruck und gleichzeitiger
Richtungsangabe einen Schul® absetzen oder aber durch einen langeren Knopfdruck den Transfermodus
einleiten. Dieser stellt das eigentliche Kernstlick des Spieles dar.

Ist er eingeleitet, mul3 der Spieler eine Kollision mit dem Zielroboter herbeifiihren und die Ansicht wechselt in
einen Duellmodus, von dem der Erfolg des eventuellen Transfers abhéangt.

Dieser Modus stellt einen abstrakten Wettkampf beider Roboterhirne dar. Es wird eine vertikale Lichtersdule in
der Mitte des Screens gezeichnet, deren Elemente gelb oder pink leuchten und beidseitig leiterbahnahnliche
Zugénge aufweisen. Nachdem der Spieler eine Seite gewahlt hat, beginnt das Spiel.

Nun koénnen die Kontrahenten binnen eines knappen Zeitfensters gleichzeitig Energieteilchen in die
Leiterbahnen schieffen, die fortan fir mehrere Sekunden das korrelierende Zentralelement einférben. Leiten
beide Kontrahenten Energie in das gleiche Element, so setzt sich der Spieler durch, welcher zuletzt seine
Leiterbahn aktivierte. Ziel ist es, nach Ablauf der Spielzeit mehr Elemente in der eigenen Farbe eingeféarbt zu
haben, als der Gegner. Um dieses einfache Prinzip interessanter zu gestalten, wurden die Leiterbahnen um
Weichen und Verstérker erganzt, die die Situation uniibersichtlicher gestalten.

Gewinnt der Spieler das Duell, so Ubernimmt er die Kontrolle Uber den Roboter — sein Influence Device
verschwindet vom Screen und er steuert fortan seinen ehemaligen Kontrahenten. Siegt der Roboter Uber den
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Spieler, so verliert der Spieler die Kontrolle Uber sein aktuell kontrolliertes Modell und wird auf das Influence
Device zurlickgestuft. Verliert er in diesem Zustand ein Duell, ist das gesamte Spiel verloren - wodurch
Paradroid ein hoher Schwierigkeitsgrad beschert wurde.

In der Standardansicht sind alle Roboter durch Zahlen dargestellt, die Aufschlul? dartber geben, wie schwierig
sie zu Ubernehmen bzw. wie geféhrlich sie sind. Die Anzahl der im Transfermodus zur Verfligung gestellten
Energieteilchen hangt ebenso wie Geschwindigkeit, Durchschlagskraft und Panzerung von der Stufe des Modells
ab. Der Spieler mufd sich also von Maschine zu Maschine hocharbeiten.

Die Reprasentation in der Standardansicht verblUfft, indem sie unverhohlen Zahlensymbole mit einer
verhdltnismélig realistischen Darstellung vermischt. Dal3 die Identifikation des Spielers mit einer steuerbaren
Zahl dennoch spielerisch funktioniert, weist deutlich auf eine Gewichtung bei der Rezeption von
Computerspielen hin: Wie bereits im Beispiel von Pong angedeutet, ist die Bewegung der Elemente weit
relevanter als ihre grafische Représentation. Die Funktion der Inhalte erschliefdt sich weit mehr aus dem
Verhdltnis der Bewegungen zueinander als aus ihrer grafischen Gestaltung. Ob diese These auch in den heute
aktuellen 3D-Titeln noch Gililtigkeit hat, ist fraglich. Sicherlich aber wére eine weiterfiihrende Untersuchung
dieses Verhadtens interessant — nicht zuletzt als Beitrag zur Diskussion der Gewaltdarstellung in
Computerspielen.
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96. Paradroid (C64): Die Standardansicht - Zahlenspiele im Labyrinth.
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97. Paradroid (C64): Die Karte des aktuellen Decks mit Terminals,

Ladestationen und Aufziuigen.

[ console  Favamrad

98. Paradroid (C64): Die Karte des Frachters. Wie zu sehen ist,
sind die Decks durch unterschiedliche Aufziige miteinander

verbunden.

[ Finish ~11  Favagrod o]

99. Paradroid (C64): Das Duell im Transfermodus kurz vorm Sieg

durch den Spieler (gelb).

123



11.6.9 Elite (Firebird/ Firebird 1985)

1985 war das Jahr der 8-bit Homecomputerspiele. Neben den bereits erwdhnten prégenden Titeln wurde auch
Elite von David Braben und lan Bell in diesem Jahr verdffentlicht. Dieses Spiel vereint unterschiedliche
Genreelemente zu einem gewaltigen Weltraumepos. Es war sowohl spielerisch wie technisch fir lange Zeit ein
unerreichter Meilenstein.

In Elite Gbernimmt der Spieler die Kontrolle Uber ein Raumschiff, um sich damit in einem gewaltigen
Universum aus Planetensystemen weitgehend frei zu bewegen. Der Spieler startet auf einer Raumstation in der
Umlaufbahn des Planeten ,Lave" und sieht sich zundchst mit einer ganzen Reihe statistischer Menus in
Textform konfrontiert. Er kann Informationen Uber den Planeten oder sein Schiff abrufen oder aber Handel mit
einer ganzen Reihe von Waren betreiben. Wenn er méchte und ihm die Mittel zur Verfiigung stehen, kann er
sein Vehikel mit weiteren Komponenten ausstatten oder es gleich ganz in Zahlung geben, um ein anderes Modell
Zu erwerben.

Hat er den Laderaum mit einigen Waren und den Tank mit ausreichend Treibstoff gefiillt, geht es auf die Reise
zum néchsten Planeten. Hier wechselt die Darstellung in die Hauptansicht von Elite: wéhrend das Raumschiff
aus der Raumstation geschossen wird, wird der Spieler in das Cockpit seines Schiffes versetzt. Er schwebt fortan
im schwarzen Weltraum, dessen Sterne als weil3e Pixel angedeutet sind, die glaubwiirdig auf die Bewegungen
des Schiffes reagieren. In unausgefillter dreidimensionaler Vektorgrafik schweben andere Raumschiffe um das
Spielerschiff herum, ndhern sich der Station oder verschwinden im Hyperspace.

Hat der Spieler auf der Raumkarte einen neuen Zielplaneten ausgewahlt und aktiviert er anschlief3end das
Hyperspace-Device, gelangt er durch einen Hyperspacetunnel - einen Bruch im Raum/Zeit-Kontinuum, wie er
als Phanomen aus der Science Fiction bekannt ist - in ein anderes Planetensystem. Hier orientiert er sich mittels
der Karte erneut und setzt Kurs auf die hiesige Raumstation, um dort seine geladenen Waren hoffentlich
gewinnbringend wieder zu verkaufen. Wie hoch die lokalen Preise fir bestimmte Waren sind, hangt vom
jeweiligen Typus der Welt ab. Das Pendeln zwischen einer Agrarkultur und einer Industriewelt kann durch den
Handel mit Nahrung und Maschinen beispielsweise sehr gewinnbringend sein.

Zunéchst aber mui3 noch der Anflug auf die Station vollzogen werden - die Sequenz, die den grofdten Teil der
Spielzeit beansprucht und die durch eine ganze Reihe von Ereignissen gespickt sein kann. Erscheint die Station
schliefdlich as rotierendes Vektorobjekt in der Dunkelheit des Alls, muB3 der Spieler die Rotation seines Schiffs
angleichen, so dal3 es beim Anflug durch das schlitzférmige Schott der Station nicht aneckt - was binnen
Sekunden nach Abfall der Schilde und Schaden an der AufRenhlle ein sofortiges Game-Over nach sich ziehen
wirde.

Elite zeigt sich also zunéchst als Handelsspiel. Es steht dem Spieler alerdings frei, illegalen Handel mit Waffen
oder Drogen zu betreiben, die héhere Gewinne versprechen - aber mitunter in einem Konflikt mit der Polizei
enden. Zudem lauern in der Dunkelheit des Alls Piraten und feindliche Aliens, die , Thargoiden“, welche nach
der Ladung oder dem Leben des Spielers gieren. Er tut gut daran, sich ihrer zu erwehren - nicht nur um sein
Bildschirmleben zu retten, sondern auch, weil ein spezielles Device (insofern erworben) es ihm mit etwas
Geschick ermdglicht, nach dem Abschuf3 eine Schiffes dessen Ladung aufzunehmen.

Dies fuhrt Uber kurz oder lang aber auch zu der Erkenntnis, dal3 es sehr Iohnenswert sein kann, friedliche
Handel sschiffe abzuschief3en, um deren Giter an sich zu reifen - der Spieler kann so selbst zum Pirat werden,
was dann allerdings wiederum Polizei und zu allem UberfluR auch noch Kopfgeldjager auf den Plan ruft.

Die unterschiedlichen Spielweisen, zu denen sich der Spieler durch den Vorgang des Spielens selbst entscheiden
kann, erfordern unterschiedliche Raumschifftypen mit unterschiedlichen Konfigurationen. Elite stellt daher einen
grofRRen Fundus an Schiffsmodellen, Hilfsdevices und Waffensystemen zur Verfligung, aus dem der Spieler sein
Schiff nach den eigenen Bedurfnissen ausstatten kann - wenn er sie sich denn leisten kann. Die Ausstattung des
Schiffs spiegelt so unmittelbar den Spielfortschritt wider.
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Elite war eines der ersten Homecomputerspiele, das auf eine vollwertige dreidimensionale Vektordarstellung
setzte und zudem auch eines der ersten, das den simulativen Ansatz durch Integration einer Cockpitdarstellung in
den Screenaufbau unterstiitzte. Die Objekte wurden mit Backface-Culling in einer Zentral perspektive dargestellt,
so dal3 ein Uberzeugender Tiefeneindruck entstand. Technischerseits war dies angesichts der begrenzten
Rechenkapazitéten der Homecomputer bereits eine Glanzleistung. George Lucas Blockbuster Star Wars (1977)
schlicht ignorierend entfaltete sich hier im Rahmen eines Computerspiels erstmals der Weltraum in einer
geduldigen, majestétischen Anmut, die direkt Stanley Kubricks Film 2001 aus dem Jahre 1968 entsprungen
schien. Die Referenz zum Film zeigt sich auch auf dem Startbildschirm des Titels: zu einem rotierenden Modell
des Startraumschiffs ,, Cobra MKI1* erklingt Johann Strauss' Donauwal zer.

Spielerisch war der Immersionseffekt durch die per 3D-Grafik ermdglichte Egoperspektive enorm. Da das Spiel
zudem in einer (fiktiven) Echtzeit ablauft, erreichte das Gameplay einen hohen Grad an Simulation und dadurch
Immersion. Der Anflug auf eine Station konnte schon einmal gut zehn Minuten dauern, in denen der Spieler
schlicht nichts zu tun hat. Dies zeigte sich aber nicht als Schwéche, sondern kehrte den simulativen Charakter
besonders hervor: der Spieler vor dem Monitor war gezwungen, die gleiche Geduld aufzubringen wie der fiktive
Raumpilot im Cockpit des Schiffs. Nach dem Setzen des Kurses konnte man sich dem obligatorischen Kaffee
widmen und gedanklich abschweifen, wéahrend auf dem Screen die Sterne hypnotisch voriiberzogen. Das
pl6tzliche Auftauchen der Thargoiden aus dem Hyperspace konnte in einem solchen Moment so (iberraschend
und erschreckend auftreten, dal3 der Kaffee sich in eéinem Schwung auf dem Schreibtisch verteilte und vor der
Verteidigung des Schiffs gegen die erste Angriffswelle erst einmal die Rettung des vom Getrank bedrohten
Computers anstand.

Der Blick auf den Monitor entsprach dem Blick des Piloten auf das umgebende Weltall. Die Differenz zwischen
Pilot und Spieler wurde gezielt verwischt, zumal die Steuerung des Schiffs mit all seinen Devices viele Tasten
des Keyboards in Anspruch nahm und so anndhernd zum direkten Interface des Schiffes wurde.

In Elite gibt es kein Spielziel. Das Spielende definiert der User, indem er irgendwann die Lust am Spiel verliert.
Einmal begonnen, kann dies eine Spielzeit von vielen Wochen bis zu mehreren Monaten beanspruchen. Dies
begriindete sich in Tausenden von verfligbaren Planeten, aus denen das Spieluniversum zusammengesetzt war.
Jedes Planetensystem erschien dabel unterschiedlich konfiguriert, brachte unterschiedliche Preidisten und
Beschreibungen mit sich und so bot Elite eine schier unendliche Weite, die es nahezu in Echtzeit zu entdecken
gat. Die freie Navigation des Schiffs unterstiitzte diesen Eindruck eines unbestimmbaren Raums in der
Schwérze des Bildschirms. Einen grof3en Teil seines Raumeindrucks bezog Elite genau aus der Tatsache, dal? das
Dunkel des Weltraums jederzeit durch ein fremdes Schiff durchbrochen werden konnte; selbst wenn gerade
keines zu sehen war, fillte allein die Moglichkeit den schwarzen Schirm mit Lebendigkeit — ein weiteres
Beispiel der Présenzstrategie, wie sie sich William Crowther bereits in seinem Adventure zu nutzen gemacht
hatte.

Die scheinbare Unendlichkeit des Spielraums spiegelt ein weiteres Mal die enorme technische Kompetenz der
Entwickler wider. Ein 8-Bit Computer mit 64K RAM ist schlicht nicht in der Lage, neben Grafiken und
Spielermodellen die dazu notwendigen Datenmassen tabellarisch zu speichern. Also entwickelten sie
Algorithmen, die allein aus der Position der Planetensysteme alle weiteren Variablen ableiteten. Das
Spieluniversum erhielt dadurch eine Grof3e, wie es bis dato noch kein anderes Spiel geboten hatte.

Neben dem Simulationsgehalt enthalt Elite aber wie erwahnt auch Actionsequenzen. Trifft man auf ein feindlich
gesinntes Schiff wird der gemitliche Raumflug plétzlich zu einem rasanten Weltraumkampf, ohne daf3
Steuerung oder Ansicht gebrochen werden. Dem simulativen Charakter folgend sind hier physikalische
Eigenschaften wie Tragheit, Masse und Beschleunigung, die maf3geblich vom jeweiligen Raumschiffmodell
abhingen, spielentscheidende Faktoren.

Weiterhin beinhaltet Elite auch Elemente des Rollenspiels. Die Weiterentwicklung des Spielercharakters findet
hier in erster Linie in Form des Ausbaus des Raumschiffs statt. Zusétzlich aber wird der aktuelle Status des
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Spielers stets auf Abruf schriftlich angezeigt. Im Spielverlauf erringt der Spieler so unterschiedliche militérische
Titel. Zudem erinnert die Moglichkeit, fremde Waren nach einem Kampf aufzunehmen stark an das Genre,
dessen wichtiger Bestandtell das Inventory-Handlung, also die Verwaltung von gefundenen oder erworbenen
Gegenstdnden ist. Die hohe Handlungsfreiheit ist ein vergleichbarer Verwels in diese Richtung. Der
Rollenspielcharakter wird spétestens dann offensichtlich, wenn der Spieler eine Mission erhdlt. Diese sind zwar
nicht spielbestimmend, weil sie auRerordentlich selten (in manchen Spielen gar nie) auftreten, aber sie gleichen
in Form und Funktion den Quests des Rollenspiels.

Die Seltenheit, mit der Missionen an den Spieler herangetragen wurden, stachelte den Forscherdrang der Spieler
Ubrigens zusétzlich an. Ein Auftrag trat nur an bestimmten Orten unter bestimmten V oraussetzungen auf, so dai3
viele Spieler Wochen damit verbrachten, einen solchen aufzustébern. Dald sie die Missionen , versteckten*
anstatt von Spielbeginn an ales vorzufiihren, was das Spiel zu bieten hatte, zeigte sich as auf3erordentlich
geschickter Schachzug der Entwickler, um die Langzeitmotivation des Spidls zu erhthen. Heutzutage wére ein
solcher Ansatz allerdings nicht mehr effektiv, da die Bedingungen zum Erhalt einer Mission sicherlich bereits
wenige Tage nach Erscheinen des Spielsim Internet einsehbar wéren.

Elite schaffte es wie bis dahin kein anderes Spiel, den Eindruck eines unbegrenzten Universums jenseits der
Bildschirmscheibe zu suggerieren, das dem Spieler mit einem nahezu mysteritsen Grad an Handlungsfreiheit zur
Verfligung stand. Die geschickte versteckte Plazierung der Missionen fillte dieses Universum zudem mit der
Eigenschaft aus, unbekannte Ereignisse standig parat zu halten. Ahnlich der Présenzstrategie zog Elite einen
grolRen Teil seiner Wirkung aus der schieren Mdglichkeit, einem Spiel mit den Erwartungen des Users.
Angesichts der starken Limitierung der Plattformen kann dies nur als Geniestreich bezeichnet werden: was die
Plattformen nicht hergeben konnten, wurde durch eine evozierte Erwartungshaltung kompensiert.

Elite gewann eine nicht enden wollende Reihe von Preisen, wurde im Dezember 1988 von der , Times' als
"Probably the best computer game ever" bezeichnet!, praktisch auf alle Plattformen der 80er und 90er
Jahre konvertiert und mehr as eine Million mal verkauft. Es existiert eine Newsgroup unter , news.alt.fan.elite”,
die auch heute noch taglich zwischen 50 und 100 Postings erreicht. Auf der Homepage von lan Bell? steht gar
das Script fur ein Rockmusical auf Basis des Spiels bereit.

Eybrt_Uiew-

100. Elite (C64): Der Anflug auf eine Raumstation.

1: Vgl. http://www.frontier.co.uk

2: http://www.iancgbell.clara.net/elite
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101. Elite (CPC): Die rote Kugel ist ein Planet, mittig ein Mutterschiff der Thargoiden.

102. Elite (ZX Spectrum): Die Farbbeschréankungen des Spectrum stellt bei der Vektorgrafik

kein Problem dar.
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11.6.10 Little Computer People (Activision/ Activision 1985)

1985 Uberraschte Activision die Spielergemeinde mit einem vdllig neuen Spielprinzip. Auf einem statischen
Screen wird dem Spieler Einblick in das Innenleben eines Hauses gewahrt, das von einem kleinen Mann mit
Schnurrbart nebst seinem Hund bewohnt ist. Die beiden vertreiben sich nun selbstandig die Zeit durch allerlei
Beschéftigungen: man kann dem kleinen Pixelmann beim Musik hoéren, Klavier spielen, Essen, Fernsehen
zuschauen oder aber auf verschiedene Weisen in seine kleine Welt eingreifen.

Die Aufgabe des Spielers besteht zum einen darin, fir die physische Gesundheit seines virtuellen Freundes zu
sorgen, indem er den Wasservorrat auffiillt oder Essenslieferungen veranlalét. Wird das LCP (Little Computer
People) unterversorgt, so l1auft es griin an und wird krank. Zum anderen ist er aber auch angehalten, sich um die
psychische Integritdt des simulierten Wesens zu kiimmern, indem er es durch Beschéftigungsvorschlége oder
Ereignisse wie einen Telefonanruf bei Laune halt. Greift der Spieler Uber langere Zeit nicht in das Spiel ein,
»fuhlt* sich das LCP allein gelassen, klopft gegen die Bildschirmscheibe und bekommt zunehmend schlechte
Laune.

Die Moglichkeiten, mit der Kreatur zu interagieren liegen zum einen in Tastaturkombinationen, mittels derer
man feste Ereignisse auslésen kann, wie z.B. eine Aufstockung des Wasservorrats oder die Lieferung eines
Buches per Post. Als geschickter Zug der Entwickler wurde aber zusétzlich ein Parser fiir freie Texteingaben
integriert, mit dem der Spieler direkt mit dem LCP ,sprechen* kann und dessen Keywords nicht in der
Spielanleitung erlautert werden. Der Spieler verbringt so viel Zeit damit, neue Kommandos auszuprobieren und
die Reaktion des LCP abzuwarten. Ein besonders hohes Mal3 an Interaktivitét tritt dann auf, wenn Spieler und
LCP sich enigen, eines von drei Kartenspielen zu spielen. Die virtuelle Kreatur setzt sich dann an den
Kchentisch und wird zum direkten Spielpartner.

Es gibt kein Spielziel und einen grofRen Tell der Spielzeit verbringt der User damit, dem kleinen Méannchen bei
seinen Beschéaftigungen zuzusehen.

Little Computer People war das erste Virtual Pet fir den Massenmarkt, schaffte es aber nicht, ein Genre zu
begriinden. Die Simulation eines kinstlichen Organismus wurde erst gut zehn Jahre spéter wiederentdeckt, als
das Tamagotchi als portable Hardwarelésung den Virtual Pets zum Durchbruch verhalf. Die Spiele, die einen
dhnlichen Weg beschritten indem sie sich der Forschungserkenntnisse aus dem Bereich des Artificial Life
bedienten, fihrten eher ein Spartendasein.

Das Setting von Little Computer People referenziert den Alltag unserer Realitét. Zugleich aber ,,weil3* daskleine
Pixelménnchen, dai es sein Dasein unter Beobachtung hinter einer Monitorscheibe verbringt. Die Riickwirkung
auf die Redlitatswahrnehmung des Users ist sehr direkt, beschéftigt sich das LCP doch semantisch auf Weisen,
die den Aktivitdten des Spielers vergleichbar sind. Beobachtet man das Mannchen beim kurzzeitigen
Klavierspiel wird einem selbst beim néchsten Mal, wenn man in die Tasten greift, der Perspektivenwechsel der
eigenen Situation bewuf3t. Besonders interessant wird diese Rickwirkung dann, wenn sich das Mannchen mit
dem Computer beschéftigt, ertappt sich der User doch im gleichen Moment in scheinbar genau derselben
Situation. Es bleibt unklar, was das LCP auf seinem Bildschirm verrichtet - aber esist allemal denkbar, dal3 es
einen Blick auf sein eigenes LCP wirft. Die moglichen Iterationen der Realitétsebenen sind so praktisch beliebig
tief ins Spiel interpretierbar. Umgekehrt lassen sie den User selbst kurz iberdenken, wie weit seine Handlungen
von denen der diegetischen Kreatur abweichen. Hierin liegt auch eine Hauptmotivation fur das Spiel: der
Abgleich zwischen dem eigenen und dem préasentierten Leben destilliert die eigene Identitdt und a3t sie so
sichtbar werden. Ein dhnlicher Mechanismus, wie er 15 Jahre spéter auch dem Fernsehformat Big Brother und
seinen Nachfolgern zu Erfolg verhalf.
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103. Little Computer People (C64): Das erste Digital Pet fur den Massenmarkt.

11.6.11 Defender of the Crown (Cinemaware/Cinemaware 1987)

Defender of the Crown von Cinemaware machte dem Firmennamen der Hersteller alle Ehre: das Strategiespiel
wurde in einer grafischen Pracht auf den Bildschirm gezaubert, wie es bis dahin nicht einmal Epyx umzusetzen
wuldte.

Das Spiel selbst ist ein rundenbasiertes strategisches Kriegsspidl, dasim Mittelalter angesiedelt ist. Neben einem
einfachen zugrundeliegenden dkonomischen System, das sich aus Landbesitz, Steuereinnahmen und dem Kauf
von Soldaten zusammensetzt, besteht das Kernelement darin, andere Landereien zu erobern.

Der Kampf selbst wurde dabei zu einer beinahe selbstablaufenden Sequenz komprimiert und der Eingriff des
Spielers beschrankt sich auf das Angeben von Strategien fir seine Armee.

Das eigentliche Highlight waren aber unterschiedliche Subspiele, die in dieses Grundgerist integriert waren. So
wird das Erobern und Verteidigen von Burgen in isolierten Actionsequenzen ausgefochten und es gibt ein
Turnier, bei dem die Feldherren mit Lanzen gegeneinander antreten kdnnen. Gerade diese Subspiele hoben das
grafische Niveau der Spiele der 8 bit Generation auf eine neue Stufe. Sie waren so liebevoll und detailreich
ausgestaltet, dal3 es von nun an kaum noch ein Hersteller wagen konnte, die User mit sparlichen schematischen
Blockgrafiken abzuspeisen. Die Entwickler zeigten der Konkurrenz, was aus den betagten Plattformen noch
herauszuholen war, indem sie zum Beispiel in der ,Raiding“-Sequenz Schattenwirfe fir die kdmpfenden
Figuren integrierten (Vgl. Abb. 104).

Zusétzlich versah Cinemaware das Spielgeschehen mit Zwischentexten, einem Versuch, das Spiel in eine
Geschichte einzubetten und den cinematischen Charakter des Spiels herauszustreichen - was spielerisch aber
praktisch keine Relevanz hat. Die Firma présentierte das Spiel als ,Interactive Movie", was fur damalige
Verhaltnisse zwar sicherlich nicht Ubertrieben war, den heutigen (recht vielféltigen) Bedeutungen dieses Begriffs
alerdings nicht gerade nahe kommt. Der Begriff wurde fortan weniger zur Klassifizierung als vielmehr als
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verkaufsforderndes Schlagwort benutzt, hielt sich Uber mehrere Jahre und wurde von vielen Firmen
beansprucht. Mit der Einfihrung der CD-ROM als Datentréger, der Uber genug Kapazitét verfligte, um ganze
Videos zu speichern, erhielt die Nutzung des Begriffs kurzzeitig noch einmal richtig Aufwind. Mittlerweile
spielt dieser Ansatz auf dem Spielemarkt aber keine Rolle mehr, da die Bezeichnung durch zu viele Titel starke
Verbrauchserscheinungen aufweist und zu einem Synonym von Linearitdt und spielerischer Mangel geworden
ist.

Die Masse an aufwendiger Grafik, die Defender Of The Crown zweifellos beinhaltete, konnte nur durch mehrere
Ladevorgange wahrend des Spiels ermdglicht werden, was mit Einflihrung der Diskette auch endlich mdglich
wurde. So wurde das Spiel auch gleich auf zwei Datentrdgern ausgeliefert. Dies zeigt den Anfang ener
Entwicklung auf, die damit endete, dal3 zur Markteinfiihrung der CD-ROM manche Spiele auf mehr als zehn
Disketten verteilt waren.

Interfaceseitig zeigte Defender Of The Crown in seinen 8-bit Versionen einen schweren Mangel, wurde die
Spielsteuerung doch mittels eines Mousecursors vorgenommen, obwohl diese Systeme Uber keine Maus
verflgten. Der Cursor mufite umsténdlicherweise mit dem Joystick gesteuert werden.

Zudem zeigte sich der Titel spielerisch eher durchschnittlich. Die Kontrolle des Spielers liber das Geschehen in
den Subspielen und im Kampf war sehr begrenzt, da sie mal3geblich auf Grundlage der statistischen Werte
entschieden wurden. Dennoch erfreute sich das Spiel grofer Popularitét, da es die grafischen Fahigkeiten des
Rechners hervorragend zur Schau stellte.
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104. Defender Of The Crown (C64): Im ,Raiding“-Subspiel werfen die kdampfenden Figuren sogar

animierte Schatten an die Wand.
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105. Defender Of The Crown (C64): Das Turnier bietet eine detaillierte

3D-Ansicht auf den gegnerischen Reiter.

106. Defender Of The Crown (C64): Die Hauptansicht des Spiels

fordert die Spielessenz zu Tage: hinter all den aufwendigen Grafiken und

Texten verbirgt sich ein recht schlichtes Eroberungsspiel.

11.6.12 Pirates! (Microprose/ Microprose 1987)

1987 erschien Pirates! Fir die unterschiedlichen Plattformen. Es war ein Strategiespiel, das den Werdegang
eines Freibeuters als Setting heranzog. Wie einst das die Entwickler von M.U.L.E. verstand es der mittlerweile
zur Legende gewordene Designer Sid Meier, die Nichternheit der Statistiken hinter in eine unterhatsame
zugangliche Form zu betten. Dabei sind Referenzen an den Klassiker Elite nicht zu tbersehen, allerdings legte
Meier mehr Gewicht auf die Narration und setzte sich so vom simulativen Charakter des grofden
Weltraumhandel sspiels ab.

Pirates! stellt sich durch eine ganze Reihe unterschiedlicher Spielsequenzen als Genremix dar, der durch eine
hohe Kohérenz aber nicht zerféllt, sondern ein schliissiges Gesamthild ergibt, dessen Thematik stets als roter
Faden im Vordergrund bleibt.
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Der Spieler beginnt als mittelloser unbekannter Freibeuter und heuert zundchst in einer Hafenstadt eine
Mannschaft an. Auf einem kleinen Boot geht es dann los Uber die Meere, um unterschiedliche Abenteuer zu
bestehen. Hier werden in erster Linie Seekdmpfe ausgetragen, in denen sich die rivalisierenden Schiffe mit
Kanonen beschief3en um in einer folgenden Enter-Sequenz den Kampf mit dem Degen fortzusetzen.

Den , Stil“, der sich auf die Moral seiner Mannschaft auswirkt, kann der Spieler dabei frei wahlen: es liegt bei
ihm, ob er feindliche Schiffe versenkt, entert und versenken 183t oder sie in seine Flotte aufnimmt. So kann er
auch feindliche Seeleute téten oder in seine Mannschaft integrieren. Im Laufe der Zeit kann sich der Spieler so
eine Flotte unterschiedlicher Schiffe aufbauen und zugleich seinen Ruf als Pirat beeinflussen.

Diese Entscheidungen erhalten dadurch Gewicht, dal3 unterschiedliche Nationen auf den Meeren unterwegs sind.
Legt sich der Spieler beispielsweise mit den bis dahin neutral gesinnten Holldndern an, so ist er fortan unter
ihnen gedchtet - andererseits steigt er in der Gunst der Gouverneure der verfeindeten Nationen.

Dies spielt dann eine Rolle, wenn ein Landgang ansteht. In der Spielwelt sind sowohl einfache Dérfer plaziert,
die gepliindert werden kdnnen - insofern man nicht auf eine Patroullie des Militérs stof3t - wie auch ausgebaute
Hafenstadte, welche Uber Verteidigungsanlagen verfigen. Ein feindlich gesinnter Hafen reagiert
dementsprechend aggressiv und kann in einem Kampf gepliindert werden, aber ein freundlich gesinnter ist
sicherer Zufluchtsort, um Vorréte aufzuflllen, die Mannschaft zu belohnen oder weitere Seeméanner anzuheuern.
Jede Stadt verfligt Uber einen Gouverneur, mit dem sich der Spieler gut stellen kann, indem er dessen Feinde
angreift. Steigt der Spieler in der Gunst der Gouverneure, so wird er mit Auszeichnungen bedacht und hat auf
lange Sicht die Aussicht, eine Gouverneurstochter zu ehelichen.

Die Wahl, ob der Spieler eine Karriere als gefiirchteter Pirat oder die eines angesehenen Seemanns im Dienste
einer Nation anstrebt, liegt ganz beim Spieler.

Die unterschiedlichen Spielsequenzen lockern den Spielverlauf stark auf und die Spielweise mag sich auch an
Préferenzen fir ausgewahlte Subspiele entscheiden.

Pirates! lauft wie Elite in einer fiktiven Echtzeit ab: alle Spielsequenzen werden durch eine direkte Steuerung
des Avatars vollzogen. Einzige Ausnahme davon ist der Aufenthalt in einem Hafen, wahrend dem Zeit und
Avatarbezug gebrochen werden. Seereisen gestalten sich beispielsweise in der Form, dal? der Spieler sein Schiff
per Joystick Uber eine riesige Multiscreenkarte steuert. Das Geschehen wird dabei geschickt durch narrative
Elemente verbunden: bevor der Wechsel zu einer anderen Spielsequenz vollzogen wird, wendet sich stets ein
Mitglied der Mannschaft mit einem Kommentar an den Spieler (Vgl. Abb. 109).

Die unterschiedlichen Sequenzen ergeben so das Bild einer komplexen zusammenhéangenden Spielwelt, die
unterschiedliche Anforderungen an den Spieler stellt, welche durch die Rolle seines Alter Egos sinnhaft
verbunden sind.

Die Handlungen innerhalb einer Sequenz beeinflussen die Parameter der anderen, was die Bindung der Elemente
untereinander enorm verstérkt. Besonders am Beispiel des Rufs |&f}t sich dies deutlich erkennen. Dal? einem
dieser auch in Form von Dialogen mit Gouverneuren und deren Téchtern vermittelt wird, verstarkt den Eindruck
einer lebendigen, kohdrenten Welt. Die variierenden Mdglichkeiten, in der Spielwelt zu agieren tun dazu ihr
Ubriges.

Das Spid prasentiert sich stets Uberschaubar und Uberfrachtet den Spieler nie mit seiner Komplexitét, obwonhl
genau diese — in exakt austarierter Dosis - den Eindruck der Spielwelt vermittelt. Die Ansichtsmal3stdbe im Spiel
sind daher sehr variabel. Der gréfite Mal3stab ist allerdings nicht ins Spiel selbst integriert, sondern liegt dem
Spiel in Form einer gedruckten Karte der gesamten Spielwelt bei (Vgl. Abb. 107). Sie suggeriert neben ihrer
eigentlichen spielerischen Funktion der Information Uber die geographische Beschaffenheit der Welt eine
Atmosphére von Navigation und Seemannstum, da sie nicht die Sterilitdt der Bildschirmgrafiken aufweist.
AuRerdem bindet sie durch die wiedererkennbaren Orte die einzelnen Lokalitdten zu einer Gesamtwelt, von der
man auf dem Bildschirm stets nur einen Ausschnitt sieht. Diese inhaltliche Verbindung 183 die illustrierte
diegetische Welt in den realen Raum hineinreichen, befreit sie von ihrem engen Korsett des Screens. Sie wird
damit glaubwirdiger, weil sie sich zwischen Karten einreiht, die reale Welten reprasentieren und verliert so die
Flichtigkeit des Bildschirms.
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Die Hauptansicht des Spiels besteht in einer computergenerierten Karte, in der der Spieler die Seereisen
vornimmt (Vgl. Abb. 108). Hier treten zu der geographischen Information der physischen Ubersichtskarte
Detailinformationen hinzu, indem Dorfer und Héfen grafisch angezeigt werden. Die Ansicht wird dadurch
belebt, dal? die Windrichtung, welche durch voriiberziehende Wolken illustriert ist, die Navigation beeinfluft.
Ihre eigentliche Lebendigkeit zieht sie alerdings aus den Ereignissen, die hier auftreten: sie ist das Bindeglied zu
Schiffshegegnungen und Landgéngen.

Ansicht und Steuerung der Seeschlachten gleichen der Hauptansicht, allerdings sind hier die Landpartien
ausgeblendet, so da die visualisierte Information auf ein situationsrel evantes Minimum reduziert wird.

Der Entervorgang hingegen bietet die detaillierteste Ansicht(Vgl. Abb. 110). Hier sieht man konkret die beiden
Captains auf einem Schiffsdeck gegeneinander fechten. Die Grundlage des Duells wird hier wie bel Defender Of
The Crown aufgrund statistischer Werte gebildet, aber der Spieler kann den Ausgang des Duells durch
geschicktes Spiel weit stérker beeinflussen.

Landet der Spieler in einem Hafen, gelangt der Spieler in einen Menubildschirm. Analog zum Bruch der
Spielzeit findet hier auch keine figlrliche Reprasentation mehr statt(Vgl. Abb. 111).

Pirates! macht inhaltlich wie spielerisch starke Anleihen bei Elite, versteht es aber, diese mit neuen Ideen zu
kombinieren und so zu einem origindren Titel zu vereinen. Man kann seine Flotte ausbauen, man reist ebenso
von Ort zu Ort und trifft dabei zuféllig und plétzlich auf Schiffe, die freundlich oder feindlich gesinnt sein
konnen. Grofdte Parallele - die Uberdies beide Titel von vergleichbaren Spielen absetzt - ist allerdings die freie
Wahl des Werdegangs, eben ob man eine Karriere im Sinne der Gesetze anstrebt oder sich ihnen widersetzt.
Pirates! zeigt sich alerdings insgesamt zugadnglicher und weniger technisch, da auf Aspekte der
Vehikelsimulation vollsténdig verzichtet wurde. Die figlrliche Représentation des Spielers in allen Subspielen
erleichtert die Orientierung, die Reduktion der Elemente innerhalb der Spielsequenzen hinsichtlich ihrer
Relevanz senkt den Grad an Komplexitdt, mit dem der Spieler direkt und gleichzeitig konfrontiert wird.
Hauptunterschied zwischen beiden Spielen ist, das die Simulation, welche bei Elite im Vordergrund steht, bei
Pirates! durch Narration ersetzt wird. Der Spieler wird nicht mit eéinem unendlichen Universum allein gelassen,
sondern durchspielt die Lebensgeschichte eines Piraten, der auch figurlich als Avatar dargestellt wird. Wo Elite
den Spieler zum Angel punkt des Geschehens und folglich seine Spielwelt durch eine Egoperspektive erforschbar
macht, nimmt der Spieler bei Pirates! eine distanzierte Perspektive zum Geschehen ein, indem ihm zugleich die
Rolle eines Erzéhlers und Zuhdrers zugewiesen wird.

107. Pirates! (C64): Passend zur Thematik des Seefahrens wurde das Spiel mit einer

Karte der Spielwelt ausgeliefert.
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108. Pirates! (C64): Die Hauptansicht. Die Wolken gleiten Uber den

Screen und geben so Informationen uber die Windrichtung. Oberhalb des

Schiffs ist ein Dorf zu sehen.

ARBRGH ! IT'S THE CMARDLY
PIRATE: FAPTATN ROBERTS!
HFE'S CHASING U5, CAPTAIN!T

SHE'S FLYING PIRATE

N COLORS., CAPTAIN.
SHALL HEZ?

CLOSE FOR BATTLE

109. Pirates! (C64): Kommt es zu einer Begegnung mit einem fremden
Schiff, tritt die Mannschaft mit dem Spieler in Dialog, um Anweisungen zu

erhalten.

ENEHY CAPTAIN . LEMON

110. Pirates! (C64): Die Detailansicht, in der beim Entern eines
fremden Schiffs das Duell zwischen den beiden Captains ausgetragen

wird.
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POET BROVALE IS

HITH ACTIUVITY.
A UISIT A TAVERM

111. Pirates! (C64): Nach einer Landung in einem Hafen wird die
Spielzeit gebrochen und die figurliche Darstellung von einer textbasierten

Menufihrung abgelést.

11.6.13 The Last Ninja (System 3/ Activision 1987)

Auf die Schwierigkeiten, Textadventures auf den 8 bit Plattformen umzusetzen, bin ich bereits kurz eingegangen
(Vdl. 11.6.3). Um eine umfassende Geschichte hingegen in grafischer Form darzustellen, war der Speicher der
Heimcomputer noch nicht grol3 genug. Es kamen Spiele auf, die als ,,Action-Adventures* eingeordnet wurden
und den Spieler im Rahmen einer knappen Rahmengeschichte vor ein Sammelsurium unterschiedlicher
Aufgaben stellten. Die meisten dieser Aufgaben bestanden im Finden und Benutzen von Gegenstanden, sowie
aus logischen Puzzles, die Hindernisse aus dem Weg raumten. Die logische Natur dieser Rétsel spiegelte sich oft
auch in ihrer Visualitdt wider, indem viele dieser Spiele auf eine stilisierte isometrische Darstellung im Stile von
Zaxxon oder Marble Madness setzten. Ein besonders erfolgreicher Vertreter dieser Art war zum Beispiel Knight
Lore (Vgl. Abb. 112).

System 3, die bereits mit unterschiedlichen Titeln Erfahrung im 8 bit Sektor sammeln konnten, katapultierten
dieses Genre mit ihrer Last Ninja-Reihe allerdings sowohl spielerisch wie auch grafisch auf ein neues Level und
trafen mit ihrem Mittelweg zwischen Adventure und Action genau den Nerv des Publikums.

In einem Setting in Anlehnung an das mittelalterliche Japan wird der Spieler in die Rolle eines Ninjutsus
versetzt, der auszieht, um Rache an einem bésartigen Shogun zu verilben. Um diesen zu stellen, mufd er auf der
Insel Lin Fen einen weiten Weg zurlicklegen, der mit allerlei Hindernissen und Gegnern gespickt ist.

Auf seinem Weg findet Armakuni allerhand Gegenstande, die ihm seinen Weg erleichtern. Teils dienen sie zur
Auffrischung seiner Energie, teils 6ffnen sie ihm Wege - nicht zuletzt aber findet er Waffen, die ihm im Kampf
gegen die Schergen des bésen Kunitoki von Vorteil sind.

Die Steuerung im Spiel bietet neben unterschiedlichen, relativ detaillierten Bewegungsméglichkeiten - wie
beispielsweise drei unterschiedlich weiten Spriingen - ein kleines Repertoire an Attacken, das sich der jeweils
aktiven Waffe automatisch anpaldt. Die Waffen kann der Spieler wie auch andere Gegenstéande unter
Zuhilfenahme des Keyboards. Die Steuerung gestaltet sich insgesamt relativ. kompliziert, da die
unterschiedlichen Aktionen trotz einer Bewegungsfreiheit in zwei Achsen in einem relativen Steuerungsmodell
umgesetzt werden - dessen Beherrschung Voraussetzung zur Uberwindung diverser Hindernisse ist.

Die Spielwelt zeigt sich as Multiscreen-Konstruktion in isometrischem Aufbau, die ihre schematische
Grundstruktur aber durch freie Grafikobjekte geschickt zu durchbrechen versteht. Der Spieler steuert seinen
Avatar auf deutlich erkennbaren Wegen, die an vielen Stellen Abzweigungen aufweisen. Die Ansicht wird dabei
zu keinem Zeitpunkt gebrochen: der Wechsel von Bewegung zu einer Kampfsituation findet Ubergangslos statt,
was das komplexe Steuerungsmodell zwangsweise nach sich zieht.
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Es obliegt dem Spieler, sich neuen Herausforderungen zu stellen: Seine Fortbewegung fihrt ihn in die
unterschiedlichen Spielsituationen, wobei er an vielen Stellen selbst den Verlauf bestimmen kann, indem er sich
fUr einen Weg entscheidet. Der Levelaufbau ist also nicht strikt linear, auch wenn Screens adventuretypisch zu
Sinneinheiten gruppiert werden, die nacheinander abgearbeitet werden muissen.

Auch bezliglich der Waffen werden dem Spieler Freiheiten eingerdumt, da sie sich relativ stark voneinander
unterscheiden und er sie zu jedem Zeitpunkt wechseln kann.

Die relative Steuerung, die geschickte Verknlpfung unterschiedlicher Anforderungen an den Spieler, die
Kapselung mehrerer Screens zu Sinneinheiten wie auch das rudimentdr vorhandene Inventory lassen Last Ninja
weit Uber ein einfaches Actionspiel hinauswachsen. Auf dem C64 war es mit mehr als 700.000 verkauften
Einheiten einer der erfolgreichsten Titel Uberhaupt. Inklusive der Konvertierungen auf andere Plattformen
verkaufte es sich mehr als 2 Millionen Mal.

112. Knight Lore (ZX Spectrum): Die isometrische Darstellung unterstreicht die logische Natur der

Puzzles im Spiel.
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-ETHETNY -
1
HOUNDS-

-USITG -

-HOLING-

113. The Last Ninja(C64): Der isometrische Levelaufbau wird durch die Plazierung freier Grafikobjekte

(hier: Busche, Felsen) aufgelockert.

-ETHETY -

-HOUNmS-

- UISITG -

-HOLIMG-

FOLIER -

114. Knight Lore (ZX Spectrum): Das Spiel wechselt vom offenen Park in geschlossene Gebaude.

Hierdurch wird der Spielfortschritt besonders betont. Unten das Inventory mit den unterschiedlichen
Waffen.
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I11.7: Videospiel 3. Generation:
Famicom/NES (Nintendo 1983/1985)

Wahrend der Markt fir Videospielkonsolen in der westlichen Hemisphére um 1983 pl6tzlich zusammenbrach,
verdffentlichte Nintendo in diesem Jahr das Famicom (Family Computer), seine erste Multigame-Konsole, in
Japan. Obwohl zunéchst geplant war, die Plattform lediglich dazu zu nutzen, die eigenen Arcade-Titel in einer
Heimversion zuganglich zu machen, gewann das System durch seinen enormen Erfolg schnell eine
Eigendynamik, die schliefflich auch zu originéren Titeln fihrte. Aufgrund des Uberraschenden Erfolgs entschlof3
sich die Firma zwei Jahre spéter, die Konsole weltweit zu vertreiben. Hierzu wurde ihr Name in NES (Nintendo
Entertainment System) gedndert und das System mit dem Erfolgstitel Super Mario Brothers gebundelt.

Das System auf Basis einer modifizierten MOS 6502 CPU war klar auf 2D-Spiele ausgelegt. Es verfiigt (unter
Einschrénkungen in der Programmierung) tber beeindruckende 64 Hardwaresprites und die Mdglichkeit eines
butterweichen Hardwarescrollings. Die Bildschirmauflésung liegt bei 256x240 Pixeln mit 24 aus 52 Farben. Als
besonderer Kniff kann gelten, dal? die Anbindung der Spielcartridges vergleichsweise offen gestaltet war, so dai3
diese selbst aktive Chips beinhalten konnten, um die F&higkeiten des Systems spiel spezifisch zu erweitern.

Dies fand in der Praxis vielseitig Anwendung, allerdings nur in einem Masse, das mit dem Ublichen Preis eines
Spiels vereinbar war. Erst auf dem Folgesystem, dem SNES fihrte dieser Ansatz zu wirklichen technischen
Innovationen.

Das NES war angesichts seiner technischen Grundlage ein sehr fortschrittliches System. Wie sich zeigte, war der
Markt auch plétzlich wieder offen fiir Konsolen. Nintendo — zu diesem Zeitpunkt praktisch alleiniger Anbieter
eines technisch aktuellen Systems - hatte freie Bahn, in einem Siegeszug die Nachfolgerolle des Atari VCS
einzunehmen. Dessen Hersteller versuchte zu diesem Zeitpunkt immer noch kl&glich, sich mit wenig innovativen
Plattformen auf Basis der gleichen Hardware wie zu Ende der 70er Jahre zu behaupten, und muRdte sich
angesichts des neuen Systems aus Asien nun endguiltig geschlagen geben.

Kurz nach Nintendo stieg der Neueinsteiger Sega mit seinem Master System in den Markt ein. Sega konnte sich
fr kurze Zeit als einziger Konkurrent behaupten, verlor dann aber schnell den Anschluf3 - nicht zuletzt, weil ihr
System keinen Top Titel mit sich brachte. Als Antwort auf Nintendos Charakter Mario, der dem NES ein
Gesicht gab und langsam, aber sicher zum Maskottchen des Konzerns stilisiert wurde, entwickelte Sega den
Antagonisten Sonic und versuchte, seine Plattform Uber das zugehérige Spiel Sonic The Hedgehog zu definieren.
Allerdings wurde diese Strategie zu spét eingeschlagen, eben lediglich als Reaktion auf Nintendo. Deren
Firmenpolitik trug ihr Ubriges dazu bei, Sega und den kleineren Mitbewerbern das Leben zu erschweren:
Softwareentwickler wurden durch Exklusivvertrége gebunden und es gab keinerlei Konvertierungen von
Erfolgstiteln fur andere Plattformen. Auch wenn Segas System technisch mindestens mit dem NES mithalten
konnte, so zeigte sich Nintendo als marktstrategisch geschickter. Ab Mitte der 80er Jahre war der K onsolenmarkt
daher klar von Nintendo beherrscht. Ein Drittel aller japanischen Haushalte verfligte zu diesem Zeitpunkt bereits
Uber ein NES; insgesamt verkaufte sich das System 62 Millionen mal.

Das Gesicht der Videospiele jener Zeit ist also klar von diesem System geprégt. Der Schwerpunkt der
verfigbaren Software fir das NES lag - ob der Fadhigkeiten der Hardware - auf zweidimensionaen
Actionspielen.

Die technischen Limitierungen der Hardware —im Speziellen die Einschréankungen in der Spriteprogrammierung
sowie der stark limitierte Speicher von lediglich 2KByte bei einer MaximalgréfRe von 16 KByte fur die
Cartridges - zogen nach sich, dal3 die Grafik fast aller NES-Spiele aus Tilesystemen aufgebaut wurden. Sie
dhneln sich in ihrer Erscheinung daher relativ stark, kdnnen sie doch ihr quadratisches Grundraster nicht
verbergen.

Der Spieledesigner Shigeru Mijamoto, der Anfang der 80er mit Donkey Kong einen grof3en Hit in den

Spiglhallen gelandet hatte, konnte sich auf Nintendos Haussystem nun ganzlich austoben. Durch Super Mario
Brothers stellte er den Klempner Mario erstmalig als titelgebenden Helden in den Vordergrund und der extreme
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Erfolg des Spiels lie3 ihn in den folgenden Jahren die Spielwelt um ihn herum in einer unuberschaubaren Zahl
an Titeln ausbauen. Mario war und ist das Jump&Run schlechthin. Es sind unscheinbare Details, wie das
perfekte Handling des Helden, das kaum merkbar ein Masse-/ Tragheitsmodell beinhaltet und phantasievolle
Items, die Mario zu dem durchschlagenden Erfolg verholfen haben. Als Horizontalscroller ist es zudem perfekt
auf die Moglichkeiten des NES zugeschnitten.

Neben Mario erschuf Mijamoto mit The Legend of Zelda eine Paralelwelt, die in einem Fantasy-Universum
spielt. Zelda stellt eine interessante Mischung aus zweidimensionaler, kindlicher Asthetik und einer
marchenhaften Narration dar, die bis heute neben Mario die grof3e Instanz im Hause Nintendo darstellt.

The Legend of Zelda ist ein Action-Rollenspiel, das sich as eine betont zweidimensionale Multiscreenwelt
darstellt, in der der Spieler immer wieder Geschick im Kampf mit unzéhlbaren Monstern beweisen muf3.
Dennoch steht nicht die Action im Vordergrund, sondern die umfassende Geschichte und kleine Quests, die vor
allem daraus bestehen, Gegenstande zu finden und zu benutzen. Die rollenspieltypische Charakterentwicklung
findet in Form aufnehmbarer | cons statt: durch sie stattet der Spieler den Helden Link im Spielverlauf mit immer
neuen Fahigkeiten aus.

Die Welten von Mijamoto wirken alesamt sehr naiv und bauen sich auf einer kindlichen Motivik auf. Dies
macht sie zum einen zuganglich und versténdlich, schrankt aber zugleich auch die Zielgruppe ein. An seinen
Welten scheiden sich die Geister - dennoch gibt er den technischen Apparaten aus dem Hause Nintendo seit
nunmehr zwanzig Jahren ihr einzigartiges Gesicht.

Vereint mit Nintendos restriktiver Politik schuf dies auch noch Uber die 90er Jahre hin eine ganz eigene,
unabhangige Spielkultur fur Nintendos Plattformen. War dies zundchst ein Kriterium fir hohe spielerische
Quadlitét und erhielt Nintendos Position as unabhéngiger Marktfuhrer, so fihrte dieses Inseldasein Mitte der 90er
mit zunehmender Grof3e des Marktes dazu, dal3 sich andere Mitbewerber mit einer spielerischen Gegenkultur -
die explizit ein dteres Publikum ansprach - auf dem Markt etablieren konnten und den Konzern aus Fernost
schliefdlich seiner Krone beraubten.

Neben Mijamotos Spielwelten feierte aullerdem die Final Fantasy-Reihe auf dem NES seine Geburtsstunde.
Heute ist sie der Inbegriff des asiatischen Computerrollenspiels. Final Fantasy | etablierte viele Grundzige des
Computer-Rollenspiels wie die Kartenansicht zum Reisen, eine detailliertere Ansicht innerhalb von Geb&uden
und den rundenbasierten Kampf auf einem schematischen Extrascreen.

Die Spidle der japanischen Konsolen sind dafiir mitverantwortlich, dal3 die japanische Spielkultur und ihre
Motivik auch in der westlichen Welt zunehmend an Popularitét gewannen. Da die Spiele in ihrer Asthetik und
Spiellogik stark an Mangas und Animes angelehnt waren, riickten diese verstarkt in die Aufmerksamkeit der
westlichen Kultur.
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115. Super Mario Brothers (NES): das perfekte Jump&Run 116. The Legend Of Zelda (NES): Shigeru Mijamotos
versetzt den Klempner aus Donkey Kong in eine surreale, Parallelwelt jenseits von Mario erzéhlt mit stark limitierter

horizontal scrollende Welt. Technik ein aufwendiges Marchen.

TR T G

117. The Legend Of Zelda (NES): Items verandern die 118. Final Fantasy | (NES): Die Detailansicht innerhalb eines

Fahigkeiten des Helden Link im Spielverlauf und bringen so ein Gebaudes mit Kombination aus Text und Tilegrafik.
spielerisches Pendant zur Charakterentwicklung des Rollenspiels

ein.
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119. Final Fantasy | (NES): zum Zwecke des Reisens wird auf eine Kartenansicht

umgeschaltet.

120. Final Fantasy I (NES): Der typische Kampfscreen des asiatischen RPGs findet erstmals

Anwendung.
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11.8: Homecomputer, dritte Generation:
16 bit (1985/1986)

Nach dem durchschlagenden Erfolg der zweiten Generation von Homecomputern setzten die aus dem
Wettkampf verbliebenen Hersteller in der zweiten Hélfte der 80er Jahre mit einer neuen, leistungsfahigeren
Generation von Geréten nach: die 16-bit Generation erreichte die Computerabteilungen der Kaufhduser.

Sinclair présentierte den am Markt vollstandig vorbeizielenden Sinclair QL, der so schnell wieder in der
Versenkung verschwand. Der Quereinsteiger Acorn schickte mit seiner Archimedes-Reihe technisch
beeindruckende Rechner auf Basis der neuen RISC-Prozessoren ins Rennen, scheiterte aber ebenso mangels
einer schllissigen Vermarktungsstrategie. Atari, die in der 8 bit Phase ihre Marktfiihrerposition verloren hatten,
sahen ihre Chance zur Neupositionierung gekommen und schwangen sich zum einzigen ernstzunehmenden
direkten Kontrahenten von Commodore auf. Der 16 bit Markt wurde so zwischen Ataris ST-Reihe und
Commodores Modellen der Amiga-Reihe ausgefochten. Da beide Rechner unterschiedliche konzeptionelle
Schwerpunkte aufwiesen, konnten sich beide Modelle relativ lange auf dem Markt halten - bis die Ara der
Homecomputer schliefflich ihr Ende fand.

Der Generationenwechsel war offensichtlich und gravierend. Plotzlich waren die Computerabteilungen nicht
mehr von piepsenden Fernsehgerdten belebt, die von unférmigen Kasten mit teils bunten Tasten gespeist
wurden, sondern edle, beige-graue Gehaduse trugen tber die Lautsprecher dedizierter Computermonitore Texte
mittels Sprachsynthese vor, liefien Iebensecht Hunde bellen oder tdsende Explosionen erklingen. Auf ihren
Monitoren 6ffneten sich Bildwelten, die weit entfernt waren von den bekannten Klétzchengrafiken, welche bis
dato als das technische Mal3 der Dinge gegolten hatten. Selbst den Grafikwundern aus den Spielhallen hatten
diese Gerdte ernsthaft etwas entgegenzusetzen und plétzlich machte das Wort von der , fotorealistischen Grafik
die Runde. Schllissigerweise wurden die visuellen Moglichkeiten anhand von Fotoscans prasentiert, einer
Technik, die bis dahin nur auf speziellen Grafikrechnern Anwendung gefunden hatte.

Erganzend zu ihren technischen Mdglichkeiten brachten diese Rechner ein neues Eingabegerdt mit, das den User
direkt und intuitiv zum Beispiel in den Fotos herummalen lief3, was die Kaufinteressierten stets in Verbliiffung
versetzte: die Mouse wurde neben Keyboard und Joystick als Standardinterface eingefuhrt.

Dieses Interface, das Ende der 70er Jahre im amerikanischen XEROX PARC (Palo Alto Research Center)
entwickelt worden war, hatte Apple bereits 1983 in Verbindung mit seinem Lisa vorgestellt und mit dem 1984
folgenden Macintosh erfolgreich auf dem Markt plaziert. Allerdings waren diese Systeme mit ihrer Ausrichtung
auf kleine Gewerbe entsprechend teuer und nur Uber den Fachhandel zu beziehen. Der Einflhrungspreis des
Apple Lisa lag mit rund 10.000 US Dallar deutlich tUber dem Budget eines Privatkunden, so dal3 die Mouse
zunéchst als Luxusausstattung einem breiteren Publikum vorenthalten blieb. Mit der 16 bit Generation aber
wurde sie nun fur jedermann verfligbar.

Mit dem neuen Interface einhergehend setzten sich auch die neuen Betriebssysteme weit von ihren VVorgangern
ab. Boten die 8 bit Rechner noch alle eéineim ROM verankerte BASIC-Version, die zumindest ein Minimum an
Verstéandnis fur die Befehlssyntax voraussetzte um den Computer zu benutzen, so wurden bei der neuen
Generation Disketten, Schubladen und Papierkérbe als Icons in hochauflésender Grafik abgebildet. Diese
Symbole konnten einfach mit der Mouse Uber den Bildschirm gezogen oder per Doppelklick gedffnet werden.
Dal’ dieses Datenhandling intuitiv und einfach war, brauchte kein Verkaufer mehr wortreich zu erklaren, sondern
eswar offensichtlich.

Auch beziglich des Massenspeichers setzten Atari ST und Amiga einen neuen Standard. Hatte man sich
mittlerweile an die ,schnellen* Ladezeiten und den , grofRen Speicherumfang der 5¥4 Zoll Disketten gewdhnt
und die Datasette als veraltete Technik in den Keller verbannt, so verfligten diese neuen Rechner (bei Atari
zumindest die Modelle der STF-Reihe) wie der grofRe CPC6128 ber ein eingebautes Diskettenlaufwerk — und
zwar im neuen 3.5 Zoll Format. Diese Weiterentwicklung der Floppy Disk war nicht nur kompakter und stabiler,
sondern konnte mit 720KB (ST) bzw. 880KB (Amiga) Speicherplatz auch deutlich mehr Daten aufnehmen.
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Ein Teil der Software fur diese neuen Wundermaschinen wurde in verschlossenen Schaukéasten ausgestellt - ein
deutlicher Hinweis darauf, dal3 hier in einer ganzlich anderen Liga as zuvor gespielt wurde. Die
Killerapplikation fir den Amiga, das Grafikprogramm Deluxe Paint allein schlug mit mehr als DM 300,- zu
Buche. Die Kosten fur den dazugehdrigen Rechner Amiga 1000 sprengten mit rund DM 6.000,- jegliche
Hoffnung eines Computerkids, einmal selbst ein solches Gerét zu besitzen. Die Konkurrenz in Form des Atari
ST520 war mit einem Einfihrungspreis von etwa DM 3.000,- zwar nur halb so teuer, verfiigte aber auch tber
erheblich geringere grafische Fahigkeiten. Es ist daher im Ubrigen kein Zufall, daR der Atari im Regelfall mit
einem hochauflésenden Monochrommonitor prasentiert wurde, wahrend die Bilder des Amiga ausschliefdlich auf
Farbdisplays gezeigt wurden.

Waéhrend des Produktzyklus von Amiga und ST wurden durch immer grofiere Produktionszahlen (vor alem des
sich paralld durchsetzenden PCs) sowohl RAM-Bausteine wie auch Festplatten immer ginstiger und erhielten
langsam al's Standardperipherie Einzug.

11.8.1 Atari ST (1985)

Atari présentierte seinen 520ST als erstes Modell der 16 bit Generation im Jahr 1985. Interessanterweise war
Shiraz Shivji, ein mal3geblicher Entwickler des C64 entscheidend an seinem technischen Design beteiligt.

Das Herz des 520ST bildet eine Motorola 68.000 CPU mit 8MHz, sein Speicher umfafdt 512KB RAM, sein
ROM 192KB. Der ST - wie auch der Amiga - |&dt sein Betriebssystem von Diskette in das RAM und ist ohne
Diskette daher nicht nutzbar. Dieses vermeintliche Hindernis sorgte fur die Zukunftssicherheit des Systems,
fuRte es doch auf der Uberlegung, die Hardware vom Betriebssystem zu entkoppeln. Auf diese Weise kénnen
auf dem ST theoretisch unterschiedliche Betriebssysteme eingesetzt und sein Standardsystem TOS beliebig
aktualisiert werden — genau wie sich dies bei den heutigen Systemen Windows, Mac OS oder Linux durchgesetzt
hat.
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121. Atari ST: Der erste Homecomputer der 16 bit Generation.
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Ein Grafikchip namens ,, Shifter erlaubt drei Grafikmodi: 320x200 bei 16 aus 512 Farben, 640x200 bei vier
Farben und hochaufl 8sende 640x400 in Monochromdarstellung.

Er verfiigt Uber einen Chip zur Soundsynthese, der 3 Monokandle bietet - im Vergleich zur 8-bit Generation also
kein Fortschritt und eine Schwachstelle des Systems. Als Besonderheit aber bietet der ST einen MIDI in/out
Port, der im Nachhinein dafr verantwortlich ist, dal3 er sich so lange im Einsatz halten konnte. Der MIDI-
Standard war zu jener Zeit ein topaktuelles Thema, da er erst zwei Jahre zuvor definiert worden war und die
Musik der 80er von Synthesizersounds dominiert war. Die ldee, den ST mit eine solchen Schnittstelle
auszustatten, machte sich im Nachhinein flr Atari bezahlt: bis Ende der 90er Jahre war der Rechner als MIDI-
Sequencer in Tonstudios zu finden, weil er diese Rolle sehr absturzsicher und stabil ausfiillte.

Der zugehorige hochauflésende Monochrommonitor pradestinierte ihn zudem fur ernsthafte Anwendungen.
Zeitweise konnte er so als Mega ST im Bundling mit dem 1987 vorgestellten Atari Laserdrucker sogar Apple
einige Marktanteile im Bereich Desktop Publishing abringen. Letztlich aber blieb die Positionierung des
Rechners jenseits von MIDI-Anwendungen eher diffus.

Als Spielplattform hatte er der Wundermaschine Amiga wenig entgegenzusetzen. Er nahm daher schnell, aber
immerhin bestandig die Rolle der Sekundérplattform ein, die sich beinahe ausschliefdlich mit Konvertierungen
von Spielen begniigen mufite.

11.8.2 Commodore Amiga (1986)

Wie bereits mit dem C64 schaffte es Commodore auch im Zyklus der 16 bit Generation, die Marktfihrerposition
einzunehmen. 1986 wurde der Amiga 1000 vorgestellt, der unter der Leitung von Jay Miner entwickelt worden
war - dem gleichen Entwickler, der auch fir Ataris 600 und 800 verantwortlich zeichnete. Dies spiegelte sich
auch direkt in der Hardwarearchitektur wider: Miner setzte wiederum auf eine Entlastung der CPU durch
K oprozessoren, die dedizierte Aufgaben Gibernahmen.

122. Commodore Amiga 500: Das Consumermodell der Multimediamaschine.

Der Amiga 1000 konnte sich auf dem Markt nicht direkt durchsetzen, da sein hoher Preis die Kauferschicht auf
Anwender aus den Bereichen Grafik und Video begrenzte. Seine Nachfolger aber, die bereits ein Jahr spéter
erschienen, adressierten unterschiedliche Marktsegmente und verhalfen der Plattform so zum Durchbruch. Der
Amiga 2000 richtete sich an den Anwender und kam folgerichtig in einem Desktopgehduse mit abgesetzter
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Tastatur daher, das ausreichend Platz fir Erweiterungskarten bot, welche das System fir den jeweiligen
Anwendungszweck ausdefinieren konnten. Der Amiga 500 hingegen dhnelte dem Atari ST, indem er in einem
Kompaktgehause mit integrierter Tastatur daherkam. Mit einem Einfihrungspreis von DM 1.300,- war er das
Consumermodell des Amiga und begriindete den enormen Erfolg der Systemreihe.

Der Amiga 500 beinhaltete 512KB RAM und wie der Atari ST eine Motorola 68000 CPU, die allerdings nur mit
etwa 7MHz getaktet war. Zu ihrer Entlastung war das Motherboard daher zusétzlich mit den Chips
Gary(Adressdekoder), Fat Agnus(Displayhardware), Denise(Grafik) und Paula(Audio) bestiickt, die dem Amiga
besonders in grafiklastigen Bereichen eine enorme Geschwindigkeit bescherten. Die Displaymodi der PAL-
Version umfaldten: 320*256 (64 Farben), 320*512 (64 Farben), 640* 256 (16 Farben) und 640x512 (16 Farben).
Unter bestimmten Einschrénkungen bezlglich der Farbunterschiede benachbarter Pixel konnte er ganze 4096
Farben selbst in hohen Aufldsungen darstellen.

Sein Sound bot 4 Audiokanéle, die mit einer Auflésung von 8bit bel 29KHhz arbeiteten.

Der Amiga war somit einerseits ein grafisches Wunderkind, bot andererseits aber auch in Audiofragen mehr als
die ST-Reihe. Diese Kombination prédestinierte ihn zur perfekten Spielmaschine.
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11.9 Computerspiele 16 bit (1987 - 1994)

Die technischen Beschrénkungen der neuen Generation von Homecomputern waren weit weniger konkret als die
ihrer Vorganger. Die hochauflésende Grafik in Verbindung mit dem deutlich gewachsenen RAM, der erhdhte
Speicherplatz des Diskettenlaufwerks und nicht zuletzt die Mouse als neues Interface ermdglichten weit
aufwendigere Spiele nach bereits bekannten Konzepten, fihrten aber auch zu géanzlich neuen Spielansitzen, die
mit der alten Hardware nicht umsetzbar gewesen waren.

Die Spiele wurden proportional zu den steigenden Gestaltungsméglichkeiten auch auf Seiten der Produktion
zunehmend aufwendiger. Wurden viele Spiele der 8 bit Generation noch von Einzelpersonen umgesetzt, so
erweiterte sich nun der Aufwand fir die Entwicklung eines Spiels in beachtlichem Masse. Die Spezialisierung
der Entwickler auf eine Grunddisziplin wie Konzept, Programmierung, Grafik oder Sound wurde durch die
technische Gestaltungsfreiheit zunehmend wichtiger. Spiele wurden nun praktisch ausschliefflich durch Teams
umgesetzt, die meist Uber einen Experten fir jeden der Gestaltungsbereiche verfligten. Die Strukturierung der
kommerziellen Spiel eentwicklung wurde so langsam professionalisiert.

Die gehobene grafische Qualitét, in der sich die Spiele dieser Generation zeigten, wurde Ubrigens nur selten
durch den tatsichlichen Einsatz einer hoheren Aufldsung erreicht. Viel entscheidender war die hthere Anzahl
gleichzeitig darstellbarer Farben und die Verabschiedung von einer statischen Systempalette. Die Farben
konnten aus einer 24 hit Farbtiefe selbst angemischt werden, was die Gestaltungsfreiheit enorm erhéhte. So
konnten nun auch Zwischenttne erzeugt werden, die as farbliche Ubergange zwischen stark unterschiedlich
geférbten Flachen eingefiigt werden konnten. Diese Technik des Antialiasing reduziert den , Treppeneffekt"
einfacher Grafiken weitgehend und ermdglicht zudem eine vermeintlich detalliertere Darstellung bei
gleichbleibender Auflésung, da Pixeltreppen durch den geschickten Einsatz von Mischténen in ihrer Visualitat
Zu sauberen Linien oder sogar gebogenen Kurven gewandelt werden kénnen.

11.9.1 R-Type (Factor5/ Rainbow Arts 1987)

1987 feierte Nintendo mit seinem Shoot 'em Up R-Type grof3e Erfolge in den Spielhallen. Sie modifizierten das
bereits reichlich ausgefiihrte Spielprinzip des Shoot Em Ups zwar nur im Detail, setzten in ihrem
Horizontalscroller aber grafischerseits neue Mal3stébe. Sie reduzierten die Anzahl der gleichzeitigen Gegner
zugunsten grofRerer Gegnersprites und erweiterten die Idee des Levelbosses auf ein hochkomplexe
Kreaturensysteme, die mitunter einen halben Bildschirm einnahmen. Neu war auch die konsequente Betonung
des Ausweichens gegeniiber dem Schief3en, insbesondere in den spéteren Levels. Hintergrundelemente, die
kollisionskritisch behandelt werden, wurden stérker in das Spiel eingebunden, indem sie grol¥flachig animiert
wurden. Der Spieler begegnet sich bewegenden Schleusen und anderen Gebilden, die ihm gekonnte
Auswei chmandver abfordern.

Das System der Power Upsist in diesem Spiel ebenso eine Klasse fir sich. Neben allerlei Waffensystemen, die
grof¥flachig Uber den Bildschirm blitzen, fihrte R-Type die Idee des Satelliten zur Perfektion. Fortan a's Standard
in den meisten Raumschiff Shoot Em Ups vertreten, stellt er ein kleines Beischiff dar, das synchron zum Spieler
schiefdt, gleichzeitig aber einen Kollisionsschutz gegen fremde Schiffe darstellt und feindliche Schiisse
absorbiert. In R-Type kann der Spieler diesen je nach Préferenz und Spielsituation vorne oder hinten an sein
Schiff andocken, oder ihn einfach frei Gber den Bildschirm fliegen lassen. Dies schafft eine Modularitét des
Spielersprites, das sich zudem selbst auf ein Bewegungsmuster erweitert, wenn der Satellit nicht angedockt ist.
Aber R-Type versetzte auch die verschiedenen Waffensysteme, mittels derer sich der Spieler der Aliens erwehren
konnte auf ein neues Niveau. lhr Abwechslungsreichtum und ihre Grof3flachigkeit waren ein neuer Ansatz, der
das Shooter-Genre fortan bestimmen sollte. Eine Betrachtung dieser Systeme in unterschiedlichen Titeln wére
flr sich schon interessant, befreien sie sich teilweise gar vollsténdig von den physikalischen Gesetzen und bilden
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so eine interessante Ebene zwischen physikalischer Simulation und einer reinen Variation des Spielmodells. Die
Schiisse einer Waffenart zum Beispiel laufen die Rénder der kollisionskritischen Hintergrundelemente entlang.
Sie differenzieren so das grafische Geschehen in die logischen Ebenen des Spielmodells (Vordergrund,
Hintergrund und Kollisionen) aus und sind daher von ihren Bezugsfaktoren spiellogisch und nicht physikalisch.
Gleichzeitig aber zerstdren sie nicht die Kohédrenz der Spielwelt - ein interessantes Phanomen wahrend des
Spiels, das einen Hinweis auf eine starke Verflechtung des abstrakten Spielmodells und den Regeln der
Realitdtsnachbildung verweist.

Das Spid setzte grafisch neue Maldstédbe und somit stellte die Konvertierung auf die Heimsysteme eine
besondere Herausforderung fir die Entwickler dar. In den Computermagazinen wurden die unterschiedlichen
Hardwareplattformen mitunter gar anhand dieses Titels miteinander verglichen. Die deutsche Firma Factor 5
besorgte die Konvertierung fir den Amiga und schaffte damit eine Referenz fur diese Plattform, die die
Verabschiedung der 8 hit Generation augenscheinlich machte (Vgl. Abb. 123-125). Auch fir den Atari ST
erschien eine gelungene Konvertierung, die aber nicht darliber hinweg téuschen konnte, daid es dieser Plattform
an einem Hardwarescrolling mangelte und so im direkten Vergleich zur Amiga-Variante - zumindest in
Bewegung - klar den Kiirzeren zog.

Bereits in seinem Erscheinungsjahr erhielt der Amiga 500 so ein Referenzspiel, das den Mal3stab fur weitere
Titel hoch ansetzte. Es veranschaulichte aber zugleich eindrucksvoll die zweidimensionalen Fahigkeiten des
Systems.

123. R-Type (Arcade): State Of The Art des Shoot 'Em Ups 1987. Rechts der erste Levelbo3. Das Spielerschiff

ist mit mehreren Extras ausgestattet. An seinem Bug hat es zudem den Satelliten angedockt.
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125. R-Type (C64): Das Vorzeigesystem der 8 bit Generation hingegen wirkt im Vergleich hoffnungslos veraltet.
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11.9.2 Virus (Rainbird/ Firebird 1987)

Aber auch im 3D Bereich liefd die 16-bit Generation aufgrund ihrer weit hdheren Rechenperformance ihre 8-bit
Ahnen weit hinter sich. 1987 erschien das Actionspiel Virus von Elite-Entwickler David Braben.

Hatte die 16-bit Version von Elite bereits gefiillte 3D Modelle gezeigt, so werfen die flat geshadeten Objekte in
diesem Spiel zusédtzlich Schlagschatten, was dem Geschehen zu einer enormen Plastizitét verhilft. Dariiber
hinaus werden exzessiv Partikel systeme eingesetzt; eine Technik, die auf Homecomputern bis dahin noch nicht
Zu sehen gewesen war.

Der Spieler Gbernimmt die Steuerung eines sehr abstrakt gehalten griinen Raumschiffs, das er mittels der Mouse
um zwei Achsen rotieren kann. Mit einem Mouseknopf gibt er Schub, mit dem anderen kann er schiefen.
Unterhalb des Schiffs erstreckt sich eine auf zwei Achsen scrollende, hugelige Landschaft, die sich einer
Alieninvasion ausgesetzt sieht: die Invasoren verstreuen rote Viren Uber die Landstriche und verseuchen so
Stiick fur Stiick der Spielwelt. Esist Aufgabe des Spielers, sie davon aufzuhalten.

Der physischen Simulation schenkte Braben besondere Aufmerksamkeit. Das Spielerschiff verfigt nicht nur
Uber ein dreidimensionales Tragheits- und Gravitationsmodell, sondern spriiht zudem Rauchpartikel aus seinem
Inneren, wenn der Spieler Schub gibt. Trifft er mit einem Schul? ein fremdes Schiff, zerplatzt dieses in einer
Partikelanimation in Explosionstrimmer und Rauchschwaden. Fliegt der Spieler flach tiber Wasseroberflachen,
so reagieren diese mit auseinanderspritzenden Partikeln auf den Schubdruck des Schiffs. Braben betonte mit
diesen Effekten die fein aufgeldsten Animationsmaglichkeiten der Vektorgrafik und bescherte dem Geschehen
dadurch eine héhere Dynamik und Glaubwdirdigkeit.

Im Standbild erscheinen alle Objekte konstruiert und statisch; die Partikel systeme zeigen sich als Sammelsurium
bunter Pixel. In der Bewegung aber entwickelt das Spiel eine enorme Raumillusion: bis auf die Karte und die
Titelleiste sind alle Inhalte stets in perspektivischer Bewegung und erdffnen so eine enormes Raumerlebnis.

Sraorg FIRUS “ —— HALF B [a[ =

126. Virus (Amiga): Auch in der 3D Darstellung war die 16 bit Generation ihren 8 bit Ahnen nattrlich

weit voraus. Mittig das gruine Spielerschiff, rechts ein Alienschiff, das seine roten Viren verspruht.
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127. Virus (Amiga): Partikelsystem auf dem Homecomputer: gerade hat der Spieler ein fremdes Schiff
abgeschossen. Man beachte die Schatten der Partikelsysteme und das Spritzen der Wasseroberflache als

Reaktion auf die Explosion.

11.9.3 Dungeon Master (Software Heaven/ Faster Than Light 1988)

Dungeon Master aus dem Jahre 1988 ist mal’geblich zuzuschreiben, das Genre des grafischen
Computerrollenspiels populdr gemacht zu haben. In diesem Fal nimmt der Amiga die seltene Rolle der
Sekundarplattform ein, da das Spiel zunachst auf dem Atari ST entwickelt wurde.

Dungeon Master war keinesfalls das erste Spiel seiner Art — als origindre Vorlaufer missen die Titel der Bard’s
Tale Reihe genannt werden, die William Crowthers Adventure von 1973 zum Ausgangspunkt nahmen, durch die
Betonung statistischer Koérpersimulation, grafischer Reprasentation, einem aufwendigen Inventoryhandling und
der Quest-orientierten Struktur aber das eigensténdiges Genre des Computerrollenspiels begriindeten. Allerdings
offneten die neuen grafischen Fahigkeiten sowie die Mouse als einfaches Interface das Genre einem grofl3eren
Publikum.

Dungeon Master ist ein RPG, das sich in einer 360° Stepped Perspective présentiert, wie sie das Genre bis Mitte
der 90er weitgehend bestimmte. Der Spieler blickt aus einer Egoperspektive in die Fantasywelt hinein und kann
sich in 90°-Schritten um die eigene Achse drehen. AuRerdem kann er sich vorwérts und zuriick bewegen.
Zwischen diesen relativ groben Wechseln der Perspektive wird nicht interpoliert — da die verschiedenen
Ansichten as einfache zweidimensionale Bitmaps abgelegt sind. Der rdumliche Eindruck entsteht vielmehr
durch eine sinnvolle Reihung dieser Bitmaps und die Simulation einer Sichtweite, indem von einer Position bis
in das angrenzende Feld des Positionsrasters geblickt werden kann.
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Der Spieler wird in seiner Rolle as Krieger, Magier, Ninja oder Priester in einen Dungeon versetzt und blickt
mit den Augen seines virtuellen Charakters auf das Geschehen. Hier werden die Erforschung des
Hohlensystems, das Losen von Rétseln, das Entscharfen von Fallen und nicht zuletzt der Widerstand gegen
unterschiedliche Monster von ihm gefordert. Um den Immersionsgehalt zu erhthen, préasentiert sich das Spiel
dabei in Echtzeit.

Nahert sich also beispielsweise eine Mumie, so ist zunachst ihr scharrender schleifender Gang zu héren, bevor
sie aus dem Dunkel auftaucht, auf den Spieler zukommt und ihn schliefdlich attackiert.

Der Spieler ist dieser Situation allerdings nicht hilflos ausgesetzt: er kann sich genretypisch eine Party aufbauen,
Uber deren gesamte Fahigkeiten er nach Bedarf verfiigen kann. Fuhrt er einen Krieger und einen Magier mit sich,
so kann er den Kadmpfer die Mumie mit konventionellen Waffen angreifen lassen, wahrend der Magier im
Hintergrund Schutz- oder Kampfzauber durchfihrt. Je nachdem, wie die einzelnen Charaktere eingesetzt
werden, gewinnen sie an Erfahrung und verbessern ihre jeweiligen Fahigkeiten.

Zusétzlich steht dem Spieler eine schier endlose Zahl an Gegensténden zu Hilfe, die er in den dunklen Géngen
finden kann. Die Verwaltung und Anwendung dieser Gegensténde erfordert ein eigenes Interface, was Dungeon
Master in Form eines Inventoryscreens (Vgl. Abb. 128). Hier kann der Spieler dank der Mouse Gegenstande
sehr einfach auswéhlen, umplazieren oder benutzen. Die Position der Gegensténde ist durchaus entscheidend:
Waffen, dieim Rucksack getragen werden, werden schlicht transportiert, wohingegen solche, die in den Handen
des Charakters getragen werden, fir den Einsatz bereitstehen. Das Handling geht Dank eines einfachen
Drag& Drop Modells leicht von der Hand.

Das Magiesystem weist ebenso eine recht hohe Komplexitdt auf und fordert dem Spieler eine nicht
unbetréchtliche Einarbeitung ab. Die Zauberspriiche werden durch die Anordnung von Runenicons
zusammengesetzt, deren System Charakterklassen, Magieerfahrung wie Manavorrat beriicksichtigt und dabei in
Schwierigkeitsgrade differenziert ist.

Dungeon Master schaffte es, den Grusel der Hohlensysteme und der sie bewohnenden Kreaturen visuell und
akustisch erfahrbar zu machen. Die Unlberschaubarkeit des Dungeons wird durch die Gerdusche der Kreaturen
unterstrichen. Der Simulationsgehalt des Spiels wird durch einen hohen Grad an Komplexitét unterstiitzt, der
vom Spieler volle Konzentration erfordert und an ihn selbst - parallel seinen Charakteren - die Anforderung des
Lernfortschritts stellt. Das Spiel simuliert wie die Pen & Paper RPGs mittels Statistiken Kdrper und Charakter
aler Lebewesen. Es fugt dieser aber durch Grafik, Sound und selbstablaufende Ereignisse noch eine lebendige
Raumsimulation hinzu.

L
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128. Dungeon Master (ST): Der Inventoryscreen.
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129. Dungeon Master (ST): Die Egoperspektive im Spiel. Die Party umfalit derzeit nur den frisch

wiederbelebten (unten links) Charakter Zed (links und rechts oben).

11.9.4 Shadow Of The Beast (Reflections/ Psygnosis 1989)

Nachdem R-Type bereits eindrucksvoll gezeigt hatte, dal’3 der Amiga den Vergleich mit Arcadetiteln nicht zu
scheuen brauchte, kamen mehr und mehr Spiele auf den Markt, die dediziert fir diese Plattform entwickelt
wurden und so dessen Hardware gezielt nutzten. Einer dieser Titel war Shadow Of the Beast, welcher eine
Speziaitdt der Amiga-Hardware gezielt einsetzte, indem er seine Visuditdt auf das Umkopieren von
Bildschirmbereichen aufbaute.

Spielerisch hatte Beast nicht besonders viel zu bieten, zeigte es sich doch als sehr méaRige Kombination aus Beat
"em Up und Jump&Run. Grafisch aber setzte der Horizontalscroller Mal3stdbe und wurde so oft as
Demonstration herangezogen, um die Féhigkeiten des Amiga herauszustreichen.

Beast zeigt seine Stérken in erster Linie in der Bewegung: die Animation des Spielersprites wirkt sehr fein
aufgel6st und die Transformationen der grof3en Gegner werden sehr fliissig dargestellt. Zur Visualisierung des
Hintergrundes trieben die Entwickler das Parallax-Scrolling, eine bereits von den Shoot Em Ups bekannte
Technik zur Perfektion.

Parallaxing ist eine Technik zur Vortduschung von Raumtiefe durch Bewegung. Dieser Trick macht sich den
Umstand zu nutze, dal3 mit zunehmender Entfernung eines Objekts vom Betrachterstandpunkt nicht nur seine
projizierte Grof3e, sondern auch seine abgebildete Geschwindigkeit abnimmt. Verschiebt man mehrere
teiltransparente Bildinhalte nun mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten, ergibt sich ein Tiefeneffekt, bei dem
die sich am schnellsten bewegende Ebene als die im Vordergrund, die langsamste hingegen im Hintergrund
verortet wird. Fullt man diese Bewegungsebenen nun mit Objekten entsprechend verschiedener Gréf3e und
ordnet diese vertikal in linearer Ordnung an, kann man einen Uberzeugenden Tiefeneffekt erzeugen. Wie gut
dieser funktioniert, hangt in erster Linie von der Anzahl der Ebenen und einer exakten Abstimmung ihrer
Geschwindigkeitsverhaltnisse untereinander ab.

Genau hier spielt Beast die Stérken der Amiga Hardware aus: durch die Méglichkeit, Bildschirmbereiche per
Hardware umzukopieren (mittels des sogenannten ,, Blitters*) kann auf dieser Maschine ein sehr feines Scrolling
erreicht werden. Beast nutzt die Hardware, um viele Parallaxebenen parallel scrollen zu lassen und erreicht durch
den Einsatz unterschiedlicher Geschwindigkeiten einen butterweichen, scrollenden Tiefeneindruck.
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Die Menge der zu kopierenden Daten begrenzt der Titel durch eine Einschrankung der Farbinformation —was a's
Folge hat, dal3 die meisten Gegner nicht mehr as vier Farben aufweisen.

Die Tricks, mittels 2D Technik réumliche Tiefe zu erzeugen, spielten bis Mitte der 90er Jahre eine besondere
Rolle, fihrten sie das Auge des Users doch in eine Irritation und bescherten ihm vermeintliche 3D Eindriicke, die
konkreter schienen als die abstrakten Welten der polygonbasierten Vektorgrafik. Die 3D Fakes wurden somit
zwischenzeitlich zum Mal3 der Fahigkeiten eines Grafikprogrammierers. Die dazu entwickelten Tricks finden
heute in zweidimensionalen Umgebungen - wie zum Beispiel in Flashspielen - wieder Anwendung.

—
e

130. Shadow of the Beast (Amiga): Parallaxscrolling in Perfektion. Der Grasboden ist vertikal in sechs unterschiedlich

schnell scrollende Ebenen unterteilt. Gleiches gilt fur den Wolkenhimmel inklusive Gebirgszug im Hintergrund.

11.9.5 Populous (Bullfrog/ Electronic Arts 1989)

1989 erschien ein Mellenstein der Computerspielgeschichte, der auf die 16-bit Plattformen mal3geschneidert
schien. Das bei Bullfrog unter der Leitung von Peter Molyneux entstandene Populous war technisch
beeindruckend und spielerisch eine Sensation: mit einer plétzlichen Wucht erfuhr das Godgame praktisch aus
dem Nichts seine Geburt.

Populous stellt ein eigenwilliges Echtzeitstrategiespiel dar, in dem der Spieler die Rolle einer Gottheit einnimmt,
die im Wettkampf mit einer anderen Allméchtigkeit steht. Beide verfligen Uber ein Volk von Gléaubigen, auf
deren Schultern ihre Konkurrenz ausgetragen wird: die Ausbreitung ihrer jeweiligen Zivilisation ist Kriterium
fur den Spielsieg.

Der Spieler blickt aus einer distanzierten isometrischen Perspektive auf die diegetische Welt, die dhnlich wie ein
Spielbrett auf einem Tisch zwischen einem Buch, goldenen Armaturen und einem Biindel Funktionsicons
plaziert ist. Der Spielbereich 183t sich in alle Richtungen scrollen und zeigt immer nur einen Ausschnitt der
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gesamten Spielwelt. Daher findet sich im aufgeschlagenen Buch eine Weltkarte, die einen Uberblick tiber die
gesamte Welt bietet. Der Hauptbereich ist as Living Map umgesetzt: Es ist zwar eine schematische
Kartenansicht, aber in ihr laufen munter die Bewohner herum, errichten Hauser oder bekdmpfen einander. Diese
kleine Welt lebt auch ohne das Zutun des Spielers vor sich hin, was durch die Gleichzeitigkeit des Geschehens
an mehreren Orten unterstrichen wird. Das Spiel besteht allerdings genau im Eingriff in diese geschlossene Welt,
der Verénderung ihrer Bedingungen, welche Einflul3 auf das Leben ihrer kleinen Einwohner nehmen.

Konkret wird daraus ein revolutiondrer Kniff im Spieldesign: der Spieler kann nicht direkt auf seine Einwohner
einwirken, sondern lediglich Bedingungen schaffen, damit diese eine méchtige Zivilisation entwickeln. Ein
wenig erinnert dies an Little Computer People, bei dem die Reaktionen des Pets den Hauptspielstrang darstellen.
In Molyneux’ Titel alerdings wird dieser Mechanismus nur als Grundlage eines gewaltigen strategischen
Gefliges benutzt.

Zum Einwirken auf die Spielwelt stehen dem Spieler unterschiedliche Werkzeuge zur Verfligung.

Die meiste Zeit verbringt er mit Terraforming, dem Anheben oder Absenken von Landschaftsfeldern per
Mouseklick. Dies funktioniert allerdings nur in einem Kartenausschnitt, in dem bereits ein eigenes Haus plaziert
ist — was dafir sorgt, dal3 die Aktionsradien beider Gotter eingeschrankt sind und darliber hinaus zu einem
zusammenhangenden Erscheinungsbild beider Siedlungen fihrt. Um Gebdude errichten zu kénnen, brauchen die
Einwohner plane Flachen. Abhdngig davon, wie viel Flache sie vorfinden, kénnen sie ihre Behausungen in
unterschiedliche Qualitatsstufen ausbauen.

Einmal angesiedelt, vermehren sich die Bewohner in bestimmten Abstdnden, was zur Folge hat, dal eine neue
Figur aus dem Haus tritt und los zieht, um neues Odland zu besiedeln.

Abhangig von der Groél3e ihres Unterschlupfes generieren die Bewohner unterschiedlich viel Kraft und bescheren
dem Spieler eine unterschiedliche Menge Mana. Erstere ist entscheidend, wenn es zu einem Kampf mit
Anhéngern des gegnerischen Volkes kommt, das Mana hingegen kann der Spieler fir den Einsatz von
~Wundern“ wie z.B. Naturkatastrophen direkt nutzen.

Der Spieler kann seinem Volk temporér verschiedene Verhatensprioritéten zuweisen und so die Art und Weise
wie sie ihre Siedlung ausweiten - schnell und flachendeckend, behutsam, aber kraftschdpfend oder schlicht
kémpferisch - beeinflussen. Er hat aulerdem die Mdoglichkeit, ihre Kréfte in einem Helden wortwértlich
zusammenzuf iihren, den er anschlief3end durch ein Wunder zum Ritter schlagen kann.

Der Ritter zieht fortan Uber die Karte, um gegnerische Siedler zu bekdmpfen und ihre Gebaude zu zerstéren. Er
hinterla3t wortwortlich eine Spur der Verwistung, da die Ruinen, die nach einer seiner Attacken (brig bleiben,
weitere Bauten behindern.

Mittels von Wundern - die sarkastischerweise beinahe alle die Form von Naturkatastrophen haben - kénnen die
Gotter direkt auf die gegnerische Siedlung einwirken. Erdbeben, V ulkanausbruch, das Legen von Siimpfen oder
die Audlosung einer Hochwasserkatastrophe stellen das Handwerkszeug der direkten géttlichen Einflunahme
dar. Hat der Spieler seine Siedlung weitlaufig ausgebaut, so dal’ er in Folge Uber das Maximum an Mana verfligt,
kann er die Entscheidung der Spielrunde beschleunigen, indem er die Apokalypse auddst: alle Hauser
verschwinden und beide Volker laufen aufeinander zu, um sich zu bek@mpfen, bis eines besiegt ist. Hat der
Spieler eine Runde gewonnen, kann er sich der néchsten Spielkarte zuwenden — von denen es unendlich viele
gibt, da sie algorithmisch erzeugt werden.

Populous présentiert die Zivilisation as reduziertes, sich selbsterhaltendes und insofern geschlossenes System,
dessen Parameter stark vereinfacht sind, um eine Spielbarkeit zu erreichen. Das Terraforming erinnert stark an
Sandkastenspiele der Kindheit, bei denen boshafte Kinder auch ,, Naturkatastrophen einbrachten, indem sie das
aufwendig hergerichtete Areal mit einem Fuldtritt zerstérten. Waren die Spielwelten der Kindheit aber nur in der
Phantasie bevolkert, so sind sie es bei Populous tatséchlich — zumindest in Form grafischer Reprasentation und
logischer Simulation. Der Eindruck eines lebenden Volkes wird dadurch verstérkt, da3 die Bewohner ein
»Eigenleben* fihren und der Spieler grofdtenteils auf eine indirekte Einflunahme beschréankt ist. Dies ist
wichtigstes Definitionskriterium des Genres. Beim Godgame mufl3 sich der Spieler damit zufrieden geben,
zuzuschauen und zu Uberprifen, ob seine ,, Schafchen” seinem Plan folgen, anstatt ihn ihnen aufzuzwingen.
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Beim Echtzeitstrategiespiel hingegen kann (und muf3) er Einheiten direkt anwahlen und Anweisungen erteilen.
Das Godgame ist bis heute ein Sondergenre geblieben, an dem sich vergleichsweise wenig Entwickler versucht
haben. Es ist nach wie vor klar von Designer Peter Molyneux bestimmt.

Der Spieverlauf 18 bereits die Grundziige heutiger Echtzeitstrategiespiele erkennen, indem es nicht
voneinander getrennte, sondern eine sich sinnhaft ergebende Unterteilung in Aufbauphase, Ressourcenférderung
und Angriffsaktion aufweist. Die Ressourcenforderung fallt hier allerdings noch mit dem Aufbau tberein und
das Mikromanagement zur Etablierung eines selbstablaufenden ékonomischen Ablaufs beschrénkt sich auf den
Vorgang des Terraforming. Die geographische Ausbreitung der Siedlungen griindet sich hier noch nicht in einer
Limitierung der Ressourcen, sondern im automatischen Wachstum der Vélker.

Populous war aber nicht nur genrebildend, sondern bot auch technisch eine Innovation mit sich. Es stellt den
ersten erfolgreiche Strategietitel da, der die Moglichkeit einer Zweispieler-Partie Uber eine Modemverbindung
integrierte. Diese Spielvariante war naturlich faszinierend, bel einer Spielzeit von mindestens einer halben
Stunde je Match aber mit hohen Telefonkosten verbunden. Eine kostengtinstige Alternative hingegen stellte ein
Nullmodemkabel dar, ein modifiziertes serielles Kabel, das es ermdglichte, zwei Rechner direkt miteinander zu
verbinden. Angesichts des Erfolgs heutiger Online- und LAN-Matches braucht es nicht viel Vorstellungskraft,
um zu erkennen, dal? die Ersetzung des Computergegners durch einen menschlichen Kontrahenten den Spielspal’
enorm steigerte. Die Nullmodemverbindung stellt so eine Vorform der LAN-Session dar. Die normalerweise
stark begrenzte Lange der seriellen Kabel - deren eigentliche Funktion die Anbindung von Peripherie war- zog
dlerdings eine davon leicht abweichende Spielsituation nach sich: im Regelfall standen die verbundenen
Computer sehr nah beieinander, was nach sich zog, dal? das Spiel auf den Raum vor den Bildschirmen erweitert
wurde. Die Kommunikation zwischen den Kontrahenten verlief ghnlich wie bei der Splitscreentechnik (Vgl.
11.6.4) unmittelbar und ohne technische Hilfsmittel woraus sich ein grof3er Teil der Spieldynamik einer Zwei-
Spieler-Partie ergab. Die Rechner wurden in diesem Fall aso wieder eher Werkzeug zum Spiel - stellten
alerdings derart komplexe Systeme zur Verfigung, daid die Referenz zum Brettspiel nur noch schwerlich zu
Ziehen war.

131. Populous (Amiga): Die Living Map als Sandkastenspiel mit Hausern und Bewohnern. Links oben die Karte, rechts

oben wird per Messingpfeil der Manastand angezeigt.
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132. Populous (Amiga): Vereinigung der Bevolkerung zu einem Held (Figur mit Kreuz und Schild). Rechts oben im Schild

seine aktuelle Starke. Im Vordergrund eine Ruine, welche ein feindlicher Ritter hinterlassen hat.

11.9.6 Sim City (Maxis/ Infogrames 1989)

1989 erschien ein weiteres Strategiespiel, das oberflachlich durchaus Ahnlichkeiten zu Populous aufweist, im
Detail aber doch génzlich anders ausgerichtet ist. Sim City von Maxis wagte den mutigen Schritt, sich der
Simulation einer ganzen Stadt der Gegenwart zu widmen - eine hehre Aufgabe, mufdte das Spiel doch stets dem
Vergleich mit den Beobachtungen realer Stédte standhalten. Gerade daraus ergab sich aber der Reiz des Spiels:
dhnlich wiein Little Computer People regt der Vergleich zu den Alltagserfahrungen des Spielers eine Reflexion
seiner eigenen Realitét an.

Das Spiel ist eine Wirtschaftssimulation, die die Stadt als rein 6konomisches System mit festen Regeln
betrachtet. Der Spieler wird in die Position eines omnipotenten Stadtherrschers versetzt, dessen Befugnisse weit
Uber die eines Birgermeisters hinausgehen. Praktischerweise werden zudem jegliche Bauvorhaben direkt auf
Mouseklick hin umgesetzt, anstatt jahrelange Planung und Ausfiihrung zu beanspruchen. Die einzige Ressource
des Spielersist das Geld, welches er durch Steuereinnahmen mehrt.

Seine Aufgabe ist, aus unterschiedlichen Funktionsblécken wie Wohnviertel, Industrie oder kommerziellen
Einrichtungen eine Stadt zu errichten und diese mit einer Infrastruktur in Form von Verkehrswegen und
Stromversorgung sowie Institutionen zu Sicherheit, Bildung und Unterhaltung zu versehen. Als Seitenstrang
fungiert die 6kologische Balance zwischen Industrie und Infrastruktur auf der einen und Umweltverschmutzung
auf der anderen Seite. Zid ist die optimale Konfiguration des Systems Stadt, so daf? die Bewohner zufrieden sind
und weitere Personen in zuziehen - die als Steuerzahler wiederum weitere | nvestitionen erméglichen.

Das Spiel hat somit kein Ende. Es geht nicht darum, Levels zu bewdltigen (auch wenn sich Sim City auch auf
diese Weis spidlen &), sondern seine Stadt zu optimieren: das instabile System bietet eine reichhatiges
Repertoire moglicher und sich stets wandelnder Verbesserungen. Andert man einen Parameter, hat dies meist
weitreichende Auswirkungen, die man an anderer Stelle wieder korrigieren muf3. Selbst wenn sie einmal einen
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relativ stabilen Zustand erreichen sollte, bringen Zufallsereignisse wie Feuer oder Erdbeben das System wieder
aus der Balance.

Das Spiel findet inhaltlich parallel auf mehreren Ebenen wie Logistik, Okonomie, Okologie, Kriminalitét und
Ingtitutioneller Grundversorgung statt, die alle in sich sinnvoll konfiguriert werden und zugleich optimal
ineinander greifen miissen, um das Gesamtsystem am Laufen zu halten.

Sim City setzt daher einige gesellschaftliche Grundannahmen voraus, die sich unter inhaltlicher Betrachtung als
ideologisch diskutabel herausstellen. Hétte Designer Will Wright ein Phantasie-Setting gewahit, wére dies
sicherlich als weniger bedenklich zu bewerten, aber Sim City trat genau mit dem Anspruch an, Wissen Uber das
Funktionieren realer Stadte - und somit auch Uber das ,Funktionieren“ deren Einwohner - zu vermitteln.
Maoglicherweise wurden genau aufgrund dieses Kritikpunkts in Folgetiteln Fantasy-Elemente wie Gozilla-
dhnlich marodierende Monster integriert, aber der anhaltende Erfolg von Maxis stiitzt sich in einer ganzen Reihe
von Sim-Titeln auch weiterhin auf die Simulation vorgeblich realer Umgebungen - auf Grundlage eines zuhtchst
mechanistischen Weltbildes. Als vorlaufiger Hohepunkt darf diesbeziiglich The Sims gewertet werden - bei dem
Individuen nach vergleichbaren Modellen simuliert werden. Der simple Grundsatz , Geld macht glticklich.”
spielt in Sim City bereits eine grundlegende Rolle. In The Sims wird dieser auf , Eigentum macht glticklich.”
ausgeweitet. Eine gesonderte Untersuchung der Sim-Reihe auf ihr zugrundeliegendes Welthild wére daher
sicherlich ergiebig, gerade da sie als eine der wenigen Spielreihen ohne kriegerische Auseinandersetzung
auskommt und allein aus diesem Grund haufig als ,, padagogisch wertvoll“ empfohlen wird.

Das Spiel weist durchaus Ahnlichkeiten zu Populous auf, da auch hier eine Zivilisation aufgebaut wird, deren
Gedeihen man im Hauptfenster beobachten kann. Allerdings gibt es einige deutliche Unterschiede, die die Titel
voneinander trennt.

In Molyneux’ frilhem Meisterwerk sehen wir direkt in die diegetische Welt und kénnen ihren Bewohnern dabei
zusehen, wie sie ihre Siedlung ausbauen; wir nehmen eine Kameraposition innerhalb der Welt ein. In Sim City
hingegen haben wir es mit einer enorm schematisierten Darstellung zu tun. Sie nimmt zwar eine real anmutende
V ogelperspektive ein, gibt sich aber keine Mihe, ihr quadratisches Grundraster zu verbergen, so dal3 sie eher wie
eine Karte wirkt. Der Mousezeiger, der sich stets auf dem quadratischen Grundraster ausrichtet und selektierbare
Quadranten markiert, unterstiitzt diesen Eindruck, genau wie die Durchmischung der Ansicht mit Buchstaben zur
Kennzeichnung der Funktionalitéten unterschiedlicher Geb&udebldcke. Das Raster ist das Mal3 aler Dinge: ihm
zugunsten werden auch Proportionen gebrochen. Nichtsdestotrotz sehen wir Autos auf den Strassen
herumfahren, rauchende Schornsteine und durch bunte Pixel bevdlkerte Sportstadien. Dem User wird so
vorgegaukelt, er blicke tatsachlich von oben auf die Stadt und kdnne den Einwohnern bei ihren Beschéftigungen
zusehen. Die Karte scheint daher zwar belebt, erschopft sich in ihrer Schematisierung aber letztlich in einer
Sammlung von lcons und Indizes: die schwarzen Pixelblocke reprasentieren nicht Autos, sondern fungieren
lediglich als Index fur die Verkehrsdichte: erreichen sie das Ende eines Blocks, verschwinden sieim Nichts. Die
bewegten Pixel im Stadion zeigen an, dal3 es in Benutzung ist - wir haben aber nicht die Mdglichkeit dem
Verlauf des Footballspiels zu folgen. Die zugrundeliegenden ,lebenden” Einheiten, die im Spiel nur logisch
existieren, werden zusammenfassend durch andere ,, lebende” Einheiten ikonografisch reprasentiert; die Ansicht
zeigt eine relativ detaillierte Spielwelt - als Abstraktion einer zugrundeliegenden weit detaillierteren Ebene. Ich
nenne diese Ansicht daher ,Living Map*“, auch wenn Sim City den Kartencharakter derart betont, dai3 die hier
verwendete Form der Reprasentation nicht wirklich kohérent wirkt. Mit Dune Il erreicht die Living Map im Jahr
1993 schliefdlich ihre endguiltige Ausfiihrung (Vgl. 11.9.14), die sie eindeutiger von der einfachen Kartenansicht
unterscheidet.

Uberhaupt unternimmt Sim City wenig Anstrengungen, um seine statistische Natur zuganglicher zu machen.
Neben strenger Funktionalitét und Schematisierung wird der User mit Statistiken in Text und Grafik
konfrontiert, die einen erahnen lassen, dal3 Will Wright einen ganzlich anderen Anspruch verfolgte, as die
Entwickler des Klassikers M.U.L.E.. Setzten diese auf Unterhaltung und Humor, weist Sim City einen
vergleichsweise nlichternen Simulationscharakter auf, der ob seiner Natur den angemerkten Realitétsanspruch
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nach sich zieht. War sich das Pet in Little Computer People auf humorvolle Weise noch seines Daseins hinter der
Mattscheibe bewul3t, so zeigt Wrights Urtitel keine Spur von Ironie.

Wie bereits angedeutet, war Sim City dennoch extrem erfolgreich und zog eine schier nicht enden wollende Zahl
an Folgetiteln nach sich. Nach wie vor erfreuen sich die meisten Titel der Reihe grof3er Popularitdt, machen sie
doch hochkomplexe Systeme aus der Realitéat scheinbar greif- und nachvollziehbar. Scheinbar deshalb, weil die
Systeme zur Abbildung in der Simulation natirlich nach vom Designer gewdhlten Gesichtspunkten stark
vereinfacht werden miissen. Es sei dem User zur Disposition gestellt, ob es ihn unterhalt oder nachdenklich
stimmt, wenn Studenten wie in The Sims 2: Campus Expansion Pack als mathematisches System begriffen
werden, in dem personliche Erlebnisse und Erfahrungen al's numerische Modifikatoren fungieren.

Sonewvhenre
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133. Sim City(Amiga): Die Simulation einer Stadt der Gegenwart als Spiel.

Sonevhenre Oct 2823 5316 I L)

134. Sim City(Amiga): Das Spiel gibt sich wenig Muhe, seine schematische

und statistische Natur zu verbergen.
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11.9.7 Future Wars (Delphine/ Interplay 1989)

Die 16-bit Plattformen brachten hardwareseitig endlich alle Voraussetzungen mit, um Adventures auch grafisch
Uberzeugend umzusetzen. Neben den dazu notwendigen grafischen Féhigkeiten verfiigten sie Uber ausreichend
RAM und ihre Disketten Uber ausreichend Speicherplatz, um komplexere Geschichten und vor alem die
Vielzahl an lllustrationen zu speichern. Mit der Mouse stand zudem ein Interface zur Verfligung, mit dem man
perfekt Aktionen anwdahlen oder in den grafischen Screens navigieren konnte.

Sierra hatte trotz enormer technischer Limitationen auf dem PC bereits ab 1982 das Genre des Grafikadventures
entwickelt und stark vorangetrieben (Vgl. 11.13.2) aber mit Erscheinen der neuen Plattformgeneration Mitte der
80er Jahre stiegen nun auch andere Firmen in diesen Markt ein. Das Genre des Grafikadventures erlebte seine
Hochzeit daher um 1990.

Future Wars, 1989 von Palace Software auf den Markt gebracht, beeindruckte mit einer sehr gelungenen Grafik.
Leider weist es aber spielerisch einige grobe Mangel auf. Tatséchlich scheinen die franzdsischen Entwickler die
visuelle Erscheinung vor die Spielbarkeit gestellt zu haben — wie bereits bei Dragon’s Lair oder Defender Of
The Crown wurde die Energie wahrend der Produktion offensichtlich auf die Ebene der Attraction gelegt. Zwar
bietet auch die narrative Ebene eine komplexe und humorvolle Science Fiction Geschichte, die den Spieler as
Fensterputzer durch die Zeit reisen 183, um schliefdlich die Welt zu retten, aber in Fragen des Spielmodells
zeigen sich gravierende Schwéachen. Immer wieder muf3 der Spieler Gegenstande finden, die nicht mehr als ein,
zwel Pixel grofl3 sind - zugunsten realistischer Proportionen und angesichts der entfernten Kameraposition betrifft
dies praktisch alle Gegensténde, die das Spielersprite in seiner Tasche verstauen kann.

Dies wird dadurch zum Problem, dal? alle Aktionen, also auch das Aufnehmen von Gegenstdnden, per Mouse
durchgefhrt werden.

Zudem geizt das Spiel mit Hinweisen, die eine Losung der Problemsituationen anleiten. Gelungene Adventures
arbeiten damit, durch Text oder grafische Gestaltung die Aufmerksamkeit des Spielers auf die Losung eines
Rétsels hinzuleiten. Der Spielspald entsteht in einem solchen Fall mitunter dadurch, dafld der Hinweis sich erst
nach der Ldsung als solcher entlarvt. Ein Mangel an Hinweisen zieht zwangsweise eine reduzierte Komplexitét
der Rétsel nach sich, weil sie nicht logisch ergriindet, sondern nur durch Ausprobieren geldst werden kénnen.
Lieder trifft genau dies auf weite Strecken von Future Wars zu. Der Spieler verbringt viel Zeit damit, die
Screens mit der Mouse abzufahren, um nach I nteraktionsmoglichkeiten und Gegenstanden zu suchen.

Der Grundansatz von Future Wars &3t sich wie folgt umschreiben: alles Spielrelevante wird grafisch dargestelIt
- und sei es eben nur mit einem Pixel. Es liegt beim Spieler, die Screens zu untersuchen, die relevanten Objekte
zu entdecken und so die Bildschirmgrafiken bis auf Pixelebene herunter semantisch zuzuordnen.

Allerdings erfahrt dieser Leitsatz bereits im zweiten Bildschirm einen Bruch: hier kann man den Schliissel, den
es zu finden gilt, gar nicht erst sehen, sondern man mui3 so lange auf einem Teppich umherlaufen, bis das Spiel
einen davon unterrichtet, dal3 man etwas entdeckt hat. Untersucht man nun den Teppich, kann man den Schliissel
aufnehmen.

Spielerisch ist das fatal, da dem User vermittelt wird, dal3 die geduldige Bildschirmsuche mitunter nicht zu
Ergebnissen fihrt und er schlicht dem Zufall ausgesetzt ist. Ein notwendiger Hinweis wére hier zumindest
gewesen, dal er vor verschlossenen Turen steht, Hindernis und Lésung wenigstens rdumlich miteinander
verknipft wéren. Der Schltissel ist aber erst im ndchsten Raum zu gebrauchen, um die Schublade eines
Schreibtisches zu entriegeln - was wiederum nicht angeleitet wird, da sich eine andere Schublade des Tisches
ohne Schliissel 6ffnen 14%t. Zu allem Uberflul kommt das Sprite im nachsten Screen bereits zu Tode, wenn man
diese Moglichkeit ,, Ubersehen” hat.

Man kann davon ausgehen, dal? vile Spidler unzéhlbare Anldufe zur Lésung dieser ,, Rétsel” gebraucht haben
oder einfach frustriert aufgegeben haben.

Ein Spiel verliert seinen Spal3, wenn es aus reinem Ausprobieren besteht oder Zufall ein entscheidender Faktor
wird. Der Spidler ist von der Komposition der Entwickler herausgefordert - um unterhaltsam zu werden, mu3 sie
also so beschaffen sein, dal3 er diese Herausforderung aufgrund seiner Fahigkeiten bestehen kann.
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135. Future Wars (Amiga): Die 16 bit Rechner bieten endlich die Md&glichkeit,
Adventures auch grafisch ansprechend umzusetzen. Sie verleugnen aber nicht ihre
Referenz — das Textadventure — wie sich an der Integration von Textpassagen

erkennen lafit.

lJhem g
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136. Future Wars (Amiga): Eine Anlehnung an die Sierra Adventures ist

unubersehbar, die grafische Uberlegenheit allerdings ebenso. Wechselnde Settings

und Bewegungsraume sorgen fur ein abwechslungsreiches Gameplay.
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11.9.8 The Secret Of Monkey Island (Lucasfilm/ U. S. Gold 1991)

Der Erfolgsregisseur George Lucas sah bereits recht frih die Verwandtschaft zwischen Film und Computerspiel
und die damit einhergehenden M&glichkeiten des Crossmarketings der zugrundeliegenden Phantasieuniversen.
Die Zahl der Titel, welche Lucas' Star Wars Universum a's Grundlage heranziehen, ist mittlerweile kaum noch
Zu Uberblicken. 1987 betrat seine frisch gegriindete Firma Lucasfilm Games den Markt mit dem Titel Maniac
Mansion, einem grafischen Adventure, dessen filmahnliche Inszenierung diesem Genre einen neuen Einfluld gab.
Es folgte das nicht minder skurrile Zak McKracken And The Alien Mindbenders (1988), der Lizenztitel Indiana
Jones and the Last Crusade (1989) und das phantasievolle Loom (1990). Stil und Interface dieser Reihe von
Titeln manifestierte schliefflich das Moviegame as Subgenre des Grafikadventures, das primér von Lucas
Entwicklungsstudio bedient wurde.

Im Moviegame werden alle Orte, Charaktere und Ereignisse grafisch und animiert auf dem Screen dargestellt,
wahrend sie per Text kommentiert oder erldutert werden. Ein Protagonist 1&3t sich per Mouse durch die
Umgebung steuern und ihm widerfahrt so ereignisgesteuert die Geschichte. Diese besteht zu einem grof3en Tell
in der Ausgestaltung des Charakters selbst, seinen Reaktionen und Handlungen, was den Spieler in ene
rezeptive Distanz versetzt: er folgt der Geschichte anhand der Erlebnisse des Protagonisten und versucht nach
besten Kréften diesen bel seinem Quest zu unterstiitzen. Er selbst wird hingegen an keiner Stelle dazu angel eitet,
die Perspektive des Avatars einzunehmen. Ganz im Gegenteil: mit zunehmender Ausformung des Charakters
nimmt die Moglichkeit der Projektion ab, wahrend die zur Identifikation zunimmt.

Der Spieler erspielt sich so nicht nur wie im Adventure Schritt fir Schritt eine Geschichte, sondern Uberdies den
Charakter seines Avatars. Er Ubernimmt dabel die Rolle eines Zuhdrers, dessen Handlungen bedingend fir die
FortfUhrung der Geschichte sind.

Das schliefflich 1991 veroffentlichte Monkey Island ist der erfolgreichste Titel aus dem Hausse Lucas Arts und
gilt auch heute noch als eines der besten Adventures Uiberhaupt.

Der Spieler Ubernimmt hier die Rolle von Guybrush Threepwood, einem jungen Mann, der gerne grof3er Pirat
werden méchte, um sich aus seiner Bedeutungslosigkeit zu erheben. Dabei absolviert er eine Odyssey absurder
Situationen, um im Finale schliefdlich seinem Antagonisten in Form von Geisterkapitén Le Chuck die Stirn zu
bieten.

Lucas Arts Adventures sind einander vom Bildschirmaufbau sehr dhnlich, da sie ale mittels der eigens dazu
entwickelten SCUMM-Engine umgesetzt wurden. Diese beinhatet eine Avatar-Darstellung wie von Sierra
bekannt, verzichtet aber zugunsten eines Point & Click Interfaces vollstandig auf Texteingaben.
Interessanterwei se aber ist die Steuerung von Aktionen dennoch an der sprachlichen Grammatik orientiert und
die moglichen Aktionen finden sich als Worttexte im unteren Teil des Bildschirms wieder. Der User klickt zur
Auslésung von Aktionen nun Sdtze zusammen wie ,Use Ink with Feather Pen“, wobel er mitunter
Textfragmente mit grafischen Objekten kombiniert.

Wie bereits erwdhnt, versucht die SCUMM-Engine, die Geschichte relativ filmisch umzusetzen. Grafisch zeigt
sich dies zum Beispiel anhand wechselnder Kameraperspektiven, in denen der Avatar stets korrekt skaliert
dargestellt wird (Vgl. Abb. 138), was auch in Ubersichtskarten konsequent umgesetzt wird, in denen sich der
Avatar als animiertes Pixelhdufchen wiederfindet. Auch in der vorherrschenden Ansicht erschopft sich die
Raumdarstellung nicht in dem bei Adventures bis dahin Ublichen Multiscreen-Aufbau, sondern zur Abwechslung
wird mitunter auch Scrolling eingesetzt oder das Sprite geht in die Tiefe des Screens hinein. Fur Dialoge werden
teils Portraitaufnahmen eingesetzt, in denen die Gesprachspartner bildschirmfullend dargestellt werden (Vdl.
Abb. 140).

Auf Seiten des Spidlablaufs zeigen sich die filmischen Elemente in immer wieder auftretenden Cutscenes, in
denen dem Spieler die Kontrolle Uiber das Geschehen entzogen wird, um die Geschichte voranzutreiben. Diese
werden bei Lucas Arts mitunter auch eingesetzt, um die Spielzeit zu raffen. Besonders filmisch wirkt allerdings
der Einsatz von Cutscenes, Uber die der Spieler Uber Ereignisse an anderen Orten oder zu andere Zeiten
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innerhalb der Spielewelt informiert wird. Der Spieler erféhrt damit mehr Uber die diegetische Welt und die
Geschichte als sein Avatar und nimmt zu ihm so eine Beziehung ein, die der zum Protagonisten eines Films stark
ahnelt. Allerdings liegt ein entscheidender Unterschied darin, dafd der User nicht zum Zusehen verdammt ist,
sondern sein Mehrwissen einsetzen kann, um den Helden sicher durch die Geschichte zu leiten. Das Mehrwissen
des Spielers gegentiber seinem Avatar grenzt das Moviegame weiter von anderen Vertretern des Adventures ab.

Mit The Secret Of Monkey Island setzte sich Lucas Arts 1991 zeitweise an die Spitze des Adventuregenres. Das
Spiel sprach erfahrene Spieler wie Neueinsteiger gleichermal3en an, indem es spiel erisch anspruchsvoll, zugleich
aber visuell ansprechend umgesetzt war und ein praktisch perfektes Spieldesign beinhaltete. Inhaltlich
Uberzeugte der Titel mit enormem Sprachwitz und einer Unzahl absurdester Situationen und gewann so viele
Anhanger.

Das Spiel ist sich bewuldt, dal es ein Computerspiel ist und zieht gerade daraus einen grof3en Teil seines
Unterhaltungswerts. Zeit- und Ortsspriinge, wie eine Vielzahl absurder bis surrealer Situationen werden durch
sehr geschickte, humorvolle Narration miteinander zu einem Gesamtwerk komponiert. Die Alltagserfahrung des
Spielers wird referenziert, indem innerhalb des Settings um einen aufsteigenden Piraten zur Hochzeit der
Freibeuter Sonnenbrillen, Grog-Automaten im CocaCola Design und &hnliche Ikonen der gegenwartigen Kultur
auf unspektakulére, aber humorvolle Weise eingefligt werden. Der Humor spiegelt sich in der comicartigen
Visualisierung wie auch der Ausgestaltung der einzigartigen Charaktere wider, wahrend der Wortwitz besonders
in den Dialogen zum Tragen kommt. Diese laufen nach einem Multiple-Choice Verfahren ab (Vgl. Abb. 139)
und sind nicht nur Beiwerk, sondern fungieren als tragende Séule des Titels.

Monkey Island zog bislang drei Folgetitel nach sich und hat mit dem vierten Teil den Wechsel in die Echtzeit 3D
Darstellung vollzogen. Es gilt als sicher, daR die Reihe auch weiterhin fortgefiihrt wird".

137. The Secret Of Monkey Island (Amiga): das Spiel setzt auf absurden Humor, der

mitunter durch kulturelle Spriinge erreicht wird.

1: Vgl. www.worldofmi.com
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138. The Secret Of Monkey Island (Amiga): Wechselnde

Kameraperspektiven und ein entsprechend skaliertes Sprite.

139. The Secret Of Monkey Island (Amiga): Ein einfacher

Dialog.

re gou a pirat |:-E|E|.:LI:-E on Jour crew?

140. The Secret Of Monkey Island (Amiga): Der spezielle

detaillierte Dialogscreen.
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11.9.9 Lemmings (DMA Design/ Psygnosis 1990)

Origindre Spielideen wurden mit der stark wachsenden Zahl an verfligbaren Computerspielen zunehmend rarer.
Es ist daher nicht verwunderlich, da3 Lemmings von DMA Design mit einer vollig neuen Spielidee einen
durchschlagenden Erfolg hatte. Jenseits des Trends zum filmischen Spiel, das im Vergleich zum referenzierten
Medium natirlich stets Mangel aufwies, besannen sich die Entwickler auf die Méglichkeiten des Computerspiels
zuriick und konzentrierten sich auf ein mit ihm perfekt umsetzbares Konzept.

In einer Vielzahl von Levels wird der Spieler vor die Aufgabe gestellt, eine bestimmte Zahl an Lemmingen
durch indirekte Manipulation von einem Startpunkt zu einem Zielort zu geleiten. Die Lemminge zeigen sich hier
als kleine blaue Méannchen mit grinem Haarbiischel und weisen daher lediglich in ihrem Verhaten
Ahnlichkeiten zu den gleichnamigen Tieren auf. Mit einem motivierten ,Let's Go!* marschieren sie stoisch
drauf los, stiirzen in Abgriinde, ertrinken in Wasserbecken oder laufen in Feuersaulen — insofern der Spieler
nicht eingreift. Per Mouse hat der Spieler Uber eine Reihe von Icons die Moglichkeit, einzelnen Lemmingen
Aufgaben zuzuteilen, die entweder seine eigene, oder die Bewegung seiner Artgenossen beeinflussen. Neben
Kletterern, Fallschirmspringern, Grabern und Briickenbauern kann er sie auch zu Stoppern berufen, die einen Ort
bewachen und mit ausgestreckten Armen folgende Lemminge die Laufrichtung wechseln lassen. Die Anzahl der
zuteilbaren Aufgaben ist dabei alerdings stark begrenzt, so dal? neben Reaktionsgeschwindigkeit vor allem ein
gut Uberlegter Einsatz der unterschiedlichen Berufungen gefragt ist. Das wortwortlich ,, selbstlaufende* System
der Lemmingeist einfach und ihre Bewegung vorhersehbar; Spielzid ist die schnelle korrekte Konfiguration des
Levelaufbaus unter der Limitation der Aufgabenzahl, so dald eine Mindestzahl der kleinen Mannchen die
Zielzone erreicht.

Technisch und grafisch hat Lemmings nichts Revolutionéres zu bieten, aber die spielerischen Qualitéten sorgten
dafur, dal3 der Titel durchschlagenden Erfolg hatte und er mittlerweile eine ganze Reihe von Nachfolgern
aufweist und mit 3D Lemmings auch Einzug in die Welten der Echtzeit 3D Grafik erhielt. Nach der Ubernahme
von Psygnosis durch Sony wurde die Reihe nach Lemmings Revolution alerdings schliefdlich eingestellt.
Lemmings mit seiner auf dem Spielprinzip beruhenden relativ bescheidenen Préasentation konnte sich zwischen
den grafischen Feuerwerken der 3D Spiele nicht mehr behaupten, da Spielmodell und -system im gewachsenen
Markt der Ebene der Attraction unterlagen.

141. Lemmings (Amiga): Ein origindres Knobelspiel, das beim Ubergang in die 3D

Epoche auf der Strecke blieb.
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11.9.10 Another World (Delphine/ U. S. Gold 1991)

Nachdem Delphine Software mit Future Wars und James Bond — The Stealth Affair (In Deutschland
verdffentlicht als Operation Stealth) bereits einige Lorbeeren fir die gelungene grafische Gestaltung sammeln
konnte, gingen sie mit Another World plétzlich géanzlich neue Wege.

Dieses Spiel stellt als lineare Reihung unterschiedlicher Actionsequenzen einen klassischen Genremix dar,
dessen Schwerpunkt das Jump&Run ist, dabei aber rein grafisch eine Geschichte erzdhit. Die narrativen
Elemente, die Delphine Software in ihren Adventures noch voll auskosten konnten, sind hier stark komprimiert,
fir ein Actionspiel aber immer noch verglei chsweise umfassend.

Was Another World aber in aler Deutlichkeit von anderen Titeln unterscheidet ist die zugrundeliegende
Darstellungstechnik. Die Entwickler griffen auf die mittlerweile weitgehend in Vergessenheit geratene
zweidimensionale Vektorgrafik zurlick, die auf den schnellen 16-bit Maschinen plétzlich neue Qualitdten
entfaltete, und so durchausin der Lage war, mit seinen Bitmapkontrahenten zu konkurrieren.

Der urspringliche Vorteil dieser Technik blieb erhalten: Animationen werden as Vektordaten und nicht als
Bitmap-Frames gespeichert, so dal ihr Speicherbedarf deutlich geringer ausfallt und Animationen somit feiner
aufgelost werden kdnnen. Die mittlerweile schnelleren Systeme erlaubten es zudem, komplexere Fléchen zu
erzeugen und sie in unterschiedlichen Farben zu fiillen. Im Ergebnis zog dies eine ganz eigene Asthetik nach
sich, die vor alem durch ihre Bewegung zu Uberzeugen wufldte. Dieser Schwerpunkt wurde dementsprechend
auch ausgekostet, indem das Spiel mit vielerlei Cutscenes versehen wurde, die stark filmischen Charakter
aufwiesen. Der Trend zum filmischen Spiel, das unterschiedliche Firmen in den spéten 80er Jahren bereits als
~Interactive Movie" proklamiert hatten und in den Moviegames von Lucas Arts auch inhaltlich Umsetzung fand,
war ungebrochen und fuhrte dazu, daf3 Intro und Cutscenes zunehmend Standard wurden, um sogar Actionspiele
in ein zumindest einfaches narratives Gewand zu hillen. Allerdings fehlte noch ein passendes Speichermedium,
das Uber ausreichend Speicherplatz verfligte, um echte Videodaten aufzunehmen. Die Spielehersteller versuchten
aso angtelle von Videodaten mittels programmierter, selbstablaufender Sequenzen den Eindruck von
Filmsequenzen zu erzeugen. Another World verfligte mit seiner Vektortechnik Uber eine daflr optimale
Grundlage.

Delphine Software fuhrte diesen Ansatz mit dem Adventure Cruise For A Corpse und dem Actiontitel
Flashback noch weiter fort. Dennoch verschwand die zweidimensionale Vektortechnik bald wieder in der
Versenkung, da keine andere Firma auf diesen potentiellen Trend aufsprang.

142. Another World (Amiga): Aufwendige filmische Intros werden unter

dem narrativen Druck der Adventures zunehmend Standard.
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143. Another World (Amiga): Die Koharenz der Spielwelt wird dadurch gesteigert, daf3 der Gegner im
Hintergrund dem Spieler durch mehrere Bildschirme folgt, bis er im Vordergrund erscheint, um ihn

anzugreifen.

144. Another World (Amiga): Cutscenes hillen das actionorientierte Geschehen in ein narratives

Gewand.
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11.9.11 Hired Guns (DMA Design/ Psygnosis 1993)

Der Amiga verfiigte wie die Rechner der 8 hit Generation ab Werk tber zwei Joystick-Ports und erméglichte so
standardméidig bereits Spiele mit zwei Spielern per Splitscreen. Besonders in Rennspielen war dieser sehr
beliebt, um zwei Kontrahenten gegeneinander antreten zu lassen.

Zusétzlich war alerdings ein Adapter erhdltlich, der Uber den Parallelport zwei weitere Joystickports zur
Verfugung stellte, so dal? Spiele mit bis zu vier Spielern moglich wurden. Da dieser Adapter Zusatzhardware
war, die nicht vorausgesetzt werden konnte und es zudem nicht ganz einfach ist, brauchbare Konzepte fir vier
Spieler zu entwickeln, die auf einem gemeinsamen Screen dargestellt werden, erschienen nur ausgesprochen
wenige Titel, die von diesem Interface Gebrauch machten. Neben einer Reihe einfacher Actiontitel nimmt Hired
Guns hier eine Sonderrolle ein, indem es den einzigen Titel darstellt, der die Moglichkeiten dieser Spielsituation
neben kurzweiligen Single-Screen-Actionspielen wirklich auszuschdpfen verstand. Es nimmt dabei viele
Aspekte spéaterer LAN-Games vorweg.

Vier Spielern wird gleichzeitig auf einem vierfach gesplitteten Screen ihre jeweilige Egoperspektive in einer
360° Stepped Perspective prasentiert. Das Geschehen findet zugunsten einer erhéhten Immersion in Echtzeit statt
und die Spieler kdnnen sich unabhéngig innerhalb des Spiels bewegen. Jeder Spieler steuert einen anderen
Charakter mit unterschiedlichen Fahigkeiten und gemeinsam bilden sie eine Kampfeinheit, die kooperativ eine
Reihe singuldrer Missionen zu erfillen hat. Wie in einem RPG sind die Charaktere durch Eigenschafts- und
Statuswerte definiert und sie entwickeln mit Fortlauf des Spiels erweiterte Fertigkeiten. So hat jede Figur ihre
Vor- und Nachteile, aus denen sich seine bevorzugte Einsatzweise ergibt. AulRerdem bietet Hired Guns ein
aufwendiges Inventoryhandling, das zusétzlich den Austausch von Gegensténden unter den Charakteren
ermdglicht.

Vom ersten Eindruck her erinnert das Spiel an ein Dungeon Master mit vier Spielern, da allein die Simulation
des Charakters wie auch das Ressourcenhandling (in diesem Fall Nahrung und Munition) einigen Aufwand mit
sich bringen. Allerdings steht die Action klar im Vordergrund und die Rétsel sind im Regelfall auf das Finden
und Einsetzen von Schllisseln beschrankt.

Die Party wird hier durch eine Gruppe realer Spieler ersetzt uns so liegt der Schwerpunkt von Hired Guns denn
auch vielmehr auf der Interaktion unter den Spielern. Munitionsknappheit und Speziafertigkeiten erfordern
immer wieder den Austausch von Gegenstanden und ohne einen koordinierten Einsatz der unterschiedlichen
Charaktere sind die Missionen nicht zu bewdltigen. Der grofdte Teil des Spiels findet daher vor dem Bildschirm
statt: hier werden Strategien besprochen, Zwischenergebnisse kundgetan oder Hilfe angefordert. Die
Erforschung der Spielwelt geschieht daher nicht allein nach subjektiven Gesichtspunkten, sondern ist stets auch
durch die Rolle als Teammitglied gepragt. Findet man zum Beispiel einen Gegenstand, den man selbst nicht
gebrauchen kann, ist es auf Nachfrage durchaus sinnvoll diesen aufzunehmen, weil er eventuell einem anderen
Teammitglied von Nutzen sein kann.

Wer sich zum Schaden des Teams verhalt und dadurch eine Mission zum Scheitern bringt, wird nicht nur auf
dem Screen mit einem ,,M.I.A.* (Missing In Action) und einer Spielpause gestraft, die so lange dauert, bis der
Rest des Teams die Mission abgeschlossen hat (oder gescheitert ist), sondern muRd sich zusétzlich vor dem
Bildschirm mit den Vorwirfen seiner Mitstreiter auseinandersetzen. Dies kann besondere Ausmal3e annehmen,
wenn ein Spieler versehentlich einen anderen Charakter erschiefdt oder durch eine Explosion verletzt - da
zugunsten der Spielweltkohdrenz das Friendly Fire nicht ausgeschlossen wurde.

Dem Spieler, der ausreichend Medipacks mit sich fihrt, kommt zwischenzeitlich die Rolle des Arztes zu.
Kommt es hart auf hart, gibt er im Sinne des Teamgeists den Kampf zugunsten einer medizinischen Versorgung
seiner Mitspieler auf.

Auf den ersten Blick wird der Computer wie beim Nullmodemspiel mit Populous oder den
konkurrenzorientierten Splitscreengames bel Hired Guns Werkzeug zum Spiel, das zwischen den Spielern
stattfindet. Allerdings ist das Gegenilber hier eben nicht der andere Spieler, sondern die sich feindlich
prasentierende Spielwelt, die es kooperativ zu erforschen und innerhalb derer es die Anforderungen der
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Missionen zu erfiillen gilt. Als Spielergruppe hat man so ein gemeinsames gegenuber, was eine géanzlich andere
Spieldynamik entfaltet.

Die Entwickler der Egoshooter haben das Potential dieser Dynamik durchaus erkannt und in den Multiplayer-
Varianten ihrer Produkte auch kooperative Modi untergebracht. Auch die Speziaisierung einzelner
Spielcharaktere auf unterschiedliche Fahigkeiten erhielt mit dem Quake-Mod Team Fortress erstmals Einzug in
dieses Genre.

Die Spielwelt gewinnt durch die Mdglichkeit der Begegnhung mit anderen Spielern, die gemeinsame
Raumerfahrung dhnlich wie in Spy vs. Spy, eine erhdhte Kohdrenz. Allerdings zeigt sie hier einen weit
komplexeren Aufbau, der durch die kooperative Spielweise den Aspekt der Erforschung stérker in den
Vordergrund rtickt. Mit der Erforschung der unterschiedlichen Gelénde steigt auch das Mal3 der Raumerfahrung,
die zudem dadurch verstérkt wird, da3 der Spielraum den Hauptgegenstand der Kommunikation unter den
Spielern darstellt. Stets werden Entdeckungen mitgeteilt, Wege gesucht und gezeigt oder Warnungen verkiindet.
Der diegetische Raum wird weiterhin dadurch etabliert, dal3 der Austausch von Gegensténden - ein zentrales
Element des Spiels - durch das Ablegen und Aufnehmen von Objekte, also Uber den Umweg der Spielwelt
vonstatten geht.

145. Hired Guns (Amiga): Vier Egoperspektiven auf einem Screen, durch die vier Spieler gleichzeitig dieselbe Spielwelt
erkunden. Spieler eins, zwei und vier stehen direkt hintereinander in einer Reihe: Spieler eins sieht Spieler zwei und dahinter
Spieler vier, Spieler zwei sieht bei gleicher Blickrichtung dementsprechend nur Spieler vier vor sich. Spieler drei (Mech)

befindet sich offensichtlich an einem anderen Ort.
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146. Hired Guns (Amiga): Neben der Action aus der Egoperspektive bietet das Spiel eine
Koérpersimulation mit trainierbaren Eigenschaften (rechts oben) und ein Inventory mit begrenzter
Tragekapazitat (rechts unten), das mit einfachen Mitteln ein relativ komplexes Objekthandling innerhalb

der Gruppe ermdoglicht.

11.9.12 Ambermoon (Thalion/ Thalion 1993)

1993 erschien Thalions Rollenspiel Ambermoon as Nachfolger des ein Jahr zuvor erschienenen Amberstar
(Thalion 1992) auf dem Markt. Es stellte den zweiten Teil einer geplanten Trilogie dar, deren dritter Tell
tatsachlich allerdings nie erschien.

Der Titel ist spielerisch ein ausgewachsenes Rollenspiel in der Tradition von Dungeon Master, setzte zugleich
aber technisch und in Fragen des Umfangs ganzlich neue Mal3stébe. Ungeachtet der Tatsache, dal3 das Spiel sehr
hohe Anforderungen an die Hardware der User stellte (und das Basissystem Amiga 500 vom Kundenkreis
schlicht ausschlof), wurde das Spiel auf ganzen zehn (!) Disketten ausgeliefert. Dies zeigt, dal? die Diskette zu
diesem Zeitpunkt zwar noch als Transportmedium zur Audlieferung von Spielen benutzt wurde, die Festplatte als
Massenspeicher aber mittlerweile den breiten Markt erreicht hatte und zunehmend zur Standardkomponente der
Computersysteme wurde. Nach Kauf des Spieles wurde es einmal in einer langwierigen Prozedur installiert, um
fortan bequem und schnell auf der Festplatte verfiigbar zu sein. Dies hat sich bis heute nicht gedndert, erlaubte
Zu jenem Zeitpunkt aber eine noch weit flexiblere Organisation der Spieldaten, weil die Datentransferrate der
Harddisk deutlich hoher als die der Diskette war. Die Limitierung in Form des RAM riickte so weiter in den
Hintergrund, weil unterschiedliche Spielsituationen bei Bedarf nun noch bequemer von der Festplatte
nachgeladen werden konnten. Zusédtzlich bot die Harddisk die Madoglichkeit einer schnellen
Spielstandsspeicherung, die mit Disketten noch relativ umstandlich gewesen war, was sich ebenfalls auf den
Aufbau der Spiele auswirkte: die Egoshooter der Gegenwart bieten keine Bildschirmleben mehr an, sondern
verfigen statt dessen Uber eine Fast-Save Funktion, die dem Spieler im Falle eines Scheiterns eine neue Chance
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zum Meistern der Herausforderung bietet. Wie weit sich diese as Standard durchgesetzt hat, zeigt sich auch
daran, dai3 selbst die diesen VVorgang ausl6sende Taste (F5) in den meisten Titeln Ubereinstimmt.

Aber zuriick zu Ambermoon. Neben den Ublichen RPG-Ingredienzien wie Charakterentwicklung,
Inventoryhandling und Partyorganisation erzéhlt Ambermoon eine auf3erordentlich umfangreiche und
aufwendige Fantasygeschichte. Es bedient sich dabei geschickt je nach Situation unterschiedlicher Ansichten der
Spielwelt. Neben einer dem Spiel beiliegenden gedruckten Karte der gesamten Spielwelt im Uberblick zeigt es
zum Zwecke des Reisens isometrische Kartenansichten innerhalb des Spiels. Befindet sich die Party in
Gebauden, wird auf eine detailliertere Isometrieansicht umgeschaltet (Vgl. Abb. 147), die stark an Nintendos
Zelda erinnert. Interagiert die Party mit einem NPC wird mitunter ein Stillscreen aus der Egoperspektive
eingeblendet, dessen Charakter einem Gemalde éhnelt, da er in narrativer Abhéngigkeit jeweils nur einmalig
vorkommt. Kernpunkte der textbasi erten Entwicklung der Geschichte werden so illustrativ unerstiitzt.

Kommt es zum Kampf, wird ein dhnlicher Screen benutzt, allerdings hat dieser weniger illustrativen als vielmehr
schematischen Charakter. Die Kampfe werden rundenbasiert ausgetragen und die Gegner vor einem
standardisierten Screen plaziert, der einer begrenzten Auswahl entnommen ist, um unterschiedliche
L andschaftsgegenden zu symbolisieren.

Als ob diese hohe Flexibilitét der Darstellung noch nicht ausreichen wirde, entfaltet Ambermoon erst in der
Bewegung in Stadten und Dungeons seine volle Durchschlagskraft: der Zugang in die diegetische Welt wird hier
mittels einer Egoperspektive hergestellt, in der sich die Party per Echtzeit 3D Grafik stufenlos drehen und
bewegen kann. Diese Darstellungstechnik — aus den Spielhallen bereits ansatzweise bekannt - war durch das ein
Jahr zuvor auf dem PC erschienene Wolfenstein 3D zu jener Zeit in aller Munde - kein Wunder, stellte dieser
Titel doch das erste Exemplar des neuen Genres Egoshooter dar, das bereits wenige Jahre spéter die absolute
Dominanz auf dem Softwaremarkt erlangen sollte. Auch jenseits des Shooters dominiert die Echtzeit 3D
Egoperspektive mittlerweile nahezu alle Genres, was fir die Durchsetzungskraft dieses Ansatzes spricht. Die
Differenz zwischen den zweidimensionalen Ansichten oder der 360° Stepped Perspektive einerseits und der
Echtzeit 3D Ansicht auf der andererseits markiert beziiglich des |mmersionsgehalts einen Generationensprung.
Esist wirklich beachtlich, dal? es ausgerechnet ein Rollenspiel war, dai diese revolutionére Technik erstmals auf
den Amiga portierte, da die Energie der Entwickler dieses Genres his dahin Ublicherweise in die Entwicklung
von Geschichte und Spielsystem, nicht aber in die technischer Revolutionen geflossen war.

147. Ambermoon (Amiga): In Gebauden kommt einen detaillierte isometrische Ansicht aus

Tilesystemen zum Einsatz, die stark an Nintendos Zelda und Final Fantasy erinnert.
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148. Ambermoon (Amiga): Die Geschichte wird per Text vorangetrieben und
dabei an manchen Stellen im Spielverlauf durch statische Screens

unterstrichen.

149. Ambermoon (Amiga): Kommt es zum Kampf, wird auf einen
schematischen Screen umgeschaltet, in dem die Gegner aus einer statischen
Egoperspektive gezeigt werden. Funktionell gleicht dieser Bildschirm nahezu

dem Kampfscreen aus Final Fantasy |I.

150. Ambermoon (Amiga): Erstmals gibt es auf dem Amiga eine texturierte

Echtzeit 3D Umgebung aus der Egoperspektive.
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11.9.13 Die Siedler (Blue Byte/ Blue Byte 1993)

Ab 1993 entstanden die im Nachhinein wichtigsten Titel fir den Amiga. Einerseits waren seine technischen
Mdglichkeiten mittlerweile weitgehend erforscht so dal? sie wirklich ausgeschdpft werden konnten, andererseits
war das System aber noch nicht veraltet, so dal? es sich auch lohnte, aufwendige Spiele fir diese Plattform zu
produzieren.

Neben den bereits erwdhnten Titeln erfuhr auch das Genre der Wirtschaftssimulation frischen Wind - nicht
zuletzt da die hochauflésende Grafik mehr Informationen gleichzeitig auf dem Bildschirm darstellen konnte und
die Mouse diese besser navigier- und somit organisierbar machte. Der Ansatz von M.U.L.E., Statistiken durch
Grafiken und Sprites zu ersetzen, um abstrakte Inhalte zugéanglicher zu gestalten, erreichte im Jahr 1993 mit Die
Siedler von Blue Byte eine neue Stufe und die Wirtschaftssimulation ein ganzlich neues Gewand.

Zahlen und Zusammenhdnge verschwinden hier vollends hinter einer in Echtzeit dargestellten
Landschaftsreprésentation, die von kleinen Pixelmannchen bewohnt ist, welche nach Anleitung des Spielers
versuchen, ein Wirtschaftssystem zu errichten, dessen Struktur und Funktionsweise man in Form einer belebten
Ikonographie auf dem Bildschirm beobachten kann.

Es liegt am Spieler, ein komplexes Geflige unterschiedlicher Gebaudetypen aufzubauen, die teils der
Ressourcenférderung und teils der Weiterverarbeitung dienen. In Form von Wegen kann er dabei selbst
VerknUpfungen zwischen den Funktionsstétten ziehen, die fortan von den Bewohnern genutzt werden, um
Materialien oder Produkte zu transportieren, welche letztlich im Lagerhaus oder dem zentralen Schiol? gelagert
werden. Hier einmal angekommen, kénnen sie von Neuem in den Wirtschaftskreislauf eingebracht werden,
indem die Errichtung neuer Gebaude verschiedene Bauressourcen erfordert und der zukinftige Bewohner ein
von der Gebaudefunktion abhangiges Werkzeug benétigt, um seiner Profession nachzukommen.

Der Wirtschaftskreislauf schliefdt sich an dieser Stelle also wieder und sein Ergebnis ist die geographische
Expansion. Da die Baumdglichkeiten durch einen Wirkungsradius in Abhangigkeit von der bestehenden
Siedlung begrenzt sind, ist der Spieler angehaten, seinen Herrschaftsbereich zu vergrofRern, indem er
militdrische Gebaude errichtet. Dies erschliefdt ihm wiederum neue Ressourcen, bringt ihn aber friher oder
spéater mit konkurrierenden Voélkern in Konflikt.

Ist die eigene Siedlung ausreichend ausgebaut und hat man genug Ritter ausgebildet, kann man Kampfe
einleiten, in denen Ritter gegen Ritter um einzelne militérische Gebaude kampfen, die die Herrschaft tber
einzelne Landstriche bestimmen. Wie gut die Kémpfer sich behaupten, hangt von der Qualitét ihrer Ausbildung
und auch ihrer Stimmung ab - welche an die Zufuhr von Gold gebunden ist, das in Bergwerken abgebaut und in
Schmelzereien gel 6st wird.

Das Geschehen auf dem Bildschirm erscheint als Ganzes betrachtet mit zunehmendem Spielverlauf relativ
uniibersichtlich: Uberall wandern Pixelmannchen umher, transportieren Gegensténde, bauen Rohstoffe ab oder
gehen ihrer sonstigen Arbeit nach. Die Spieletester der deutschen Spielmagazine brachten daher ganz assoziativ
den Begriff ,Wuselfaktor hervor, der fortan fir &hnliche Spiele al's subjektives Mal fir den Eindruck einer sehr
hohen Anzahl gleichzeitiger Sprites auf dem Bildschirm herangezogen wurde. Die Unlbersichtlichkeit stellt
alerdings kein ernsthaftes Problem dar, da einmal austarierte Produktionsabléufe fortan weitgehend stabil
erhalten bleiben und lediglich durch andere Zyklen logistisch behindert werden kénnen.

Hinter all den niedlichen Pixelfiguren, die fleiBig ihren Beschaftigungen nachgehen, verbirgt sich ein
hochkomplexes Warensystem, dessen Konfiguration derart viele Parameter enthélt, dal3 es geradezu verbliiffend
ist, wie anschaulich und zugénglich es sich auf dem Bildschirm entfaltet. Die Rahmendaten verdeutlichen dies:
es gibt 20 Gebaudetypen, 25 unterschiedliche Berufe und 26 Warenarten, die sich gegenseitig beeinflussen und
die es sinnvoll miteinander zu verkniipfen gilt, um ein produktives System zu erschaffen.

Ahnlich wie in Populous kann man in Die Siedler keinen direkten EinfluR auf das Verhalten der Einwohner
nehmen. Vielmehr muf3 man sich mit Systemkorrekturen und dem Festlegen von Prioritéten begniigen und so die
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Voraussetzungen dafUr schaffen, dal3 das Vélkchen bestmdglichst gedeihen kann. Da die dazu zur Verfiigung
stehenden Parameter alerdings alle sehr weltlicher Natur sind, kann man den Titel nicht wirklich als Godgame
einordnen. Der Schwerpunkt liegt klar auf der dkonomischen Struktur, im Speziellen in der logistischen
Optimierung, so dal3 es sich vielmehr um eine Wirtschaftsssimulation handelt, die sich in auRergewdhnlich
detaillierter Erscheinung zeigt. GrofRere Verwandtschaft zeigt Die Siedler vielmehr zum Echtzeitstrategie-,
speziell dem Aufbau-Strategiespiel, da dieses Genre stets den Aufbau einer zugrundeliegenden
Wirtschaftsstruktur voraussetzt, bevor Expansion oder kriegerische Aktivitdten moglich werden. Der logistische
Schwerpunkt, der sich stark in der Infrastruktur niederschlégt, erinnert auch an die Strafl3ensysteme von Sim City,
die ebenfalls eine Optimierung erfordern, um Staus zu vermeiden.

Als besonderen Bonus bietet Die Siedler einen Zwei-Spieler-Modus. Dieser wird - fUr ein Strategiespiel wohl
einzigartig - mittels eines horizontalen Splitscreens realisiert: beide Spieler spielen als Kontrahenten gemeinsam
an einem Rechner, an den zwei M&use angeschl ossen werden.

Die Siedler hat mittlerweile funf Folgetitel erfahren und die Reihe wird auch aktuell noch weitergefiihrt: das
Spielprinzip hat den Ubergang in die Echtzeit 3D Technik Uberlebt. Aber auch die alten Titel - insbesondere der
zweite Teil der Reihe von 1996 - haben heute noch eine grof3e Fangemeinde, die nach wie vor Turniere austrégt.

151. Die Siedler (Amiga): ein hochkomplexes System des Warentransports wird konsequent visualisiert. Der Screen zeigt ein

bereits stark ausgebautes Wegesystem um das zentrale Schlof? herum. Wie man an den Wegpunkten sehen kann, zeigt das

Warensystem zu diesem Zeitpunkt einen starken UberschuR an Kohle (graue Sacke).
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152. Die Siedler (Amiga): ein hochkomplexes Warentransportsystem, das konsequent visualisiert wird. Dieser Screen zeigt

den Teil der Produktions- und Transportkette, die fur die Fleischaufbereitung zusténdig ist: rechts unten die Getreidefarm mit
runden Feldern und oberhalb einem Bauer, der gerade eine neue Saat ansetzt. lhr Erzeugnis wird an die Tiere der

Schweinefarm (links davon) verfittert. Links oben werden diese schlie8lich beim Metzger zu Nahrung aufbereitet.

11.9.14 Dune 11 (Westwood/ Virgin Games 1993)

1993 erschien ohne langwierige Hinleitung das erste Echtzeitstrategiespiel mit allen Elementen, die auch heute
noch das Genre bestimmen: Dune Il begriindete ein neues Genre. Mit seinem Vorganger Dune (Virgin Games
1992) hatte es bis auf den Publisher und das Setting - das titelgebende Science Fiction Epos Dune - Der
Wistenplanet von Frank Herbert - nichts gemein.

Es lassen sich zwar Verweise auf unterschiedliche Titel wie Populous oder das frilhe The Ancient Art Of War
zZiehen, aber die Schwerpunkte wurden binnen dieses Titels in einer Form gesetzt, die sich in Folge zu einem
Standard durchsetzen sollte.

In Dune 1 Gbernimmt der Spieler die Kontrolle Uber eine Kolonie auf dem Wistenplanet Arrakis, deren Aufgabe
es ist, das sogenannte ,, Spice” abzubauen. Dieser Rohstoff ist der literarischen Vorlage nach ausschliefdlich auf
diesem Planeten zu finden, entscheidet aber Uber die Vorherrschaft im Universum, weshalb sich dle
unterschiedlichen Kénigshauser (Atreides, Ordos und Harkonnen) auf Arrakis angesiedelt haben. Es entbrennt
ein kriegerischer Wettlauf um die wertvolle Ressource.

Das Spiel beginnt mit einer Aufbauphase, in der es zunédchst gilt, eine Basisstruktur in Form von
Energieversorgung und Ressourcenforderung zu etablieren, was die Errichtung funktional unterschiedlicher
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Gebaude erfordert. Die Bauten missen dabei dhnlich wie beim Spielklassiker Domino stets aneinanderhéngend
angelegt werden, so dal3 nur ein eingeschrankter Siedlungsbereich zur Verfligung steht. Die Gebaudearten
weisen dabel eine progressive Verknipfung auf: bestimmte Typen sind Voraussetzung fir den Bau weiterer
Einrichtungen und es werden bestimmte Bauten benétigt, um verschiedene Kampfeinheiten zu produzieren. Ist
die Gewlrzfabrik fertiggestellt, beginnt der Harvester(das Erntefahrzeug) automatisch mit der
Ressourcenférderung. Das von ihm geerntete Spice schlégt sich beim Spieler in der Form von Credits nieder, die
er einsetzen kann, um weitere Gebaude zu errichten oder Einheiten zu produzieren.

Der Spielscreen setzt sich aus drei Bereichen zusammen: einem Hauptfenster, einer Karte und einem Menu. Die
Inhalte des Hauptfensters werden zweidimensional und stark schematisiert dargestellt: die Proportionen sind
nicht realistisch, sondern lassen deutlich das zugrundeliegende quadratische Raster erkennen. Mdchte man einen
Bau plazieren, wandelt sich der Mousezeiger in ein Quadrat, das die Rasterung in voller Eindeutigkeit
hervorhebt. Diese ist fir das Spiel sehr wichtig, entscheidet sie doch neben dem Aufbau der Basis dartiber, ob
sich Einheiten ,,begegnen” - was nur dann der Fall ist, wenn sie sich in benachbarten Quadranten aufhalten. Der
visuelle Eindruck tritt in seiner Relevanz so hinter das logische Raster zuriick. Obwohl sich die Kampfeinheiten
hier mandvrieren lassen und man dem Harvester bei der Ernte zusehen kann, bemitiht sich die Présentation nicht
um Realismus, sondern bleibt weitgehend schematisch. Dies verhdlt sich bei der Reprasentation der
Kampfeinheiten analog: die vermeintlich einzelnen Krieger handeln nicht unabhéngig voneinander, sondern in
gruppierten Funktionseinheiten. Die Pixelméannchen symbolisieren daher nicht einzelne Kémpfer, sondern ihre
Anzahl indiziert die Stérke des Verbands.

Der schematische Gesamteindruck wird zudem durch den Fog Of War betont, der noch nicht erforschte Bereiche
des Spielfelds in schwarz hillt und quadrantenweise durch Erforschung aufgedeckt wird.

Dem Spider wird aso nicht der Blick auf die zugrundeliegende Spielwelt gewdhrt, sondern auf eine
schematische, sie reprasentierende ikonografische Darstellung. Im Gegensatz zu Die Siedler, bei dem man den
Transport einzelner Waren im Detail beobachten kann, haben wir es hier mit einer symbolischen Darstellung zu
tun, einer detaillierten Karte, die durch die sich bewegenden Einheiten und ihre relativ detailreiche Darstellung
lediglich vorgibt, ein Blick auf die eigentliche Spielwelt zu sein. Die zugrundeliegenden , Iebenden” Einheiten
werden durch zusammenfassende ,, lebende”’ Einheiten représentiert; die Ansicht zeigt eine detaillierte Spielwelt
als Abstraktion der zugrundeliegenden, wie dies bereits bei Sim City angedeutet wurde. In Dune 11 haben wir es
nun aber mit einer vollwertigen Living Map zu tun, da diese nicht mehr durch Buchstaben oder Funktionsicons
durchbrochen wird und dem Spieler tatséchlich die Verfolgung eines detaillierten Geschehens gewahrt wird.
Diese Art der Darstellung war fur das Genre fir lange Jahre vorherrschend, wird derzeit aber nun zunehmend
durch eine direkte Ansicht auf die Spielwelt ersetzt (Vgl. Abb. 219, 220, 222).

Genretypisch folgt auf die Aufbauphase mit seiner Ressourcenférderung die Produktionsphase. Diese
unterschiedlichen Spielphasen sind zwar nicht seitens des Spiels voneinander getrennt, aber sind erst einmal alle
notwenigen Basisgebaude errichtet, erfolgt die Grundversorgung automatisch, so dafld der Spieler sich anderen
Aufgaben widmen kann. In speziellen Gebauden produziert er fortan Kampfeinheiten, die er nun Uber die
unerforschten Gebiete der Karte schicken kann, um das Gelande und die Basis des Gegners auszukundschaften.
Hat er sich einen Uberblick verschafft, folgt die militarische Aktion: der Spieler attackiert mit einem moglichst
starken Truppenverbund feindliche Einheiten und Gebdude. Da e den Gegner im ersten Ansatz
héchstwahrscheinlich nicht von der Karte fegen wird, falt er anschlie3end in die Produktionsphase zurtick,
nachdem er seine Basis gegebenenfalls um neu eroberte Gebiete erweitert hat.

Genau wie in Die Siedler geht es im Spiel um geographische Expansion, um sich weitere Ressourcen zu
erschlielen. Wie die Darstellungsweise der Living Map, stellt dies einen Grundpfeiler des Spielsystems
innerhalb des Genres dar. Der Ablauf von Ressourcenforderung als Voraussetzung fur Produktion, die
schliefdlich die militérische Aktion erméglicht, findet sich in nahezu allen Echtzeitstrategietiteln wieder.
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In Dune Il gilt der Faktor der geographischen Expansion mit militérischen Mitteln gar nicht nur singulér
innerhalb der einzelnen Levels, sondern auch fir den groflen levelbindenden Rahmen: auf einer Weltkarte
zwischen den Spielrunden wird der weitere Verlauf anhand der Besetzung oder Invasion von Gebieten bestimmt.

Die Steuerung des Geschehens geschieht direkt und in Echtzeit. Man befehligt einzelne Einheiten und sie fihren
die Anweisung umgehend aus. Dieses Steuerungsprinzip von Auswahl und Zielangabe wére ohne die Mouse als
Interface in einem Echtzeitspiel praktisch nicht umsetzbar. Esist also nicht verwunderlich, dal? dieses Genre erst
auf den 16-Bit Rechnern seine Geburt erfuhr, wobei auch zu beachten ist, dal? die 8-Bit Plattformen noch nicht
Uber ausreichende Ressourcen verfiigten, um das komplexe, vielteilige Geschehen in Echtzeit zu berechnen. Die
direkte Steuerung ist ebenfalls Charakteristikum der Living Map, erinnert die Gehorsamkeit der Einheiten doch
eher an die Figuren eines Schachbretts al's an die autonomen ,,|ebenden Einheiten des Godgames.

Der Ablauf in Echtzeit fihrt neben strategischen Erwéagungen durchaus auch zu Situationen, in denen
Resaktionsgeschwindigkeit gefragt ist: kommt es zum Kampf, mu3 der Spieler mitunter schnell auf die
Entwicklung des Geschehens reagieren.

In Fragen des Interfaces zeigt sch Dune Il aus heutiger Sicht trotz Nutzung der Mouse als recht umsténdlich.
Waéhrend spétere Titel des Genres den Quasistandard entwickelten, dal3 die linke Mousetaste der Auswahl und
die rechte der Zielangabe dient, bleibt die rechte Taste in Dune 11 ungenutzt. Seine Nachfolger flihrten auf3erdem
eine kontextuelle Steuerung ein, die einen Rechtsklick je nach Untergrund als Angriffs-, Bewegungs-, Reparatur-
oder sonstige Aktion interpretiert. Im Urahn hingegen mufd man Kommandos noch durch eine sprachdhnliche
Drei-Klick-Syntax formulieren, die aus Auswahl, Aktion und Ziel bestehen - analog zu den grammatikalischen
Elementen Subjekt, Pradikat und Objekt. Zusétzlich erschwerend kommt hinzu, dal3 keine Multiselection
integriert wurde: die Kommandosyntax kennt keinen Plural. Dies zieht logischerweise nach sich, dal3 es auch
keine unterstiitzenden Funktionen zur Gruppenorganisation gibt, wie sie spater im Genre blich wurden.

Trotz dieser Kinderkrankheiten war Dune Il ein grof3er Erfolg. Zwei Jahre spéter perfektionierte der Hersteller
Westwood sein Spielprinzip mit dem fir den PC erschienenen Command And Conquer, das heute als eines der
wichtigsten Spiele Uiberhaupt gilt. Das Echtzeitstrategiespiel ist heute das praktisch das einzige Genre, welches
dem populdren Egoshooter die Stirn bieten kann. Zudem zieht es eine Grenze zwischen Konsolen- und
Computermarkt, da seine Komplexitét relativ lange Spielpartien nach sich zieht, die an einem Fernseher kaum
durchzustehen sind und die Mouse als Interface voraussetzt, welche nicht zur Standardausstattung der Konsolen
gehort. Auch im Rahmen der zunehmenden Bedeutung des E-Sports kommt dem Echtzeitstrategiespiel eine
gehobene Bedeutung zu, well es die strategische Alternative zu den Clanfights der Egoshooter darstellt und sich
hervorragend zum Onlinematch eignet.
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153. Dune Il (Amiga): Das erste Echtzeit Strategiespiel erblickt das Licht der Welt. Links oben
der ,Harvester* bei der Ernte, wahrend die Basis von Atreides Uberrannt wird. Rechts die Karte, die

den Fog Of War erkennen lafit.

154. Dune Il (Amiga): Das Menu zur Gebaudeauswahl war hier noch in einem Extrabildschirm

untergebracht, was den Spielflul behinderte. In spateren Echtzeitstrategiespielen wurde dies durch

wechselnde Menus im Hauptbildschirm vermieden.
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11.9.15 UFO - Enemy Unknown (Mythos/ Microprose 1994)

1994 wurde das Strategiegenre um einen weiteren Meilenstein bereichert. Mit UFO (auch bekannt als X-COM -
UFO Defense) wurde das rundenbasierte Strategiespiel vorerst zur Perfektion gebracht. Es erweiterte dieses bis
dahin relativ  trockene Genre um Elemente der Wirtschaftssimulation und eine progressive
Charakterentwicklung.

Dem Spieler kommt hier die Leitung einer privaten Organisation zu, die die Erde gegen Aliens aus dem All zu
schiitzen versucht. Je nachdem, welche Kontinente er erfolgreich schiitzt, erhdt er monatlich Gelder von den
dort ansdssigen Staaten, das er verwenden kann, um Basen auf der ganzen Erde zu errichten oder diese im Detail
auszubauen. Diese Stiitzpunkte ermdglichen es ihm, Radarstationen, Abfangjéger und Einsatzkréfte aufzubauen
und zusammenzustellen, die die Grundlage fir das eigentliche Spiel darstellen. Ein normaler Ablauf zur
Einleitung einer Mission gestaltet sich wie folgt: ein Ufo wird von einer Radarstation entdeckt, die Abfangjager
schief3en es ab und der Spieler schickt ein Einsatzteam an die Absturzstelle. Alternativ landen unbehelligt Ufos,
um Invasionen durchzufthren.

Nachdem alle Mitglieder des Teams ausgeriistet worden sind, beginnt die eigentliche Kampfmission, welche am
jeweiligen Landungsort rundenbasiert ausgetragen wird.

Der Spieler erhdlt eine isometrische Ansicht auf eine zwar schematische, aber sehr detailreiche Spielwelt und
gibt seinen darin plazierten Einsatzkraften Anweisungen, wie sie vorgehen sollen. Jeder Charakter verfiigt dabei
Uber ein stark begrenztes Zeitpensum, das in Form von Punkten durch Anweisungen zu Aktionen verbraucht
wird und so nur wenige Aktionen je Spielrunde erlaubt. Hat der Spieler ale Zeiteinheiten seiner Kampfer
aufgebraucht, ist der Computergegner am der Reihe. Spieler und Computer ziehen so dhnlich einem Schachspiel
abwechselnd ihre Figuren, wobei neben der schieren Bewegung alerdings noch eine groRe Zahl weiterer
Aktionsmoglichkeiten zur Verfigung steht. Die Pixelkrieger sind mit korperlichen Eigenschaften und
unterschiedlichen Fahigkeiten ausgestattet und verfiigen Uber ein Inventorysystem so dal3 UFO durchaus an ein
zeitlich entzerrtes Hired Guns erinnert, das - dem strategischen Schwerpunk zugute kommend - aus einer
anderen, Ubersichtlicheren Spielperspektive gezeigt wird. Entgegen der sonstigen beinhalteten
Rollenspielelemente verzichtet das Spielsystem allerdings vollstandig auf Rétsel.

Kommt es zum Kampf, ist der strategische wohliberlegte Einsatz der unterschiedlich bewaffneten Charaktere
unabdingbar - die stehende Spielzeit raumt einem ausreichend Zeit fr ausgeklligelte Strategien ein. Alle Figuren
verfligen Uber einen simulierten begrenzten Sichtbereich, so dal3 Anschleich- und selbst Ablenkungsaktionen
moglich sind. Es ist kein Zufall, da3 zu den mdglichen Ausristungsgegenstdnden zum Beispiel auch
Rauchgranate gehort, welche die Sicht des Gegners kurzzeitig einschréankt.

Die herumstehenden Objekte haben nicht nur illustrativen Charakter sondern sind spielrelevant, indem sie als
Deckung zu gebrauchen sind, je nach Beschaffenheit aber auch zerstort werden kénnen. Gebadude kdnnen
betreten, Scharfschiitzen in htheren Stockwerken plaziert und Tiren getffnet oder geschlossen werden.

Zudem zeigen sich die Einsatzorte der Missionen von sehr unterschiedlicher Beschaffenheit. Manche Missionen
finden in Eindden statt, die praktisch keine Deckung bieten, andere auf dem Land, wo die Felder der Farmen die
Sicht erschweren. Andere Einsdtze finden in Stadten statt, die ganzlich unibersichtlich und zudem von
umherwandel nden Passanten bevolkert sind, die auf keinen Fall verletzt werden dirfen.

Die detaillierte Simulation der Umgebung spielt in UFO also eine sehr grof3e Rolle und gibt dem Spiel eine
tiefgehende strategische Komponente.

Ein weiterer wichtiger Strang wahrend der Einsitze ist die Korpersimulation. Uberldt man einen Charakter mit
Equipment, verringert sich seine Bewegungsfahigkeit, wird er verletzt, sinken seine Fahigkeitswerte.

Durch praktische Einsétze verbessern sich Eigenschaften und Fahigkeiten der Figuren, so dal3 dem Arzt
wiederum eine besonders wichtige Rolle zukommt - will man doch einen Uber viele Missionen trainierten
Charakter nicht verlieren. Zusétzlich kann es bei kritischen Treffern vorkommen, dal3 die Kampfeinheiten
bewufdtlos werden. Nur der Arzt kann sie nun noch wieder unter die Lebenden zurtickholen.
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Die Treffsicherheit beim Schiefen ist zunédchst natiirlich von der Fertigkeit des Schiitzen abhangig. Seine
Koérperposition (Stehen, Hocken oder Liegen) ist aber ebenso relevant, wie auch seine Entfernung zum Opfer.
Der Spider kann auBerdem wahlen, ob der Krieger sich Zeit zum Zielen nehmen (,Aimed Shot*) oder wild
drauf losballern soll (,Burst*). Letzteres verbraucht weniger Zeiteinheiten, hat eine geringere Treffsicherheit,
kann auf kurze Distanzen aber durchschlagenden Erfolg haben, weil der Soldat so mehrere Schiisse in kurzer
Zeit abgibt.

Nicht immer ist es aber sinnvoll, die Xenomorphen zu erschieffen. Nimmt man Aliens gefangen, indem man sie
mit einem Elektroschocker [ahmt, kann man sie in Forschungslabors beobachten um Kenntnisse Uber ihre Art zu
gewinnen — was stets aufschlul3reicher als die Autopsie eines toten Alienkérpersist.

Die beschriebenen Mdglichkeiten deuten bereits an, welch strategische Tiefe sich hinter UFO verbirgt. Der
Ansatz des simulierten subjektiven Sichtfeldes jedes Charakters, das Gegner nur dann anzeigt, wenn der aktuell
Ausgewahlte ihn auch sehen kann, lehnt sich zwar an den Fog Of War an, bietet aber weit mehr Dramatik, da er
charaktergebunden umgesetzt ist. Hier liegt Uberhaupt eine der Stérken des Titels: vergleicht man ihn
beispielsweise mit Dune 1l, so hat man anstelle einer Materialschlacht mit namenlosen Einheiten individuelle
Figuren, zu denen man durch das progressive Attributsmodell dhnlich wie im Rollenspiel eine Beziehung
aufbauen kann - was dal? das Kampfgeschehen in Folge weit stérker dramatisiert.

Jenseits des Missionsschwerpunkts hat UFO allerdings noch eine Menge mehr zu bieten. Die Einrichtungen der
Stiitzpunkte kénnen um unterschiedliche Gebaudetypen erweitert werden, so dald man nicht nur seine
Einsatzkréfte, sondern auch seine Basen auf Militér, Forschung oder Produktion spezialisieren kann.

Waéhrend der Missionen geborgene Artefakte der Aliens bilden die Basis fur Forschungen, die
Informationsdossiers nach sich ziehen - oder aber Produkte, die sich in Produktionsabteilungen fertigen lassen
und anschlief?end als Ausriistung fur die Kampfeinsdtze zur Verfiigung stehen. Sonstiges Equipment wird bei
einem omniprasenten Handler bestellt und nach wenigen Tagen Spielzeit an den Stiitzpunkt geliefert. Da die
Munition schnell knapp wird, muf? man die Lagerbestdnde stets in Blick behalten, um frihzeitig mogliche
Engpésse zu umgehen. Falls gefundene Gegenstande nicht gebraucht werden kénnen oder man noch Exemplare
einer veralteten Technologie in seinen Lagerraumen hortet, kann man diese hingegen gewinnbringend verkaufen.
Und as ob all das noch nicht genligen wirde, mufd man sich - zumindest oberfléchlich - auch noch mit
Personalfragen fur die unterschiedlichen Bereiche der Stiitzpunkte beschéaftigen.

UFO stellt sich also as Uberaus komplexes Strategiespiel dar, auch wenn sein Schwerpunkt klar auf den
Missionen liegt. Das Spiel ist alerdings geschickt strukturiert, so dafd der Spieler weitgehend selbst entscheiden
kann, wie weit er in welche Bereiche eintauchen méchte. Er kann wahlen, ob die Forschung stérker in eine
aggressive, eine schitzende oder eine eher wissensgenerierende Richtung erfolgen soll - wie er sich auch
wéahrend der Missionen unterschiedlich verhalten kann. Mdchte er mehr zu Geschichte und Hintergriinden der
Spidwelt erfahren, steht ihm eine umfassende Alien-Enzyklopadie innerhalb des Spiels zur Verfiigung,
interessiert ihn nur der Kampf, 1813 er diese einfach links liegen.

Die Vielschichtigkeit des Spiels prasentiert sich trotz allem in einer relativ begrenzten Auswahl von Ansichten.
Die Hauptansicht bildet die Erdkugel, auf der die Stitzpunkte, Einsatzorte und auftauschende Ufos angezeigt
werden. In einer Reihe von Menis wird der gesamte Wirtschafts-, Forschungs- und Informationsteil des Spiels
erledigt. Darliber hinaus steht lediglich noch die Missionsansicht (inklusive Inventoryscreens) zur Verfligung.

Das Spiel erschien in den letzten Tagen des Amiga und unterstiitzte das AGA-Chipset der letzten Generation
dieser Reihe, welches 256 gleichzeitige Farben zulief3. Es zog mehrere Folgetitel nach sich, die allerdings nicht
an den Erfolg des ersten Teils anschlief3en konnten. Die rundenbasierte Kampfsimulation fand daher in anderen
Titeln wie Jagged Alliance oder - mit einer noch stérkeren Betonung der Charakterentwicklung — Fallout seine
Fortsetzung.
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155. UFO — Enemy Unknown (Amiga AGA): der Hauptscreen des Spiels mit der Erdkugel. Wie

der Requester anzeigt, ist gerade ein UFO aufgetaucht.
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156. UFO — Enemy Unknown (Amiga AGA): Ganz nebenbei bietet das Spiel neben seinem

Schwerpunkt auch Features wie einen individuellen Basisausbau.
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157. UFO — Enemy Unknown (Amiga AGA): Die isometrische Ansicht der Mission. Hier findet der zeitlich gro3te Teil des

Spieles statt. Die noch nicht eingesehenen Bereiche werden schwarz verdeckt.
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11.10 Handhelds/ Game Boy (Nintendo 1989)

Waéhrend in den Arcades weiterhin neue Techniken erforscht wurden, um visuell immer beeindruckendere Spiele
zu ermdglichen und die Homecomputer wie schon zu Beginn der 8-Bit Generation den Konsolenmarkt langsam,
aber zunehmend bedrohten, wagte Nintendo einen VorstoR3 in einen Bereich, der das Computerspiel um eine
ganz andere Art von Spielerlebnis erweiterte: Das ,,Handheld“- heute mit Bezug auf das Handy unter dem
Schlagwort ,,Mobile Gaming" bekannt - eine Spielplattform, die Rechner, Display und Steuerungsinterface in
einer portablen Einheit vereinte.

Als Reaktion auf die Einflhrung der Digitaluhr mit ihrem stromsparenden, flachen Display Ende der 70er Jahre
hatte die Firma bereits 1980 erfolgreich einen VorstoR3 in diese Richtung gewagt und ihre Game& Watch-Reihe
auf den Markt gebracht. Diese ersten Handhelds waren sehr einfache Computerspiele im Taschenformat, die
mittels einer Knopfzellenbatterie gespeist und auf einem eingebauten LCD-Display dargestellt wurden. Sie
wurden also als vollstandige, in sich geschlossene Einheit verkauft und erlaubten so das Spiel an beliebigen
Orten - unabhéngig von jeder Stromquelle. Allerdings verfiigten sie nur tiber je ein eingebautes Spiel.

158. Game&Watch: Parachute (Nintendo
1981): Ein Klassiker der Reihe. In diesem Spiel
muR man Fallschirmspringer mit dem Boot
aufnehmen, damit diese nicht ins Wasser fallen,
wo sie von Haien gefressen werden. Die meisten

Game&Watch Spiele waren vergleichbar simpel.

Das Display war zwar monochrom und unbeleuchtet, aber immerhin scharf und detailliert, da es nicht aus Pixeln
aufgebaut war. Dies war aber zugleich der gréfite Nachtell dieser Displays: die per Flissigkristall zu fillenden
Bildbereiche mufdten technisch bedingt vorab statisch festgelegt werden, so dal3 die mdglichen Bildinhalte sich
den Platz des Displays teilen muften, ohne einander zu iberlagern. Eine Anderung des Screeninhalts geschah
Uber Loschung oder Fillung der festgelegten Bereiche. Den Screen in ein feines Pixelraster zu unterteilen war
technisch zu aufwendig und hétte den Gerétepreis jenseits der akzeptablen Grenzen katapultiert, also wurde
schlicht - anschaulich gesprochen - der gesamte Avatar als ein logisches Pixel begriffen.

An flissige Animationen war mittels dieser Technik allerdings nicht zu denken: die Bewegungen — sofern
vorhanden - wirkten sehr abgehackt. Die meisten Spiele boten dem Spieleravatar so auch nicht mehr als etwa 5
bis 10 verschiedene Bildschirmpositionen.

In aler Regel war das Display um statische Illustrationen erganzt, die direkt auf die Oberflache des Bausteins
gedruckt waren, um die Performance zu entlasten und gleichzeitig ein wenig Farbe ins Spiel zu bringen. Trotz
dieser technisch vergleichsweise hohen Mangel, erfreute sich die Game& Watch-Reihe grof3er Beliebtheit.
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159. Game&Watch: Donkey Kong (Nintendo 1982):
Die schwarzen Partien sind variable Inhalte des LCD-
Displays, die braunen statische, gedruckte
Illustrationen. Nintendo schickte wéahrend der 80er
Jahre viele seiner Helden auf diese monochromen

Screens.
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1989 tat Nintendo daher nun den Schritt hin zu einer Multigamekonsole mit Pixeldisplay. Angesichts der
Tatsache, dal3 die Firma Milton Bradley 1979 mit ihrer Microvision mit einem ahnlichen Konzept bereits zehn
Jahre zuvor gescheitert war, schien dies ein gewagter Schritt. Das System war zudem unter Leitkriterien
entwickelt worden, die ihm den Eindruck der Innovation verwehrten: zugunsten einer giinstigen Produktion und
einer hohen Batterielaufzeit wurde auf ein Farbdisplay und eine Hintergrundbel euchtung verzichtet. Statt dessen
kam ein recht langsam schaltendes grau-griinliches Display mit 160x144 Pixeln in vier Grauténen zum Einsatz.
Selbst in Fragen der Rechenleistung war das Gerét mit seiner 8-Bit Architektur auf Basis eines Z80 Nachbaus
ales andere as beeindruckend. Angesichts der grafischen Feuerwerke, die auf den 16-Bit Rechnern durch die
wachsende Spieleindustrie zunehmend abgefackelt wurden, schien dieses Konzept also einer sehr risikoreichen
Strategie zu unterliegen.

Es war schliefdlich eine Marketingentscheidung, die dem Game Boy dennoch zum Durchbruch verhalf. Es wurde
mit dem Spiel des russischen Informatikers Alexey Pazhitnov gebundelt, das nahezu im Alleingang dafir
verantwortlich zeichnet, dal3 das Gerét etliche Millionen Mal verkauft wurde. Die Rede ist von Tetris — dem
Spiel, das untrennbar mit der Plattform Game Boy verbunden ist.

Nintendo verstand es, die Spielewelten seiner stationdren Konsolen stets geschickt fir den Game Boy zu
portieren und blieb so von Beginn an unangefochtener Marktfihrer im Handheldbereich. Ataris Lynx, Segas
Gamegear und Systeme anderer Hersteller versuchten erfolglos, die technischen Schwéchen des Game Boys
auszunutzen, obwohl Nintendo sein System fir lange Zeit praktisch unveréndert belief3. Erst zehn Jahre spéter,
im Jahr 1999 erhielt das System mit dem Game Boy Color ein Nachfolgemodell mit Farbdisplay und 2001
wurde endlich mit dem Game Boy Advanced ein echter Generationswechsel durch einen Sprung von der
zugrundeliegenden 8-Bit Architektur auf 32-Bit vollzogen.

Der Game Boy zadhit mit Uber 70 Millionen verkauften Exemplaren zu den erfolgreichsten Spielplattformen aller
Zeiten und ist nach wie vor unangefochtener Platzhirsch auf dem Sektor der Handhelds.
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160. Tetris (Game Boy 1989): Huhn oder Ei? Es bleibt

offen, ob Tetris fur den Erfolg des Game Boy

verantwortlich zeichnet oder umgekehrt. In jedem Fall

sind beide untrennbar miteinander verbunden.
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Hnnl—n T I “E 161. Super Mario Land (Game Boy 1989): Nintendo
15190 Ox57 1-2 365

B s s e s e e e . Verstand  es,  sein Handheld  System mit  gelungenen

Konvertierungen der NES-Erfolge zu versorgen.

162. The Legend Of Zelda (Game Boy 1993): Die
Tile-Architektur der  NES-Spiele vereinfachte die

Konvertierung auf das stark limitierte System.
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I1.11 Videospiel, 4. Generation:
Super Famicom/SNES (Nintendo 1990/1991/1992)

Der sich immer weiter ausbreitende Computermarkt setzte das Konsolensegment zu Beginn der 90er Jahre
zunehmend unter Druck. Nintendo dominierte diesen Bereich nach wie vor mit seinem NES mit einem
Marktanteil von 92% in Japan und 96% in Nordamerika. 1990 aber unternahm Sega einen weiteren Versuch, in
den Konsolenmarkt einzusteigen, indem es sein technisch uRBerst fortschrittliches Mega Drive (in den USA as
Genesis vertrieben) auf den Markt brachte.

Angesichts dieser Konkurrenzsituation sah sich Nintendo genétigt, eine technisch verbesserte Konsole auf 16-Bit
Basis in den Wettbewerb zu schicken um seine Marktfihrerposition zu behaupten, obwohl sie mit dem NES zu
diesem Zeitpunkt Uber eine enorme Hardwarebasis verfigten, die softwareseitig noch nicht ausgeschopft war.
1990 erschien daher das Super Famicom in Japan, das 1991 als Super Nintendo Entertainment System den
amerikanischen und 1992 den européischen Markt ereichte.

Ausgehend von seiner schwer anfechtbaren Vormachtsstellung gelang es Nintendo relativ. mihelos, den
Konkurrenten Sega ein weiteres Mal in seine Schranken zu weisen.

Es war allerdings genau dieser Konkurrent, der in den Spielhallen mittlerweile die Oberhand gewonnen und
einen Trend gesetzt hatte, indem er Titel verdffentlichte die sich in schneller und detaillierter 3D Grafik
présentierten. Spektakuldre Actiontitel wie Space Harrier(1985), After Burner(1987) und Thunder Blade(1987)
stellten hier die Publikumsmagneten, weil sie mittels unterschiedlicher 3D Fakes auf der Basis von Z-Sortierung
und Bitmap-Transformationen eine einzigartige Raumillusion erzeugten, die detailliertere Welten a's bisherige
Vektorgrafik ermoglichte (Vgl. Abb. 163).

163. Space Harrier (Arcade): eines der ersten Spiele, das 3D Fake Techniken auf der Basis von Z-Sortierung und Bitmap

Transformation verwendet.
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164. After Burner (Arcade): Sega entwickelt seine 3D Fake Techniken konsequent weiter und
setzt so einen Trend, der dem technischen Vorsprung der Arcades gegeniber Homecomputern und
Konsolen eine visuelle Gestalt gibt. After Burner zeigt sich in Bewegung als dreidimensionaler

Geschwindigkeitsrausch.
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165. Thunder Blade (Arcade): Ein Titel, der auf die gleichen Techniken wie After Burner

zuriickgreift, sie aber weiter ausschopft, indem er Bodenziele und Flugbahnhindernisse einbezieht
und die Umgebung auRerdem — durch eine geringere Geschwindigkeit als in After Burner - genauer

zeigt.

Nintendo war dieser Trend natrlich nicht verborgen geblieben und so versah der Konzern seine Konsole mit
entsprechender Hardware zur Bitmap-Transformation, die zwar nicht die Qualitdt von Segas teuren Automaten
erreichte, aber doch den Trend der 3D Fakes in die Wohnzimmer zu einem akzeptablen Preis einzubringen
verstand. Genau zu diesem Zweck standen dem System zwei PPUs (Picture Processing Units) zur Verfligung.
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Als CPU kam eine Spezialversion des Motorola 65816 namens 5A22 mit 3.58 MHz zum Einsatz. 128KB RAM
hielten genug Speicher fir komplexe Spiele bereit und 64KB Video RAM weisen auf die grafisch
anspruchsvolle Ausrichtung des Systems hin. Die Module faldten bis zu 4096 KB an Daten, so dal3 die dazu
notwendigen Grafiken auch zur Verfiigung gestellt werden konnten. Diese kamen in einer Auflésung von
512x478 Pixeln auf den Bildschirm, wobei je Zeile 256 Farben (8 bit) aus 32.786 (16 bit) dargestellt werden
konnten. Das System stellte spezielle Hardwarefunktionen zu Scrolling und Bitmaptransformation zur
Verflgung, dazu 128 Hardwaresprites und der Soundchip Sony SPC700 lief3 mit acht Kanden nur wenig
Winsche offen.

Das SNES war so also fir 2D Aufgaben bestens gerlistet. Eine in den Folgegjahren erschienene hohe Zahl
qualitativ hochwertiger Titel brachte der Konsole den Ruf der bis heute populérsten 2D Konsole ein.

Sie verkaufte sich rund 50 Millionen mal, obwohl bereits Mitte der 90er mit Erscheinen der Sony Playstation
und den ersten 3D Beschleunigerkarten fir den PC eine ganzlich neue Epoche der Spielkultur eingel utet wurde,
dieihre zweidimensionale Vergangenheit schnell in den Hintergrund dréngte.

Wichtige Titel fir das SNES sind unter anderem die Fortsetzungen der Super Mario-Reihe, Super Contra Ill, die
Donkey Kong Country-Reihe, Star Fox und nicht zuletzt das Rennspiel Super Mario Kart.

Super Mario World | und Il erweitern wiederum Shigeru Mijamotos Figurenwelt, indem sie neben vielen
anderen Charakteren zum Beispiel den griinen Dinosaurier Yoshi als treues Reittier fir die Brider Mario und
Luigi einbringen. Es wurde direkt im Bundle mit dem System verkauft. Super Mario ist plattformunabhéngig
betrachtet eines der erfolgreichsten Computerspiele aller Zeiten. Bis 2004 hat Nintendo etwa 174 Millionen
Spiele der Reihe verkauft.

Einer der groften Hits fir das SNES war Super Mario Kart - ein putziges Rennspiel, in dem zwei Spieler in
einem Go-Kart Rennen per Splitscreen gegeneinander antreten konnen. Dabei stehen viele Charaktere aus der
Mijamoto-Welt als Avatare zur Auswahl, die unterschiedliche Fahreigenschaften aufweisen.

Der Titel macht deutlich Benutzung von den Bitmap-Transformationsmdglichkeiten der Hardware, indem es den
gesamten Boden der Rennstrecken den Bewegungen des Spielers entsprechend dreht, wahrend das Fahrzeug in
einer 3rd Person Perspektive stets mit dem Riicken zum Spieler zu sehen ist. Er zeichnet sich wie die anderen
Mario Teile durch ein auf3erordentlich gelungenes Handling aus.

Donkey Kong Country belebte die mittlerweile stark ergraute Galleonsfigur Nintendos wieder zu neuem Leben
indem es Donkey Kong aus seiner Antagonistenrolle befreit und ihn selbst zum Helden - und Avatar des Spielers
- macht. Spielerisch zeigen sich die Teile der Reihe a's gelungene Jump& Runs, die aber im Gegensatz zur Super
Mario-Reihe in vorgerenderter 3D Grafik prasentiert werden. Der Generationswechsel wird also sowohl
spielerisch wie auch technisch vollzogen. Aber auch narrativ wird er Uberdeutlicht dargestellt: in der
Introsequenz des ersten Teils wird der alte Donkey Kong, der mittlerweile einen langen weif3en Bart trégt und
auf einem Baugertst stehend der piepsigen Melodie eines Grammophons lauscht, durch einen muskulésen,
schlipstragenden Donkey Kong ,in den besten Jahren® abgelOst, der passenderweise seinen Ghettoblaster
mitbringt und erst einmal eine flotte Sohle aufs Parkett legt.

Die neue Darstellungstechnik erforderte auch ein neues und genaueres Design der Figur. Zusétzlich wird ihm mit
Diddy Kong ein unerfahrener Kompagnon zur Seite gestellt. Die Mijamoto-Welt um Mario herum wird also
auch in diesem Seitenstrang indirekt weiter ausgestaltet, indem wir mehr Informationen zu seinem ehemaligen
Antagonisten prasentiert bekommen.

Die im Spiel verwendeten Rendering-Techniken verweisen Ubrigens darauf, daf? diese ab Beginn der 90er mehr
und mehr Raum in den Computerspielen einnehmen sollten. Je mehr Grafik die Spiele benétigten und je feiner
die Bitmap-Animationen aufgel 6st wurden, desto aufwendiger wurde die manuelle Illustration ihrer Spielwelten.
Die Technik des 3D Renderings kam hier den Entwicklern sehr entgegen, ermdglichte sie doch nach einer
einmaligen Erstellungsphase durch Interpolation relativ bequeme Animationstechniken mit beliebiger
Framezahl.
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Super Contra Il steht im krassen Widerspruch zu Mijamotos kindlicher Welt und stellt Nintendos Versuch dar,
auch andere Kauferschichten anzusprechen. Es ist ein actiongeladener Plattform-Shooter mit muskelbepackten
Kriegshelden, der vor allem die Arcade-Qualitdten der Konsole herausstreicht. Genreliblich setzt der Titel vor
allem darauf, die technischen Moglichkeiten der Plattform zugunsten visueller Effekte auszunutzen.

Die in den Arcades immer beliebter werdenden Fighting Games — zunéchst die Street Fighter-Reihe, Mortal
Kombat und schliefflich Killer Instinct - erhalten mit dem SNES schliefdlich auch eine Plattform, die ihre
technischen Anforderungen erflllt, anders al's die Computer aber das spontane und einfach zu bedienende Spiel
am heimischen Fernseher ermdglicht. Die Fighting Games erhalten so Einzug in die Wohnzimmer und erheben
sich im Laufe der 90er zu einem der wichtigsten Genres im Konsolensegment. Sie kdnnen als Indiz fir eine sich
in der vergangenen Dekade vollziehende zunehmende Trennung der Spielkulturen auf PC und Konsole
herangezogen werden, bei denen sich das Konsolenspiel immer weiter vom PC fort- und zum Arcadeerlebnis
hinentwickelt hat.

Star Fox nimmt unter den Spielen des SNES eine Sonderrolle ein, weil estechnisch im Vergleich zu den anderen
Spielen der Plattform vollig eigene Wege ging. Wie erwéhnt verfligte das SNES wie sein Vorgénger Uber eine
betont offene Architektur beziiglich der Cartridgeanbindung, was es den Entwicklern ermdglichte, eigene
Hardwareelemente in die Module zu integrieren. Im Fall von Star Fox war dies ein Chip Namens ,, Super FX*,
der die Konsole beim Berechnen dreidimensionaler Inhalte unterstiitzte und es auf diese Weise schaffte, eine
echte dreidimensionale Spielwelt in gefillter Vektorgrafik auf dem SNES entstehen zu lassen - einem System,
das klar auf 2D-Anwendungen hin optimiert war.

166. Super Contra 111 (SNES): Arcadefeeling fir zu Hause und zugleich der Gegenentwurf

zu Shigeru Mijamotos naiven Phantasiewelten. Am Gegner rechts werden zahlreiche Teile

mittels Bitmap-Rotation animiert.

188



167. Super Contra 111 (SNES): In Zwischenlevels wird
die Bitmap-Rotation gleich auf die gesamte Levelansicht

aus der Vogelperspektive angewendet.

168. Donkey Kong Country I (SNES): GroRvaterchen
Donkey Kong hat ausgedient und wird vom Bildschirm
gestoflen (rechts unten). Ein flott tanzender, muskuléser

Schlipstrager nimmt samt Ghettoblaster seinen Platz ein.

169. Donkey Kong Country | (SNES): Mit dem Gene-
rationswechsel wird auch eine neue Darstellungstechnik
eingefuhrt: das neue Donkey Kong zeigt sich als

Jump&Run in aufwendiger Render-Optik.
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170. Super Mario Kart (SNES): Die Rennbahn ist ein
gekipptes, drehbares Bitmap. Der Vorteil ist, dal} die die
Fahrbahn so nicht wie bis dahin Ublich in der Bildmitte
(unendlich skaliert) endet, sondern Teilstrecken auch
parallel nebeneinander dargestellt werden kénnen oder
aber der Verlauf wie hier (oben wie unten) links aus dem

Bildschirm hinauslauft.

171. Star Fox (SNES): Der Zusatzchip ,Super FX“
erlaubt dreidimensionale Vektorgrafik auf Nintendos
System. Zusatzlich sind sogar Bitmaps eingebunden, wie

hier das Logo auf dem hellgrauen Gebaude.

SHIELD

172. Star Fox (SNES): Am Endgegner zeigt sich deutlich
der freie Einsatz von Polygonen im Raum. Schatten und

Farbperspektive tragen stark zur raumlichen Wirkung bei.

SHIELD
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11.12 Personal Computer (1981)

| [
I

173. IBM PC 5150: das erste Modell des IBM PC, hier in der Luxus-

Ausfuhrung mit zwei Diskettenlaufwerken.

Zeitsprung zurlick zu Beginn der 80er Jahre. Am 12. August 1981 stellte IBM den PC (Personal Computer) vor.
Das Tétigkeitsfeld des Unternehmens war bis dahin von Schreibmaschinen, Mainframes und Mikrocomputern
bestimmt gewesen. Mit Einfiihrung des Mikroprozessors und angesichts eines sich entfaltenden Massenmarktes
fur kleinere Computer nahm ,,Big Blue* vor allem kleine Unternehmen as Kunden ins Visier, deren Nachfrage
an die Computertechnik vor allem in Textverarbeitung und Kalkulationsarbeiten bestand.

Der PC war exakt fur diese Arten von Arbeiten konzipiert und wurde - der Grofrechner-Vergangenheit des
Unternehmens und der Zielgruppe entsprechend - zundchst nur Uber den Fachhandel vertrieben. Hétte man
damals behauptet, dal? sich ausgerechnet dieses System, das weder Uber Sound- noch grafische Fahigkeiten
verfigte, spéter einma zur alles bestimmenden Spielplattform erheben sollte, wére man as Phantast
abgestempelt worden. Der Weg bis dahin war alerdings auch lang und beschwerlich und griindet sich klar auf
seiner Verbreitung als Arbeitsrechner. Ab Mitte der 80er Jahre begann er, seine Rolle als Spielplattform Schritt
far Schritt einzunehmen und erst rund zehn Jahre nach seiner Vertffentlichung mauserte er sich zu einem
Spielsystem, das den Homecomputern ernsthaft Konkurrenz machen konnte.

Das Herz des IBM PC stellte eine 16-Bit Intel 8080 CPU mit 4.77 MHz Taktung, er verfigte Gber 16KB RAM,
ein oder zwei eingebaute Diskettenlaufwerke, sowie einen griinen Monochrommonitor. Seine interne Architektur
war alerdings aus Kostengriinden auf 8 bit Busbreite begrenzt. Er hatte in der Grundausstattung keinerlei
Grafikfahigkeiten und auf der Soundseite brachte er lediglich einen eingebauten Piezo-Beeper mit, dessen
Piepen (Ubrigens das gleiche Gerdusch, das auch heutige PCs noch nach dem Anschalten von sich geben) als
technischer Kontrollton ausreichte, zur Gestaltung einer Soundkulisse fir Spiele aber natirlich ganzlich
ungeeignet war. Grafikféhigkeiten konnte man zundchst nur mit einer MDA- (Monochrome Display Adapter)
oder CGA-Karte (Color Graphics Adapter) nachristen. Fir Spiele waren die dadurch gewonnenen
Darstellungsmdglichkeiten allerdings kaum ausreichend.

Der IBM PC war in der Grundausstattung - also ohne Disk Drive, Monitor oder Grafikkarte - fir 1.265 US
Dollars zu haben. Mit entsprechenden Komponenten ausgestattet, erreichte der Preis schnell ein weit htheres
Niveau.

Die technische Entwicklungsgeschichte des PC vollzieht sich lang und zunéchst sehr geméchlich, gewann aber
schliefllich - da er aus Kostenerwagungen aus Standard-Elektronik-Komponenten gefertigt wurde und somit
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leicht imitierbar war - an enormem Schwung. Bereits 1983 erschien der erste PC-Clone der Firma Compag. Dies
ist die Firma, die 1987 IBM seiner technischen Vorreiterstellung beraubte, indem sie as erste einen PC AT mit
80386er CPU auf den Markt brachte. Der Wettbewerb der unterschiedlichen PC-Hersteller flihrte einerseits zu
einem enormen Preisverfall und andererseits zu einem besonderen Wettlauf bezuglich der Hardwareentwicklung.
Ein weiteres bestimmendes Merkmal des PC war seine Skalierbarkeit. Von Beginn an war das System mit
Erweiterungsslots ausgestattet, die es Drittentwicklern erlaubten, Zusatzperipherie und erweiterte
Hardwarefdhigkeiten fur das System anzubinden. Der PC konnte so fir den jeweiligen Anwendungszweck
optimal ausgestattet werden.

Als dritter wichtiger Faktor einer Plattform mufd ihr Betriebssystem berlicksichtigt werden, das nachhaltigen
Einfluf? auf seine Einsatzgebiete und somit Kundenschicht nimmt.

Der IBM PC kam zunéchst mit einem neuen eigenen Betriebssystem daher: die junge Firma Microsoft hatte es
durch strategische Tricks geschafft, mit Big Blue ins Geschéft zu kommen und so wurde der PC mit MS-DOS
1.0 (Microsoft Disk Operating System, teils auch unter dem Namen PC-DOS) ausgeliefert, um im
Anwendungssektor gegen das damals sehr erfolgreiche CP/M anzutreten. Microsofts OS basierte auf QDOS, das
von Tim Paterson bei Seattle Computer Products fir einen Prototypen auf Intel-Basis geschrieben worden war.
Dieses System war binnen sechs Wochen auf Grundlage einer Bedienungsanleitung fir CP/M geschrieben
worden, was dem System den Kosenamen ,, Quick and Dirty Operating System* einbrachte.

Microsoft-Chef Bill Gates kaufte QDOS fir 50.000 US Dollars und einigte sich mit IBM auf ein
Lizensierungsmodell - das sich als Goldesel fir seine aufstrebende Firma herausstellen sollte.

Entscheidend fir den Erfolg des Betriebssystems war die erhéltliche Software - so allen voran Wordstar und
Word Perfect zur Textverarbeitung sowie die Lotus 1-2-3-Reihe zur Buchhaltung und Kalkulation.

Angesichts der grafischen Betriebssysteme, die bei Apple und den 16 Bit Homecomputern eingesetzt wurde,
geriet Microsoft aber schnell unter Druck, ein vergleichbares System zu entwickeln. Die erste Windows Version
wurde so bereits 1983 angekiindigt, aber erst 1985 in einer extrem mangelhaften Version ausgeliefert. Microsoft
benttigte mehrere Versionen, bis Windows mit dem Release 3.0 im Jahre 1990 schliefdich einen ausreichenden
Nutzungsgrad erreichte. Marktstrategisch geschickt wurde es auf vielen PC-Systemen vorinstalliert ausgeliefert,
was dem System mal3geblich zum Durchbruch verhalf.

Die Geschichte des PC verlauft anhand der Faktoren CPU, Komponenten und Betriebssystem im Vergleich zu
den Homecomputern mit ihren definierten Modellreihen eher flieRend und stellt sich im Uberblick bis zur Mitte
der 90er Jahre etwa wie folgt dar.

11.12.1 Timeline zur Entwicklung des PC als Spielplattform bis 1996

1981: IBM PC
Intel 8086 CPU (16 Bit) mit 4.77 MHz, 8 bit Bus

IBM MDA (Monochrome Display Adapter)
MDA Grafikkarten erlauben eine monochrome Grafikdarstellung bei einer Auflésung von 720x350

Pixeln. Sie erfordern daflur spezielle Monitore.

IBM CGA (Color Graphics Adapter, popular erst ab 1984)

Die CGA Grafikkarten erlauben auf speziellen Monitoren die Darstellung von Grafiken aus einer
Auswahl von 16 Farben mit dem PC in den Auflésungen 640x200 (monochrom), 320x200 (4 Farben),
160x200x4bit (16 Farben).
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1982:

1983:

1984:

1985:

1986:

1987:

1989:

Hercules HGC (Hercules Graphics Standard)
Die HGC-Grafikkarten des Herstellers Hercules bieten eine monochrome Aufldsung von 720x348 Pixeln

und stellen insofern ein Konkurrenzprodukt zu IBMs MDA dar.

IBM PC XT
Intel 8088 CPU (16 Bit)
Die Festplatte wird als Standard eingefuhrt

Die Busarchitektur wird tberholt

MIDI
Der MIDI-Standard wird ins Leben gerufen und kommt - wie jeder Standard - der

Komponentenausrichtung des PC entgegen.

IBM PC AT
Intel 80286 CPU mit 6 MHz

Die Busarchitektur wird auf 16 Bit Breite erweitert

IBM EGA (Enhanced Graphics Adapter)
Mit den EGA-Karten lassen sich Auflésungen bis zu 640x350 Pixeln mit 16 aus 64 Farben darstellen.

Hierzu sind allerdings nach wie vor spezielle Monitore erforderlich.

Windows 1.0

Bereits 1983 angekundigt erscheint schliefllich das erste grafische Betriebssystem von Microsoft. Es ist
extrem langsam und steckt voller Fehler, so dal} es als Vaporware in die Geschichte eingeht. Apple
verwickelt die Firma in einen Rechtsstreit, obwohl sich beide am Konzept des grafischen
Betriebssystems des Alto im XEROX PARC bedient haben.

Compaq 386
Intel 80386 32 bit CPU

IBM verliert seine technische Vorreiterstellung an Compaq

IBM PS/2
Das neue System von IBM floppt. Die Folge ist, dal} der Begriff ,,IBM Compatible* fur DOS-basierte

Systeme zunehmend aus der Mode kommt und durch ein schlichtes ,,PC* ersetzt wird.

Windows 2.0
Die neue Version beihaltet nun Uberlappende Fenster und zieht ab 1988 einen erneuten Rechtsstreit

mit Apple nach sich.

Intel 80486
Intel prasentiert seinen 80486 Prozessor, der dem x386er stark &ahnelt, aber einige optimierte

Befehlssatze enthalt und zudem in der DX-Version eine FPU beinhaltet.
EISA VGA/ IBM MCGA (Video Graphics Array /Multicolor Graphics Adapter)

Mit der Einfuhrung von VGA- und MCGA-Grafikkarten fand die PC-Welt Anschluf an die grafischen
Mdéglichkeiten der 16-Bit Homecomputer. Aufldsungen von 320x200 mit 256 Farben oder 640x480 bei
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1990:

1991:

1992:

16 Farben ermdglichten endlich Spiele auf dem PC, die Amiga und ST zumindest grafisch in nichts

nachstanden.

AdLib

Durch die AdLib Soundcard pcs200 werden die PC-Spiele endlich vom piepsenden Lautsprecher befreit.
An seine Stelle tritt der YM-2164 Chip von Yamaha, der eine Klangsynthese ermdglicht, die die der 8
bit Homecomputer leicht Ubertrifft, an die Samplefahigkeiten der 16 Bitter aber bei Weitem nicht

heranreicht.

World Wide Web

Tim Berners Lee entwickelt am Schweizer CERN (Organisation Européenne pour la Recherche
Nucléaire, deutsch: Europaisches Kernforschungszentrum) die Architektur des WWW (World Wide Web)
als Anwendungsstandard fur das Internet und das dazugehdrige Dokumentenformat HTML (Hypertext

Markup Language).

Trennung IBM (OS/2) und Microsoft (Windows)
Die beiden Giganten gehen fortan getrennte Wege, um ihre jeweiligen Betriebssysteme 0S/2 (IBM)

und Windows (Microsoft) getrennt voneinander zu vermarkten.

Windows 3.0
Die neue Version unterstutzt 16 Farben und wird wie DOS auf vielen PC-Systemen vorinstalliert

ausgeliefert. Endlich steigen die Softwarehersteller auf das Betriebssystem ein

Windows 3.1
Die neue Version bietet neben skalierbaren True Type Fonts Multimedia-Fahigkeiten wie Sound, 8 Bit
Farbtiefe und ,,Video For Windows". Da es immer noch auf einen Dos-Kernel setzt, werden die Spiele

aber auch weiterhin unter DOS entwickelt.

Sound Blaster
Mit dem Sound Blaster der Firma Creative Labs erhalt der PC endlich ernstzunehmende

Soundmadglichkeiten, da er nun auch Samples abspielen kann.

AOL

AOL (America Online) bietet als erstes Unternehmen den Zugang zum Internet an

Linux
Das Betriebssystem Linux, eine private Entwicklung des finnischen Studenten Linus Torvald erscheint

und verbreitet sich Uber das Internet

OpenGL

Das ARB (OpenGL Architecture Review Board), ein Konsortium namhafter Hard- und
Softwarehersteller, wird ins Leben gerufen und entwickelt den ersten plattformibergreifenden
Standard fur Echtzeit 3D Grafik in Form einer genormten Befehlslibrary. Basis des Standards ist die Iris

GL des Grafikspezialisten Silicon Graphics.
CD-ROM

Das Medium CD-ROM, das Datenmengen von bis zu 800 MB speichern kann, wird langsam

erschwinglich. Erste Spiele erscheinen in CD-Versionen.

194



1993:

1994:

1995:

1996:

Mosaic

Marc Andressen vom NCSA (National Center for Supercomputing Applications) entwickelt den WWW-
Browser Mosaic, der es erlaubt, in HTML-Seiten eingebettete Grafiken anzuzeigen. Wenig spéter
grindet er die Firma Netscape Communication, die mit ihrem Netscape Navigator lange Zeit den
Hauptkonkurrenten zu Microsofts Internet Explorer stellt. Das Internet beschert in den Folgejahren mit

Email und WWW dem Computermarkt einen unglaublichen Boom.

MPEG 1
Die Movie Picture Experts Group, verabschiedet das MPEG-1 Format und schafft damit ein einheitliches

Kompressionsformat fur Videodaten.

Intel Pentium

Intel préasentiert den Intel Pentium Prozessor, der Uber eine 64-bit Architektur verfugt

Windows for Workgroups 3.11
Diese Windows Version erweitert den Release 3.1 um Netzwerkfunktionen

Windows NT
Microsoft l6st sich erstmals von seiner zugrundeliegenden DOS-Architektur und prasentiert mit Win NT
ein echtes 32 bit Betriebssystem. Es wendet sich samt Netzwerkfunktionen an professionelle

Anwender.

Windows 95

Mit dieser Version liefert Microsoft die 32 Bit Architektur seines Betriebssystems fur den Massenmarkt
nach, das einen Zwitter aus DOS-Architektur und den Funktionalitaten von Windows NT darstellt.
Erstmals wird die Programmierschnittstelle DirectX eingefuhrt, die das Problem der Inkompatibilitaten
der PC-Systeme durch eine Vielzahl unterschiedlicher Komponenten zu beseitigen sucht, und diese
Aufgaben im Laufe mehrerer Updates auch schlielllich schafft. Die sie beinhaltende Schnittstelle
Direct3D wird Microsoft-typisch als Konkurrenz zum OpenGL-Standard plaziert. Erste Windows-Spiele

erscheinen, die sich vom DOS verabschieden.

3dfx Voodoo Graphics

Durch den Preisverfall bei Speicherchips werden 3D Grafikkarten fur PCs zu einem realistischen Preis
umsetzbar. Die Firma 3dfx bringt ihr Voodoo Graphics Chipset auf den Markt, das ursprunglich fir den
Einsatz in Arcades vorgesehen war, nun aber eine neue Ara des Computerspiels einlautet. Das Chipset

unterstitzt die firmeneigene Glide-APl sowie den OpenGL-Standard.
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11.13 Computerspiele DOS und Windows (1984 - 1995)

Da das Dasein des PC viele Jahre durch seine Rolle a's Blromaschine gepragt war, wurde er a's Spielplattform
lange Zeit vernachlassigt. Seine technische K onzeption schlof? aufwendige Spiele schlicht aus und sein Publikum
war bis zur Entwicklung des VGA-Standards klar mit dem ernsthaften Anwender definiert.

Dementsprechend sahen auch die Spiele aus, die fir das System erschienen: sie adressierten in der ersten Dekade
mit Adventures und Simulationen ein erwachsenes Publikum und wurden um kleine Coffeebreask-Games
erganzt, die einen Uber die Mittagspause unterhalten sollten.

Beinahe zeitgleich mit dem grafischen Generationensprung um 1990 erhielt der PC aber Soundfahigkeiten
sowie die leistungsfahige 486er-CPU, die ihn gestiitzt durch den zunehmenden Preisverfall binnen zwel bis drei
Jahren plétzlich zu einer sehr attraktiven Spielplattform machten. Er wurde ernstzunehmender Konkurrent fir
die Homecomputer und gewann durch seine freie Skalierbarkeit und die daraus resultierenden immer kiirzeren
Produktzyklen auf der Hardwareseite schnell die Oberhand.

In den ersten zehn Jahren seiner Existenz aber fuhrte er beziiglich Spielen zunéchst ein Nischendasein.

Selbst im Vergleich mit den 8-Bit Rechnern stand der PC zu Beginn dieser Entwicklung alles andere als stark da.
Offensichtlich war die CGA-Technik zur Schattierung von Helligkeiten auf einem monochromen Griin- oder
Bernsteinmonitor konzipiert. Hatte man némlich einmal ein kleines Vermégen in eine teure CGA-Grafikkarte
samt Farbmonitor investiert, kam man zwar in den Genul3 einer auferordentlich langsamen farbigen
Grafikdarstellung - aber die Auswahl, die sich auf Magenta-, Tlrkis- und Griinténe beschrankte, lief3 dem
passionierten Spieler die Haare zu Berge stehen. Ein Vergleich der CGA-Versionen von Bruce Lee und
Commando mit den C64 Versionen (Vgl. Abb. 174 und Abb. 81-83) &3t dies deutlich erkennen.

Verflgte bereits der C64 Uber Hardwaresprites und konnte so Bildschirminhalte schnell und flexibel Gber den
Screen bewegen, krochen die Grafiken auf dem PC in Zeitlupe Uber den Schirm - ab und an begleitet durch ein
Piepsen des Lautsprechers. Mit Action hatte das noch nichts zu tun.

Auf dem Gebiet der Textadventures hingegen konnte der PC seine Stdrken ausspielen. Dank der auf
Textdarstellung hin optimierten Hardware (guter Monitor und eine hohe Textauflésung von 80x25 Zeichen)
waren Texte gut lesbar und |angere Spielesessions so durchaus méglich.

Besonders die Firma Infocom, die auf dem Gebiet der Textadventures fihrend war, versorgte das Publikum in
einer ganzen Reihe an Titeln wie Zork, Hitchhiker’s Guide To The Galaxy oder Planetfall mit rein textlicher
Unterhaltung.
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174. Bruce Lee (CGA): Solange ein CGA-Bild auf einem Monochrommonitor dargestellt wurde, schien die Welt noch in
Ordnung. Verfugte man aber Uber einen teuren Farbmonitor, wiinschte man sich angesichts der krassen Farbgestaltung

schnell eine Monochromdarstellung zurtck.
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175. Commando (CGA): Der PC war als Spielplattform zunadchst kaum brauchbar, zeigte er die gruseligen

Farbgrafiken der CGA-Karte doch zu allem UberfluR noch in einer unglaublich langsamen Geschwindigkeit an.
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11.13.1 The Ancient Art Of War (Evryware/ Broderbund 1987)

Eine Ausnahmeerscheinung stellt das bereits 1987 erschienene Ancient Art Of War dar, eine Kriegssimulation, in
der der Spieler die Rolle historischer Feldherren einnehmen kann, um die grof3en Schlachten der Geschichte ein
weiteres mal zu schlagen.

Es bot fir CGA-Verhdltnisse auBergewodhnlich gute Grafik, setzte Scrolling ein und présentierte sein militér-
strategi sches Geschehen revolutiondrerweise nicht in Runden, sondern in Echtzeit. Es kam also nicht nur darauf
an, die richtige Strategie anzuwenden, sondern auch die dazu nétigen Befehle moglichst schnell auszufihren.
Um dem Spieler etwas entgegenzukommen, konnte er aber immerhin wéhrend des Spiels die
Ablaufgeschwindigkeit variieren.

Der Titel bietet eine Uberraschend hohe strategische Tiefe. Dem Spieler wird angetragen, seine Truppen
strategisch sinnvoll einzusetzen und zugleich fir ihren Gesundheitszustand Sorge zu tragen. Lange Mérsche
verschlechtern ihre Einsatzfahigkeit und es muf3 stets darauf geachtet werden, dal? die Versorgung mit Nahrung
durch Forts und Dorfer gesichert ist.

Die Trupps - in einer Ubersichtsdarstellung jeweils zu einem Soldaten zusammengefaldt - bestehen aus
Bogenschiitzen, Barbaren, Rittern und Spionen. Trifft eine Truppe auf den Feind, kann der Spieler in den Kampf
eingreifen und die Kémpfer nach Funktionen zusammengefaldt befehligen, oder aber den Kampf vollautomatisch
austragen lassen. Kritisches Kriterium ist dabei unter anderem auch die Formation, mit der die Einheit auftritt.
Da nicht nur die Bewegung auf der Karte, sondern auch der Kampf in Echtzeit stattfindet, kann der Spieler auf
seinen Verlauf reagieren und die Untergruppen unabhéngig voneinander attackieren lassen, sie vor- und
riickwarts bewegen oder den Riickzug einleiten.

Die Aktionen des Spielers zeigen sich im Vergleich zu den Kémpfen aus beispiel sweise Defender Of The Crown
von hoher spielerischer Relevanz.

Die Ubersicht, in der die Truppen gezogen werden, bietet unterschiedliche Bodenbeschaffenheiten, welche die
Bewegung erschweren und spezielle Einrichtungen wie Dorfer, Forts, Flisse und Briicken beinhaltet. Je nach
Spielszenario kommen diesen Eigenheiten der Karte besondere Bedeutung zu. In jedem Fall stellt ihre
Anordnung Spielziel und strategischen Rahmen fiir das Gameplay her, sorgen die Dorfer doch fir Versorgung
der Truppen, die Forts fir Nachschub und sind die Briicken as Flaschenhdse entscheidende Punkte fir den
logistischen Ablauf.

Es ist verbluffend, wie viele Detailmdglichkeiten Ancient Art Of War einerseits bietet und wie gelungen
andererseits die Steuerung integriert wurde, obwohl keine Mouse eingesetzt wird. Einziger Schwachpunkt ist die
Navigation auf der Karte, bei der eine simulierte Mousesteuerung samt Cursor mittels einer Tastatursteuerung
umgesetzt wurde. Hat man aber eine Einheit ausgewahlt oder befindet man sich im Kampf, verlauft die weitere
Steuerung Uber Shortcuts, deren Bedeutung - und Belegung in Form der Anfangsbuchstaben - als dynamisches
Menu unterhalb des Hauptfensters erscheint.

The Ancient Art Of War stellt den Vorlaufer des heutigen Echtzeitstrategiespiels dar. Es beinhaltet ein anderes
Steuerungsmodell, eine andere Darstellungsweise, keinen wirklichen Aufbauteil und setzt mit dem
Truppenzustand einen anderen Schwerpunkt, stellt aber den ersten Versuch dar, ein militérstrategisches Spiel in
Echtzeit umzusetzen und bietet mit Nachschub- und Versorgungsmodell sowie der klar territorialen
Spielausrichtung bereits einige Grundziige des spéteren Genres.
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176. The Ancient Art Of War (CGA): Das Spiel wird durch Wahl historischer

Feldherren personalisiert. Die Auswahl wirkt sich auf einige Grundparameter

des Spiels aus und spiegelt so die Praferenz des Spielers wider.
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177. The Ancient Art Of War (CGA): Die scrollende Ubersichtskarte stellt

die Hauptansicht des Spiels dar. Hier sind strategisch wichtige Punkte, die

Truppen sowie Gelandebeschaffenheiten dargestellt.

Squad ﬁttack
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178. The Ancient Art Of War (CGA): Kommt es zum Kampf, wird dieser in

einer Detailansicht ausgetragen, in die der Spieler konkret eingreifen kann.
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11.13.2 Sierra Adventures (1984 — 1993)

Mit zunehmender Grafikfahigkeit durch die EGA-Karten stiegen langsam mehr und mehr Firmen in den
Spielemarkt fir den PC ein. Von Anfang an dabei und als besonders pragend fir das Adventuregenre ist hier die
Firma Sierra On-Line zu nennen, die diesen Bereich bis Anfang der 90er Jahre stérker prégte als jedes andere
Unternehmen.

Die Firma, 1980 von Raberta und Ken Williams als Online Systems gegriindet und bereits kurz darauf in Sierra
On-Line umbenannt, hatte bereits auf dem Apple Il Erfahrungen mit der Programmierung von Adventures
sammeln kénnen. lhr Mystery House gilt als eines der ersten Computerspiele (jenseits von Konsolen und
Arcades), das Grafik benutzte. Mitte der 80er Jahre schufen sie durch stete Weiterentwicklung ihrer Titel auf
dem PC ein eigenes Subgenre, das Text- und Grafikadventure miteinander verband und allgemein unter dem
Namen Sierra Adventure bekannt ist. Den Anfang nahm das Genre mit dem 1984 erschienenen Kings Quest I:
Quest For The Crown, einem Erfolgstitel, der 5 weitere Teile nach sich ziehen sollte.

Die Sierra Adventures zeichnen sich dadurch aus, dal3 sie die Spielumgebung in stehenden Screens grafisch
darstellen und einen Avatar zur Verfiigung stellen, der - per Cursortasten gesteuert - durch die Spielwelt bewegt
werden kann. Alle sonstigen Aktionen werden wie im Textadventure per Texteingabe vorgenommen.
Reaktionen und das sonstige Geschehen werden teilsin Textkasten beschrieben, teils aber auch als Animation im
Hauptfenster gezeigt. Auf diese Weise bekommt der Spieler zwar eine konkrete Darstellung der Spielwelt
geliefert, aber diese wird per Text mit Details weiter ausgeschmuckt. Die relativ grobe Grafik der 80er Jahre
wird so um eine interpretatorische Ebene erweitert und die grafische Darstellung fungiert eher als symbolische
Représentation der darunterliegenden, detaillierteren Spielwelt.

Mit Weiterentwicklung der Technik wurde dieses gemischte Konzept alerdings zu Beginn der 90er Jahre
zugunsten einer reinen Mousesteuerung aufgegeben, da mit Einzug der grafischen Betriebssysteme auch auf dem
PC die Mouse als Standardinterface vorausgesetzt werden konnte. Nach der Hochzeit der Grafikadventures
stirzte das Genre ab Mitte der 90er in eine enorme Krise. 1996 verkaufte das Ehepaar Williams schliefdlich ihre
Firma, die folgend in Sierra Entertainment umbenannt wurde und den Adventure-Zweig des Unternehmens
weitestgehend einstellte.

King’s Quest spielt in einer Marchenwelt mit Zauberern, Drachen und Edelménnern. Der grof3e Erfolg der ersten
zwel Titel lield das Ehepaar Williams im Jahre 1986 den Versuch unternehmen, ihre Game Engine zur
Etablierung einer weiteren Reihe zu nutzen. Sie setzten Space Quest I: The Sarien Encounter um und schufen
damit die Kultreihe um den Antihelden Roger Wilco, der sich in einem Science Fiction Universum
zurechtzufinden versucht, das stark an das von Hitchhikers Guide To The Galaxy angelehnt ist. Future Wars aus
dem Jahre 1989 referenziert hier mit seinem Antihelden, welcher seine Odyssey als Fensterputzer beginnt, klar
die Figur Roger Wilcos, dessen Geschichte analog als Putzmann auf einem Schrottfrachter seinen Anfang findet.
Von dem Erfolg befliigelt wurde 1987 durch den Entwickler Al Lowe noch ein weiterer Antiheld auf den Plan
geschickt: Leisure Suit Larry - ein Muttersthnchen mit Machoalliren auf der Suche nach sexueller Erfiillung -
erfreute fortan in dem mit bissiger Ironie gespickten Leisure Suit Larry In The Land Of Lounge Lizards die
Spielerschaft. Ein Hinweis auf die sehr eigene Art des Humors der Reihe ist die Tatsache, dal3 der vierte Teil nie
erschien - lediglich aus dem Grund, dal3 Entwickler Al Lowe im Vorfeld hatte verlautbaren lassen, dal3 es ihn
nicht geben wirde. Er hielt Wort und nach Teil 3 erschien Teil 5. Larry 4 aber hatte dafiir einen Auftritt als
Computervirus innerhalb von Space Quest 4. Die Sierra Adventures spiegelten also eine Unternehmenskultur
wider, die sich lber die einzelnen Titel und gar Uber die verschiedenen Reihen hinweg erstreckte und so eine
grof3e Anhéngerzahl fand.

Als letzte erfolgreiche Serie mit einem alerdings ganzlich anderen Setting wurde praktisch zeitgleich die Reihe
Police Quest gestartet, die einen ganz anderen Ausgangspunkt heranzog. In dieser Reihe steht die méglichst
detailgetreue Nachbildung des amerikanischen Polizeialltags im Mittel punkt.
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179. Mystery House (Apple 11): Roberta Williams erstes Adventure
stellt eines der ersten Spiele fur Homecomputer dar, das Uberhaupt Grafik

beinhaltete.

Score:B of 158 Sound:on

180. King’s Quest 1 (EGA): Der erste Teil der Reihe begriindete das

Genre der Sierra Adventures, die spezielle Vereinigung von

Grafikadventure mit Avatar und Textparser.

Scove.:B of 218 B:88: 26 Sound:on

181. King’s Quest 111 (EGA): obwohl die Technik sich nicht

verbesserte, ist im zweiten Teil handwerklich ein deutlicher Fortschritt in
der Visualisierung zu erkennen. Der Einsatz von Outlines und ein ge-

schickter Einsatz der Perspektive erzeugen ein weit Uberzeugenderes Bild.
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182. King’s Quest IV (EGA): Eine hohere Auflosung auf Kosten der Farbzahl
erfordert die Rasterung von Flachen, um Zwischentone zu erzeugen. Insge-

samt wirkt die Visualisierung deutlich detaillierter.

Ecore:? of 222

183. Larry | (EGA): Leisure Suit Larry’s Odyssey durch die néchtliche Stadt

auf der Suche nach schnellem Sex.

184. King’s Quest VI (PC): Die VGA-Technik erlaubt einen Quantensprung in
der PC-Grafik, der die King’s Quest-Reihe fortan in gemalde&ahnliche Szenarios
versetzt. Die Einfiuhrung von Windows 3.0 brachte die Mouse als Standard mit

sich, so daB Sierra nun auf eine reine Mousesteuerung setzte.
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185. Police Quest 3 (PC): Wahrend die anderen Sierra Adventures mit der VGA-Technik zu

einem detaillierten Comicstil Ubergingen, setzte Police Quest nun nicht nur inhaltlich, sondern auch

grafisch auf Realismus.

11.13.3 Wing Commander (Origin/ Mindscape 1990)

Praktisch sobald der PC mit 386er CPU, VGA-Grafik und Soundkarte eine brauchbare Spielplattform wurde, lag
der Schwerpunkt der Entwickler auf der Nutzung der vergleichsweise leistungsféhigen CPU. Der Trend der 3D
Fakes, der auch die Entwicklung des SNES beeinflufdt hatte, schlug sich nun auch im Computerbereich nieder.
Was andere Plattformen mit spezieller Hardware erreichten, versuchte der PC mit seiner stark zunehmenden
Rechenl el stung wettzumachen.

1990 verdffentlichte Origin den ersten Teil seiner Wing Commander-Reihe, das erste erfolgreiche Spiel auf dem
PC, das mittels Bitmap-Transformation eine 3D Welt auf dem PC erzeugte.

Den Schwerpunkt des Spiels bilden missionsgebundene Shoot em Up Sequenzen aus der Egoperspektive eines
Raumschiffcockpits. Die Perspektive war also bereits aus Elite bekannt, die Betonung der Action und vor allem
die neuartige 3D Technik aber verhalfen dem Titel zu einem enormen Erfolg.

Die Missionen waren durch eine rahmengebende Handlung zusammengeflochten, die sich um den Konflikt
zwischen Menschen und der auf3erirdischen Kriegerrasse ,Kilrathi“ drehte. Diese narrative Linie hatte konkret
militarisch-glorifizierenden Charakter - das Mutterschiff (bernahm in etwa die Rolle eines Flugzeugtrégers, auf
dem eine Sammlung junger Leute einen der patriotischen Logik nach ,gerechten* Krieg ausfochten. Die
Handlung ging in stereotyper Weise auch auf die Beziehungen unter den Piloten ein und zog die soziale
Dynamik zwischen dem Spieler, dem , alten Hasen", der hilbschen Pilotin und dem unverzichtbaren tGbermiitigen
Hansdampf a's roten Faden heran. Diese Schwerpunktlegung spiegelte sich allerdings auch im Gameplay wider,
da viele Missionen durch ,,Wingmen“ begleitet wurden: der Spieler hatte meist also einen NPC zur Seite, der
sogar per Funk mit ihm kommunizierte und das Spielgeschehen ungemein bel ebte.

Die Darstellungstechnik war ales andere als perfekt: die Raumschiffe wurden abhéngig von ihrer Position und
Rotation aus einem sehr begrenzten vorgefertigten Pool an Bitmaps dargestellt, so dal? es keine (iberzeugenden
Drehungen der Objekte gab, sondern nur harte Spriinge von Perspektive zu Perspektive.

Diesfiel besonders bei grofien Objekten wie dem Mutterschiff unangenehm ins Auge. Ihre Anordnung im Raum
aber war fein aufgel 6st, so dal? dennoch eine recht Uiberzeugende Raumillusion entstand.
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Die Reihe wurde in den Folgejahren um mehrere Teile erweitert. Teil drei nimmt dabei eine besondere Rolle ein,
da er mit real gefilmten Schauspielern arbeitete und es Origin gelang, Mark Hamill, den Darsteller des Luke
Skywalker aus der Star Wars-Trilogie, al's Protagonisten zu verpflichten.

In Teil vier hat Ubrigens der Rapper Smudo, Mitglied der deutschen HipHop Band ,, Die Fantastischen Vier* und
bekennender Spielefreak einen Gastauftritt.

Der groR3e Erfolg der Spielreihe fuihrte zur Entwicklung der TV-Serie Wing Commander Academy, die ab 1996
ausgestrahlt wurde. Auf3erdem erschien 1999 der Kinofilm zur Reihe, der sich aber als Flop erwies.

186. Wing Commander (PC): Die 3D Perspektive auf Grundlage von 3D-Fakes erobert den Computer.

Mission Briefing,
Enyo System, ObL:00 hours, 2b5Y.110.

187. Wing Commander (PC): Militdr, Kameradschaft und Stereotypen bilden die Rahmenhandlung fur die

Missionen.
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11.13.4 Falcon 3.0 (Spectrum HoloByte/ Microprose 1991)

Die neuen 3D Welten befllgelten die Phantasie der Entwickler. Durch die freie Wahl der Kameraperspektive
wurden plétzlich Welten und Orte zuganglich, die in der Reditéat der Offentlichkeit verwehrt blieben. Die
Vehikelsimulation - allen voran die Flugsimulation - wurde kurzzeitig sehr populér, da die Méglichkeit, einmal
im Cockpit eines Flugzeugs zu sitzen und es zu steuern, einen besonderen Reiz ausiibte. Es stellte sich aber
relativ bald heraus, dal3 Simulationsanspruch und Spielspal? zwei entgegengesetzte Anspriiche waren. Das Genre
teilte sich daher recht schnell auf - in moglichst realitatsgetreue Simulationen und einfachere 3D-Actiongames.
Die ernsthafte Flugsimulation verschwand daher bald wieder vom algemeinen Spiedlemarkt - um als
hochspezialisierte Anwendung fir ein Nischenpublikum kontinuierlich weiterentwickelt zu werden. Dieser
Bereich existiert noch heute a's Spezialinteresse, der fiir den Spielemarkt aber praktisch keine Rolle mehr spielt.
Fihrender Anbieter in diesem Bereich ist Microsoft mit seinem Flight Simulator, dessen Welt mittlerweile eine
schier uniiberschaubare Menge an Releases, V ehikel erweiterungen und Karten umfaft.

Falcon 3.0 soll hier nur exemplarisch fur eine Vielzahl an Flugsimulatoren stehen, ist aber noch ein friher
Vertreter seiner Art, der Simulations- und Actionelemente miteinander verbindet.

Allen Flugsimulatoren gemein ist eine Darstellung in echter 3D Vektorgrafik, die relativ karge Landschaften
zeigen - der limitierten Technik kommt die weit vom Boden entfernte Kamera glticklicherweise sehr entgegen.
Mehr Liebe zum Detail kam im Regelfall den gegnerischen und den eigenen Flugvehikeln zu Gute und so
gehdrte das Umschalten auf eine Aulenansicht des eigenen Fliegers zu den Standardfeatures. Die
Standardansicht war alerdings stets die Cockpit-Perspektive mit einer Betonung der detailgetreu ausgestalteten
Fluginstrumente.
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188. Falcon 3.0 (PC): Die Flugsimulatoren trugen mafgeblich zur Weiterentwicklung der Vektorgrafik auf dem Computer bei.
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11.13.5 Civilization (Microprose/ Microprose 1991)

1991 verdffentlichte Microprose ein weiteres Spiel von Sid Meier, dem Erfolgdesigner von Pirates!. Civilization
erinnerte auf den ersten Blick ein wenig an Sim City, war aber eindeutig spielerischer geprégt.

Spielziel war wie in Strategiespielen Ublich die territoriale Vorherrschaft auf einem begrenzten Gebiet - hier der
Erde. In Form der Zeit zog der Titel aber ein weiteres und innovatives Erfolgskriterium heran. Es ging nicht nur
darum, seine Zivilisation geographisch auszubreiten, sondern auch, sie lange aufrecht zu erhalten und wéhrend
des Spielverlaufs zahlrei che technologische Erfindungen und Entdeckungen zu machen. Kernidee war, die Zeit
als Produktionsressource dazu zu verstehen: die simulierte Zeit des Spiels zieht sich daher Uber mehrere
Jahrtausende. Sie beginnt 3000 vor Christus und endet schliefdlich bei einer Zivilisation, die die Raumfahrt
beherrscht. L&t man sein Volk verkiimmern, verliert es den technol ogischen Anschlul? an die Konkurrenten.
Den Entwicklungen liegt ein umfassender Technologiebaum zugrunde, der dhnlich den Bauten aus dem
Aufbaustrategiespiel aus bedingt verkniuipften Einheiten besteht: einmal entwickelte Techniken dienen stets als
Grundlage neuer Erfindungen.

Als eines der ersten Spiele bot Civilization auch die Moglichkeit, diplomatisch mit seinen Gegnern umzugehen.
Man kann mit den NPCs Bundnisse schlief3en oder sich als neutral erkléren, was sich spielerisch umfassend
auswirkt.

Neben al diesen Innovationen hat Civilization die Form eines klassischen, rundenbasierten Eroberungsspiels.
Die enorm geraffte Zeit konnte durch diese zeitliche Aufteilung gut kaschiert werden.

Civilization war ein enormer Erfolg und zog zahireiche Nachfolger und Erweiterungen nach sich.

189. Civilization (PC): Die Weltansicht. Sie zeigt Ausbreitung der Zivilisationen und militarische Einheiten.
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190. Civilization (PC): In der Stadtansicht kommt der Wirtschaftsteil des Titels

zum Tragen.

"You may be wrorthy fo malke peace
with us’ We hawve prepared a treaty
for wour zignature!

= R ject

= Botept

191. Civilization (PC): Als einer der ersten Titel bot das Spiel die Mdglichkeit,

diplomatisch zu agieren.

11.13.6 Wolfenstein 3D (id Software/ Apogee 1992)

Bereits 1992 wurde die Mitte der 90er stattfindende grofRe Wende des Computerspiels eingeleitet. Die kleine
Softwareschmiede id Software verdffentlichte Uber den Publisher Apogee mit Wolfenstein 3D den ersten
reinrassigen Ego Shooter fur den PC.

Als Basis zogen die Entwickler das eher méiige Actionspiel Castle Wolfenstein heran, das bereits 1981 auf dem
Apple Il erschienen war, versetzten das sehr reduzierte 2D-Geschehen aber in eine First Person Perspektive von
einer Qualitét, wie sie die Spielewelt bis dahin noch nicht gesehen hatte.

Die Handlung ist schnell erzahlt: In der Rolle eines Elitekampfers lauft der Spieler in einer Nazifestung herum
und erschief}t ales, was sich bewegt. Im Finale begegnet er schliefdlich Adolf Hitler personlich, der sich mittels
Cyborgtechnol ogie unlauter zu einem besonders schwierigen Gegner ausstaffiert hat.

Dieser Hintergrund bildete jenseits der deutschen Grenzen die moralische Rechtfertigung dafiir, jegliche im
Spiel vorkommenden Personen tiber den Haufen zu schief?en. In Deutschland aber wurde das Spiel aufgrund der
reichlich zur Leveldekoration eingesetzten Hakenkreuze schnell auf den Index verbannt.
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Es verbreitete sich auf illegalen Kandlen dennoch wie ein Lauffeuer - hob es die Grenze des technisch
Machbaren doch auf eine neue Stufe und grindete spielerisch das Genre, das bis heute den Spielemarkt
beherrscht wie kein anderes.

Wolfenstein 3D bringt bereits ales mit, was das Genre Ego Shooter auszeichnet: einen labyrinthartigen
Levelaufbau, simple Schliisselrétsel, ein variierendes Waffenarsenal mit begrenzter Munition, die statistische
Erfassung des Gesundheitszustandes des Helden, welcher durch Medipacks wieder aufgefrischt werden kann
sowie die obligatorisch in den Screen hineinreichende Hand mit der aktuell gewdahlten Waffe.

Aus Performancegrinden beinhaltet Wolfenstein 3D weder Hohenunterschiede noch Boden- oder
Deckentexturen. Die Gegner bestehen aus skalierten Bitmapanimationen, die dementsprechend grob ,, aufpixeln®,
wenn sie nah an den Spieler herankommen - die gleiche Technik die bereits Wing Commander zu Erfolg verhalf.
Die Raumillusion wird alerdings mittels transformierter Wandtexturen und skalierter Levelobjekte um ein
Vidfaches erhtht. Dem leeren Weltraum von Wing Commander werden hier Innenrdume entgegengesetzt, deren
Waénde als Bewegungsgrenzen spielerische Relevanz haben und so neben einer visuellen lllusion auch eine
spi€elerisch angel eitete Raumerfahrung bieten.

Die noch bestehenden Mangel wurden mit Doom, dem Folgetitel des Entwicklungsstudios ausgemerzt und
liefRen die Studie Wolfenstein 3D zu dem Spiel werden, das die Spieleindustrie verdnderte, wie kaum ein anderes.

FLOOR| SCORE |LIVES | ik HEALTH| AMMO

|| 100 3 & 931 5

192. Wolfenstein 3D (PC): Der First Person Shooter wird mit all seinen typischen Eigenschaften geboren.
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193. Wolfenstein 3D (PC): die bewegten texturierten Wande erzeugen eine

beachtliche Raumillusion; obwohl der Levelaufbau stark vereinfacht ist und Decken-

wie Bodentexturen fehlen.

194. Castle Wolfenstein (PC): Die spielerische Vorlage zum technischen

Vorzeigetitel zeigt sich inhaltlich nicht minder schlicht.

11.13.7 Doom (id Software/ id Software 1993)

Mit Doom hatte die Softwareschmiede id 1993 ihren Durchbruch und verénderte die Welt des Computerspiels
grundlegend. Hatte Ultima Underworld mittels texturierter Bdden und Decken bereits gezeigt, dal3 die
Visualisierungstechnik eines Wolfenstein 3D durchaus verbesserungsfahig war, katapultierte Doom diese - nicht
zuletzt Dank der Einfiihrung von Intels 486er Prozessor - schlagartig auf ein vollig neues Niveau.

Die Gegner waren immer noch as Bitmaps integriert, aber der eigentliche Star des Spiels war die
hochdetaillierte Levelwelt: an die Stelle der schematischen, rechtwinkligen Wandkonstellationen von
Wolfenstein 3D trat ein vollig freier und zudem volltexturierter Polygonaufbau. Der Spieler konnte sich nun
durch weite Hallen und enge Gange bewegen, verschieden hohe Bauten erklimmen oder herunterspringen oder
sich hinter mit Loéchern durchsetzten Wanden verschanzen, um die im Level umherstreunenden Monster zur
Strecke zu bringen.
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Doom schien mit seiner brillianten Reprasentationstechnik die Grenzen des Spiels zu durchbrechen: es entfaltete
eine kiuinstliche dreidimensionale Welt auf dem Bildschirm, die unsere Sehgewohnheiten derart perfekt bediente,
daR alein die Erforschung dieser Spielwdt, die Raumerfahrung dieses diegetischen Paralleluniversums eine
auBerordentliche Faszination auslibte. Die lllusion, an einem anderen Ort zu sein brauchte nun keinen
K onzentrationsaufwand mehr, sondern entfaltete sich aufgrund des enormen |mmersionsgrads von selbst.

Dazu trug die Steuerung nicht unwesentlich bei: wahrend die Fortbewegung auf die Cursortasten gelegt ist, kann
man sich mit der Mouse erstmals in wirklich alle Richtungen umsehen, den Kopf seitlich wie auch nach oben
oder unten richten. Die Spielkamera reagiert auf die Steuerung auflerdem derart schnell, dal3 eine hohe
Unmittelbarkeit entsteht: es gibt keine stérende Ubersetzungsdauer zwischen Steuerungsbefenl und Effekt. Die
Aufmerksamkeit des Spielers wurde zudem nicht mehr restriktiv und direkt, sondern subtiler gelenkt: er nahm -
zumindest beziiglich der Raumerfahrung - die Rolle ein, die er auch als Mensch in einer fremden Umgebung
einnehmen wiirde, namlich die einer Person, die sich durch eine unbekannte Welt bewegt und dabei orientiert,
indem sie sich umschaut.

Nach etwas Ubung kann man daher sehr intuitiv in der Welt navigieren. Die sehr schnelle Fortbewegung im
Spidl unterstreicht den Actiongehalt des Titels und bietet mitunter die Gefahr, in einen Geschwindigkeitsrausch
zu verfallen. Mit der Motorsage voraus kann dies mitunter die Form eines Amoklaufs annehmen, dem die
auRerirdischer Gegner in Scharen zum Opfer fallen.

Dies weist auf eine weitere Mal3stabserweiterung durch Doom hin: auch in Fragen der Gewaltdarstellung setzte
es neue Mal3stabe. Nicht genug, dal? Gegner Blutfontdnen warfen, wahrend sie nach einem Treffer zu Boden
stirzten, anstatt einfach blinkend zu verschwinden; Als erstes Spiel bot der Titel eine Kettensége als Waffe an.
Diese wurde durch die sie transportierende anschauliche rohe Brutalitét umgehend zum Inbegriff des Spiels.
Kein Wunder, daf3 Doom in Deutschland schnell das gleiche Schicksal wie sein Vorgénger ereilte und indiziert
wurde. Zusétzlich |6ste es durch seine weit hohere Popularitét eine erneute Diskussion zur Gewaltdarstellung im
Computerspiel in den Medien aus. Zugleich setzte es aber auch einen Standard fiir das sich folgend entwickelnde
Genre, dessen Titel sich gegenseitig mit Uberbordenden Gewaltdarstellungen zu Uberbieten suchten. Doom
alerdings setzte diesbeziiglich stets auf eine comichafte Ubersteigerung anstelle von Realismus. Ein Hinweis
darauf ist die Betitelung eine der méchtigsten Waffeim Spiel mit ,,BFG" —was schlicht eine Abkirzung fir ,,Big
Fucking Gun® ist (Vgl. Poole 2000, 123).

Das Spiel bot einen Mehrspielermodus, der per Netzwerk bis zu acht Spieler an einer Partie teilhaben lassen
konnte. Nach dem Durchspielen im Solomodus verblieb also eine hohe Langzeitmotivation, indem das Spiel fur
Turniere unter Freunden oder Arbeitskollegen eingesetzt werden konnte. Die diegetische Welt wirkte durch die
Belebung mit menschlichen Spielern um so glaubwiirdiger - konnte man doch Entdeckungen und Erfahrungen
mit anderen Menschen teilen, die ebenfalls Zeit an diesem Ort zugebracht hatten oder ihnen auch direkt dort
begegnen - wenn auch nur, um sie mit dem Raketenwerfer ins Nirvana zu schicken. Im Unterschied zu Hired
Guns liegt der Schwerpunkt bei Doom auf dem Deathmatch Modus - das reduzierte Spielmodell hat strategisch
auch zu wenig Gehat, um einen Kooperationsmodus reizvoll zu umzusetzen. Allerdings entwickelte die
umfassende Fangemeinde des Titels spéter entsprechende Mods, die das Spielsystem um mehr Komplexitét
anreicherten und so Kooperationsmodi und Spezialisierungsmdglichkeiten einzelner Spieler einfihrten.

Doom ging auch marktstrategisch ganzlich neue Wege. 1d vertrieb es ohne die Hilfe eines Publishers Uber das
Internet. Ein Tell des Spiels war frei verfigbar - die weiteren Levels konnte man gegen ein entsprechendes
Entgelt erhalten. Die Einnahmen gingen auf diese Weise direkt an das Entwicklerstudio. Aufgrund der
technischen Uberlegenheit des Spiels war der frei verfiigbare Teil von Doom auch Werbung genug - das Spiel
verbreitete sich ganz von selbst wie ein Lauffeuer.

Durch die Unabhéngigkeit von den Marktstrategen der Publisher konnten id zudem relativ unkonventionell mit
der Weiterverwertung ihres Spiels umgehen. Kurzerhand stellten sie Leveleditoren und eine Dokumentation der
Programmierschnittstellen ihrer Engine zur Verfligung und legten so die Grundlage fir eine umfassende User-
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Community, die das Spiel durch unzdhlbare Mods, Maps und Skins um immer neuen Inhalten erweiterte, was
der Lebensdauer des Spiels enorm zutréglich war. Auch von den anderen Softwareherstellern bemerkt, wurde
diese Kultur im Gerne fortan tblich.

Nach Doom Il startete id mit Quake eine Reihe an Egoshootern, die durch 3D- Beschleunigerkarten unterstiitzt
wurde und dadurch noch detailliertere Welten erméglichte und nun auch die Gegner mittels Polygonen
visualisierte. 2005 erschien schliefdlich mit Doom 3 ein neuer Teil der Klassikerreihe.

Als Wegbereiter fir Doom kann der Erfolg der Gunshooter in den Arcades betrachtet werden. Seit der
Verdffentlichung von Operation Wolf im Jahre 1987 und den Nachfolgern und Clones in den Folgejahren hatte
sich dieses Genre innerhalb der Spielhallen zu einer der beliebtesten Spielarten erhoben. Alle Spiele dieses Typs
zeichnet aus, dai3 der Spieler mit einer Plastikwaffe auf auf dem Bildschirm dargestellte Gegnerfiguren schief3t.
Diese blicken aus dem Bildschirm heraus und attackieren den Spieler, indem sie ihre Waffen in seine Richtung
abfeuern. Dem Spieler wird so eine frihe Form der Egoperspektive zugeteilt. Die typische den Bildschirm
Uberlagernde Waffe der Ego-Skooter Uberlagert hier das Spiel noch als reale physische Attrappe, die nicht
minder ikonografische Bedeutung hat (Vgl. Abbildung 196).

Auf Seiten des Spielprinzips bedienen sich beide Genres dem Prinzip des Shoot Em Ups, beziehen ihre hohe
Immersion aber durch einen Wechsel des Betrachterstandpunkts.

Der grof3e Unterschied zwischen beiden Genres liegt alerdings in der fehlenden Navigation der Gun Shooting
Automaten. Die Bewegung der Spielerkamera verlauft linear und ist nicht vom Spieler beeinfluf3ar. Auch wenn
der Folgetitel Operation Thunderbolt Sequenzen beinhaltet, die ein Scrolling auf der Z-Achse und so eine
Fortbewegung des Spielers in die Tiefe des Screens simulieren, so ist die Raumwirkung durch die mangelnde
Navigationsféhigkeit im Vergleich sehr gering, weil so die Mdéglichkeit der Raumerfahrung vollsténdig
ausgeschlossen wird.

195&196. Operation Wolf (Arcade): das Spiel machte das Genre der Gunshooter populér, bei dem die Gegner

den Spieler vor dem Bildschirm ins Visier nehmen und er so in eine zweidimensionale Egoperspektive versetzt wird.
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197. Doom (PC): mit der neuen Engine von id wurden komplexe, volltexturierte Raumgefliige samt

Hoéhenunterschieden moglich.

198. Doom (PC): Gebrochene Hinderniskonstellationen verstarken die Raumillusion und vertiefen das

Gameplay.
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199. Doom (PC): Doom bietet nicht nur einen neuen Grad an 3D Immersion, sondern auch ein neues Niveau der

Gewaltdarstellung.

11.13.8 Comanche (Novalogic/ Softgold 1993)

Wéhrend Doom eindrucksvoll vorfuhrte, welche Méglichkeiten in den aktuellen PCs steckten, um Innenrdume
darzustellen, hatten die Flugsimulatoren (und ihre Action-Pendants) nach wie vor ein Darstellungsproblem. Die
variierende Entfernung der Kamera zum Boden in Verbindung mit einer sehr hohen Sichtweite stellte die
Entwickler stets vor das Problem, eine Landschaftsgrafik zu schaffen, die von Nahem betrachtet Gberzeugend
aussah, aus der Vogelperspektive aber die Leistungsfahigkeit des Rechners nicht Uberlastete, erforderte ein
weiter Blick Uber die Landschaft doch eine enorm hohe Zahl gleichzeitig darzustellender Polygone. Die Firma
Novalogic entwickelte daher eine speziell auf diesen Zweck hin optimierte Darstellungstechnik: den V oxel space.
Diese Technik erlaubt es, sehr performant organisch geformte Gebirge und Schluchten darzustellen, da sie auf
die Berechnung von Polygonen vollstandig verzichtet. Sie beruht vielmehr auf der dreidimensionalen Verortung
von Raumquadern, die stets dem Betrachter entgegengerichtet sind. Dies fuhrt zwar leider dazu, dai diese aus
einer nahen Kameraperspektive betrachtet zu Haufen grober Rechtecke verkommen, erlaubt aber aus der Distanz
betrachtet einen sehr Uberzeugenden Raumeindruck bei hoher Darstellungsgeschwindigkeit.

Der erste Titel, in dem Novalogic von dieser Technik Gebrauch machte, war Comanche, eine klar auf Action
ausgerichtete Simulation eines Kampfhubschraubers.

In den Folgejahren verfeinerte die Firma die Technik weiter, blieb damit allerdings — bis auf sehr wenige
Ausnahmen wie beispielsweise Outcast - aleiniger Anbieter dieser Technik. Mit Aufkommen der 3D
Beschleunigerkarten ab Mitte der 90er entwickelte Novalogic Lésungen, die Polygon- und Voxelspace-
Darstellung miteinander kombinierten. Mit der explosionsartigen Leistungszunahme der Karten wurde die
Technik aber schliefdlich obsolet.
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200. Comanche(PC): Die Voxelspacetechnik ermdglicht die Visualisierung organisch  wirkender

Landschaften ohne Einsatz von Polygonen.

201. Delta Force 2 (PC): Novalogic perfektionierten ihre Voxelspacetechnik im Laufe der Jahre, bis sie

aufgrund des enormen Leistungszuwachses der 3D Beschleuniger schlie8lich obsolet wurde.
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202. Outcast (PC): Einer der wenigen Titel, der neben Novalogics Simulationen die Voxelspacetechnik

mit Polygondarstellung verband.

11.13.9 Star Wars - Rebel Assault (LucasArts/ LucasArts 1993)

Die zunehmende Multimediafghigkeit des PC zu Beginn der 90er Jahre forderte die Durchsetzung des neuen
Datentrdgers CD-ROM. Die Menge an Daten die mittlerweile nétig waren, um ein technisch aktuelles Spiel zu
illustrieren, wurde immer grof3er und mit ihr wuchs proportional auch die Anzahl der Disketten, auf denen diese
ausgeliefert wurden. Die CD-ROM erlaubte die Speicherung des Inhalts von rund 500 dieser klassischen
Datentréger und 6ffnete dadurch die Tlr zu ganz neuen Spielwelten.

Zusétzlich wurde praktisch zeitgleich das MPEG-1 Format zur Kompression von Videodaten verabschiedet und
schaffte so den ersten Standard fur Videos, die auf Daten-CDs abgelegt werden konnten. Das neue Medium
wurde daher folgerichtig zunéchst vor allem dazu benutzt, die Spiele um Videosequenzen zu erweitern. Die
bereits bekannten Intros und Cutscenes wurden stark ausgebaut, zumal sie sich as optimales
Prasentationsmaterial und somit Verkaufsargument fiir die Spiele herausstellten. Einige Spiele setzen dazu real
gefilmtes Material ein, andere setzen auf die computergestiitzte Erstellung von 3D-Sequenzen, was die noch
junge Branche der 3D Animation erheblich in Schwung versetzte. Da das Material in fertiger Bild- oder
Videoform abgelegt und lediglich vom Rechner dargestellt werden mul3, anstatt es in Echtzeit zu erzeugen, kann
zu seiner Erstellung alles an Computergrafiktechnik herangezogen werden, was die jeweilige Zeit zu bieten hat -
im 3D Bereich der 90er Jahre waren dies vor allem die Grafikworkstations der Firma Silicon Graphics.

Die vergessen geglaubten Spielprinzipien der Laserdisk-Technologie wurden wieder hervorgeholt und es
erschienen einige Spieletitel, die den Begriff des , Interactive Movie" wieder aufgriffen, indem sie variierende
Videoseguenzen durch Entschei dungspunkte miteinander verkntipfen.

Rebel Assault von LucasArtsist einer der ersten Titel, die exklusiv auf CD erschienen, da er wie einst die spéten
Laserdiskspiele ausgiebigen Nutzen vom Echtzeitcompositing von Videomaterial und Grafik macht: vor fest
ablaufenden Sequenzen werden Sprites eingesetzt, die das eigentliche Spiel herstellen. Grafisch war der Titel
damals dementsprechend beeindruckend - spielerisch hingegen eher fade.
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Nach relativ kurzer Zeit verflog die Faszination fur die erweiterten Méglichkeiten des Mediums CD-ROM
wieder und mit ihr die angestaubten und spielerisch wenig ergiebigen Konzepte der Laserdisk. Der Datentrager
wurde vielmehr eingesetzt, um spielerisch interessantere Konzepte in Prasentation und Datenumfang
aufzuwerten. Videoseguenzen in Form von Intro und Cutscenes - ob als Realfilm oder Rendering erstellt - bilden
seitdem ein Standardelement der Spiele. Mit zunehmender Leistung der 3D Karten wurde es nach dem
Jahrtausendwechsel zugunsten einer kontinuierlicheren Spielasthetik kurzzeitig Trend, auf Videomaterial
weitgehend zu verzichten und die Cutscenes mit Hilfe der Engine umzusetzen, doch dieser Tage scheint dieser
Trend langsam auszulaufen. Der Simulations- und somit Authenzitétsanspruch, den viele Kriegsspiele dieser
Tage beanspruchen, la’t sich mittels real gefilmter Sequenzen besser untermauern, indem sie unsere
Sehgewohnheiten referenzieren, die mal3geblich durch das Fernsehen gepragt sind. Act Of War — Direct Action
nutzt diesen Ansatz in aller Deutlichkeit, indem es als Cutscenes fiktive Nachrichtensendungen und Talkshows
einsetzt.

[l

SCORE [IRS4S

203. Star Wars - Rebel Assault (PC): Layers aus in Echtzeit dargestellten 2D Grafiken
(Hier: Cockpit und Fadenkreuz) werden mit einem Videolayer kombiniert — eine Technik,

der sich Jahre zuvor bereits die Laserdiskspiele bedient hatten.

204. Star Wars - Rebel Assault (PC): Das Medium CD-ROM erschafft grafisch

faszinierende neue Welten, die sehr verkaufsfordernd auf der Spielverpackung

abgedruckt werden kdnnen — spielerisch aber zunachst einen Ruckschritt bedeuteten.
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11.13.10 Command And Conquer (Westwood/ Virgin 1995)

1995 landeten die Entwickler von Westwood mit ihrem Titel Command And Conquer einen grof3en Hit.
Aufbauend auf ihrer Erfahrung, die sie im Vorfeld mit Dune 1l sammeln konnten, verfeinerten sie Spielprinzip
und Interface und fligten dem Echtzeitstrategiespiel eine Netzwerkfunktion hinzu, die Multiplayer-Partien
ermdglichte.

Das Netzwerkspiel nimmt innerhalb des Genres eine sehr wichtige Funktion ein, da Multiplayerspiele auf dem
PC vorher nicht Ublich waren, weil er serienmafdig nicht einmal Uber einen Joystickport verflgte. Erst mit
Einflhrung der Soundkarten verbreiteten sich die Joysticks als Interface, da ihr MIDI-Port blicherweise als
entsprechender Anschluf3 genutzt wurde. Es gab daher praktisch keine Splitscreenspiele fir dieses System.
Zwischenzeitlich hatte sich auch der grofite Konkurrent des Studios, Blizzard Entertainment, mit seinem ein Jahr
zuvor erschienenen Warcraft erfolgreich auf dem Markt plaziert. Die Konkurrenzsituation zwischen diesen
beiden Entwicklerschmieden sollte in den folgenden Jahren die Weiterentwicklung des Genres bestimmen.

Das Echtzeitstrategiespiel erreichte seine volle Blite und nun auch ein weites Publikum. Das zugrundeliegende
Spielmodell - bestehend aus Basisaufbau, Ressourcenférderung und Kampf - erhob sich zu einem der
beliebtesten Genres auf dem PC.

Neben den Egoshootern stand nun eine andere Spielart bereit, um online Partien auszutragen. Der heutige E-
Sport fokussiert so auch folgerichtig die Genres Egoshooter und Echtzeitstrategie. Im Gegensatz zu den
Clanwars der Egoshooter werden die Spielparteien hier aber von Einzel personen ausgetragen, Feldherren Uber
kunstliche Truppen, die sich als solche besser medial bearbeiten und stilisieren lassen.

Dem 1998 erschienenen Starcraft aus dem Hause Blizzard kommt in diesem Bereich die Kénigsrolle zu. In
Korea gibt es mittlerweile drei TV-Sender, die durchgehend E-Sports-Berichte senden und dabei ihren
Schwerpunkt auf genau dieses Spiel legen (Vgl. Film: Game Over — Spiele ohne Grenzen).

Die Command And Conquer-Reihe ist nach wie vor eine wichtige Instanz auf dem RTS-Sektor. Mit Command
And Congquer: Generals wurde der Sprung in die Echtzeit 3D Technik gewagt und der Titel setzte sich zeitweise
wieder an die Spitze des mittlerweile heild umkampften Segments.

Mittlerweile haben alle RTS-Games diesen technischen Sprung vollzogen und bieten den Spielern eine frel
bewegliche Kamera an. Es scheint daher nur ein Frage der Zeit zu sein, bis eine virtuelle Kamera eingefihrt
wird, die unabhangig von den Kontrahenten steuerbar ist und einem TV-Reporter zur Verfligung steht, um eine
autonome Perspektive auf die Spielwelt zu eréffnen. Dieser Ansatz wirde der Spielwelt wiederum eine neue
Qualitét geben, da so in ihr verschiedene Akteure unterschiedlichen Aufgaben nachgehen wirden, er also nicht
ausschliefdlich zum Spiel bereitstiinde.

205. Command And Conquer (PC): Mittels real gefilmter Charaktere werden die

Maoglichkeiten der CD-ROM genutzt und so eine Rahmenhandlung geschaffen.
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206. Command And Conquer (PC): Wie in Dune Il geht es zunachst um Basisbau und
Ressourcenforderung. Allerdings ist die Benutzerfuhrung deutlich verbessert — so werden die zu
bauenden Einheiten zum Beispiel in einem dynamischen Menu zur Auswahl gestellt, anstatt sie auf

einem gesonderten Screen zu prasentieren.

piifwwwi necseeker.com

MERL

207. Starcraft (PC): Der Konkurrenztitel aus dem Hause Blizzard stellt seit Jahren die Genrereferenz

und ist anerkannte E-Sport Disziplin.
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11.13.11 Myst (Cyan/ Broderbund 1995)

Myst ist ein spates Grafikadventure, das vor allem dadurch einen hohen Bekanntheitsgrad erreichte, indem es
grafisch zum Zeitpunkt seines Erscheinens Standards setzte. Der ausladende Einsatz von 3D Renderings in
Kombination mit eingebetteten Videosequenzen gab dem Grafikadventure ein neues Gesicht, das malf3geblich
von den Mdglichkeiten der CD-ROM bestimmt war. Die Techniken wurden mit einem stimmungsvollen
Soundtrack zu einem gtilsicheren Gesamtwerk verbunden, das in Fragen der Présentation eine beachtliche
Faszination ausiibte, spielerisch allerdings starke Schwachen aufwies.

Mittels eines kontextuellen Point & Click-Interfaces navigiert der Spieler durch eine stimmungsvoll hergestellte
surreale Umgebung, die ihm als Multiscreenwelt aus der Egoperspektive présentiert wird. Er interagiert mit ihr,
um diverse Rétsel zu losen - aber es gibt keine Menls oder sonstigen grafischen Elemente, um eine Distanz
zwischen Spieler und Spielwelt zu vermeiden. Stattdessen wird auf ein kontextuelles Interface gesetzt, indem die
Form des Mousezeigers Uber die Interaktionsmoglichkeiten informiert. Dies vereinfacht einerseits die
Bedienung, bringt aber auch Einschrénkungen im Gameplay mit sich. Und genau daran schieden sich die
Geister. Das Spiel war bestens fur Einsteiger geeignet, die mit Spielnavigationen nicht vertraut waren und durch
die Présentationsqualitdt angezogen wurden - wohingegen die Fans der relativ komplexen Textadventures das
Spiel aufgrund mangelnder Spieltiefe ablehnten. Der Aufwand, der zur Erstellung der Grafiken betrieben wurde,
fUhrte aul3erdem zu einem stark beschrénktem Umfang der Spielwelt, durch die der Spieler zudem nur in den
bereits erwahnten festen Perspektiven navigieren konnte.

Der Titel verweist durch seine grafische Qualitét allerdings auf einen Dogmenwechsel, da er ales explizit zeigt
und sich nicht mehr in der symbolischen Darstellung erschopft. Der Phantasie des Betrachters werden dadurch
relativ enge Grenzen gesetzt. Er wird nicht mit den relevanten Informationen versorgt, um sich selbst ein Bild
von der Umgebung zu machen, sondern er bekommt es vollstandig geliefert. Die Faszination, die von dieser
Spielwelt ausgeht ist also eine ganzlich andere als die beispielsweise der Sierra Adventures, welche mit dem
Avatar und Textparser eine distanziertere Darstellung wéahlten.

Myst stellt insofern eine Ausnahme dar, as es das einzige erfolgreiche Spiel war, das urspriinglich auf der
Macintosh-Plattform entwickelt wurde, um erst in Folge fir den PC konvertiert zu werden. Die reduzierte
Bedienung verweist auf diesen Umstand - verfligte der Mac doch nur Uber einen Mouse-Button und gehérte die
intuitive Bedienung zu einem der zumindest proklamierten Grundziige der Macintosh-Reihe. Er war (und ist) als
Spielplattform praktisch irrelevant, hatte sich aber Dank eines entsprechenden Softwareangebots in den
Bereichen DTP und EBV plazieren kdnnen. Unter diesen Voraussetzungen ist es daher nicht verwunderlich, daf3
Myst der Prasentation mehr Gewicht als dem Gameplay einrdumte. Mit der Betonung der Attraction sprach es
die grafisch vorgebildeten, aber spielerisch unerfahreneren User der Macintosh-Welt gezielt an. Es dirfte dem
Erfolg des Titels zudem sicherlich zutréglich gewesen sein, eines der wenigen Spiele fur diese Plattform
Uberhaupt gewesen zu sein.
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208. Myst (PC): Aufwendige 3D Grafik und ein stimmungsvoller Soundtrack verbinden sich zu einer immersiven surrealen

Spielwelt, deren Erforschung vor allem Neugier erzeugt.

11.13.12 Descent (Parallax/ Interplay 1995)

Descent aus dem Jahre 1995 entfesselte die Kamera des Spielers noch weiter, als dies bei Doom bereits
geschehen war. Hier wurde der Spieler in das Cockpit eines Raumjégers versetzt, der sich innerhalb eines
dreidimensionalen Hohlensystems bewegen konnte, um Gegner zu bekdmpfen.

Wo Doom durch seine Anlehnung an reale Architektur und sein Gravitationsmodell noch einen im Grunde
zweidimensiona ausgerichteten Levelaufbau aufwies, der mittels 3D Technik umgesetzt wurde, setzte Descent
auf eine vollig befreite Anordnung labyrinthartiger Gangsysteme in alen drei Dimensionen. Dementsprechend
frel war das Spielerschiff navigierbar und konnte beliebig im Raum ausgerichtet werden. Im Rahmen einer
Netzwerksession erlaubte das Spiel so eine spannende Folge von Uberraschungsangriffen und
Verfolgungsagden. Der ungeilbte Spieler sah sich mit der dreiachsigen Navigation allerdings schnell
Uberfordert, so da’ dem Titel kein durchschlagender Erfolg beschert war.

Descent zeigt exemplarisch die Interfaceproblematik auf, die sich ergibt, wenn die Limitierungen des
Spielmodells weiter getffnet werden. Gerade die in Echtzeit 3D Grafik umgesetzten Titel verfiigen in aller Regel
Uber Beschrankungen in der Steuerung oder Bewegungsfreiheit, um eine Spielbarkeit zu gewéhrleisten.
Tatsachlich bedienen sich die meisten diese Spiele zweidimensionaler L evelsituationen, die durch Verbindungen
auf der dritten Raumachse — wie zum Beispiel Fahrstiihle - miteinander verknupft sind. Die dreidimensionalen
Welten stellen hohe Anforderungen an die Leveldesigner, die zwar eine kohédrente Spielwelt erzeugen sollen,
andererseits aber dem Spieler ausreichend Orientierungsmaglichkeiten zur Verkniipfung stellen missen.

Die Spiellandschaften der Echtzeitstrategiespiele zeigen besonders deutlich, wie zweidimensional die Levels
angelegt werden — sind sie doch mittels einer Map mit einer parallelen Direktaufsicht praktisch vollstandig
darstellbar. Wéhrend sich die Kamera frei bewegen kann, beschrénkt sich das Spielmodell in aller Regel auf eine
zweidimensionale Ebene - selbst wenn diese durch Hugel und Téaler aufgelockert ist. Der Spieler transformiert
die dreidimensionale Ansicht wieder auf eine logische zweidimensionale zuriick. Dabei unterstiitzt ihn die
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ebenfalls zweidimensionale Map, der dadurch eine noch wichtigere Bedeutung zukommt, als zum Beispiel bei
Defender, da sie hier - in einer vom Hauptfenster abweichenden Perspektive - den User von einem Teil dieses
Transformationsvorganges entlastet.

SCORE:

209. Descent (PC): Eine wirklich freie Navigation um drei Achsen ist nicht jedermanns Sache.

11.13.13 Diablo (Blizzard/Sierra 1996)

Entgegen dem Trend zur Echtzeit 3D Darstellung veréffentlichte Blizzard 1996 noch einen 2D-Titel, der sich
alerdings geschickt der 3D Technik bediente, um eine ansprechende Prasentation zu erreichen. Durch
vorgerenderte Sprites und Hintergriinde zeigte sich das Spiel aus einer sehr detaillierten isometrischen Ansicht.
Diese Technik war nicht neu, kam in diesem Titel aber mit besonderer Perfektion zum Tragen.

Wichtiger an Diablo ist jedoch, da3 es das Genre des Rollenspiels spielerisch transformierte. Wurde es samt
seiner Clones zunéchst noch as Action-Rollenspiel bezeichnet, so Ubernahm diese Spielart des Genres
zunehmend Uberhand Uber das klassische Rollenspiel - wohl well sie durch geringere Komplexitét ein grof3eres
Publikum ansprach. Die umfassenden Geschichten wurden einer Betonung der Actionelemente geopfert und was
fortan als Rollenspiel vermarktet wurde, entwickelte sich wieder dahin zurtick, wo es einmal begonnen hatte:
beim einfachen Hack & Say. Was Ubrig blieb, war ein Actionspiel mit Inventoryhandling, einigen
Kampfzaubern und der Moglichkeit des Handelns mit Equipment. Die epischen Stérken und die Komplexitét des
klassischen Rollenspiel wurden zunehmend seltener - erfuhren aber wenige Jahre spéter in den Onlinewelten der
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games) ihre Wiederauferstehung.
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210. Diablo (PC): Vorgerenderte Grafiken setzen dem Trend zur Echtzeit 3D Technik einen Detailreichtum

entgegen, den diese mangels 3D Leistung noch nicht erreichen kann.

211. Diablo (PC): Das Action-Rollenspiel 16st das klassische Rollenspiel weitgehend ab, bis dieses in den

Onlinewelten sein Wiedergeburt erfahrt.
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I1.14 Die ndchste Dimension (1996 - heute)

Mehrere Faktoren haben ab der Mitte der 90er Jahre den Spielemarkt grundlegend revolutioniert. In erster Linie
war dies die Hardware zur Beschleunigung von Echtzeit 3D Inhalten. In zweiter das Thema Internet, das mit
seiner Killerapplikation Email den Absatz von Plattformen enorm férderte und so den Bereich des
Computerspiels endgiltig zum Massenmarkt anwachsen lief3. Mit der hohen Verbreitung der Systeme riickte
wiederum auch die Thematik der lokalen Vernetzung zunehmend in die Aufmerksamkeit der Spieleentwickler.
Die Einfihrung der 3D Beschleunigerkarten mit dem Voodoo Graphics-Chipset von 3dfx ab 1996
revolutionierte die Darstellungstechniken der Spideindustrie. Hatten die Entwickler bis dahin auf
unterschiedliche Weise versucht, ihre 3D Welten mittels programmiertechnischer Tricks umzusetzen, sorgte
plotzlich dedizierte Hardware fiir eine weit schnellere 3D Darstellung - in zudem weit besserer Qualitét.

3D Leistung, wie sie vormals dem professionellen Grafikbereich vorbehalten gewesen war, war nun plétzlich fir
jeden Spieler erschwinglich und die Entwicklerstudios zdgerten keinen Augenblick, diese neuen Moglichkeiten
auch einzusetzen. Ein harter Wettbewerb der Grafikkartenhersteller zeichnete sich ab, der bis heute andauert und
die Leistungsfahigkeit der Grafikkarten beziiglich Echtzeit 3D Grafik binnen kirzester Zeit praktisch
explodieren lief3. Der urspriingliche Hersteller 3dfx wurde schnell seitens der Firmen Nvidia (GForce) und ATI
(Rage, Radeon) bedréngt. Durch eine unentschlossene Positionierung verlor der Pionier schnell an Boden und
wurde bereits 1998 von Nvidia aufgekauft.

Auch der Konsolenmarkt reagierte auf diesen Trend. 1994 wurden Sonys Playstation | und das Sega Saturn in
Japan erhdltlich (USA und Europa: 1995), wovon erste klar als 3D Konsole konzipiert war und |etztere immerhin
Uber starke Mdglichkeiten in diesem Bereich verfiigte. Beide kamen mit CD-ROM Laufwerken daher und
ermdglichten so neben der 3D Leistung weit umfangreichere Spiele. Sie plazierten sich so zunéchst gleichauf mit
Nintendos SNES, Uberholten diese Plattform aber dann relativ schnell. Wahrend Segas Plattform mit seiner
ungewohnlichen und komplexen Hardwarearchitektur auf Basis zweier parallel geschalteter RISC-Prozessoren
viele Entwickler abschreckte, erschlof’3 Sony durch eine brilliante Marketingkampagne — ein Detailhinweis sei
alein die Benennung des Systems mit Playstation als Antithese zur Workstation - génzlich neue Kéuferschichten
fUr den Konsolenmarkt. Der Entertainmentgigant gewann daher schnell den Wettlauf zwischen den Systemen
und beherrschte Uber die zweite Halfte der Dekade mit mehr als 80 Millionen verkauften Exemplaren seiner
Plattform das Segment.

Nintendo gab dem 3D-Trend erst 1998 mit seinem Nintendo64 nach — einem System, das zwar Uber 3D
Féhigkeiten verfligte, aber nach wie vor auf Module als Datentrdger setzte, welche weder die hohen
Datenmengen der CD erlaubten, noch die Ablage von Soundtracks als einfache CD-Audiotracks, was sich
mittlerweile als Standard herausgebildet hatte. Das Traditionsunternehmen verlor so erhebliche Anteile im
Segment und gewann erst mit seinem Gamecube (Japan:2001, USA und Europa: 2002) wieder Anschluf3 an den
Markt.

Sega versuchte 1998 (USA und Europa: 1999) mit seinem Dreamcast ein letztes mal nachzusetzen, zog sich aber
erfolglos und angesichts der nicht enden wollenden Reihe an Niederlagen in diesem Marksegment endgiiltig aus
dem Konsolenbereich zurtick.

Ende 2000 prasentierte Sony mit seiner Playstation |l den Nachfolger seines Erfolgssystems, sah sich aber mit
einem neuen Mitbewerber, der X-Box aus dem Hause Microsoft (USA: 2001, Europa: 2002) konfrontiert.
Microsoft gelang es zwar, begrenzte Marktanteile zu ergattern, gegen den Giganten Sony, der mittlerweile mehr
als 100 Millionen Stiick seiner Playstation 1l abgesetzt hat, konnte sich aber selbst der Konzern aus Redmond
nicht durchsetzen.

Der aktuelle Wettbewerb fokussiert neben den angekiindigten neuen Generationen der Konsolen mit

entsprechend weiter ansteigender 3D Leistung den Mobilen Markt. Aufgrund der grof3en Gewinne des Mobile
Gaming, welche durch den enormen Absatz von Handies erméglicht wurde, ist das mobile Spiel wieder in die
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Aufmerksamkeit der Hardwareanbieter geriickt. 2005 verdffentlichte sowohl Nintendo sein portables System
Nintendo DS (Dualscreen), als auch Sony seine PSP (Playstation Portable). Diese Fokussierung mag auch darin
begriindet sein, dal3 die Konsolen mit den schnellen Produktzyklen der Grafikkartenhersteller nicht mehr Schritt
halten konnen und technisch im Vergleich zu den PC-Spielen sehr schnell nach Erscheinen ins Hintertreffen
geraten. Der Markt zwischen Konsolen und PCs hat sich auch deshalb mittlerweile relativ weit voneinander
entfernt: wahrend die Spielehersteller fir PCs die M&glichkeiten des stetigen Flusses neuer Hardware ausloten,
konzentrieren sich die Videospielentwickler starker auf Gameplay, Design und Handling.

Neben der 3D Technik zeigte sich das Thema Vernetzung in den letzten Jahren als das Topthema schlechthin.
Die Ego Shooter und die Echtzeitstrategiespiele haben vorgemacht, dald der Produktzyklus eines Spiels durch
eine gelungene Multiplayeroption erheblich gesteigert werden kann. Die Zusammenkiinfte zum gemeinsamen
Spiel im LAN finden mittlerweile nicht mehr in Blros oder zu Hause statt, sondern haben einen strukturierten
Rahmen in Form der E-Sports Bewegung mit ihren grof3en LAN-Parties erhalten. Was unter diesem Namen
zusammengefaldt wird - das partienorientierte Online-Spiel mit Ranglisten und der daraus resultierende
Wettbewerb der Clans - miindet auf den LANs in der klassischen Form des Turniers. Der immense Zuwachs an
Veranstaltungen dieser Art weist auf eine neue Art zu Spielen hin, die vom Solospiel fortweist. Ausgerechnet die
stets in der Kritik stehenden Ego Shooter - allen voran Counter Strike mit seinen weitreichenden
Multiplayerfahigkeiten - nehmen dieser Tage die Vorreiterrolle dabei ein, das Computerspiel aus der Anonymitét
des einsamen Spiels vor dem Screen in die Gruppe zuriickzubringen, wo sie zu Beginn der Spieleentwicklung
bereits einmal gestanden hatte. Einige der aktuellen Titel - besonders im Strategiebereich - sind derart gewichtet,
daRd der Solomodus neben dem Multiplayermodus stark in den Hintergrund tritt und eher eine Tutoria funktion
einnimmt.

Das klassische Rollenspiel hat mit den MMORPGs im Netz mittlerweile seine Wiederauferstehung erfahren.
Dieser stark wachsende Sektor hat auch hier eine neue Spidart entwickelt, die grundlegende Aspekte der
zwischenmenschlichen Kommunikation zum Teil der Charaktersimulation macht. Selbst die Konsolen sind
mittlerweile netzwerkfahig geworden, auch wenn die Technik auf diesem Sektor noch nicht mit der gleichen
Selbstverstandlichkeit eingesetzt wird wie beim PC-Spiel.

Die Computerspiele haben sich ab der zweiten Hélfte der 90er Jahre enorm verbreitet. Die Vorbehalte, die den
Computerfreaks und Videokids von einst oft zum Vorwurf gemacht wurden, sind einer breiten kulturellen
Verankerung des Mediums gewichen. Wie Kino und Musik gehdrt das Computerspiel - ob mittels Konsole am
Fernseher, mittels Rechner am Monitor, oder mit dem Handy in der U-Bahn - zum Alltag der heranwachsenden
Generation.

Mit dieser Massenwirkung hat sich die Struktur des Spielemarkts veréndert, sowohl auf Entwickler- wie auf
Konsumentenseite. Die neue Struktur fihrte zu einer weiteren Professionalisierung des Marktes und zog andere,
zielgruppenorientiertere Spiele nach sich. Die explodierenden Budgets haben einen Fortsetzungswahn bel den
Publishern eingeleitet, die jeden habwegs erfolgreichen Titel bis aufs Letzte auszuschdpfen versuchen.
Konzeptionell nimmt die Experimentierbereitschaft der Hersteller ab, da mit dem technischen Aufwand heutiger
Spiele auch die Produktionskosten enorm gestiegen sind - kaum ein Publisher, der sich bereit erklart, neue
Konzepte auszuprobieren und so Millionen aus Spiel zu setzen. Der Markt wird daher zur Zeit von
Echtzeitstrategietiteln und Egoshootern tberschwemmt, die sich kaum mehr als durch ihren Perfektionsgrad der
grafischen Darstellung voneinander unterscheiden. Inhaltlich stagniert das Medium trotz - oder gerade wegen -
der reiffenden Umsétze. Der Ebene der Attraction kommt so immer mehr Bedeutung zu, stellt sie in diesem
Rahmen doch eine der deutlichsten Variablen dar und entscheidet bei den nunmehr breiten Kauferschichten der
Gelegenheitsspieler iber mal3geblich Uber Erfolg und Miferfolg eines Titels. Bendtigten die Spieler friher
zumindest ansatzweise technische Kenntnisse, um ein Spiel zu starten, so setzten viele Spiele heute keinerlei
Know How mehr voraus. Die Abweichung von der Referenz, die Ebene der Variation, riickt so zusehends in den
Hintergrund und viele Titel erschépfen sich in der reinen Referenzierung.
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Auch beziglich des Settings werden so readle Vorlagen von den Entwicklern bevorzugt. Der Anteil an
Kriegsspielen ist mittlerweile weit grofer als der aler anderen Konzeptionen. Die sich daraus ergebenden
Verbindungen sind bedenklich: das amerikanische Militér hat mit Americas Army einen erfolgreichen Titel auf
den Markt gebracht, der die Spielerschaft fir den Dienst an der Waffe interessieren soll. Und das deutsche
Spielemagazin ,,PC Action" ist sich nicht zu schade, sein Backcover mit einer Werbung der Bundeswehr zu
bedrucken (Vgl. Abb. 232./233.). Diese Institutionen versuchen, sich des media proklamierten Realitatsverlustes
der heranwachsenden Spieler zu bedienen, anstatt wenigstens zu versuchen, ihm verantwortungsvoll zu
begegnen. Dal3 das genannte Spielemagazin diese Kampagne nicht abgelehnt hat, ist auch eine Aussage zu
seinem Selbstverstandnis.

Die umfassende Verbreitung der Echtzeit 3D Technik forderte zunehmend ihren Tribut ein: betont
zweidimensionale Spiele sind mit einer weitgehend freien Kamera nicht mehr umzusetzen. Pixelgenaue
Kollisionen sind in einem perspektivisch verzerrten Raum nicht mehr as solche zu erkennen. Andererseits
ermdglicht und fordert die neue Darstellungstechnik auch neue Arten des Spiels. Am Beispiel des Sportgenresist
sehr deutlich zu erkennen, wie unsere Sehgewohnheiten referenziert werden, wenn es um die zweidimensionale
Projektion dreidimensionaler Rdume auf eine 2D Ebene geht: sie simulieren mittlerweile nicht mehr den Korper
des Sportlers im realen Raum, sondern werden — alen voran durch die erfolgreiche EA-Sports Reihen - zur
Fernsehibertragung stilisiert.

Die frel positionierbare Kamera, die automatisch die uns vertrauten filmischen Mittel mit sich bringt, hat
bestehende Konzepte verdndert, aber auch neue Genres zu Tage gefordert. Ein dullerst populéres Beispiel dafir
ist das neu entstandene Genre des Survival Horror. Titel wie Resident Evil oder Silent Hill, mit ihrem Urahn
Alone In The Dark, funktionieren aufgrund ihrer cinematischen Inszenierung und der Rhythmisierung die direkt
am Horrorfilm orientiert sind. Sie referenzieren nicht mehr Realitét oder ein fiktionales Setting, sondern die
Formalia eines Medienformats.

Auch das Stealthgame - eingeleitet von Thief und mit Tom Clancy’s Splinter Cell zu voller Popularitét gelangt -
ist erst durch ein erhthtes Raumgefiihl moglich geworden, das durch die verbesserte Technik ein noch weit
starkeres Gefiihl des,,Being There" erzeugt. Hier geht es nicht mehr darum, von A nach B zu kommen, sondern
das wie der Bewegung wird zum Spielprinzip erhoben.

Spiele wie Far Cry verweisen auf eine Entwicklung in der Spielstruktur, die sich des linearen Levelaufbaus
langsam entledigen kénnte, indem sie eine Umgebung anbieten, in der sich der Spieler noch freier als zuvor
bewegen kann. Die Reihenfolge des Aufsuchens unterschiedlicher Orte ergibt sich hier nicht mehr zwangsweise
durch Bewegungsei nschrankung, sondern logisch durch beispielsweise einen ortsgebundenen Schwierigkeitsgrad
oder Prépositionen in Form einer geschickten raumlichen Verteilung von Equipment.

Die gerade in den Kinderschuhen befindliche E-Sports-Kultur wird das gesellschaftliche Verhdtnis zum
Computerspiel weiter verdndern, was die Spiele wiederum - ob bewul3t oder unbewuf3t - reflektieren werden. Das
Cross Marketing ermdglicht es mittlerweile, dald Computerspielhelden ihre Spiele verlassen und uns als Popstars
in Kinofilmen und Musikvideos begegnen. Wie Pac-Man zu Beginn der 80er Jahre hat Lara Croft in der zweiten
Haélfte der 90er die Covers unzahliger Magazine erobert. Die Bemihungen, Computerspiele zu filmischen
Formaten zu verarbeiten, nehmen trotz einer ganzen Reihe an Milkerfolgen immer weiter zu. Sind sie derzeit
noch in Form einer Liste von Super Mario Brothers, The Last Starfighter, Street Fighter, Double Dragon,
Mortal Kombat - The Movie, Wing Commander, Final Fantasy, Tomb Raider, Resident Evil und Alien vs.
Predator (wenn auch in dieser Form nicht ganz vollstandig) aufzéhlbar, werden die Titel bald nicht mehr so
leicht zu umreiRen sein, da beinahe ale grofen Spiele dieser Tage zumindest die Ankiindigung einer
Filmumsetzung nach sich ziehen. Die grofen fiktionalen Universen wie Star Wars und Star Trek, aber auch
kleinere wie die Figur des Aliens oder Predators weisen bereits eine hohe Verflechtung der Spiel- und
Filmwelten auf. Computerspiel und Kinoleinwand werden immer weniger as getrennte, parallel verlaufende
Medien begriffen, sondern bauen mittlerweile nicht mehr nur formell, sondern auch inhaltlich zunehmend
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aufeinander auf. Immer héufiger werden narrative Universen entworfen, die auf verschiedenen medialen Ebenen
entfaltet werden kdnnen. Die 3D-Modelle, die fur die Lord Of The Rings-Verfilmung von Peter Jackson
verwendet wurden, finden sich direkt der Gestaltung des Spiels wieder. Die Screenshots der kommenden
Grafikengines lassen zudem erahnen, dai3 die Visuditét der Computerspiele bald die des Films erreicht haben
koénnte. Was aber nicht zuletzt daran liegt, dal3 aktuelle Blockbuster wie Matrix oder eben Lord Of The Rings
zunehmend in computergenerierten Umgebungen spielen und so die Asthetik der Spiele aufgreifen. Erinnert man
sich an Filme wie Wargames, Tron oder The Last Starfighter, kann man feststellen, dal3 es bereits seit Anfang
der 80er Jahre Paralldlen und Wechselwirkungen zwischen Film und Computerspiel gegeben hat. Allerdings
unterliegt die Verschrankung beider Medien seitdem einer stark in Bewegung gekommenen Transformation. Die
Figur des Predators wird so nicht nur im Film entfaltet (Predator 1 (1987) und Predator 1l (1990)), sondern
anschlief’end im Spiel weiterentwickelt (Alien vs. Predator (1999), Alien vs. Predator 2 (2000) und Alien vs.
Predator 2 — Primal Hunt (2001)), um in diesem narrativ weiterentwickelten Stadium schlief3lich wieder auf die
Leinwand zurtickzukehren (AVP: Alien vs. Predator (2004)).

Die klangliche Ausgestaltung der Spiele hat sich parallel zur grafischen weiterentwickelt — auch wenn mit weit
weniger Aufmerksamkeit. Mittlerweile bringen die meisten Spiele standardméafiig 3D Sound in Form von Dolby
Surround mit sich. Hier sind derzeit keine gréf3eren Innovationen zu erwarten.

Das néchste grofRe Thema in Computerspiel scheint vielmehr die physikalische Simulation zu werden. Nachdem
bei den Présentationen der aktuellen Shootergeneration (Far Cry, Half Life 2, Doom Il1, Stalker) bereits sehr viel
Wert auf die Physik-Engines gelegt wurde, hat der Hersteller Ageiavor kurzem mit seinem PhysX-Chip die erste
PPU (Physics Processing Unit) fir Spieler angekiindigt, die in Kooperation mit dem Hersteller Asus noch 2005
auf dem Markt erscheinen soll*.

Der derzeitige Trend auf dem PC-Markt zeigt auch weiterhin in die Richtung einer noch genaueren Nachbildung
von Redlitdten mittels Echtzeit 3D Technik, einer immer stérkeren Erzeugung des ,Being There". Dies zieht
unweigerlich nach sich, dai3 sich die Spielmodelle zunehmend standardisieren.

Als Eindruck fir die technische Fortentwicklung des Computerspiels seit Mitte der 90er Jahre fihre ich im
Folgenden abschlief3end einige Screenshots aktueller und derzeit angekiindigter Titel auf.

1: http://www.ageia.com/technology.html
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212. Silent Hill 4 (X-Box): Die Reihe grundet ihren Erfolg auf einem recht eigenen Stil von Suspense und

Horror, der oftmals in traumahnliche Welten abschweift.

213. Silent Hill 4 (X-Box): Die surrealen Umgebungen irritieren den Spieler durch ihre unlogische

Aufbauten. Motive der Verdeckung und Vorenthaltung werden hier konkret umgesetzt und inszeniert.
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214. Resident Evil 4 (GameCube): Wéahrend Silent Hill auf eine stilistisch sehr eigene Art von Suspense und Horror setzt,
orientiert sich Resident Evil starker an einer actionbetonten Inszenierung bestehender Ikonen: hier zum Beispiel eine Mischung

aus Freitag der 13. und Texas Chainsaw Massacre.

215. Resident Evil 4 (GameCube): Wer typisch moderne Zombiehorden im Stile von George Romeros Filmtrilogie mag, wird

bei Resident Evil fundig. Ist der Zombiefilm mittlerweile kein groRes Thema mehr, so ist die Kreatur in Computerspielen nach

wie vor sehr prasent.
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216. Doom 3(PC): Die aktuellen 3D Engines erlauben in Verbindung mit leistungsfahigen Grafikkarten
dank volumetrischer Schatten aufwendige Lichteffekte sowie eine detaillierte Oberflachengestaltung. Das

Leveldesign unterstutzt diese Features durch den sparlichen, aber gezielten Einsatz harter Lichtquellen.

217. Far Cry (PC): Die Spezialitat der Cry Engine ist die Darstellung von AuB3enlevels mit detailreicher

Flora.
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218. Far Cry (PC): Far Cry (PC): Der Levelaufbau in Far Cry ist sehr offen gehalten. Der
Bewegungsraum ist durch die Inselgrenzen im Ganzen zwar beschréankt, innerhalb dieser Grenzen aber
ergibt sich sie Reihenfolge des Aufsuchens von Orten auf einer logischen Grundlage anstelle plumper

Restriktion.

219. Lord Of The Rings: Battle For Middle Earth(PC): Ein herausragendes Element der Filme — die

Schlachten mit einer kaum zahlbaren Anzahl an Kriegern — findet sich im Computerspiel in beachtlicher

Qualitat wieder.
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220. Lord Of The Rings: Battle For Middle Earth(PC): Die freie Kamera der Echtzeit 3D Technik erlaubt
spektakulédre cinematische Perspektiven auf das Geschehen — die aber spielerisch kaum Sinn machen,

da sie Uberblick und Steuerung erschweren.

221. Act Of War - Direct Action (PC): Echtzeitstrategie der vermeintlich ,realistischen“ Art. Fir mehr

Informationen siehe 111.3.1.2.
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222. Black And White 2 (PC): Peter Molyneux’ Nachfolger des vielversprechenden ersten Teils bietet
eine aufwendige Artificial Life Simulation und sicherlich wieder eine Reihe weiterer Innovationen. Der

Titel soll noch 2005 erscheinen.

223. Unreal 2007 (PC): Mit der angekiindigten Unreal3 Engine lassen sich Objektoberflachen noch

deutlich detaillierter darstellen als bisher.
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224. Unreal 2007 (PC): Der mittels der Unreal3 Engine gerenderte Echtzeit 3D Screenshot(!) lait erahnen, wie der

First Person Shooter ab 2006 aussehen konnte.




Teil 111: Theoretische Faktoren der Analyse
des Computerspiels

In der aktuell erst in Entstehung befindlichen theoretischen Analyse der Computerspiele, den sogenannten Game
Studies, gibt es derzeit nahezu so viele unterschiedliche Ansédtze wie Autoren. Selbst die Begriffe zur
Handhabung der Betrachtungsgegensténde unterliegen noch standiger Bewegung — was nicht zuletzt daran liegt,
dal sich die Spiele permanent mit hoher Geschwindigkeit weiterentwickeln und sie durch ihr Grundprinzip — die
Variation einer erkennbaren Referenz — zu einer immensen Vielfalt an Erscheinungsformen gefiihrt hat, die noch
immer keinesfalls ein Ende erkennen 183, In der Masse diegetischer Welten findet sich so praktisch flr jede
getroffene Differenzierung auch ein Gegenbeispiel, was die Durchsetzung theoretischer Modelle alles andere als
vereinfacht.

Die meisten Ansétze widmen sich dabei der Betrachtung der Ingame-Sequenzen und des wahrend dieser
Spielphasen etablierten Verhdltnisses von Spiel und Spieler. Nur vergleichsweise selten werden Intros,
Cutscenes, oder Sequenzen, in denen die Steuerung des Spielers mindestens teilweise eingeschrankt ist,
berticksichtigt, obwohl diese nicht umsonst einen groRRen Teil des Entwicklungsaufwandes darstellen und
beziiglich der Ausformung der Hintergrundgeschichte - und somit der Semantisierung des Geschehens - eine
wichtige Rolle spielen.

Im Folgenden mochte ich einige der bestehenden Modelle vorstellen und sie mit den Beobachtungen des vorigen
Kapitels in Verbindung setzen. Wo sie mit meinen Beobachtungen schwer zu verknipfen sind, versuche ich
mitunter selbst, regelhafte Zusammenhange aufzuzeigen.
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I11.1 Technische Klassifizierung
diegetischer Raumreprasentationen

Allen grafischen Computerspielen gemein ist die technische Voraussetzung, ihre Inhalte durch eine
zweidimensionale Projektion auf den Bildschirm abzubilden. Sie versuchen, diesem Anspruch auf
unterschiedliche Weise nachzukommen, greifen dabel aber ale auf vergleichbare klassische Konzepte der
monoskopischen Visualisierung zurlick. Dies fallt bei den 2D Spielen weniger ins Gewicht, schrankt aber auch
die 3D Titel bezliglich der Raumerfahrung des Spielers erheblich ein.

Die jeweiligen Losungswege wirken nicht zuletzt wieder auf das Spielmodell zuriick, bestimmen sie doch auch
Maoglichkeiten der Visualisierung mit. Die Klassifizierung der unterschiedlichen Arten der Représentation fallt je
nach Blickwinkel sehr unterschiedlich aus. Die Differenzierung anhand der technischen Grundlage ist dabei eine
der wenigen, die sich relativ eindeutig bestimmen 18%. Mark J. P. Wolf (2001, 51ff) stellt unter diesem Aspekt
eine Liste auf, auf deren Elemente ich im Folgenden kurz eingehen mdchte.

111.1.1 Without Graphics
(“No visual space; all text-based”(Wolf 2001, 53ff))

Das vollsténdige Ermangeln einer visuellen Représentation des Spielraums tritt nur bel sehr frihen Spielen auf
und ist primér in technischen Limitierungen der Plattformen begriindet. Neben den reinen Textadventures— alen
voran Adventure und die Titel der Firma Infocom — umfal diese Kategorie nahezu ale Spiele, die auf
Grof3rechnern gespielt wurden, also beispiel sweise auch die ersten Wirtschaftssimulationen.

Der Spielraum entfaltet sich hier in Form einer textlichen Narration auf dem Bildschirm und somit nahezu allein
im Kopf des Spielers. Hier umschreibt ein Zitat von Marcel Proust recht passend die Form der Diegese: ,,In
Wirklichkeit ist jeder Leser, wenn er liest, ein Leser nur seiner selbst. Das Werk des Schriftstellers
ist dabei lediglich eine Art von optischem Instrument, das der Autor dem Leser reicht, damit er
erkennen moge, was er in sich selbst vielleicht sonst nicht hatte erschauen kénnen.“!

Es gibt daher weder eine Unterscheidung zwischen On-Screen und Off-Screen, noch ein unmittelbare Steuerung:
alle Aktionen des Spielers werden durch Texteingaben vorgenommen.

Wie ich unter anderem anhand des Beispidls des Kosmos CP1 aufgezeigt habe (Vgl. 11.4), zog ein Teil dieser
rein textlichen Spiele auch in den privaten Bereich ein und verflgte — als gesteigerte Form - noch nicht einmal
Uber deskriptive Texte. Diese Spiele entfalten ihre diegetischen Welten nur dann, wenn eine Semantisierung der
angezeigten Information extern Uber eine Spielanleitung supplementiert wird.

111.1.2 Singlescreen Container
(“One screen, contained”(Wolf 2001, 55f))

Der einfache Singlescreen, dessen rdumliche Begrenzung mit der des Bildschirms kongruent ist, spielte bis zu
Beginn der 80er Jahre eine wichtige Rolle. In den Spielen der 70er Jahre Ubernahm er meist die Rolle eines
Spielbretts und der Computer die eines Werkzeugs zum Spiel. Dieses Modell setzt voraus, da3 wie im Falle von
Pong, zwei Spieler gegeneinander antreten. Hier wird kein Versuch unternommen, eine Parallelwelt zu
etablieren und somit spielt der ,,Being There"-Effekt eine untergeordnete Rolle, weil der diegetische Ort sehr
abstrakt gehalten wird. Die Spieler bedienen sich binnen einer realen Umgebung eines Geréts, um ein Spiel

1: Proust, Marcel: ,, Auf der Suche nach der verlorenen Zeit“, Band 7: “Die wiedergefundene Zeit.
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miteinander zu spielen. Dabel steht die Akkomodation al's kritisches Kriterium im Vordergrund.

Diese Auffassung des Bildschirms spiegelt sich auch im Aufbau einer Sonderform der Cabinets in den Arcades
wider: die Cocktail-Cabinets weisen horizontal liegende Monitore auf, die unter einer transparenten Tischplatte
angebracht sind. Beide Spieler sitzen sich wie bei einem klassischen Brettspiel gegentiber (Vgl. Abb. 225).
Grund fur die Représentation auf einem begrenzten Bildschirm ist neben technischen Limitierungen auch die
Tatsache, dal3 zwei Spielern gleichzeitig ein Einblick in die gleiche Spielwelt gewahrt werden muf3 und
Techniken wie der Splitscreen noch nicht entwickelt waren. Poole weist noch auf einen weiteren Zusammenhang
des Verhdltnisses von Zeit und Raum in diesen frilhen Spielen hin. Beziiglich des Raums auf dem Bildschirm
betont er: "It was not terrain, but simply a function of the relation between objects [...] or a means
by which time could pass while one object travelled across the screen[...] so that everything did not
happen simultaneously.”(Poole 2000, 116). Das Verstandnis des Spiels auf seiten der Entwickler sah noch
keinen diegetischen Raum vor, in den der Spider vordringen konnte. Vielmehr lehnte sich dieses
Représentationsmodell mit an bestehende Unterhaltungsautomaten wie zum Beispiel den Pinball Table an, die
nicht versuchten, die Maschine als Spielwerkzeug zu verbergen, sondern ihre Spielmotivation konkret aus der
Herausforderung ihres nachvollziehbar mechanischen Aufbaus bezogen.

Gegen Ende der 70er Jahre riickten in den Arcades dann mit Titeln wie Breakout und Space Invaders die Single-
Player Games in den Vordergrund, welche die reine Werkzeugrolle des Computers aufhoben und langsam
begannen, diegetische Welten zu etablieren, die jenseits der Akkomodation auch immersive Effekte aufwiesen.
Sie bedienten sich zunéchst der (iblichen Singlescreen Container, fanden aber bald Variationen, um komplexere
Spielwelten zu erzeugen.

225. Cocktail-Cabinet: Die um 1980 populare Bauweise von Automaten

unterstrich die klassische Auffassung vom Computer als Werkzeug zum Spiel —

direkt vergleichbar mit dem Brettspiel. Im Bild eine aktuelle Neuauflage.
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111.1.3 Singlescreen, wraparound
(“One screen, contained, wraparound”(Wolf 2001, 55f))

Um die Spielbarkeit auf dem begrenzten Bildschirm zu erhdhen, wurden die physischen Grenzen des Screens
mitunter uminterpretiert, so dal3 geometrische Topographien in ihn projiziert wurden, so dal3 die einfache Ebene
zu Zylinder- oder gar Toruskonstruktionen transformiert wurden.

Bereits der Klassiker Spacewar wie auch das spédtere Asteroids verstanden den Bildschirm als planare
Représentation einer Torusoberfldche. Spielerisch zieht dies nach sich, dal3 die Bildschirmkanten mit ihren
jeweils gegenliberliegenden Seiten einerseits durch die sichtbare Flache des Screens, andererseits aber auch an
ihren Enden miteinander verbunden sind. Ein Avatar, der Uber den Bildschirmrand hinaus gesteuert wird
erscheint so an der gegeniberliegenden Screenseite.

Besteht diese Verbindung nur auf einer Achse, erhélt der Spielraum die Form eines Zylinders. Diese Form ist
relativ selten, tritt aber zum Beispiel beim Klassiker Pac-Man auf. Wéhrend sich die meisten Maze-Games als
einfache Singlescreen Container zeigen, weist der Konig des Genres einen Bruch dieser Représentationsweise
auf, indem er Uber einen horizontalen Gang verfiigt, der beide Bildschirmseiten miteinander verbindet und dem
Spielraum so eine zylindrische Form gibt. Benutzt der Spieler diesen Gang, dauert es interessanterweise einen
Moment, bis Pac-Man auf der anderen Bildschirmseite wieder auftaucht — ein Hinweis darauf, dal? sich das
Sprite kurzzeitig durch einen Off-Screen Bereich bewegt.

Die torische Form eines Singlescreen Games wirkt sich stark auf das Gameplay aus, gibt es doch keine
Randbereiche des Geschehens mehr, in die sich der Spieler zurtickziehen kénnte.

111.1.4 Multiscreen
(“Adjacent spaces displayed one at a time”(Wolf 2001, 59ff))

Die Multiscreen-Technik erlaubt es, Spielwelten zu présentieren, die aus mehr als einem Bildschirm bestehen.
Im Vergleich zum Scrolling wird hier sehr ressourcenschonend zwischen unterschiedlichen Screens
umgeschaltet, die raumlich nachvollziehbar nebeneinander und Ubereinander angeordnet sind: tritt der Avatar
aus der rechten Seite des Screens hinaus, erscheint er im néchsten auf der linken Bildschirmseite. In Einzelfdlen
wie Gryzor werden die Screens mitunter auch auf einer imaginéren Z-Achse hintereinander angeordnet.

Viele Spiele des Atari VCS wie z.B. Pitfall machten von der Multiscreentechnik Gebrauch, da diese Plattform
nicht in der Lage war, ein Scrolling ausreichend performant umzusetzen. Die Vergrof3erung der Spielwelten aber
wurde notwendig, um den Anspriichen der Heimspieler nach komplexeren Spielen mit langer andauernden
Herausforderungen gerecht zu werden. Spielerisch fuhrt die Aufsplitterung der Spielwelt in einzelne Screens
meist in eine Rethung voneinander getrennter Problemsituationen und Herausforderungen. Gleichzeitig ist der
Spielfortschritt fur den Spieler anhand der Bildschirme leicht nachvollziehbar. So wird ein Off-Screen Bereich
eingefihrt, der zwar ins Spielsystem, nicht aber mal3geblich ins Spielmodell einfliefit.

Wie am Beispiel von Bruce Lee gezeigt verstanden es einige Spiele dennoch, voneinander durch Screens
getrennte Inhalte durch Elemente mit screentbergreifender Funktion miteinander zu verknipfen und die
Spielwelt so trotz ihrer zersplitterten Repréasentation wieder zu einer sinnhaften Einheit zu verbinden.

Auch The Last Ninja nutzt die Multiscreen-Technik, hebt durch eine besonders starke Verknipfung der Orte
untereinander aber den segmentierten Eindruck eines Pitfall nahezu vollstandig auf.
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111.1.5 Scrolling on one Axis
(Wolf 2001, 56f)

In dieser Reprasentationsart hat die Spielwelt die Form eines langen Rechtecks, dessen Breite (oder Hohe) der
des Bildschirms entspricht. Um dem Spieler diese Welt zugéanglich zu machen, simuliert das Programm den
Effekt, als ob die Spielwelt langsam den sichtbaren Bereich durchwandere. Als zentraler Orientierungspunkt zur
Bestimmung des Ausschnitts dient dabei der Avatar des Spielers. Die meisten 2D Shooter und frihen
Jump&Runs benutzen diese Technik, um bruchlos langere Spielsequenzen zu ermdglichen. Je nach
Bewegungsrichtung werden sie daher in Vertikal- und Horizontalscroller unterteilt.

Das Scrolling transponierte den Off-Screen Bereich als Element des Spielsystems zu einem des Spielmodells.
Defender fiihrte diese Technik ein, erweiterte das Raummodell aber zu einer zylindrischen Form und fihrte es so
Zu einer hdheren Komplexitét, als sie sich spatere Titel in der Regel zu Nutze machten. Hier ist die Bewegung
des Ausschnitts sowohl beziglich der Geschwindigkeit, wie auch in der Richtung dynamisch von den Aktionen
des Spielers abhangig. Zur Orientierungshilfe verflgt der Titel auf3erdem Uber eine kleine Map, die auf den Off-
Screen Bereich hinweist und ihn als direktes spielerisches Element integriert.

In Folge wurde dieses Modell der Raumreprésentation meist vereinfacht angewandt, indem Scrollrichtung und
Geschwindigkeit vom Spieler — wie im Falle von beispielsweise R-Type - entkoppelt wurden. Zwischenformen
wie beispielsweise Commando setzen die Geschwindigkeit in Abhangigkeit von der Steuerung, limitieren es aber
in eine Bewegungsrichtung. Die somit lineare Abfolge von Einblicken in die Spielwelt unterstreicht durch
voneinander anhand ihrer Gestaltung unterschei dbare Regionen innerhalb der Levels den Fortschritt des Spielers.
Der Off-Screen Bereich wurde nur selten in der Deutlichkeit wie in Defender integriert, seine Uneinsehbarkeit
aber gehort zu den bestimmenden Elementen des Gameplays der Shooter, da auf plétzlich auftauchende Gegner
schnell reagiert werden muf3. Exakt gleich verhdlt es sich mit den 3rd Person Racing-Games, die das Vehikel aus
einer Vogel perspektive zeigen.

Eine Sonderform des einachsigen Scrollings bildet die Arena der 2D Fighting Games wie zum Beispiel bei Street
Fighter oder Mortal Kombat. Hier umfafdt die horizontale Ausdehnung der Spielwelt maximal zwei Bildschirme
und der Off-Screen Bereich ist irrelevant, da das Geschehen ganz auf die beiden Kontrahenten konzentriert ist.
Lediglich um diesen mehr Bewegungsfreiheit zu verschaffen, wurde die Ansicht durch Scrolling minimal
erweitert. Dies ist spielerisch insofern relevant, als die Begrenzungen der Arena die wichtige Funktion haben,
dafd der Konkurrent hier ,in die Ecke" gedréngt werden kann.

111.1.6 Scrolling on two Axes
(Wolf 2001, 56f)

Das zweiachsige Scrolling stellt zundchst eine Erweiterung seines einachsigen Vorgangers dar: der Spielraum
konnte nun je nach Spielkonzept um eine zusétzliche Dimension erweitert werden. Beinahe alle 2D Actionspiele
ab Ende der 80er Jahre machten von dieser Moglichkeit Gebrauch. Ein frithes Beispiel dafir ist Paradroid, das
auch zugleich veranschaulicht, wie sich die Maze-Games zu einer Struktur fir den Levelaufbau von
Actionspielen weliterentwickelten. Die kartendhnliche Darstellung dieser Spiele wurde erst mit dem
zweiachsigen Scrolling moglich und der Labyrinthcharakter kam erst richtig zur Geltung, weil sich der Aufbau
stets zum grof3eren Teil im Off-Screen Bereich befindet.

Tatsachlich Karten nutzende Titel wie beispielsweise Sim City oder der gesamte Sektor der Echtzeitstrategie
konnten sich erst entwickeln, nachdem die zweiachsige Ansichtsnavigation entwickelt worden war, die per se
soviel Off-Screen Bereiche beinhaltet wie keine andere Reprasentationstechnik zuvor. Im Echtzeitstrategiespiel
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nadmlich spielt der Off-Screen Bereich aufgrund der Gleichzeitigkeit der Ereignisse eine entscheidende Rolle und
wird so durch die Echtzeitkarte entsprechend unterstrichen.

Wahrend das Jump& Run nach wie vor in erster Linie horizontal orientiert ist, dehnten die Platformgames trotz
dhnlichen Spielprinzips das Spielfeld durch Hinzunahme der vertikalen Dimension auch fir den Actionbereich
weiter aus.

111.1.7 Splitscreen, Picture In Picture
(“multiple, nonadjacent spaces displayed on-screen simultaneously” (Wolf 2001, 64f))

Die Technik des Splitscreens wurde explizit dazu entworfen, mehrere Betrachterstandpunkte innerhalb der
gleichen Spielwelt auf einem einzelnen Bildschirm gleichzeitig darzustellen. Dementsprechend wurde diese
Technik also ausschliefdlich fir Multiplayerspiele angewandt. Aufgrund der begrenzten Anzahl an Joystickports
war die Ubliche Form der Dual-Splitscreen, wie mit Spy vs. Spy vorgestellt. Wie am Beispiel von Hired Guns
gezeigt, gab es aber auch Ausnahmefélle, die einen vierfachen Splitscreen zur Verfligung stellten. Mit Einzug
der Netzwerkmdglichkeiten wurde diese Reprasentati onstechnik obsolet.

Die haufigste Anwendung des Splitscreens findet sich in den Racing Games, die zudem fir den Single-Player
Modus die Sonderform des Picture-In-Picture einfihrten. Hier wird innerhalb einer dreidimensionalen 3rd oder
1st Person Ansicht eine weitere Perspektive integriert, indem der Blick um einen Rickspiegel ergénzt wird, der
gleichzeitig eine nach hinten gerichtete Blickrichtung darstellt.

111.1.8 Isometry

J. P. Wolf fiihrt diese Reprasentationsart in seiner Liste nicht auf, aber ich halte sie durchaus fir eine
eigensténdige Kategorie, schafft sie doch ohne die Mittel der 3D Grafik wie am Beispiel von Zaxxon aufgezeigt
einen starken rdumlichen Eindruck. Der Begriff der , sometrischen Projektion* kommt aus der Architektur und
bezeichnet ein Abbildungsmodell, bei dem alle Linien in einem Winkel von 30° zur Horizontal ebene gezei chnet
werden. Als Sonderform der ,Parallelprojektion” verflgt es Uber keine Fluchtpunkte und alle drei rdumlichen
Ebenen werden gleichwertig dargestellt (Vgl. Poole 2000, 121). Isometrische Représentationen werden in
Spidlen grundsdtzlich mittels Tilesystemen dargestellt, was als besonders speicherschonende Technik
insbesondere auf den limitierten Plattformen der 80er Jahre Anwendung fand. Auf3erhalb des Strategiegenres
wurden die Inhalte im Regelfall per Multiscreentechnik zu einer gemeinsamen diegetischen Welt verbunden.

Der Spieler erhdlt mittels dieser Reprasentationstechnik die Sicht auf drei Seiten eines Objekts, allerdings erlaubt
sie keine subjektiven Betrachterstandpunkte. Der Point Of View liegt vielmehr immer distanziert auRerhalb des
Geschehens. Dies hat sich besonders im Bereich der Strategie bewahrt, wie am Beispiel von UFO — Enemy
Unknown bereits angefiihrt wurde. Auch heutige Echtzeitstrategiespiele setzen trotz frei beweglicher Kamera
groRtenteils noch auf die Parallelprojektion, da diese eine bessere Ubersicht iiber das Geschehen verschafft, als
eine Fluchtpunktperspektive: der Mal3stab des Spielfelds ist so an allen Stellen des Sichtausschnitts gleich, so
dai3 Entfernungen besser abgeschétzt werden kénnen.

Mit der Halbisometrie verflgt die |sometrie Uber eine Zwischenform, in der nur eine Achse um 30° gekippt ist,
was dem Bildschirmaufbau eine stark gerasterte, schematische Gestalt verleiht (Vgl. Abb. 147) und nur fir eine
relativ kurze Phase - priméar auf Nintendos NES und dem Game Boy - angewendet wurde.
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111.1.9 3D Fake

J. P. Wolf fuhrt zwei Kategorien an, die ich unter dem Begriff ,3D Fake* zusammenfasse: “Layers of
independently moving planes (multiple scrolling backgrounds)”(Wolf 2001, 61f) und “Spaces allowing
z-axis movement into and out of the frame” (Wolf 2001, 63f).

Diese beiden Klassifizierungen bilden Elemente zur Erzeugung eines raumlichen Eindrucks mittels 2D Technik
jenseits der isometrischen Darstellung. Die Zahl der Méglichkeiten, dies zu erreichen, ist sehr lang. Sie alle
nutzen aber den Umstand aus, dal3 wir es gewohnt sind, dreidimensional zu sehen.

Wolfs erste Kategorie findet sich in rudimentdrer Form in Titeln wie R-Type wieder, bei dem Vorder- und
Hintergrund mit unterschiedlicher Geschwindigkeit scrollen und so in spielrelevante und dekorative Elemente
voneinander getrennt werden. Es entsteht der Eindruck unterschiedlich weit entfernter Objektebenen, dessen sich
findige Programmierer in Folge bedienten und ihn unter dem Begriff , Parallaxing” verfeinerten.

Dieser Effekt macht sich die Erkenntnis zu Nutzen, dal3 sich vom Betrachterstandpunkt entfernt befindliche
Objekte trotz gleicher Geschwindigkeit langsamer bewegen, as Elemente des Vordergrunds. Teilt ein
Programmierer die Spielansicht in mehrere grafische Ebenen die dieser Regel unterliegen auf und verkniipft er
sie zudem mit einer entsprechenden Zeichenreihenfolge (,, Z-Sortierung”), entsteht allein aus dem Geflige von
GroRen, Geschwindigkeiten und Uberlappungen ohne aufwendige 3D-Berechnungen ein starker raumlicher
Eindruck. Diese Technik findet in Shadow of The Beast perfekte Umsetzung.

L&t der Programmierer nun Elemente zwischen Tiefenebenen wechseln, muf3 er ihre Abbildung zugunsten des
raumlichen Eindrucks wéhrend der Laufzeit skaieren. Geht er nun noch einen Schritt weiter, indem er die
Anzahl der Tiefenebenen steigert, verfiigt er Uber eine einfache 3D Fakeengine, wie sie zum Beispidl in After
Burner verwendet wurde. Wolf fihrt diese Kategorie als “Spaces allowing z-axis movement into and out
of the frame” (Wolf 2001, 63f) auf, verlalit damit aber das technische Kriterium zugunsten einer spielerischen
Klassifizierung.

Um den Tiefenbeindruck zu verstérken, lassen sich zusétzliche Effekte wie Verfarbung der Objekte (, Depth
Cueing"), das Gesamthild Uberlagernde Lichteffekte (z.B. ,Lens Flares* oder , Lens Refractions’) oder auch
Schatten einfligen, um nur einige Moglichkeiten zu nennen.

Der Unterschied zur 3D Vektorgrafik bleibt bei diesen 3D Bitmap Fakes aber stets deutlich zu erkennen: alle 3D
Berechnungen beziehen sich auf zweidimensionale Abbildungen, diein sich nicht perspektivisch verzerrt werden
und auch nicht im Raum rotiert werden kénnen, da sie — wie Pappaufsteller - nur aus einer Ebene bestehen.
Zusétzliches Charakteristikum ist die grober werdende Auflésung der Objekte, wenn diese der simulierten
Kamera sehr nah kommen, da die zugrundeliegenden Bitmaps lediglich skaliert werden, anstatt sie wahrend der
Laufzeit zu erzeugen. Bereits das frilhe Night Driver setzte vergleichbare visuelle Tricks ein, um seinen
Tiefeneindruck zu erzeugen.

Eine davon weitgehend unabhangige Technik, die noch keine echte 3D Vektorgrafik ist, aber sehr Uberzeugende
Raumillusionen erzeugt, ist der Voxelspace, den Wolf vollsténdig aul3er Acht 183, Wahrend ihrer Hochzeit
mangelte es dieser Technik aber um Mdglichkeiten, komplexe Objekte darzustellen, so dal3 auch sie auf Bitmap-
Darsteller zurtickgreifen mufite und somit zumindest teilweise dhnliche Mangel wie die anderen 3D Fakes
aufwies.

Die meisten 2D Techniken zur Erzeugung einer 3D Illusion wurden fur Rennspiele und Simulationen entwickelt,
mit den zunehmenden Mdglichkeiten der Echtzeit 3D Vektorgrafik dann aber schnell verdrangt. Ihnen ist ein
Dogmenwechsel in der Wahrnehmung des Screens zuzuschreiben: wurde in den 2D Spielen immer auf den
Bildschirm geblickt, so blickt der Spieler bei den 3D Fakes zugleich in den Screen.
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111.1.10 Realtime 3D

Wolfs Kategorie “Interactive three-dimensional environment“ (Wolf 2001, 65) (iberschneidet sich mit der
der 3D Fakes, weil diese nur eine andere Technik nutzt, um den gleichen spielerischen Effekt zu erreichen —ich
weiche hier also wiederum von seiner Klassifizierung ab.

Die 3D Vektorgrafik erreichte mit Battlezone bereits sehr frith die Spieler, fristete aber mangels leistungsfahiger
Hardware fir mehr a's ein Jahrzehnt zunéchst ein Spartendasein im Bereich der Simulation. Ab Anfang der 90er
Jahre aber und spétestens mit Aufkommen der 3D Beschleunigerkarten Mitte dieser Dekade trat diese
Représentationstechnik  aber einen Siegeszug an, der um den Jahrtausendwechsel alle anderen
Représentationstechniken nicht nur hinter sich gelassen, sondern groftenteils verdrangt hatte. Mittlerweile
werden praktisch alle Spiele unabhangig vom jeweiligen Spielkonzept in Echtzeit 3D Technik umgesetzt. Mit
deren Verwendung erhielt der Vergleich des Betrachterstandpunkts im Spiel mit der Kamera des Films eine
technische wie gestalterische Grundlage. Die Formen des Einsatzes der simulierten Kamera in den Spielen &b
Ende der 90er Jahre weisen mittlerweile eine dhnliche Vielfalt auf, wie die Repréasentationstechniken der 2D-
Spiele und sind daher gesondert zu untersuchen.

Der Unterschied zwischen 3D Grafik und Echtzeit 3D Grafik besteht darin, dal3 erstere keine Interaktion mit den
3D Informationen zuldt. Sie ist ,vorgerendert® und liegt so nur als fertiges Ergebnis in Form einer
zweidimensionaen Bildinformation vor, was die Darstellung auf eben das vorliegende Material beschrénkt. Der
Vorteil dieser Technik liegt darin, dal? die Erstellung dieser Grafiken bezliglich ihres Aufwandes beliebig skaliert
werden kann, da der Zielrechner wahrend des Spiels lediglich Bilder darzustellen hat, die das Ergebnis der im
Vorfeld geleisteten Entwicklung présentieren (Vgl. 11.13.11). In der Echtzeit 3D Grafik hingegen werden die
zweidimensionalen Abbildungen des simulierten dreidimensionalen Raumes auf dem Zielrechner selbst erzeugt
— und konnen so Spielgeschehen und somit Steuerungsaktionen des Spielers direkt berticksichtigen. Der Spieler
interagiert so mit den 3D Daten, nicht mit deren vorher berechneten 2D Ansichten. Damit dabei ein
Bewegungseindruck entsteht, mufd die Abbildung mindestens mit etwa 30 Bildern pro Sekunde berechnet
werden — eine hohe Anforderung an die Hardware des Rechners und die existentielle Grundlage fur den
technischen Wettlauf der Grafikkartenhersteller, die die dazu notwendige Technik zur Verfiigung stellen.

Binnen des Feldes der Echtzeit 3D Grafik wurden bereits sehr viele unterschiedliche Techniken entwickelt, um
eine bessere Darstellungsqualitét zu erreichen, welche in der Erweiterung der der 3D Grafik zugrundeliegenden
Faktoren besteht. Diese randgebenden Faktoren mdchte ich im Folgenden kurz vorstellen.

111.1.10.1 Faces

3D Modelle bestehen aus Geometrien. Sie sind aus Punkten (,, Vertices') aufgebaut, die durch Linien (,, Edges*)
miteinander verbunden sind und so — mit einer Zahl von mindestens drei Edges - Flachen (,,Faces*) bilden.
Flachen werden mitunter funktional zu Polygonen zusammengefaldt, fir die einheitliche Berechnungen
durchgefhrt werden.

111.1.10.2 Light

Der entscheidende Faktor, der fir die Erzeugung einer raumlichen Illusion verantwortlich ist, ist das abgebildete
Licht. Erst wenn die Polygone eines Objekts unterschiedlich beleuchtet sind, stellt sich —in Verbindung mit ihrer
Skalierung - der Eindruck réaumlich unterschiedlich orientierter Flachen ein. Wie hell eine Flache beleuchtet
wird, hangt von ihrem Winkel zur kiinstlichen Lichtquelle sowie ihren Oberflacheneigenschaften ab.

111.1.10.3 Shading

Es gibt eine ganze Reihe von Shadingmodellen, die unterschiedlich rechenintensiv sind und die Lichtanteile auf
Flachen unter Einbezug ihrer Oberflacheneigenschaften berechnen. Deutlich voneinander trennbare Techniken
sind das frilhe ,, Wireframe*-Shading, bei dem die Flachen gar nicht erst ausgefiillt wurden (Vgl. Battlezone,
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Elite), das Flat Shading, bei dem gefillte Fléchen linear beleuchtet werden (Vgl. Virus, Star Fox) oder das
Gourard Shading, bei dem der Beleuchtungsgrad von Flachen in Abhéngigkeit von ihren Nachbarn berechnet
und die klare Trennung zwischen den Flachen so verwischt wird. Aufwendigere Algorithmen wie Phong-
Shading erlauben eine genauere Lichtverteilung und spezielle Abbildungsformen wie zum Beispiel Glanzpunkte
(,, Specular Highlights").

111.1.10.4 Textures

Texturen erlauben die detaillierte Ausgestaltung der einzelnen Polygone, indem diese mit Bildern tUberzogen
werden, die in Abhangigkeit von der Betrachterperspektive korrekt verzerrt werden. Die grundlegende Art der
Textur ist die ,Diffuse Map“, die einer Flache einfache Farbwerte zuteilt, bevor ihre Lichtverteilung berechnet
wird. Es gibt darlber hinaus aber auch funktionelle Texturen wie die ,Bump Map“, die bei entsprechender
Shaderunterstiitzung Héhenunterschiede simuliert und so eine in Abhangigkeit von der Beleuchtung stehende
Oberflachenstruktur innerhalb des Polygons erzeugen kann. Aktuelle Titel machen regen Gebrauch von ,, Normal
Maps’, die eine Weiterentwicklung des Bump Mapping darstellen und aus einer fein aufgelésten Geometrie
erzeugt werden. Sie bestehen nicht nur Héheninformation, sondern sind Bitmaps, deren RGB-Farbwerte als x-/y-
/z-Koordinaten zur Modifizierung der Oberflachenpunkte des Polygons berlicksichtigt werden.

Um Spiegelungseffekte zu erzeugen, werden derzeit hauptséchlich Environment Maps verwendet — Texturen, die
abhéangig von der Betrachterposition, nicht aber von der Rotation des Objekts projiziert werden und alein durch
diese kinetische Abhéngigkeit die Assoziation des Spiegels hervorrufen — obwohl der gespiegelte Inhalt nicht
mit der Umgebung des Objekts korreliert.

In der Echtzeit 3D Grafik ist die Verwendung von Texturen sehr entscheidend, erlaubt sie doch bel relativ
geringer Flachenzahl - und somit einer geringeren Rechenlast - eine detaillierte Ausgestaltung der Objekte.

111.1.10.5 Material

Die Oberflachen der Polygone sind in erster Linie durch die verwendeten Texturen bestimmt. Aufwendigere
Shadermodelle aber erlauben auch die Definition von Eigenschaften wie Glanz(,Glossiness*), Transparenz
(,Alpha-Kanal") oder Spiegelung (, Reflection). Doom Il macht beispielsweise regen Gebrauch von Specular
Highlights, Glanzpunkten auf den Rohrkonstruktionen der Géange der Spielwelt, welche die glanzende, glatte
Materialitét der Stahlobjekte deutlich herausstreichen.

111.1.10.6 Shadows

Erst die jingeren Grafikkartengenerationen sind in der Lage, glaubwiirdige Schlagschatten in Echtzeit zu
berechnen, die vorher nur durch madig effektive Fakes integriert werden konnten. Sie sind fir die Orientierung
des Spielers in einer 3D Umgebung nahezu unabdinglich, geben sie doch Information Uber den Abstand eines
Objekts zum Boden und I&03t sich zugleich am Abstand zweler Schatten der Abstand ihrer Referenten erkennen.
Bereits Zaxxon nutzte den Schatten al's Orientierungsmittel und Marble Madness erhéhte durch ihren Einsatz im
Levelaufbau die rdumliche Wirkung ganz ernorm. Wurden nach konturlosen dunklen Fléchen zunéchst ,, Shadow
Maps‘ benutzt, die nur auf eine ebene Flache abgebildet werden konnten, so besteht der aktuelle Stand der
Technik in volumetrischen Schatten, die samt korrekter Verzerrung auf beliebige Objektkonstellationen
geworfen werden kénnen.

111.1.10.7 Organische Strukturen

Organische Strukturen stellten lange Zeit das gréfite Problem in der 3D Grafik dar. Genau wie ihre
Vorlaufertechnologie, die 2D Vektorgrafik, hatte sie mit dem Problem einer limitierten Zahl an Punkten zu
kampfen, die eine feine Auflésung gebogener Strukturen nicht ermdglichte.

Mittlerweile wurden fur den High End Bereich aber Modelle entwickelt, die die Berechnung zunéchst
glaubwiirdiger Pflanzen und schliefdlich auch von Haaren und Fell ohne den Einsatz von Polygonen erlauben.
Die Algorithmen zur Berechnung bewegter Haare, die im Film Final Fantasy — The Spirit Within 1998 noch fir
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Aufregung unter 3D Grafikern sorgten, finden sich mittlerweile in &hnlicher Form in aktuellen Titeln als
Echtzeitberechnung wieder.

Ein &dhnliches Problem stellte (ber lange Zeit die Animation weicher Kleidungsstiicke dar, die als
zusammenhangende Objekte mit flexibler Struktur auf feste Korper reagieren muiissen, sie bedecken, aber weder
vollstdndig umschlief3en noch durchbrechen sollten.

Wasser und Flissigkeiten sind nach wie vor ein Bereich, den die Echtzeit 3D Technik nur begrenzt erschlossen
hat. Nachdem spiegelnde stehende Wasserflachen und gewellte Seen mittlerweile auf unterschiedliche
ansprechende Weisen umgesetzt worden sind, stellt das Teilen und Verbinden von Flssigkeiten nach wie vor
ein Problem dar, das noch nicht ausreichend schnell visualisiert werden kann. Nichtsdestotrotz stellen heutige
Echtzeit 3D Grafiken in ihrer visuellen Qualitét in etwa den Stand des vollwertigen Renderings zu Beginn der
90er Jahre.

111.1.11 Map
(“represented or ‘mapped’ spaces” (Wolf 2001, 67))

Die Reprasentationstechnik der Map findet ihrer Natur nach besondersin den strategischen Genres Anwendung.
In ihrer reinen Form besteht sie aus Indizes, die dhnlich einer Landkarte Uber den geographischen Aufbau einer
Spielwelt, darliber hinaus aber Uber die Position der darin befindlichen variablen Objekte informiert. Zugleich
zeigt sie ikonographisch die Spielwelt selbst.

Ihre Symbole sind Teil der Visualisierung eines statistischen Gefliges und verfiigen daher weder Uiber Charakter
noch Verhalten. Im Falle der Living Map hingegen tritt der indikatorische Gehalt der Karte zugunsten eines
ikonographischen zuriick. Sie gibt vor, das eigentliche Spielgeschehen zu zeigen, indem sie ikonographische
Darstellungen a's Indizes fir unterschiedliche Variablen mit Details versieht, die das Reprasentierte hinter das
Représentierende zurtickfallen lassen (Vgl. hierzu 11.9.14). Der Spieler spielt in diesem Fall in der diegetischen
Représentation eines diegetischen Raums.
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111.2 Point Of View und Cursor

111.2.1 Point Of View

Die grafischen Computerspiele nutzen unterschiedliche visuelle Strukturen, um eine Kommunikation mit dem
Spieler zu ermdglichen. Sie simulieren dabei Raumrelationen, um unseren Sehgewohnheiten
entgegenzukommen und ihre Inhalte topologisch und somit moglichst anschaulich zu vermitteln. Die Perfektion
der dazu erzeugten Raumillusionen fihrt allerdings zu Ungenauigkeiten in der Betrachtung des Mediums, da sie
dazu ermuntern, bestehende Analysemodelle — alen voran aus dem Bereich der Films - weitgehend
unmodifiziert zu Ubertragen.

Mit Einflhrung der Echtzeit 3D Technik wurde so die Frage danach laut, auf welche Weise die ,,Kamera" in den
Spielen eingesetzt wird. Das Genre des Survival Horror mit seinen klaren Referenzen im Horrorfilm legt diesen
disziplindren Ubergriff in der Tat nahe, aber auch in den 2D Spielen wurde dem Spieler natiirlich bereits ein
Betrachterstandpunkt (,Point Of View") zugewiesen. Dieser hatte allerdings nicht immer die Form einer
Kamera, legt dieser Begriff doch gleich drei Grundannahmen nahe, die nicht immer zutreffen:

= Diereprasentierte Welt erstreckt sich iber den aktuell sichtbaren Ausschnitt hinaus
=  Der Point Of View ist variabel
= Der Point Of View entspricht dem Ort der Handlung binnen der diegetischen Welt

Die Nutzung des Begriffs beinhaltet so unweigerlich die Vorstellung einer umfassenden Spielwelt, die von
unterschiedlichen Betrachterstandpunkten aus angesehen werden kann. Das erste MiRversténdnis, das dem
Begriff der Kamera bel den 2D Spielen somit anhaftet, ist, da3 sich der Betrachterstandpunkt durch die
Visualiserung der Spielwelt bewege. Esist aber vielmehr die Visualiserung selbst, die sich bewegt, und esist in
den uns vertrauten Medientechniken begriindet, dal3 wir a's Betrachter eine Referenz zur Kamera ziehen.
Zusétzlich wird oftmals aul3er Acht gelassen, dal3 die vermeintlich ausschnittsweise visuelle Reprasentation des
Computerspiels den zentralen Angelpunkt der zugrundeliegenden Algorithmen darstellt. Dieser visuelle Teil des
Interfaces ist fir das Spiel zwar absolut entscheidend, entsteht aber erst mit der zweidimensionalen Abbildung
auf dem Bildschirm. Jenseits der Bildschirmgrenzen zerfdlt die dem User dargebotene Welt wieder in ein
logisches Modell, das keinerlei Visualitét hat und zugunsten der Performance gar auf einfachere Algorithmen
zuriickgreift. Wahrend die reale Kamera ein technisches Werkzeug ist, das in Folge die visuelle Représentation
eines Raumes ermoglicht, reprasentiert die Visualitdt des Computerspiels logische Modelle und der Raum dient
lediglich as Mittel der Prasentation. Die Visualisierung des diegetischen Raumes ist so as Tell des Interfaces
nur Modul des Spielmodells und stellt die Moglichkeit der Interaktion mit dem zumeist logisch weitaus
komplexeren Spielsystem her, welches von der Visualisierung unabhangig ist.

Der Aspekt der Gleichzeitigkeit im Echtzeitstrategiespiel verlangt beispielsweise die Navigation in einem den
Screen sprengenden Geschehen und das zum Erfolg notwendige Vorhersehen von Ereignissen, die nicht
abgebildet werden. Die Einschdtzung des Geschehens auch jenseits des Screens gehdrt so zu den bestimmenden
Spielelementen. Es bleibt dem Spieler Uberlassen, ob er diese Ereignisse visuell Ubersetzen 183, indem er eine
andere Ansicht wahlt, aber ihr Stattfinden ist keinesfalls daran gebunden.

Im Gegensatz zum Spielsystem entfaltet sich die Visualitét des Spiels tatsdchlich nur um die jeweils aktuelle
Spielansicht herum, um genau die Illusion zu erzeugen, dal3 eine grofere Spielwelt vorhanden sei. Das
Programm simuliert einen Einblick in eine Welt, die nicht existiert, sondern erst im Moment der Visualisierung
as solche entsteht. Der Betrachterstandpunkt wird dabel innerhalb der diegetischen Welt verortet und ist
insofern teil der Raumsimulation. Wenn in diesem Kontext der Begriff der Kamera benutzt wird, so sollte betont
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werden, dal3 sie lediglich Teil eines Anschauungsmodells zur Umschreibung des Spielsystems ist und sie
insofern ebenfalls eine Simulation binnen der diegetischen Welt ist.

In den Welten der 3D Spiele verhdlt sich dies etwas anders, da hier tatsdchlich ein simulierter Raum aus 3D
Daten gedffnet wird, dessen Sichtbarkeit durch andere Mechanismen wie beispielsweise Fogging eingeschrénkt
wird. Auch dieser Raum entsteht allerdings ausschliefdlich zum Zweck der Reprasentation im Rahmen des
Interfaces, so dald der Begriff der Kamera auch hier einmal einer genaueren Betrachtung bediirfte.

Der Vergleich der Filmkamera mit der des 3D Spiels steht in den Game Studies aus unterschiedlichen Griinden
unter starker Diskussion und meine angefiihrten Uberlegungen reiRen nur kurz an, welche Faktoren bei diesem
Vergleich eine Rolle spielen konnen. Poole zum Beispiel zieht seine von einer ganz anderen Seite auf, indem er
einen ganzlich anderen Aspekt, den der Medium-Rezipienten-Relation der unterschiedlichen Medien hervorhebt:
»Film manipulates the viewer, but a game depends on being manipulable.*“ (Poole 2000, 81).

111.2.2 Cursor als Point Of Interaction

Binnen der Kommunikationsstruktur zwischen Spiel und Spieler ist hervorzuheben, dal3 es neben dem Point Of
View einen von ihm unabhangigen diegetischen Point of Interaction gibt. Er weist dem Spieler einen Ort der
Handlungsmdglichkeit in der diegetischen Welt zu, der meist — aber nicht immer - durch ein grafisches Objekt
reprasentiert wird. Dieser Punkt markiert den Ort, von dem aus der Spieler auf die Spielwelt einwirken kann und
ist zugleich Bezugsobjekt fir die Re/-aktionen des Geschehens. Im Modell der 3rd Person Perspective erfolgt
seine Représentation durch einen Avatar.

Henry Jenkins flhrte unter Bezug auf James Newman (2002) im Rahmen seiner Betrachtungen zur Relation von
Avatar und Spieler den betont analytischen Begriff des ,,Cursors® ein, welcher die Reprasentation des Spielers
von ihrer Visualitét ausgehend auf die Summe seiner Interaktionsmdglichkeiten mit der diegetischen Welt
reduziert. Dies scheint einleuchtend, markiert der Cursor auch in vielen anderen Mensch-Computer
Konstellationen den diegetischen Ort des Eingriffs durch den User. Ich méchte den Begriff daher aufgreifen, ihn
aber konseguent von der grafischen Représentation des Spielers l6sen. Ich benutze ihn fortan vielmehr als
Begriff fir den oben angefiihrten Point Of Interaction, der zwar den Spieler diegetisch représentiert, dabei aber
keine Visualitét voraussetzt. Eine solche Sichtweise des Cursors umfaldt so némlich auch den Sonderfall der 1st
Person Perspective, bei der der Cursor grafisch nicht représentiert wird, weil hier Point Of View und Point Of
Interaction aufeinanderfallen.

Der Spieler erfahrt also eine Représentation, die aus zwei Komponenten besteht: der Cursor reprasentiert die
Summe seiner EinfluBmoglichkeiten auf die diegetische Welt, wohingegen der Avatar dessen grafische und
kinetische Ausgestaltung darstellt.

111.2.3 Spielerreprasentation

Zieht man Taylors Uberlegungen zur Differenzierung von diegetischer und intradiegetischer Immersion (Vgl.
I11.7) hinzu, kann man wahrend des Spiels his zu vier unterschiedliche, aber gleichzeitige Topographien
feststellen, die durch die verschiedenen Ebenen des Spielvorgangs voneinander getrennt sind (Vgl. 1.2.7).

Auf realer Ebene besteht die Raumrelation in Form des voraussetzenden technischen Aufbaus, bei dem der
Spieler vor dem Computer sitzt, auf die zweidimensionae Darstellung auf dem Bildschirm blickt und mittels
physischer Aktionen Steuerungsbefehle in das System eingibt. Auf der extradiegetischen Ebene navigiert er
durch Menus, wird durch Indizes Uber beispielsweise die Anzahl seiner Bildschirmleben informiert oder scrollt
mitunter manuell den Bildausschnitt. Die diegetische Ebene hingegen bietet ihm den Point Of View innerhalb

245



der Spielwelt, einen simulierten Betrachterstandpunkt, der einen Blick auf das Geschehen inklusive der — so
vorhanden - Reprasentation des Cursors in Form des Avatars ermdglicht. Die intradiegetische Raumstruktur
schliefllich entfaltet sich aus der Perspektive der Spielerreprasentation, ist das relative diegetische Raumgefiige
vom Standpunkt des Cursors aus.

Von der Implementierung des Cursors hangt direkt ab, auf welche Weisen der Spieler mit der Spiewelt
interagieren kann. Es gibt vier grundlegende Modelle der Spielerreprasentation, auf die ich im Folgenden kurz
eingehe. Es ist wohl der Anlehnung ihrer Benennung an die Erzéhlperspektiven der Narration zuzuschreiben,
daR sie mitunter falschlicherweise als Klassifizierung des Point Of View eingeordnet werden. Wie ich gezeigt
habe, deckt sich dieser aber nur im Sonderfall mit dem Point Of Interaction, so dal? - wenn die Modelle einer
Analyse der Interaktion und nicht der Visualiserung dienen sollen - vielmehr der Cursor as
Differenzierungskriterium herangezogen werden muf3.

111.2.3.1 3rd Person

Die 3rd Person Perspective stellt das klassische Reprasentationsmodell im Computerspiel dar. Der Cursor hat
eine grafische Représentation, die mit Bezug auf Nea Stephensons Roman Snowcrash Ublicherweise als
L~Avatar* bezeichnet wird. Bis zur Einfihrung dieses Begriffs wurde sie zumeist ausgehend von ihrer
technischen Grundlage als ,, Spielersprite” bezeichnet.

Der Avatar gibt ein direktes visuelles Feedback auf die Steueraktionen des Spielers und ist zugleich deren
Folgen als Reaktion der Spielwelt ausgesetzt. Er hilft bei der Orientierung innerhalb der diegetischen Welt,
lassen sich doch anhand seiner grafischen Erscheinung und kinetischen Gestaltung Entfernungen und
Geschwindigkeiten gut abschatzen. Darliber hinaus kann der Spieler die gesamte unmittelbare Umgebung des
Cursors einsehen, was die Interaktion mit der Spielwelt erheblich vereinfacht. Der Point Of View ist dem Avatar
in aller Regel unterordnet und richtet sich stets nach diesem neu aus.

Die Ausgestaltung der Cursorreprasentation bezog sich zu Beginn der Computerspiele normalerweise auf seine
Funktion: in Pong bestand sie aus einer rechteckigen Kollisionsfléche, in Night Driver wurde jenseits des
Programms ein Fahrzeug als farbliches Overlay supplementiert und in Space Invaders hatte das Spielersprite die
Form einer Kanone.

Erst im Laufe der Zeit wurden die Moglichkeiten erkannt, die in einer anthropomorphen Gestaltung des Avatars
verborgen lagen. Er wurde zunehmend mit Charakteristika ausgestattet, die eine starkere Bindung zwischen
Spidler und Représentation und somit ein intensiveres Spielerlebnis erméglichten. Sein Aussehen, seine
Aktionsméglichkeiten und die Art seiner Bewegung riickten daher zunehmend in den Aufmerksamkeitsbereich
der Entwickler. Pac-Man stellt diesbezliglich eine interessante Zwischenform dar, vereint er doch die abstrakte
Anmutung eines Lebewesens mit seiner Funktion des Fressens.

Gehen die Meinungen Uber die spielerische Bedeutung der grafischen Spielerreprasentation in den Game Studies
doch weit auseinander, so herrscht Einigkeit dartiber, dal3 sie aul3erhalb des Spiels — ndmlich im Marketing —
eine grolRe Rolle spielt, wie sich unschwer am Durchsatz von Nintendos Konsolen mittels Mijamatos
Charakteren erkennen 18%t. Verfolgt man diese Diskussion, so falt auf, da3 Jenkins Ansatz des Cursors
weitgehend geteilt wird. James Newman tut sich hier als Pionier hervor, der der grafischen Spielerreprasentation
als Faktor fur das Spielerlebnis wahrend der Ingame-Sequenzen jegliche Bedeutung abspricht.

Nichtsdestotrotz ist offensichtlich, dai3 die Charakterisierung eines Spielprotagonisten durch Intro, Cutscenes
und weitere narrative Elemente gezielt vorgenommen wird und Spiele wie auch Spielerlebnis verschiedener Titel
voneinander unterscheidet. Die Avatare entscheiden mit darliber, welche Spiele von welchen Spielern gespielt
werden.
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Meine These ist, dal3 der Avatar durchaus eine Identifikation anleitet, allerdings nicht in einer vergleichbaren
Weise wie mit dem Protagonisten eines Films, sondern indirekt mit einer Referenz, auf die die Figur samt ihres
Kontexts in Form von Narration und Setting verweist.

Der Protagonist des Films fuhrt aktiv Handlungen aus, die man als Rezipient bewerten kann und welche binnen
des Kontexts zur Identifikation fihren kénnen. Der Avatar hingegen erstarrt innerhalb der Spielsequenzen,
insofern der Spieler nicht eingreift. Er tut (hoffentlich) genau das, was durch das Interface eingegeben wird und
erscheint somit als direkter Spiegel der Steuerungsaktionen des Spielers — das Bild der Marionette dréngt sich
auf. Insofern kdnnte man annehmen, dai er keinerlei Eigenschaften oder Charakter aufweist. Das ist aber nicht
richtig, dader Spieler diese Leere durch den Vorgang des Spielens ausfillt.

Unterschiedlich klingende Instrumente entlocken dem gleichen Musiker ein Spiel unterschiedlichen Charakters.
In diesem Kontext wirde man dieses Phanomen wohl as Inspiration bezeichnen. Um zum Beispiel der
Marionette zuriickzukehren, animieren so auch visuell unterschiedliche Marionetten den (Puppen-) Spieler dazu,
unterschiedlich mit ihnen zu spielen. Tritt ein Kontext in Form narrativer Elemente hinzu, kommt dieser Effekt
um so deutlicher zum Tragen. Die Erscheinung der Figuren und ihre Charakterisierung durch den Kontext
fordern den Spieler dazu auf, eine Rolle einzunehmen, die er mittels seiner Reprasentation auf der Biihne — oder
im Falle des Computerspiels binnen des diegetischen Raumes - ausfillen kann. Welche Rolle dies ist, héngt
davon ab, welche Informationen ihm tber die Figur angeboten werden und in welcher Weise er diese mit seiner
eigenen Erfahrung in Verbindung setzen kann. Die vergleichsweise wenigen Informationen, die im Rahmen
eines Computerspiels zur Ausgestaltung einer Spielfigur integriert werden — narrative Elemente, grafische und
kinetische Gestaltung des Avatars, seine Fahigkeiten und seine Antagonisten als umkehrbares Negativ — ziehen
so eine Referenz zum Erfahrungsschatz des Spielers. Esist daher kein Zufall, daf3 die Figuren im Computerspiel
meist sehr stereotyp angelegt sind: sie vereinfachen die vom Spieler zu leistende I dentifizierung.

Bereits wahrend des Vorgangs der Interpretation der Figuren projiziert er seinen Erfahrungsschatz auf die
Repréasentationen und macht ihn so zum Teil der Ausgangslage, auf deren Grundlage er die ihm vermeintlich
mitgeteilte Rolle ermittelt. Der technisch bedingte erhthte Abstraktionsgrad der friheren Avatare scheint diesem
Vorgang besonders forderlich zu sein, erfordern sie doch eine hoheres Mald an Interpretation und somit
Projektion. J.C. Herz beobachtet daher passenderweise: ,,Characters in Mortal Kombat have fingers and
stubble. You watch them. Pac-Man has one black dot for an eye and you become him” (J.C. Herz in
Poole 2000, 184). Woalf fugt dem hinzu: ,,Simple avatars are similar to Cartoons, of which Scott McCloud
writes, ,The cartoon is a vacuum into which our identity and awareness are pulled, an empty shell
that we inhabit which enables us to travel to another realm. We don’t just observe the cartoon, we
become it!’ Abstraction then can become an aid to identification rather than something that
alienates.”(Wolf 2003, 51f)

Wie weit dieser Prozef3 schreitet, [&3t sich im Detail erkennen, wenn man Computerspieler beim Spiel
beobachtet: dabei werden immer wieder Steuerungsaktionen durchgefihrt, die nicht spielrelevant sind, aber dem
Ausspielen der eingenommenen Rolle dienen. Ein Beispiel dafir sind die Levelenden von Super Mario Brothers.
Liegt der relevante Levelaufbau hinter ihnen, lassen viele Spieler Mario dem Ende entgegenspringen, anstatt
einfach darauf zuzulaufen - sie spielen eine kurze Sequenz, die im Rahmen der Steuermdglichkeiten die
Fahigkeiten und Charakteristika des nimmermiiden Klempners widerspiegelt. Dieses Spielverhalten findet sich
auch immer wieder innerhalb des Spiels - wenn auch nicht in einer so expliziten Deutlichkeit - wieder.

Das Ausfiillen der angebotenen Rolle ist ein Reiz des Computerspiels, der sich von der reinen Identifikation des
Films deutlich unterscheidet, da sich die Aktivitdt des Rezipienten nicht alein auf Wahrnehmungstechniken
reduziert, sondern er selbst in der Lage ist, aktiv in die dargebotene Handlung einzugreifen und die Rolle auf
diese Weise mitzubestimmen. Ahnlich dem Rollenspiel entsteht die Bestétigung abhéngig davon, dald man die
Rolle mdglichst gut ausfillt. Dabei ist es Ubrigens von untergeordneter Bedeutung, wie die sie bestimmenden
Charakteristika vom Spieler bewertet werden. Erfolg und MiRerfolg eines Avatars beim Spieler hdangen im
Unterschied zur Identifikation mit der Filmfigur so mal3geblich davon ab, wie weit er der Referenzierung folgen
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kann und ob er in die sich daraus ergebende Rolle schlipfen mag. Man kann zum Zwecke der Unterscheidung
hier also von ener ,ergodischen Rollenidentifikation* sprechen, einen Vorgang, bei dem sich die
einzunehmende Rolle erst durch die Ausfiihrung der Identifikation ausformt.

Zur Motivation dieses Vorgangs verweist Wolf auf Wilhelm Worringer: ,,[...] the process of empathy
represents self-affirmation, an affirmation of the general will to activity that is in us. ‘We always
have a need for self-activation. Indeed this is the basic need of our nature.” In empathising with
this will to activity into another object, however, we are in the other object. We are delivered from
our individual being as long as we are absorbed into an external object, an external form, with our
inner urge to experience.” (W. Worringer in Wolf 2003, 60).

Bezlglich des Reprasentationsmodells der 3rd Person Perspective werden im 3D Spiel weltere
Differenzierungen notwendig, die an dieser Stelle nur kurz angedacht sein sollen. Neben dem CGblichen
distanzierten Point Of View treten hier neue Formen der Konstellation zwischen Blickpunkt und Avatar auf, bei
denen vor alem formelle Mittel des Films referenziert werden, so dal3 von einer Inszenierung des Avatars
gesprochen werden kann. Eine sehr (bliche Konstellation ist die der ,Follow Cam”, die den
Betrachterstandpunkt innerhalb der diegetischen Welt dynamisch und leicht erhht wenige Meter hinter dem
Avatar plaziert, wie dies aus Titeln wie Tomb Raider oder Max Payne bekannt ist. Diese Konstellation
kombiniert die Vorteile der klassischen 3rd Person Perspektive - Einsicht in die Umgebung des Cursors - mit der
der 1st Person Perspective - erhdhte Immersion - in einer geschickten Zwischenform. Sie ist Ubrigens auf die
Autorennspiele zurlickzufiihren, die diese Konstellation bereits sehr frih unter Zuhilfenahme von 3D Fake
Techniken einsetzten.

Titel des Survival Horror hingegen versetzen das Spiel in eine insgesamt betont cinematische Struktur, indem sie
wechselnde Betrachterpositionen zugunsten einer ausgearbeiteten Dramaturgie einsetzen. Hier kommt der Faktor
der Inszenierung in voller Auspragung zum Tragen.

Sportspiele werden mittlerweile beinahe ausschliefdlich als 3rd Person On TV umgesetzt. Wie in der
Fernsehibertragung eines Sportereignisses werden wechselnde Kameraperspektiven und Zeittransformationen
eingesetzt, um die Spieleraktionen zu visuaisieren. Das Spiel wird hier gezielt als TV -Ubertragung inszeniert.

111.2.3.2 Without Representation

Die Strategiespiele bieten in der Regel keine grafische Représentation des Spielers innerhalb der diegetischen
Welt. Auf der extradiegetischen Ebene hingegen ist er durch die vertraute Form des Mousecursors reprasentiert
(Vgl. Dune II, Command and Conqguer). Die Betrachterposition ist vom Geschehen distanziert, um
hochstmdgliche Ubersicht zu gewshren und der Spieler tritt binnen der diegetischen Welt nicht direkt, sondern
ausschliefllich durch seine Aktionen in Erscheinung. Der Cursor ist daher nicht lokal gebunden, sondern durch
seine Transponierung auf die extradiegetische Ebene flexibel und von den Regeln der diegetischen Welt
entbunden. Wolf spricht in einem solchen Fall von einem “Implied Player Character” (Vgl. Wolf 2003, 50).

Der Mangel eines diegetischen Cursors zieht eine hohe Distanz zur Spielwelt nach sich. In der Regel geht dieses
Modell zusétzlich mit einer schematischen isometrischen Reprasentation einher, die diese Distanz durch ihre
schematische Struktur noch zusétzlich unterstreicht. Die Navigation des Point Of View féllt nichtern und
funktional aus, dader simulierten Kamera keine physischen Eigenschaften zugeschrieben werden.
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111.2.3.3 Aetheric

Das éherische Reprasentationsmodell dhnelt grafisch stark dem ohne Reprdsentation, indem es einen
vergleichbaren Point Of View anbietet und wie dieses auf einen Avatar verzichtet. Es setzt sich alerdings
dadurch ab, daR es dem Spieler trotzdem das Gefiihl einer Présenz innerhalb der Spielwelt verschafft. Dies
geschieht durch eine bewufite Vermischung der diegetischen und extradiegetischen Spielebene. Sie wird zum
Beispiel dadurch erreicht, dal3 der simulierten Kamera physische Eigenschaften zugeordnet werden - ihre
Bewegung also nonlinear umgesetzt wird — oder auch dadurch, dal3 die beobachteten Inhalte mitunter auf den
Spieler reagieren, as ob er Teil ihrer diegetischen Welt ware. Der Point Of View nimmt somit eine
intradiegetische 1st Person Perspective ein, auch wenn diese eine - den diegetischen Regeln folgende - Distanz
zum Geschehen aufweist. Der Cursor hingegen unterliegt wie im Modell ohne Représentation nicht den
Gesetzen der diegetischen Welt.

Das étherische Représentationsmodell ist relativ selten anzutreffen. Eine frihe Form findet sich in Little
Computer People, bei dem sich der pixelige Bewohner des Hauses seiner Beobachtungssituation bewuf3t ist,
indem er sich ab und an direkt an den Spieler wendet.

Die Godgames von Peter Molyneux vereinen den distanzierten Point Of View mit der diegetischen Rolle des
Spielers und verankern seine Omniprasenz so im Regelwerk seiner Spielwelt. Bereits in Dungeon Keeper
werden diegetische und extradiegetische Ebene miteinander verwoben, indem die Kreaturen stérrisch auf den
Mousezeiger reagieren, wenn sie vom Spieler aufgenommen werden. In Black And White geht Molyneux noch
einige Schritte weiter, indem der Mousezeiger zugleich auf der extradiegetischen wie der diegetischen Ebene
prasent ist, die Rolle des Avatars Ubernimmt und so den GesetzmaRRigkeiten der diegetischen Welt unterliegt. Die
Bewohner reagieren hier auf den Cursor direkt — ob er Aktionen ausfuhrt oder nicht. Ein weiterer Trick fuhrt gar
zur scheinbaren Verschrankung von diegetischer und realer Ebene: alein die Bewegung der Mouse kann je nach
Abfolge das Aufladen von Wundern - die hier wie Zauberspriiche eingesetzt werden. erwirken. Diese
Verwischung der Ebenen besteht allerdings nur scheinbar und macht sich die Konventionen des Interfaces
Mouse zu Nutzen, welche Ublicherweise einen Mouseklick als Hindernis zwischen Aktionswahl und -ausl6sung
plazieren. Durch den Bruch dieser Konvention wird die Integration der realen physischen Bewegung in den
Spielablauf weit augenfalliger, die Differenz zwischen den Ebenen aber natiirlich nicht wirklich gebrochen.

Die spiderische Distanz des Modells ohne Représentation wird in der &dherischen Représentation also
weitgehend aufgelOst, bietet aber beziiglich der simulierten Kameraposition die gleiche Distanz und daraus
resultierend eine hohe Ubersicht.

111.2.3.4 1° Person

Die 1% Person Perspective wurde mit dem Echtzeit 3D Spiel zum bevorzugten Reprasentationsmodell und
markiert den Paradigmenwechsel der Spiele ab Mitte der 90er Jahre. Der grof3e Erfolg dieses Modells mag darin
begriindet sein, dal? Cursor und Point Of View hier aufeinanderfallen und mitten in das Spielgeschehen versetzt
werden. Dies bietet dem Spieler eine intradiegetische Raumerfahrung, einen subjektiven Betrachterstandpunkt,
der das Erleben der Spielwelt ohne den Umweg der diegetischen Raumrelation und der daraus resultierenden
Transformationsl e stung ermdglichen.

Der Verlust der vormals visuellen Ebene der diegetischen Topographie erfordert aber zugleich eine
Modifizierung der Spielkonzepte - nicht zuletzt, da er ein zundchst banal klingendes, spielerisch aber dufierst
entscheidendes Problem mit sich bringt: ,,You can’t see behind you.” (Poole 2000, 116). Die Interaktion mit
der Spielwelt erscheint in diesem Modell zwar subjektiv und daher direkter, paralel aber fuhrt die
monoskopische Projektion zu Orientierungsproblemen, die die Interaktion erschweren.
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Im 2D Spiel hingegen spielt die 1st Person Perspective nur eine untergeordnete Rolle, weil sich ohne
perspektivische Abbildung keine tiberzeugende subjektive Betrachterposition vermitteln 183t. Ausnahmen davon
bestehen in den Shooting Games der 80er Jahre auf 2D- und Laserdisk-Basis (Vgl. Operation Wolf und Mad
Dog McCree), welche as Vorlaufer des spateren Trends gewertet werden kdnnen.

Die unterschiedlichen Reprasentationstechniken der 3D Fakes stellen ein Bindeglied zwischen 2D und 3D Spiel
dar, versetzten sie den Spieler doch in die 1st Person Perspective, ohne sich echter 3D Vektorgrafik zu bedienen.
War diese ndmlich bis Mitte der 90er Jahre den Simulationen vorbehalten, so erschlossen die Fakes die
raumliche Illusion fur die Actionspiele, bel denen ihre Ungenauigkeit weniger Bedeutung hatte und zudem unter
der hohen Geschwindigkeit nicht so sehr ins Augefiel.

Ahnlich der &therischen Perspektive wird dem Spieler eine diegetische Prasenz verschafft, auch wenn diese nicht
visuell ist, sondern nur in Form des Cursors besteht. Der Spieler tritt hier im Unterschied zum
Reprasentationsmodell ohne Reprasentation in der diegetischen Welt nicht alein durch seine Aktionen auf,
sondern ist in Form des Cursors in ihr prasent. Dies |83t sich dadurch erkennen, dai die diegetische Welt nicht
nur auf Aktionen des Spielers reagiert, sondern ihn auch wahrend der Phasen, in denen er nicht handelt,
einbezieht - beispielsweise indem er von Gegnern attackiert wird.

Ahnlich wie beim Avatar der 3rd Person Perspektive bietet die 1st Person Perspective eine ergodische
Rollenidentifikation. Die Informationen Uber den Cursor sind hier geringer, da es ihm eines Avatars ermangelt.
Dennoch geben seine Fahigkeiten und Aufgaben, seine Antagonisten und sein Equipment wie Uberdies auch die
Spielumgebung Anhaltspunkte fir seine Lage und Charakterisierung. Die Kettensége aus Doom zum Beispiel
verfihrt den Spieler zum Amoklauf in der Spielwelt, was eine ganzlich andere Rolle darstellt als die, welche sich
aus dem Item eines Scharfschiitzengewehrs mit seinem prézisen und distanzierten Sniper Mode ergibt. Verflgt
der Spieler primér Uber Equipment zum Ausspahen und Analysieren der Spielwelt, wird er anders vorgehen, als
wenn ihm Maschinengewehr, Granaten und Raketenwerfer zur Verflgung stehen. Bereits dies a3t ihn
unterschiedliche Rollen einnehmen und ausfillen, aber zudem sind natiirlich auch die weiteren Faktoren der
diegetischen Welt auf die gleiche Rolle abgestimmt, um die ergodische Rollenidentifikation zu férdern.
Innerhalb der Game Studies ist das Verhdltnis von Immersionsgrad und 1st Person Perspective eines der
umstrittensten Themen. Unabhéngig davon aber ist eindeutig, dal3 der Effekt des ,Being There" — welcher sich
mal3geblich aus der |dentifikation speist - mit keinem anderen Point Of View starker erreicht werden kann.
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111.3 Zeit

Wie bereits angefuihrt, ist eine differenzierte Représentation von Raum auf einer zweidimensionaen
Abbildungsflache nur durch Integration des Faktors Zeit moéglich. Durch wechselnde Konfigurationen der
Flachen auf dem Bildschirm entstehen Bewegungen, welche die zweidimensionalen Abbildungen zu einem
sinnhaften Raumgefiige vereinen. Die Zeit ordnet die visuelle Repréasentation und dariber hinaus auch den
Spielverlauf und formt so aus einem singuldren Eindruck ein komplexes Spielerlebnis.

Das Verhdltnis von Realzeit zu diegetischer Zeit ist in Fragen des Spielmodells und des Spielsystems ein
entscheidender Faktor und wird dementsprechend auf verschiedenen Gestaltungsebenen unterschiedlich
eingesetzt.

111.3.1 Timesetting

Die Integration einer Zeitangabe in das diegetische Geschehen, die der Gegenwart widerspricht, ist die direkteste
Anwendung von Zeit als Gestaltungsmittel. In dieser Form findet sie im narrativen Strang eines Spiels oder aber
in der Hintergrundgeschichte als Teil des Settings Anwendung. Sie dient der Stdrkung der Kohérenz der
diegetischen Welt, indem sie das Spiel entweder mit einem historischen K ontext supplementiert oder aber in eine
entfernte Zukunft versetzt, welche als Rechtfertigung fir die fiktionalen Vorgéange innerhalb des Spidls dienen
kann.

Neben dieser einfachen Nutzung von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft, wird das Timesetting besondersin
den Félen interessant, in denen starke Referenzen zur Realitét gezogen werden, indem bekannte vergangene
Ereignisse vom Spieler ,nachgespielt® werden konnen (,History Replay) oder aber bekannte Orte und
Situationen in die nahe Zukunft projiziert werden (,, Fictional Continuation*).

111.3.1.1 History Replay

Spiele, die diese Form des Timesettings nutzen, unterliegen oftmals starker gesellschaftlicher Kritik, daihnen —
dhnlich dem TV-Format des History Dokutainment - eine ,,Umschreibung der Geschichte" vorgeworfen wird.
Diesist natiirlich ein wichtiger Hinweis, alerdings sollte dabei nicht aul3er Acht gelassen werden, dal3 unser Bild
vergangener Ereignisse ohnehin ein medial vermitteltes ist und sich die Computerspiele hier nur a's ein weiteres
Medium einreihen, die an der bemangelten ,, Umschreibung” beteiligt sind. Zugleich wirft diese Kritik die Frage
nach der ,wahren Geschichte auf, deren Nichtbeantwortbarkeit aber eine Eigenschaft dieser
Wissenschaftsdisziplin selbst darstellt.

Klar hingegen ist, dal3 diese Spiele nach Aspekten der Unterhaltung und nicht der Bildung entworfen werden.
Vergleichbares gilt aber fur die Vermittiung von Vergangenheit Uberhaupt, da sie stets eines Mediums bedarf
und jedes davon eben seine eigene, unterschiedlich einschrénkende Form erfordert.

An Beispielen fur diese Art von Timesettings herrscht kein Mangel: die Zahl an Spielen, die zeitlich in den
grofRen Kriegen der Geschichte angesiedelt sind, ist bereits seit Jahren nicht mehr zu Gberblicken.
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111.3.1.2 Fictional Continuation

In der Fictional Continuation werden Settings entworfen, die soziale oder 6konomische Problemsituationen der
Gegenwart aufgreifen und sich Uber den Spielverlauf in die Zukunft projizieren lassen. Sie bietet nach dem ,, Was
wére wenn...?*-Prinzip einen Einblick in mégliche Entwicklungen — deren Verlauf alerdings nicht auf realen
Faktoren, sondern auf den Aktionen des Spielers beruht. Sein Erfolg im Spielsystem entscheidet dariiber, ob
diese die Form einer positiven oder negativen Utopie annehmen, wobei letzter Fall praktisch ausnahmslos das
vorzeitige Ende des Spiels bedeutet.

Eine Schwierigkeit, mit der Spiele zu kdmpfen haben, die sich dieses Timesettings bedienen, ist die Kollision der
unterschiedlichen Betrachtungswinkel auf die reale, zum Ausgangpunkt herangezogene Problemlage.

Ein Beispiel dafir ist das aktuelle Act Of War — Direct Action, das sich Rohstoffknappheit und die steigenden
Olpreise zum Aufhénger macht. Diesem Spiel nach folgt auf die zugespitzte Ausgangslage ein terroristischer
Krieg, der von einem putschenden Russen mit Allmachtsanspruch angefiihrt wird. Nur die stereotype
unbiegsame Moral des , ehrlichen, amerikanischen Soldaten” und die ihm zur Verfligung stehenden Mittel — rohe
Waffengewalt — kénnen den Terroristen wieder in seine Schranken weisen und die Welt von diesem Krieg
befreien. In einer relativ undurchschaubaren Gemengelage wird hier die Motivik des Kalten Kriegs zugunsten
einer Glorifizierung des amerikanischen Militdrs wiederbelebt, um dessen vom Spiel vorausgesetztes
Selbstverstandnis als Weltpolizei zu rechtfertigen.

Der Einsatz kriegerischer Mittel zur Konfliktlésung ist auch auf}erhalb des Computerspiels ein vieldiskutiertes
Thema und so bedarf die Kollision differierender Perspektiven auf die ausgehende Problemlage und die sich
daraus aufgezeigten L dsungsperspektiven in diesem Fall hoffentlich keiner weiteren Erléuterung.

111.3.2 Timing and Rhythm

Das Timing beschreibt die zeitliche Struktur des Spielmodells. Vom Programmierer vorgegeben und durch
Zufalsfaktoren variiert, rhythmisiert es das Spielgeschehen und stellt so unmittelbare Reaktionsanforderungen
an den Spieler. Fast ale frihen Spiele waren von einfacher kinetischer Natur, so dai3 sich ihr Spielmodell fast
ausschliefdlich auf eine Akkomodation an das Zusammenspiel von Steuerung und Timing beschréankte. Nach wie
vor sind kinetische Aktionen innerhalb der Spielwelt bestimmendes Element der Actionspiele. Ob Bewegen,
Schief}en, Schlagen, Fangen, Springen, Werfen oder Ausweichen — die Anforderung an den Spieler besteht fast
immer darin, eine Aktion zum richtigen Zeitpunkt auszufiihren, diegetischen Ort und eine Aktion zeitlich derart
zusammenzufihren, dal3 sie zum singuldren Spielerfolg fhren. Pias nennt dies treffend die ,, VV erantwortung zur
Pinktlichkeit* (Pias 2002, 108). Diese Pinktlichkeit binnen der kinetischen Zusammenhénge ergibt sich aus der
Akkomodation an das Timing des Spiels.

Die retardierende Struktur des 2D Actionspiels weist starke Rhythmisierung auf (Vgl. Poole 200, 188), welche
diesen Vorgang durch die standige Widerholung @hnlicher Aktionsfolgen unterstiitzt. In der direktesten Formist
dies am Urspiel Pong zu erkennen. In spédteren Actionspielen sind es vor alem die Bildung von
Bewegungsmustern und Formationen (,, Patterns*), die den Spielablauf in einen Rhythmus kinetisch variierender
Konfigurationen figen (Vgl. Wolf 2001, 81).

Aber auch in den aktuellen First Person Shootern ist eine Rhythmisierung zu erkennen, die sich primdr am
Auftauchen von Gegnern aufzeigen 18/3t. Da der Spielverlauf hier aber von der Navigation des Spielers abhangt,
ist die Mdglichkeit ihrer Gestaltung zunehmend in den Hintergrund getreten.
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111.3.3 Tempo

Das Tempo beschreibt die Geschwindigkeit eines Timings zu einem beliebigen Zeitpunkt in Relation zu anderen
Timings innerhalb des Spiels (Vgl. Poole 200, 189). Durch variierendes Tempo kann der Spieler unterschiedlich
stark gefordert werden, so dal3 der Spielverlauf mit einem dramaturgischen Spannungsgertist versehen werden
kann. Die Variationen des Spielmodells ziehen meist ebenso wechselnde Tempi nach sich.

In manchen Spielen wird die Spielzeit in Form von Ticking Clocks (Vgl. Wolf 2001, 88), Stop Watch oder
Hourglass (Vgl. Wolf 2001, 89) per Anzeige oder als Simulation von Tag und Nacht direkt ins Spiel eingebettet.
Léauft die verbleibende Zeit ihrem Limit entgegen, tritt eine subjektive , Zeitverdichtung” auf, die das Tempo zu
erhéhen scheint — ein Effekt, den sich auch die Quiz-Shows des Fernsehens lange Zeit gerne zu Nutzen gemacht
haben.

111.3.4 Strategic Timing

Das strategische Timing bezeichnet die zeitliche Planung eines Spielers, dem dramaturgischen Aufbau eines
Levels zu begegnen. Es ergibt sich als Reaktion auf die Anforderungen des Spielsystems (Vgl. Poole 200, 188).
Im Actionspiel umfaldt dies den Uberlegten Einsatz begrenzter Extras, im First Person Shooter die ortliche
Reihenfolge, mit der sich ein Spieler einen Level erschlieft.

Am Beispiel von Defender a3t sich das Strategische Timing als Wahl des Zeitpunkts erkennen, an dem ein
Alien abgeschossen wird, der gerade einen Erdbewohner entfihrt (Vgl. Poole 200, 188). Ist er nah an der
Erdoberflache, ist das folgende Zeitfenster, in dem der Mensch aufgefangen werden mul3, sehr klein. Befindet er
sich hingegen bereits in der Nahe der oberen Bildschirmkante, geht der Spieler das Risiko ein, dal3 sich beide zu
einem Mutanten vereinigen, was seine Erfolgschancen verringert. Mit dem Abschul? leitet der Spieler eine
absehbare lokale Variation des Spielmodells ein. Da er im Vorfeld weil3, was er auslést, kann er den optimalen
Zeitpunkt fir diese Aktion wahlen — oder anders ausgedriickt: Strategisches Timing anwenden.

Im Strategiespiel driickt sich das Strategische Timing allerdings am deutlichsten aus. Hier lassen sich Aufbau-,
Produktions- und Angriffszyklen in der Spielweise des Spielers erst durch diesen Faktor erkennbar voneinander
differenzieren.

111.3.5 Time Structure

111.3.5.1 Cyclical Time

In den unterschiedlichen Ebenen des Computerspiels finden relativ vielseitige Zeitstrukturen Anwendung. Die
as besonders charakteristische hervorzuhebende ist aber sicherlich die zyklische, da die Wiederholung auf
technischer wie spielerischer Seite eine Grundsdule des Computerspiels darstellt (Vgl. Wolf 2001, 80f).

Technischerseits birgt sie Vorteile in der Wiederverwendung von Ressourcen (Programmcode, Grafik-,
Animations- und Sounddaten) und somit optimalen Speichernutzung. Spielerischerseits ist zu betonen, dal sich
das Spielmodell erst in der Wiederholung als solches zu erkennen gibt, da ein System per se erst im variierenden
Zyklus Vergleichbarkeit erhdlt und seine Zusammenhange offenbaren kann. Die Variation ist hierbei absolut
notwendig und wird durch unterschiedliche Konfiguration der gleichen Faktoren - wiederzufinden als
wiederkehrende Konstellationen im Levelaufbau und die Implementierung von Zufallsfaktoren - erreicht. Ohne
diese wirden sich unterschiedliche Abschnitte eines Spiels als exakte Duplikate darstellen und so die Kohérenz
der Spielwelt schlagartig zerstéren. ,Randomness keeps the game from being exactly the same every
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time it is played, keeping players guessing and the game interesting, through the variation of
events and the times and order in which they occur.” (Wolf & Perron 2003,16). Ein Spiel, das Uber
keinerlel Wiederholung verfugt, wére nicht spielbar, weil es kein System erkennen lief3e, in der Entwicklung
aber zugleich unverhdtnismaiig aufwendig.

Selbst fur das Computerspiel als Gesamtprodukt ist die Wiederholung ein wichtiger Faktor. Scheitert der Spieler,
beginnt er das Spiel von vorne — ein bestimmendes Element zur Wertschdpfung in den Arcades. Auch die
Wiederspielbarkeit eines Titels ist ein Pradikat, das von den Spielmagazinen as ,Langzeitmotivation"
bezeichnet wird. Es ist die zuféllige Variation, die erst den Reiz zum erneuten Spiel ausmacht. In den Online
Games der Bereiche Action und Strategie erhdlt die Wiederholung des Spiels besonderes Gewicht, da die
Spielstrukturen klar auf das Spielen als Partien ausgelegt sind. Hier tritt die Variation vor alem in Form
wechselnder menschlicher Gegner oder Mitstreiter auf.

In der Narration ist das Wiederbesuchen bereits bekannter Orte unter gewandelten V oraussetzungen ein beliebtes
Strukturelement, um den Fortschritt der Geschichte extradiegetisch vor Augen zu fihren. Im Computerspiel
schlégt sich dieses in den betont narrativen Genres des Adventures und Rollenspiels direkt nieder — neben
anderen narrativen Ellipsen wie beispielsweise der Heimkehr des Protagonisten am Ende seiner Odyssey.

Wolf weist aber ausdriicklich darauf hin, dal3 die Wiederholung von Zeit ein Charakteristikum ist, das jenseits
des Computerspiels — also beispielsweise in Film oder Literatur — nur eine untergeordnete Rolle spielt (Vgl.
Wolf 2001, 80). Dies gilt Ubrigens &éhnlich fur die Gleichzeitigkeit: in Fernsehen, Film, Theater und Literatur
wird die Aufmerksamkeit des Rezipienten im Regelfall seriell gelenkt. Im Computerspiel hingegen ist die
zeitliche Paralelitat oftmals Teil des Spielmodells, treten doch immer wieder Momente der Gleichzeitigkeit als
Anforderung auf, bei der der Spieler aktiv unter Berlicksichtigung unterschiedlicher paralleler Ereignisse eine
Auswahl treffen muf3.

111.3.5.2 Time Bending and Jumps

Die diegetische Zeit verlauft nicht immer konstant, sondern wird teilweise gedehnt oder auch gebrochen. Be-
und Entschleunigung treten immer dann auf, wenn wahrend des Spiels ein Wechsel des Verhaltnisses zwischen
diegetischer und Realzeit stattfindet.

Praktisch alle Spiele erhdhen ihr Tempo mit fortschreitendem Spielverlauf um ihre Erfolgsanforderungen
(Difficulty Level) zu steigern. Manche Spiele bieten mit den ,, Speed Settings‘ von Beginn an Moglichkeiten,
ihren Zeitmal3stab manuell zu justierbaren. Alternativ wird auch mittels eines manuell einstellbaren , Difficulty
Levels' neben wieteern Faktoren das Verhdtnis von realer und diegetischer Zeit vom Spielstart an bestimmt.
(Vgl. Walf 2001, 87).

Die diegetische Zeit wird haufig beschleunigt, um den Spielablauf zu raffen. Eingebettete Beschleunigungen
waéren beispielsweise der Bau von Gebauden im Echtzeitstrategiespiel. Wahrend diese Titel sich ansonsten um
eine konstante Relation zur Echtzeit bemihen, findet der Bau sofort oder zumindest sehr schnell statt, da die
infrastrukturelle Rekonfiguration der Basis ein wichtigeres Spielelement darstellt, als der Bauvorgang selbst.
Temporédre Transformationen der diegetischen Zeit in ihrer Gesamtheit sind wahrend der Spielphasen eher
selten. Sie werden vielmehr mittels Cutscenes oder Interludes aus dem Ingame-Kontext entbunden. Die
diegetische Zeit wird hier vom Spieltempo entkoppelt, indem es null erreicht — es gibt voriibergehend keine
zeitlich abhéngigen Handlungsanforderungen an den Spieler - so dald freier mit der Zeit umgegangen werden
kann. Mit filmischen Mitteln wird hier die diegetische Zeit gerafft oder auch gebrochen.

Entschleunigungen hingegen werden fast immer wéhrend der Spielphasen integriert, senken sie doch die
Anforderungen an den Spieler. Der Zeitmalistab der meisten Weltraumspiele ist bereits durch das diegetische
Regularium grundlegend entschleunigt, um ein Gameplay mittels Phanomenen zu ermdglichen, deren reale
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Geschwindigkeit viel zu hoch wére, um Reaktionen zu erlauben: Kampfraumschiffe bewegen sich in
nachvollziehbarer Geschwindigkeit Uber den Bildschirm und der Spieler kann nachvollziehen, wie sich
L aserschiisse durch den Raum ausbreiten.

Der ,,Bullet Mode" von Max Payne ist eine temporére Entschleunigung wéahrend der Spiel phase, die dem Spieler
auf Knopfdruck genaueres Handeln ermdglicht, so die Fahigkeiten des Spielers erhéht und insofern die Form
eines temporédr wirksamen Power Ups hat. Fir kurze Zeit wird hier die diegetische Zeit auf ein Zeitlupentempo
herabgesetzt, wahrend die extradiegetische konstant bleibt. Dies erlaubt dem Spieler spektakulére Aktionen, bis
schliefdlich wieder auf die vormalige Relation beschleunigt wird.

Diegetische Zeitbriiche sind meist in die zeitlich entkoppelten Cutscenes eingebettet, konnen aber auch wahrend
der Spielphase auftreten. In ersterem Fall verknipfen sie unterschiedliche Spielsequenzen als narratives Mittel,
in zweitem treten sie zum Beispiel dann auf, wenn der Spieler ein Bildschirmleben verliert. In diesem Fall findet
ein Zeitsprung statt, der den Spieler einen begrenzten Spielabschnitt noch einmal wiederholen 183, um der
spezifischen Anforderung nunmehr hoffentlich nachzukommen.

Die Entkopplung von diegetischer und Realzeit ist teilweise auch in Form von ins Spiel integrierter Meni- oder
Inventoryscreens anzutreffen (Vgl.11.6.12). Interludes (Vgl. Wolf 2001, 84) wie die Levelauswahl in Mario64
oder die Kartein Dune Il bringen meist ein unabhangiges Zeitverhaltnis mit sich.

Die Pause als Funktion auf extradiegetischer Ebene erlaubt die manuelle Entkopplung von diegetischer- und
Realzeit. Seit Einfihrung der Festplatte als Massenspeicher ist hierzu die Mdglichkeit zur manuellen Translation
der diegetischen Zeit hinzugetreten: Speicher- und Ladevorgange lassen den Spieler selbst entscheiden, wie
umfassend die Spielwiederholung im Falle eines Scheiterns ausfallen soll. Die extradiegetische Zeit wird so
beliebig erweitert (Vgl. Wolf 2001, 87). Dal3 diese extradiegetischen Méglichkeiten als spielrelevante Faktoren
berticksichtigt werden missen, zeigt sich nicht zuletzt an ihrer enormen Verbreitung: esist kein Zufall, dal3 das
Auslésen dieser Vorgange mittlerweile durch eine standardisierte Tastaturbel egung erfolgt.
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111.4 Kinaesthetics

Ich entlehne den Begriff der Kinasthetik dem Artikel von James Newman, welcher Henry Jenkins bereits zu
seiner Theorie des ,,Cursors* veranlaldte. Im Online Magazin “Game Studies’ schreibt er in der Diskussion tiber
das Verhdltnis von Spieler und Avatar: “What | am saying is that the pleasures of videogame play are
not principally visual, but rather are kinaesthetic.” (Newman 2002, “Beyond Visualism”). Dies verweist
auf die gleiche Beobachtung, wie ich sie auch bereits an mehreren Stellen aufgezeigt habe und Ubertréagt die
Frage nach dem Verhdltnis einer grafischen Repréasentation zu seiner Bewegung in die Diskussion der Game
Studies.

Wie bereits vielfach angefihrt, ist die Kinetik ein bestimmendes Element des Computerspiels. Neben ihrer
Relevanz als Gestaltungsmittel ist sie praktisch ausnahmslos Teil der unterschiedlichen Spielmodelle, und stellt
zudem einen Teil des Feedbacks auf die Aktionen des Users. Sie tréagt mal3geblich zur Erschlieffung des
Spielmodells bei, indem sie — wie in 11.1.4 aufgezeigt — wenn vidlleicht nicht allein, so aber mindestens in
bestimmendem Mal3e die Rolle des Schliissels zur Semiotik der Bildschirmobjekte einnimmt. Wer einmal ein
abstraktes Wireframe Modell gesehen hat, das mit per Motion Tracking gewonnenen Daten animiert war, wird es
nachvollziehen kénnen: steht die Figur still, 183t sich das Liniengeflecht auf alle mdglichen Arten und Weisen
semantisieren. Zeigt es sich aber in Bewegung, kommt man nicht darum herum, die Striche als Représentation
eines zusammenhangenden Bewegungsapparats eines Menschen zu interpretieren. Viele 3D Spiele machen sich
diesen Umstand zu Nutzen, indem sie ihre Modelle in betont organischer Animation zeigen und dadurch die Zahl
notwendiger Polygone stark begrenzen kénnen.

Dieser Zusammenhang gilt aber auch umgekehrt: die Semiotik und somit die Kohérenz einer Spielwelt zerfallen,
wenn die Bewegungsqualitdten Mangel offenbaren. Dies ist ein grundlegendes Problem der Animation von
Figuren im aktuellen Echtzeitstrategiespiel: meist wird hier beim Wechsel der Bewegungsrichtung keine
Interpolation der Animationsdaten (,Motion Blending“) durchgefihrt, was den Figuren unrealistisch
»abgehackte" Bewegungswechsel beschert. Mag ihre sonstige Kinetik auch gut und Uberzeugend ausgearbeitet
sein, so lait dieser Qualitatsbruch sie schlagartig wie kleine Spielfiguren — und nicht wie organische Entitéten -
erscheinen.

Fir die kinetische Gestaltung ist die seitens eines Spiels darstellbare Anzahl von Bildern pro Sekunde ein
entscheidender Faktor. Diese ,Frames per Second* (kurz: ,fps‘) sind natlrlich direkt von der verwendeten
Hardware abhangig, so dal? einleuchtend ist, dal3 die Kinetik als Mittel der Gestaltung zunehmend an Bedeutung
gewinnt, definiert sich der Wettlauf der Grafikkartenhersteller doch aus dem Verhdtnis von Polygonzahl und
Framerate.

Die physikalische Simulation, die Anndherung von Bewegungen an ein realitdtsnahes Verhalten von Objekten,
ist ebenso ein wichtiger Gestaltungsfaktor. Sie erreicht uns sehr intuitiv, weil wir ihre Prinzipien aus unserer
Alltagserfahrung heraus tief verinnerlicht haben: ,,This, then, is one of the most basic ways in which
videogames speak to us as the real world does, directly to the viscreal, animal brain — even as they
tease the higher imagination by building a universe that could never exist.” (Poole 2000, 49). Die
Kriterien, welche tiber die Glaubwirdigkeit einer physikalischen Simulation entscheiden, sind aber nicht einfach
Zu bestimmen, werden im Computerspiel doch teils kinetische Vorgange visualisiert, die es so in der Realitéat
weder gibt noch geben konnte. Ein gutes Beispiel dafiir sind die Extrawaffen aus R-Type, deren kinetische
Gestaltung sich scheinbar mihelos an den Gesetzen der physischen Simulation, gleichzeitig aber an rein
spielerischen Faktoren orientiert.

1: Achtung: der Begriff der ,Kinasthetik” wird im deutschsprachigen Bereich bereits als Konzept im Gesundheitsbereich angewandt. In Anlehnung an

die Kybernetik widmet es sich der Analyse und Beobachtung der eigenen Bewegungen.
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In  meinem experimentellen Computerspiel gumgame spiele ich konkret mit dieser Glaubwirdigkeit der
Simulation, indem ich eine Reihe offensichtlich einfacher schwarzer Pixelblocke alein durch ihre
Bewegungsabhangigkeiten untereinander in einen Sinnzusammenhang stelle. Diese Blocke sind ausschliefdlich
logisch, grafisch hingegen nur im Ausgangszustand zu einem Gummiband verbunden und verfiigen dabei Uber
eine ausgefeilte physikalische Simulation. Durch eine Touchscreenoberflache kénnen sie auf verschiedene
Weisen gezogen und geschoben werden und lassen sich zusétzlich an den Bildschirmréndern einrasten. Die
Arbeit bezieht ihren Spannungsmoment genau aus diesem Widerspruch zwischen Reprdsentation und
Simulation, der durch Interaktion untersucht werden kann - oder wie es ein Kommilitone ausdrtickte: ,Das sind
die ersten Pixel zum Anfassen”.

Eine Sinnanordung ergibt sich ausschliefdlich aus der Bewegung der Elemente. Gleichzeitig 183t sich das Spiel
durch die Verankerung von Punkten an den Réndern soweit treiben, dal3 die Augenscheinlichkeit der
Systemkohérenz verloren geht und die Blockanordnung ihren Informationswert verliert. Durch die Beriihrung
und die daraus folgende Bewegung lassen sich allerdings wieder Zusammenhange erkennen.

LY
226./227./228. gumgame: Erst die Bewegung als Folge der Interaktion |48t ein sinnbildendes System erkennen. Video

der Arbeit unter http://www.rumbke.de/data/art/gumgame/gumgame.html.
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Poole formuliert diesen hier aufgegriffenen scheinbaren Widerspruch sehr treffend mit der Bemerkung:
“Videogames’ somewhat paradoxical fate is the ever more accurate modeling of things that don’t
and couldn’t exist.” (Poole 2000, 50). Wir verfligen offensichtlich aber Uber einen Satz an Kriterien, die uns
solche Darstellungen als ,redlistisch* oder ,glaubwirdig” einschétzen lassen und so zugleich eine asthetische
Bewertung beinhalten. Poole betont explizit den &sthetischen Gehalt des Computerspiels, indem er dessen
Komposition mit der der Musik vergleicht: “videogame action does not have overarching “meaning” in
the way a novel or film does; it is untranslatable, like music.” (Poole 2000, 177). Dies trifft in meinen
Augen insbesondere fir den Bereich der Kinetik zu. Den schwer zu definierenden Satz an Kriterien zu deren
Beurteilung fasse ich daher unter dem Begriff der ,Kin&sthetik* zusammen.

Auch wenn sich anscheinend nur wenige Entwickler der Bedeutung der Kinasthetik wirklich bewufldt sind, weil
sie haufig mit der schlichten Animation verwechselt wird und so in den Zusténdigkeitsbereich des
Programmierers falt, ist sie doch in allen Spielen présent. Die Art der Bewegung kann a's entscheidendes Mittel
zur Kommunikation des diegetischen Raumes und der in ihm befindlichen Objekte und Kreaturen sein. Silent
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Hill ist einer der wenigen Titel, die sich dieses Gestaltungsmittels gezielt bedienen und die bedrohliche Wirkung
seiner albtraumhaften Kreaturen durch Bewegungsmuster unterstiitzt, die von einem Menschen nicht umsetzbar
sind. Im ersten Tell der Serie ist beispielsweise das titelgebende Dorf von Monstern durchsetzt, die schlagartig
zwischen volligem Stillstand und schnellen Bewegungen hin- und herwechseln und dadurch besonders
widernatirrlich wirken, zugleich aber auch in ihren Bewegungen kaum einschétzbar sind. Andere Kreaturen
pulsieren zyklisch — eine kinetisches Gestaltungsmittel, wie es — wenn man sich beispielsweise an die Eier aus
Alien erinnert - aus dem Horrorfilm nur allzu gut bekannt ist, um organisch aussehenden Strukturen den
Anschein der Lebendigkeit zu verlethen. Die Assoziationsfolgen von Bewegungen mégen ob ihrer tiefen
Verankerung in unserem Wahrnehmungssystem nur schwer zu bestimmen sein, aber der Puls in Anlehnung an
unseren eigenen Herzschlag scheint in diesem Zusammenhang relativ offensichtlich.

Der Einsatz hoher Geschwindigkeit weckt ebenso unsere besondere Aufmerksamkeit. Der
»Geschwindigkeitsrausch® lehnt sich an die Tatsache an, dal dieser jenseits technischer Hilfsmittel nicht zu
erreichen ist — man rufe sich hier die enge Verknipfung von Geschwindigkeit und Fahrzeugtechnik aus der
Formel Eins ins Gedéachtnis. Geschwindigkeit bedeutet zudem gleichzeitig immer Gefahr: unsere Korper sind
nicht dafiir geschaffen, hohen Geschwindigkeiten ausgesetzt zu sein. Sie bedeuten daher zugleich auch immer
Gewadlt, die potentielle Geféhrdung der Integritét unseres Korpers. Fihrt man Pooles Anmerkung mit dem
»animal brain* (Vgl. S. 256) fort, fallt auf, da’ im Tierreich hohe Geschwindigkeiten in erster Linie in der Jagd
vorkommen. Der Uberlebenskampf entscheidet sich hier insbesondere anhand der Geschwindigkeit —
Verfolgung oder Flucht - und so ist eine schnelle Bewegung mdglicherweise auch mit der Attacke, dem Angriff
auf unser Leben konnotiert. Die Wirkung dieses Effekts 183t sich anhand von Momenten nachvollziehen, in
denen man im Augenwinkel eine schnelle Bewegung wahrnimmt, ohne sie konkret zuordnen zu kdnnen. Die
Reaktion ist stets eine schreckhafte, scheinbar automatisch verlaufende Ausweichbewegung. Gleichzeitig zeigt
dieses Beispiel, wie stark unsere visuelle Wahrnehmung auf die Wahrnehmung von Bewegungen ausgerichtet
ist, weil wir zunachst die Bewegung wahrnehmen - und erst in Folge das Bewegte fokussieren, um es zu
identifizieren.

Die Kinetik ist ein Gestaltungsmittel, das aber auch indirekt angewendet werden kann, ist es doch das
Hauptkriterium bei der Unterscheidung zwischen den Spiel erreprasentationsmodellen ohne Représentation und
dem é&therischen. Ohne visuelle Représentation des Objekts — hier der simulierten Kamera — entscheidet sich
ausschliefdlich Uber die Art ihrer Bewegung, welche sich hier indirekt anhand der Bewegung der abgebildeten
Inhalte erschlief}t, ob die ,Kamera' Teil der diegetischen Spielwelt ist, oder nicht. Ihre kinetische Gestaltung auf
Grundlage der in der Spielwelt herrschenden Bewegungsgesetze kann sie mit einer Materialitdt versehen, eine
Ermangelung physikalischer Simulation vom Geschehen ausschlief3en.

Wie bereits aufgezeigt, ist es zudem die Bewegung, die trotz der Hirde der monoskopischen
Visualisierungstechniken die raumliche Visualitdt der Computerspiele ermdglicht. Liegt der Point Of View als
steuerbare Kamerasimulation in den Hénden des Spielers, so erforscht er im Spielmoment nicht nur den Aufbau
der Levestrukturen, sondern erzeugt gleichzeitig aktiv ihre Raumlichkeit mit Hilfe seiner
Steuerungsmalnahmen. Er betrachtet das Geschehen aus einer subjektiven Perspektive und komponiert so die
Erscheinung des Spiels aktiv mit, indem er ihre serielle Visualisierungsfolge bestimmt. Betrachtet man das
Bildschirmgeschehen in seiner Abfolge as narrative Struktur, so definiert sich hier die Geschichte Uber die
Bewegungen des Spielers. ,,The ,story’ of what the player actually does during the game would be
merely a list of movements. [...] If these games can be said to have a story at all, it is
untranslatable — it is a purely kinetic one.” (Poole 2000, 95).

Wie am Beispiel der ergodischen Rollenidentifikation gezeigt, gibt esim 2D Spiel einen @hnlichen aktiven Teil
der kinetischen Mitgestaltung, der sich nicht unmittelbar aus den Anforderungen des Spielmodells ableitet,
sondern narrativen Charakter aufweist, indem er die Charakterisierung des Avatarsin den Vordergrund riickt.
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Die kinetische aktive Partizipation im Computerspiel unterscheidet sich daher deutlich von der Rezeption von
Bewegung im Film. Dort ist der Zuschauer gefordert, aus einer Folge unterschiedlicher monoskopischer
Ansichten von Raumkonfigurationen und Objektpositionen Bewegungen und eine dreidimensionale Umgebung
logisch zusammenzufiigen — eine Leistung, die ihm ebenso vom Computerspiel abverlangt wird. Bei diesem aber
kann er selbst Teile der Kinetik bestimmen und somit die Konfiguration der Abbildungen vornehmen, um den
dargestellten Raum somit aktiv zu erfahren. Er tut dies neben den Anforderungen des Spielmodells nach
Gesichtspunkten der Kingsthetik, so dald man hier von einer , kinésthetischen Partizipation” sprechen kann.
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I11.5 Handlungsrdume und Ergodik

Wie im vorangegangenen Kapitel aufgezeigt, nimmt der Spieler bei der Etablierung des diegetischen
Raumgefiiges eine aktive Rolle ein, die Uber dessen reine Interpretation hinausreicht. Wie Uberzeugend sich die
Illusion des Raumes entfaltet, hangt also nicht zuletzt von den ihm zur Verfligung gestellten M&glichkeiten der
EinfluBnahme ab. Wie weit er von der kinasthetischen Partizipation Gebrauch macht, ist wiederum direkt mit
dem Grad an Immersion verknipft.

Der Computer als Medium, insbesondere aber seine spezifische Einsatzform des Computerspiels bringen diesen
Aspekt als originéres neues Element in den medientheoretischen Kontext ein. Taylor betont — wenn auch unter
anderen Begrifflichkeiten - die Notwendigkeit der Betrachtung der kinasthetischen Partizipation: “But, video
game spaces are more than simply the sum of their code — they are experiential spaces generated
through code and the player’s interaction with the execution of that code through the medium of
the screen. Given this multifaceted experiential component of games, an uncritical conception of
spatial phenomenology and the verisimilitude of linear perspective fail to explain how video games
operate. Critical theory, theory which explains how the player operates both on the game space
and within the game space, is needed.” (Taylor 2003).

Folgt man Newman (Newman 2003, ,Beyond Visuadism"), so ist die grafische Reprasentation lediglich
Voraussetzung zur lllustration des diegetischen Raumes. Fir den Moment des Spielerlebnisses und somit der
Raumerfahrung ist sie so voraussetzender, nicht aber bestimmender Faktor.

Zaxxon beinhaltet diesbeziiglich ein vortreffliches Beispiel. Die Schiisse, die der Spieler hier abgibt, dienen nicht
alein dem Zwecke, Gegner abzuschief3en, sondern sind zugleich wichtiges Orientierungswerkzeug innerhalb der
isometrischen Ansicht. Die Positionen, an denen sie an Hindernissen einschlagen, informieren den Spieler Uber
seine aktuelle Flugbahn. Die Einschldge sind hier samt ihrer Ausgestaltung als kleine Explosionen irrelevant und
treten hinter ihre abstrakte Funktion der Erspielung des Raumgefliges zuriick.

Taylor bezieht sich bei ihrer Klassifizierung des Raums im Computerspiel a's ,, Experiental Space” auf Lefebre
(1974): “Lefebvre divides space into three categories: spatial practice, which is the material perceived geometric
space; represented space, which is the conceived mental re-presentations of space; and representational space,
which is the combination of both spatial practice and represented space and is space that is experientialy lived.”
(Taylor 2002, 18). lhr “Experiental Space” entpuppt sich als mdgliches Zielobjekt der kinasthetischen
Partizipation: “Unlike the spaces of film, paintings, and photography, videogame spaces are spaces
that are both observed and engaged directly; they are thus experiential spaces.” (Taylor 2002, 19).
Er entfaltet sich also parallel mit und teilweise durch die Handlungen des Spielers. Da der Raum ohne diese
Handlungen aber gar nicht erst entsteht, haben wir es an dieser Stelle also mit mehr als einem einfachen
Interaktionsmodell zu tun. Vielmehr zeigt sich der Spielraum als ein — in Anlehnung an Espen Aarseth (1997) —
~ergodisches’ Element des Computerspiels, ein Phanomen, das erst im dialogischen Prozef3 entsteht. Ist es
Aarseths Anliegen, den Begriff der Interaktion gdnzlich aus der Diskussion zu verbannen, bin ich der
Auffassung, dal? er sich gut eignet, um den technischen Aufbau Computerspiel zu beschreiben. Jenseits des
technischen Apparats aber entwickeln sich - wie gezeigt - Topologie, aber auch - wie noch zu zeigen ist -
Semiotik des Spiels auf ergodische Weise.

Um eine ergodische Erschlief3ung des diegetischen Raumes zuzulassen, muf3 er Differenzen aufweisen, was auf
unterschiedliche Weise gegebenen ist. Er ist in topologische Funktionsbereiche unterteilt, die sich beispielsweise
in Bewegungsrdume, Hindernisse, Gegner, ,,Places To Go" (z. B. Shops, Extras), ,Places To Avoid* (z. B.
kollisionskritische Randbereiche) und unerreichbare Bereiche aufteilen. Die Erforschung dieser Topologie ist
durch das Spiddmodell angeleitet, so dald der Grad der Raumerfahrung nicht zuletzt vom Spielkonzept abhangt.
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Durch die zeitliche Struktur andauernder Wiederholung wird der zu Beginn sehr weit gefalite Raum méglicher
Handlungen zunehmend eingeschréankt. Durch Bildschirmtode und ihre darauf folgenden neuen Versuche
werden die auszuwadhlenden Méglichkeiten immer kleiner, bis der Spieler schlieffdlich den vom Entwickler
vorgesehenen idealen Handlungsraum (,, Predicated Action*) erkannt hat, welcher in Folge durch den sichtbaren
Fortschritt belohnt wird. Wieviel Spielraum dieser bietet, kann sehr unterschiedlich ausfallen und mitunter das
Spielerlebnis erheblich einschranken. Zugleich ist die Erfahrung mit dieser Ideallinie aber unterhalb der Titel
Ubertragbar. Findet man im Level eines Spiels beispielsweise keinen Ausgang und befindet sich in einer
Sackgasse, so flhrt einen die Spielerfahrung zu der Annahme, dal3 ein Ausgang da sein muf3, man ihn lediglich
noch nicht gefunden hat. (Vgl. Poole 2000, 100).
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111.6 Semiotik

Spielmodell wie Spielsystem lassen sich auf ihre zugrundeliegenden Regelsétze reduzieren, die wahrend des
Spiels auf der extradiegetischen Ebene - ob bewuf3t oder unbewufd - Anwendung finden. Diese Regelsitze
bestehen aus Konfigurationen von Eigenschaften, Moglichkeiten, bedingenden Verknipfungen und zeitlich
variierender Raumsimulation und werden dem Spieler durch die unterschiedlichen Gestaltungsebenen
kommuniziert. Die Gestaltung vermittelt dem Spieler in gréftenteils indirekter Form die an ihn gestellten
L eistungen.

Tim Stamper, Entwickler bei Rare, die unter anderem fir die Donkey Kong Country Reihe auf Nintendos SNES
verantwortlich zeichneten, definiert ein Computerspiel wie folgt: "A game is a set of rules that are
established that you have to abide by. You can only jump a certain distance or a certain height.
You have to learn the certain speed ability and the amount of communication you have with other
elements to win the game. It's a combination of rules that makes a video game." (Kent).

Steven Poole fihrt die Vermittlung der Regeln als Wechselspiel der Elemente allein auf die graphische Ebene
zurlick: “Videogames talk to the player in a special sort of language, one that the experienced user
knows by heart. And this isn’t a verbal language, it's a graphic one.” (Poole 2000, 177). Dal3 die
grafische Gestaltung dazu nicht ausreicht, habe ich bereits gezeigt (Vdl. 111.4). Als Teil der Gestaltung aber spielt
sie bei der Interaktion mit dem Spielmodell eine wichtige Rolle.

Poole bedient sich zur Ergrindung dieser nonverbalen Sprache der klassischen Semiotik der
Kommunikationswissenschaften und differenziert unterschiedliche visuelle Spielobjekte anhand ihrer Art und
Weise, Bedeutung zu referenzieren, als Referenten in Symbole, Icons und Indizes.

Symbol

Symbole sind Zeichen, deren Bedeutung durch den Rahmen gesellschaftlicher Konvention festgelegt ist. Charles
Sanders Pierce, auf den grofRe Teile der modernen Semiotik zurlickgehen, erléutert deren Spezifizierung wie
folgt: “Symbols, or general signs [...] have become associated with their meanings by usage. Such
are most words, and phrases, and speeches, and books, and libraries.” (Piercein Poole 2000, 178).

Icon

Icons sind Zeichen, die auf ihren Referenten schliefen lassen, indem sie in ihrer visuellen Erscheinung direkte
Ahnlichkeit zu ihm aufweisen, ihn imitieren. Pierce: “Likenesses, or icons [..] serve to convey ideas of
the things they represent simply by imitating them.” (Pierce in Poole 2000, 180)

Index

Indizes weisen auf ihren Referenten hin, indem sie in direkter - mitunter physischer - Verkniipfung mit diesem
stehen. Pierce :”Indications, or indices [...] show something about things, on account of their being
physically connected with them. Such is a guidepost, which points down the road to be taken, or a
relative pronoun, which is placed just after the name of the thing to be denoted.” (Pierce in Poole
2000, 180).

In der Praxis treten diese drei grundlegenden Formen von Zeichen meist as Mischform auf. Die Karte eines
Terrains ist beispiel sweise zugleich Index — indem sie auf die Beschaffenheit einer Region verweist — und Icon,
indem sie grafisch imitiert, wie das Gelénde tatsichlich aussieht.

In der Visuditét des Computerspiels treten alle drei Klassen von Referenten in unterschiedlicher Gewichtung
auf. Der Index verliert in dieser Umgebung alerdings seine physikalische Verbindung und tritt in Form von
Zahlen und Statusdisplays primér als Verweis auf Parameter von Spielmodell und -system auf. Die imitativen
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Eigenschaften des Icons spiegeln sich beispielsweise in der stereotypen Referenzierung oder der Nachbildung
physikalischer Eigenschaften in Grafik, Animation und Kinetik wider. Die Nutzung von Symbolen erleichtert
dem Spidler den Zugang zur Bedeutung der visuellen Informationen, allerdings wird diese Klasse von Zeichen
parale zur fortlaufenden Weiterentwicklung der Spiele zugleich mehr und mehr erweitert - die
gesellschaftlichen Konventionen werden hier um Konventionen der Spielgestaltung erganzt, die einem
unerfahrenen Spieler den Zugang mitunter erschweren.

Die semiotische Analyse eines Spiels kann mal3geblich Aufschlul3 Gber Spielmodell und -system geben, sind die
Signifikanten des Zeichensystems doch meist direkte Reprasentanten von Elementen der Spiellogik. Die Kinetik
vermittelt teils vergleichbare Informationen, gibt meist aber deutlichere Hinweise auf die Abhéngigkeiten dieser
Einzelelemente untereinander. Wie das Verhdltnis beider Bedeutungssysteme gewichtet ist, hangt vom einzelnen
Titel ab.

Betrachtet man Pong als rein grafische Illustration, so erschliefen sich eéinem zunéchst keine Zusammenhéange.
Erst die Bewegungsabléaufe als Anderung der Konfiguration (iber die Zeit setzen die einzelnen Elemente in
Beziehung und offenbaren durch ihren ikonographischen, imitierenden Charakter so deren Bedeutung. Dies gilt
dhnlich auch fur ein Spiel wie Pac-Man, alerdings 183 sich hier mittels der Semiotik bereits im Vorfeld eine
Bedeutung der Elemente ermitteln (Vgl. Poole 2000, 178), da die grafische Ausgestaltung - Ubrigens typisch fir
jene Zeit - besonders symbolorientiert ist. In Kapitel 9 seines ,, Trigger Happy* (Poole 2000) fiihrt Poole eine
detaillierte semiotische Analyse dieses Titels durch und weist dabei ein komplexes Symbolsystem mit Zeichen
erster, zweiter und dritter Ordnung nach.

So fiihrt er beispielsweise die ,, Power Ups* a's Zeichen zweiter Ordnung an, da sie ihre Bedeutung lediglich im
Bezug auf andere Zeichen - Spieler und Gegnerfiguren - erhalten, von diesen getrennt aber jeglicher Bedeutung
entbehren (Vgl. Poole 2000, 182).

Aktuelle Titel erheben das Icon zur bestimmenden Zeichenklasse: sie versuchen in erster Linie, Redlitét
nachzubilden, so dal3 Symbole und Indizes hier hinter ein hohes Mal3 an Imitation zurticktreten. Nach Poole aber
definiert sich das Spielerlebnis konkret durch Wechselspiel unterschiedlicher Arten von Referenten: “A
videogame at bottom is still a highly artificial, purposely designed semiotic engine.” (Poole 2000,
203). Er erhebt gar die Komplexitét des pluralistischen Zusammenspiels unterschiedlicher Zeichenklassen zum
Kriterium fir die Qualitét eines Spiels. ,,A great game [...] will probably have one or both of the two
semiotic vitues identified. The first is to set challenges that involve complex, rich interactions of
signs. And the second is continually to expand the player’s own vocabulary, to present the gift of
freedom in negotiating semiotic thickets.” (Poole 2000, 196). Folgerichtig kritisiert Poole auch den
aktuellen grafischen Trend zu ikonographi schen Nachbildung.

Wolf nimmt eine vergleichbare Position ein, indem er auf das immersive Potential der Abstraktion in der
Gestaltung hinweist: ,,The player's mind is forced to imagine game details, which engages and
involves them more in the game.“ (Wolf 2003, 64)

Folgt man Pooles weiteren Betrachtungen, kann man folgern, dal3 Computerspiele Icons einsetzen, um die
Aufmerksamkeit fiir die Auseinandersetzung mit einem komplexen pluralistischen Symbolsystem zu gewinnen.
Die Indizes versorgen den Spieler dabei mit Detailinformationen, die ihn unterstitzen, das Spielsystem
erfolgreich zu konfigurieren.

Ruft man sich nun Mijamotos Welten vor Augen, fallt auf, dal3 ihre comicartig abstrahierten Erscheinungen tber
einen enormen Reichtum von Zeichenkombinationen verfligen, die insofern im Sinne Pooles ein optimales
Spielerlebnis nach sich ziehen - was angesichts des beachtlichen Erfolgs der Nintendo-Titel durchaus plausibel
erscheint. Andererseits stellt dies den Erfolg aktueller Titel in Frage. Diese scheinbare Diskrepanz 183t sich
alerdings mit einem spielerischen Wandel ab Mitte der 90er Jahre begriinden, der mit der 1st Person Perspective
Einzug erhielt. Bezogen frilhere Spiele einen Grofdteil ihres Reizes aus der Symbolmanipulation in
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systematischen Spielgefiigen, so versuchen aktuelle Titel an dessen Stelle das Erlebnis, die mdglichst
unmittel bare spielerische Imitation zu setzen.
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I11.7 Immersion

Die Immersion ist das Hauptthema der Game Studies. Das ,, Verlieren im Spiel“, der Verlust des Zeitgeftihls und
des realen Raumbezugs sind Begleitphdnomene des intensiven Spielererlebnisses, die das Computerspiel
vielfach der gesellschaftlichen Kritik ausgesetzt haben, zugleich aber seinen besonderen Reiz darstellen. Es ist
daher vor allem ihr zuzuschreiben, dal3 das Computerspiel so erst as interessantes Betrachtungsobjekt erkannt
wurde.

In der Immersion kumulieren alle bislang betrachteten Faktoren. Zugleich erlaubt erst die Immersion die
Raumerfahrung einer zunéchst einmal nur visualisierten Raumreprésentation.

Janet Murray hat eine sehr anschauliche Metapher flr den Vorgang der Immersion gefunden, daher soll ihre
Erlauterung des Begriffs hier angefiihrt sein. “A stirring narrative in any medium can be experienced as
a virtual reality because our brains are programmed to tune into stories with an intensity that can
obliterate the world around us [...] The experience of being transported to an elaborately simulated
place is pleasurable in itself, regardless of the fantasy content. We refer to this experience as
immersion. Immersion is a metaphorical term derived from the physical experience of being
submerged in water. We seek the same feeling from a psychologically immersive experience that
we do from a plunge in the ocean or swimming pool: the sensation of being surrounded by a
completely other reality, as different as water is from air, that takes over all of our attention, our
whole perceptual apparatus [...] in a participatory medium, immersion implies learning to swim, to
do the things that the new environment makes possible [...] the enjoyment of immersion as a
participatory activity.” (Janet Murray in McMahan 2003, 68).

Alison McMahan fihrt in Folge drei bedingende Faktoren der Immersion wahrend des Computerspiels an:

= Die Spielwelt muf3 kohérent sein

= Die Spieleraktionen miissen non-triviale Auswirkungen haben

= Das Regularium der Spielwelt und die Erwartungen wie Erfahrungen des Spielers miissen sich
weitgehend decken

Alle drei Faktoren habe ich im Einzelnen bereits mehrfach dargestellt. Auf die unterschiedlichen Schichten des
Spielerlebnisses bezogen, und parallel zu den zwei unterschiedlichen Arten des Spielerlebnisses -
Symbolmanipulation einerseits und imitiertes Erlebnis andererseits - miissen meiner Meinung nach mindestens
zwel Formen der Immersion unterschieden werden. Diese spiegeln sich auch in den nachfolgend vorgestellten
bestehenden Betrachtungsmodellen wider.

Die klassische Form der Immersion stellt dabei das Eintauchen in ein ergodisches System der
Symbolmanipulation, Pooles ,Semiotic Engine“(Vgl. I11.6) dar, die moderne Form hingegen eine
Wahrnehmungsverschiebung, bei der die intradiegetische Ebene in der subjektiven Wahrnehmung — als Effekt
des ,Being There" - die reale Uberlagert. Das Zielobjekt der ersten Variante der Immersion ist das logische
Spielsystem, die der zweiten das simulierte Erlebnis der diegetischen Welt. Die erste Variante erfordert in Form
der Verkniipfung mit dem System einen Uberblick und somit eine Distanzierung zu dessen Einzelelementen.
Insofern distanziert sie den Spieler von der diegetischen Welt; ihre Elemente werden durch den Prozel? der
Immersion auf ihre extradiegetische Bedeutung reduziert.

Die intradiegetische Immersion hingegen baut Distanz zur diegetischen Welt ab, indem sie die Aufmerksamkeit
des Spielers auf die Einzelelemente des Systems und somit auf das Spielmodell lenkt. Hier werden dem Spieler
zunehmend Handlungsrollen zur Verfigung gestellt, die uns als Identifikationsangebote aus Filmen vertraut
sind, hier aber selbst mittels der ergodischen Rollenidentifikation aufgefullt werden konnen. Die
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Erlebnissimulation stellt auf diese Weise zwel Komponenten zur Verfligung: , To be where nobody was before.”
und ,, To be what nobody was before.”.

Da beide Varianten der Immersion innerhalb eines Spiels vereint werden kénnen, sind sie nicht as exklusive
Formen, sondern as Faktoren zu betrachten. Erste Variante nenne ich ,Semiotic Immersion*, zweite
»Intradiegetic Immersion“. Beide Begriffe beschreiben ergodische und somit zuhtchst subjektive Vorgange,
deren Grad sich an der Intensitét des Prozesses selbst bemif3t und somit empirisch nicht zu bestimmen ist.

Mein vormals benutzter Begriff der ,Psychischen Akkomodation® &/} sich direkt durch den der semiotischen
Immersion ersetzen, der Effekt des ,,Being There" hingegen ist Voraussetzung fur die intradiegetische Variante
des Prozesses.

SCORE 000000/800 H] 000000/800

230./231. Kick Ass Kung Fu: Der Ansatz von EyeToy wird hier durch ein aufwendiges Gestenerkennungssystem darum
erweitert, den Spieler mit klassischen Spezialfdhigkeiten auszustatten. Videos des Spielverlaufs auf

http://www.kickasskungfu.net

Beide Formen spiegeln sich auch in der Konzeptionierung der Spiele der unterschiedlichen beiden grof3en
Epochen wider. In beiden Varianten wird eine intensive Verbindung zwischen der Wahrnehmung des Spielers
und der diegetischen Welt hergestellt — allerdings auf sehr unterschiedliche Weise. Figurativ gesprochen kann
man behaupten, dal3 diese Verbindung bei den frihen Spielen auRerhalb, bel den aktuellen innerhalb des
Bildschirms verortet werden kann.

Die klassischen Spiele entfalten ihre diegetischen Welten aus dem Bildschirm heraus und erweiterten so die
Redlitét um ein Spielsystem, das dhnlich einem Werkzeug benutzt werden kann. Wie an mehreren Beispielen
aufgefiihrt Ubernimmt die technische Spielanordnung dabel die Rolle eines klassischen Brettspiels mit - vor
alem um Animation und Kinetik - erweiterten Mdglichkeiten. Die Konsequenz aus dieser konzeptionellen
Grundauffassung sind die Cocktail Cabinets um 1980 (Vgl. 111.1.2) und spiegelt sich auch in der Imagination der
Science Fiction wider, erinnert man sich an den Film Star Wars, in dem die Protagonisten in einer Szene eine
Partie ,Holochess® spielen — ein vom Aufbau her klassisches Brettspiel, das die diegetische Welt mittels
computergenerierter, dreidimensional projizierter ,|ebender” Charaktere in die Realitédt erweitert.

Die Umkehrung dieser Entfaltungsrichtung erfuhr erstmals 1982 im Film Tron visuelle Gestalt und wurde zwei
Jahre spéter in William Gibsons Neuromancer inhaltlich unterfiittert. Die von ihm entworfene Vision des
Cyberspace setzte sich mit fortschreitender Entwicklung der Technik als Zielvorgabe durch, die mittlerweile
alerdings ihre abstrakten Qualitéten eingebiifdt hat. Im Science Fiction Film wich so das Holochess aus Star
Wars dem ,,Holodeck" aus Star Trek - The Next Generation - einer réumlich unbegrenzten virtuellen Umgebung,
in die die Protagonisten nach Bedarf eintauchen konnen. Hier wird die Realitét nicht mehr um die diegetische
Welt erweitert, sondern der User betritt sie, |&3t die Reditét hinter sich und nimmt eine intradiegetische
Wahrnehmungs- und Handlungsposition ein.

Die Konsequenz des Trends zur intradiegetischen Immersion spiegelt sich auch in den aktuellen Entwicklungen
im Interfacebereich wider, wo Spielerabbildungen durch Webcamstreams in Echtzeit in die diegetische Welt
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integriert und ihre Bewegungen zu Steuerbewegungen umgesetzt werden (Vgl. Sonys EyeToy) oder die Avatare
der Spieler sprechen gelernt haben, indem die Sprache der Spieler per Mikrofon durch die diegetische Welt
Ubertragen wird. Kick Ass Kung Fu, ein noch nicht kommerziell vertriebener Prototyp, hebt dabel die sich aus
der realen Grundlage ergebenden Beschrankungen im Gameplay wieder auf, indem es wahrend des optischen
Trackings die Gesten des Spielers auf eine Wiese interpretiert, die ihm in der diegetischen Welt wieder irreale
Speziafahigkeiten verleihen (Vgl. Abb. 230 und 231).

Diese neuen Interfacebestrebungen weisen aufRerdem auf die Schwierigkeiten beim Akkomodationsvorgang
zugunsten einer intradiegetischen Immersion hin, versuchen sie doch die zur Akkomodation notwendige Arbeit
auf ein Minimum zu reduzieren. Die Akkomodation als Anpassung an das Interface und seine Verinnerlichung
sind Voraussetzung, um die reale Spielebene in den Hintergrund riicken zu lassen. Die Immersion kann ihre
Dynamik entfalten, wenn diese Eintrittsschwelle Uberwunden ist. Im Modell der Spielerreprasentation durch die
1st Person Perspective entspricht der Effekt des,, Being There" dann der intradiegetischen Immersion.

111.7.1 Pragmatic Imagination

Poole widmet sich in seinem Betrachtungsmodell der “Pragmatic Imagination* (Poole 2000, 185) voll und ganz
der semiotischen Immersion. Fur die Dauer des Spiels handelt der Spieler innerhalb eines artifiziellen
Symbolsystems nach dessen Regeln. Er proklamiert dafiir zwei Prozesse, die vom Spieler gefordert werden,
gleichzeitig aber auch das Ergebnis der Immersion sind.

“imagining how”
Die Projektion der Auswirkungen der eigenen Spielaktionen binnen des Spielmodells auf das Spielsystem, die
Abschétzung der optimalen Handlung beziiglich der Spielanforderungen.

»imagining into*
Annahme der Regularien des Spielsystems und -modells anstelle derer der Redlitét, was das Versténdnis der
zugrundeliegenden Semiotik voraussetzt.

Eskelinen und Tronstad unterstreichen ebenfalls unter Bezugnahme auf Espen Aarseths Modell der Ergodik den
aktiven Anteil des Spielers wahrend dieser Vorgénge, indem sie die Subjektivitét des Prozesses betonen:
“’Ergodic phenomena are produced by some kind of cybernetic system, i. e. a machine (or a
human) that perates as an information feedback loop, which will generate a different semiotic
sequence each time it is engaged.’[...] In addition to the usual activity of constructing meanings,
we must do nontrivial work to produce sequences of signs that are not necessarily shared by any
other user.” (Eskelinen & Tronstad 2003, 198).

Der Grad semiotischer Immersion héangt also direkt von der Aktivitdt des Users ab.

111.7.2 Quality of Social Interaction

Inihrer Abhandlung Uber den Begriff der ,, Presence” — der meinem Begriff des ,,Being There" entspricht - weist
Alison McMahan auf einen weiteren Aspekt der Immersion hin, der bislang nur wenig Beriicksichtigung fand:
den der ,,Quality Of Social Interaction” (Vgl. McMahan 2003, 73ff). Der Begriff der Présenz verweist auf eine
analytische Fokussierung der intradiegetischen Immersion und McMahan betont die Aktivitét des Spielers beim
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diesem Vorgang, indem sie das Mal3 der Présenz mal’geblich von den Handlungsmdglichkeiten des Spielers
abhéangig macht.

Wie anhand von Hired Guns gezeigt heben Multiplayeroptionen die Kohérenz der Spielwelt, den Grad der
Présenz und somit den Grad intradiegetischer Immersion auf ein besonderes Niveau — eben durch den Umstand,
daR sie weit vielseitigere Formen und qualitativ hochwertigere Moglichkeiten der sozialen Interaktion anbieten
kénnen als das Single-Player Spiel. Aber auch dieses weist mit den Genres des Adventures und des Rollenspiels
eine grof3e Vidfalt sozialer Handlungsmdglichkeiten und Feedbacks auf, deren qualitative Limitierung lediglich
in ihrer algorithmischen Natur begriindet sind.

111.7.3 States Of Engagement: On-/0ffline

James Newmans Modell der ,, States Of Engagement” unterscheidet zwischen zwei unterschiedlichen Formen der
Interaktion, die anhand des konkreten Steuerungsumfangs auf seiten des Spielers differenziert werden kénnen.

Er fuhrt zwel divergierende Pole des Engagements als Extreme eines ergodischen Kontinuums an und erlautert
diese wie folgt: “I’'m On-Line when I'm actually playing Metal Gear Solid - when I'm Mario in Super
Mario 64; when I'm hurtling round a track in a souped-up Skyline in Gran Turismo 3. Off-Line
engagement, could be seen as equating with non-ergodicity, and while it is important we do not
allow ourselves to confuse this with passivity for reasons shall explain below, Off-Line describes
periods where no registered input control is received from the player. In this terminology, | refer to
players’ On-Line or Off-Line engagement with games and also On-Line or Off-Line sequences or
sections within games.” (Newman 2002, “On-Line/ Off-Line").

Bezogen auf das Engagement bezeichnet das Extrem der “On-Line Engagement” also den Moment maximaler
Kontrolle Uber und somit EinfluRnahme auf das Spielgeschehen. Diese Momente maximaler Ergodik lassen sich
beziiglich des Spielablaufs klar in den Ingame-Sequenzen verorten. Das , Off-Line Engagement” hingegen
spiegelt sich in narrativen Sequenzen wieder, in denen dem Spieler die Kontrolle teilweise oder gar ganz
entzogen ist, konkret also Interludes oder Cutscenes.

Zur weiteren Illustration der Begriffe verweist Newman auf den Sonderfall des gemeinsamen Spiels eines Single
Player Titels. Aus der Entwicklerperspektive praktisch nicht wahrgenommen, gewinnt diese Konstellation in der
Analyse selten Beachtung, obwohl sie in der Praxis durchaus verbreitet ist. Hierbei bringen zwel Spieler
kooperativ ihre jeweiligen Fahigkeiten in wechselnden Konfigurationen ein, die aber grundsétzlich in einer
Aufteilung der Anforderungen von Spielmodell und —system auf die jeweiligen Spieler minden: ein Spieler
fungiert als Operator und Navigator, wahrend der andere als Consultant, Stratege und Problem Solver fungiert.
Der Spi€eler, welcher die Steuerungskontrolle Gbernimmt, ist Newmans Modell nach in diesem Fall also On-Line,
wéhrend der andere Off-Line ist. Und dennoch: “Thus one can perfect one’s own skills Off-Line through
the adoption of the secondary-player role.” (Newman 2002, “On-Line / Of-Lin€"). Der On-Line Modus
bezieht sich somit auf die Interaktion mit dem Spielmodell, wahrend der Begriff Off-Line die Interaktion mit
dem Spielsystem beschreibt. Dies deckt sich auch mit der Anwendung der Begriffe auf die Spielstruktur, dienen
Cutscenes doch as narrative Elemente zur Anleitung des Spielsystems.

Diese Feststellung zieht nach sich, dal3 im Moment des Solospiels ein Spieler anteilig beide Rollen und somit
beide States of Engagement Ubernimmt — in einer Gewichtung, die vom Spiel selbst und den beinhalteten
Spielsequenzen abhangt. Die Modi reflektieren also die diegetische und die extradiegetische Ebene des
Spielmoments und verweisen auf eine zeitlich variierende Konfiguration ihrer Anteile.

Wéhrend des Spiels bewegt sich das State of Engagement also zwischen diesen beiden Polen — ein reine
Deckung mit einem der beiden Extreme kommt in der Praxis nicht vor, was nicht zuletzt daran liegt, dai3 die
extradiegetische und diegetische Ebene einander bedingen.
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Newman folgt Uberdies weitgehend dem Modell der semiotischen Immersion, indem er die Wahrnehmung des
Avatars im Status des On-Line Engagements auf die Summe seiner Fahigkeiten reduziert, was Aarseth zur
Einfihrung des Elements ,Cursor” veranlalte: “I mean to suggest that the level of engagement,
immersion or presence experienced by the player — the degree to which the player considers
themselves to ‘be’ the character — is not contingent upon representation. On-Line, ‘character’ is
conceived as capacity — as a set of characteristics. [...] Characters On-Line are embodied as sets of
available capabilities and capacities. They are equipment to be utilised in the gameworld by the
player. They are vehicles.” (Newman 2002, “There’s Only One Mario?").

Diese Betrachtung bestétigt meine Klassifizierung des Avatars als Reprasentation des Cursors (Vgl. 111.2.3.1).
Seine folgende Anmerkung zum Verhdltnis von Spieler und Avatar scheint hingegen meine Definiton der
semiotischen Immersion zu untermauern: “Rather than ‘becoming’ a particular character in the
gameworld, seeing the world through their eyes, the player encounters the game by relating to
everything within the gameworld simultaneously.” (Newman 2002, , Introduction*). Newman |&3t hier
durch den Hinweis auf die Gleichzeitigkeit einen Verweis auf ein komplexes ergodisches System der
Symbolmanipulation erkennen.

Nimmt man diese Verknupfung an, ist folgende Passage als Erlauterung des Prozesses der semiotischen
Immersion unter Hervorhebung seiner ergodischen Struktur zu lesen: “As | have indicated, my previous and
current research exploring the On-Line relationship between player and gameworld suggests that
this linkage is best considered as an experiential whole that synthesises action, location, scenario,
and not merely as a bond between subject and object within a world... On-Line, the player is both
the goal and the act of attaining it.” (Newman 2002, “Thinking Like a Computer”).

Ruft man sich Murrays bildliche Erklarung des Begriffs der Immersion ins Gedéchtnis, so ist es der Spieler, der
ins Wasser springt, um einen anderen Realitétszustand zu erreichen. Gleichzeitig aber manifestieren sich die
gewtinschten differierenden Realitétszustande nur subjektiv durch ihn selbst.

111.7.4 Diegetic / Intra-diegetic Immersion

Taylor entwirft im Rahmen ihrer Analyse der visuellen Représentation diegetischer Welten zwel Formen der
Immersion, denen ich allerdings so nicht folgen mdochte. Bezlglich der wahrend des Spiels etablierten
Raumgefiige teile ich ihre Unterteilung allerdings voll und ganz: .1 delimit two types of immersion:
diegetic immersion, which corresponds to immersion in the game, and intra-diegetic or situated
immersion, which corresponds to immersion within the created virtual space of the game situated
through both a character’s perspective and an embodied point-of-view.” (Taylor 2002, vii). Wie bereits
aufgezeigt (Vdl. 111.7) entstehen wéhrend des Spiels mehrere unterschiedliche Raumkonstellationen, die sich
anhand der Ebenen des Spielmoments zuordnen lassen. Taylors ,diegetic immersion® aber greift in der
Definition zu kurz, indem sie lediglich auf den Umstand verweist, dai der Spieler die Distanz zur Komposition
verliert und die Spielelemente nicht mehr as Gestaltungsobjekte wahrnimmt, sondern als reale. Wie gezeigt,
hangt diese aber von deutlich mehr Faktoren ab als lediglich von dieser komponierten Remedialisierung des
Raums.

Ihre Definition der intradiegetischen Immerison hingegen entspricht weitgehend dem angeleiteten Modell:
“When the player is immersed intra-diegetically in the space of the game the player is not acting
upon the game, but within the game space.” (Taylor 2002) und weist dabei sogar auf die Zielebenen
semiotischer und intradiegetischer Immersion hin.
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111.8 SchluRBbemerkung

Die Raumreprésentation im Computerspiel ist ein hochkomplexer Bereich, dessen Betrachtung sich nur im
Zusammenhang mit den anderen Ingredienzien und Disziplinen des Computerspiels anndhern &3, Sieist keine
technische Malinahme, sondern ein ergodischer Effekt und hangt malgeblich von einer der beiden
Immersionsformen ab, die im Rahmen des Spielerlebnisses das Ergebnis einer gelungenen Spielgestaltung
einerseits und einer kompatiblen Erwartungshaltung des Spielers andererseits darstellen. Fragt man nach dem
Raum im Computerspiel, muf3 man sich also dem Computerspiel und seiner Nutzung nahern. Die mir dazu am
vielversprechendsten scheinenden Moglichkeiten prasentieren wie kurz umrissen die Game Studies.

Die Game Studies zeigen sich derzeit noch als Uberschaubares Topfchen, in dem unterschiedliche Perspektiven
auf der Grundlage verschiedener wissenschaftlicher Disziplinen vor sich hinkdcheln. Auch Betrachtungsweisen
von jenseits des wissenschaftlichen Kontexts haben hier noch hohes Gewicht, weil das Vokabular noch nicht
gefestigt ist und die Analysemodelle noch nicht hierarchisiert sind. Das gesellschaftliche Bedirfnis nach einer
Auseinandersetzung mit dem Medium Computerspiel scheint zuzunehmen, wird die Frage danach, was
eigentlich mit dem Spieler passiert, wahrend er spielt, immer lauter. Millionen von Menschen verbringen
schliefllich auf der einen oder anderen Plattform immer mehr Zeit mit dem Computerspiel und die jungen
Generationen werden bereits von Geburt an mit der diegetischen Sinneswelt konfrontiert. Solange aber nicht
einmal naherungsweise geklart ist, wie diese von Erwachsenen verarbeitet wird, bleibt ihnen gar nichts anderes
Ubrig, asihre Schitzlinge mit dem Medium allein zu lassen.

Die Frage, ob sich die ergodischen Prozesse auf seiten des Spielers allein auf die Spielsituation beschranken,
kann wohl kein erfahrener Spieler ehrlich mit ,Nein“ beantworten. Die diegetischen Welten erstrecken sich bis
in unsere Traume und wohl jeder Spieler wollte nach einer stundenlangen LAN-Session auf dem Weg zur
Toilette schon mal das ein oder andere Hindernis aus dem Weg klicken.

Die Mediendebatte greift diese reditatsverzerrenden Phanomene dankbar auf, erhdht sie aber bar jeglichen
Wissens zur Handlungsgrundlage irregeleiteter Jugendlicher. Anhand des konkreten Falls des Amoklaufs von
Robert Steinhduser in Erfurt [&3t sich sehr konkret nachweisen, wie die Medienlandschaft sich als breite Front in
schlecht recherchierter Polemik erschopfte. Sie versuchte gar nicht erst, den Vorgangen beim Computerspiel
ndherzukommen, sondern benutzte den First Person Shooter als Projektionsflache, um der dankbaren
Offentlichkeit eine Antwort auf die Frage nach dem ,Warum* fir die unnachvollziehbaren Vorgénge zu
servieren (Vgl. zum Beispiel Tembrink 2002). Die komplizierten und unbequemen gesellschaftlichen Fragen
wurden dem nunmehr vermeintlich informierten Publikum so weitestgehend erspart.

Eine solche Manipulation funktioniert aber nur, solange das Computerspiel als undefinierte Projektionsflache
dienen kann, indem seine Funktionsweise und Wirkung nicht ausreichend bekannt sind. Da3 der einfache
Schlul?, das Bildschirmgeschehen direkt in die Realitét zu Gbertragen, falsch ist, zeigt sich daran, dal3 Millionen
Jugendliche (und auch Erwachsene) First Person Shooter spielen und dieser Ubertrag so einfach nicht mdglich
ist. Selbst wenn, wére es verwunderlich dal3 ausschliesslich die Egoshooter diese Wirkung haben sollten - und
wir kdnnten uns gliicklich schétzen, dal’ die Lemmings-Reihe mittlerweile eingestellt worden ist. Dal3 sich eine
Form von Ubertrag vollzieht, ist nicht zu bestreiten - es bleibt aber die Frage, wie weit, auf welche Weise und
wie nachhaltig er sich beim Spieler manifestiert.

US Army und Bundeswehr fischen daher im Triiben — sie machen sich mit ihren Anwerbungsanstrengungen in
der Spielerszene die Undurchschaubarkeit der Lage zu Nutzen. | nteressanterweise prasentieren sie sich
angesichts des aktuellen 6ffentlichen Medienbildes im Riickschluf3 so als Sammelbecken fiir potentielle
Amoklaufer. Auch an dieser Stelle gewinnt die Frage nach der gesellschaftlichen Verantwortung der Entwickler
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zunehmend an Bedeutung. Eine Wirkungsforschung wére auch daher besonders zu begriif3en — benétigt als
Grundlage aber nicht zuletzt differenzierte Analysemodelle.

[DIE SCHENKEN DIR NICHTS | _scuﬁaiasscmuuc!-
MEDAL OF HONOR: THE CHRONICLES B schon ab hier wird die Luft diinn.

.. PACIFIC pippick

232. /233. PC Action (Ausgabe 1/2005): Anndherung an den realen Krieg durch das fiktive Computerspiel auf dem

Frontcover, realer Krieg in Annaherung an die Fiktion auf dem Backcover.

Auch das Medium selbst kénnte so durch eine griindlichere Auseinandersetzung , erwachsener* werden. Der
enorme Durchsatz auf dem Unterhaltungsmarkt und die fortschreitende Integration des Computerspielsin unsere
Kultur dirften dafir sorgen, dal3 sich Uber kurz oder lang jenseits des Mainstreams auch ein Publikum fir
speziellere Konzepte und Erscheinungsformen entwickelt — das vermutlich ganzlich andere Anforderungen an
Medium und Spieler stellen wird. Die Selbstreflexion des Computerspiels steckt zwar noch in den
Kinderschuhen, Titel wie Tron 2.0 verweisen aber zumindest &sthetisch bereits in eine Reflexion der eigenen
Geschichte mit den bordeigenen Mitteln. Wolf sieht eine groRe Chance in der Hinwendung zur Abstraktion:;
“Since the substance of video game is simultaneously both imagery and events, their elements can
be abstract in both appearance and behaviour.” (Wolf 2003, 49). “Yet by limiting themselves to
conventions established in other media, game designers have neglected the realm of possibilities
which abstraction has to offer. This great, untapped potential will only be mined by a deliberate
move back into abstract design that takes into consideration the unique properties of the video
game medium.”(Wolf 2003, 47). Der mdgliche Erfolg eines solchen Ansatzes spiegelt sich nicht zuletzt darin
wider, dal3 Klassiker des Computerspiels nach wie vor bestens unterhalten und Uber den Wandel des Mediums
hinweg nur wenig von ihren Unterhaltungsqualitdten eingebiifdt haben.

Wolf steht mit diesem Hinweis keinesfalls alleine, weist Poole beispielsweise auf den Umstand hin, dal3 sich die
visuellen Représentationstechniken bislang vor allem klassischer Modelle aus Wissenschaft, Kunst und Film
bedient haben. Diese Referenzen selbst aber unterlagen alle einer relativ schnellen Wandlung, so dal3 es nur eine
Frage der Zeit sein kdnne, bis ein Spiel — insofern schon keine origindr neuen Techniken entworfen werden —
einfach eine der vielen weiteren Représentationstechniken referenziere (Vgl. Poole 2000, 135). Allerdings bietet
der Markt aufgrund seiner derzeitigen Struktur noch keine Plattform fir derart experimentelle Konzepte. Die
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zunehmende Parallelschaltung des Spielmarktes durch die mangelnde Risikobereitschaft der Big Player trocknet
Uber kurz oder lang die einstmals kunterbunte Branche zu einem kreativen Brachland aus. Dieser Prozef3 wird
sich auch weiterhin noch fortsetzen, bis der Markt geséttigt und gelangweilt ist - oder sich eine jlngere
Generation von Firmen das Medium zu Eigen macht, um ihre neuen Visionen umzusetzen.

Eine der wenigen Ausnahmen, die wirklich vollstandig neue Wege zu gehen versuchte, war Majestic. Das
Konzept versetzte ein fiktionales Verschworungssetting unter Zuhilfenahme der Kommunikationsmedien in eine
vermeintliche Realitdt. Es vermittelte seine Inhalte Uber Radio, Internet, email, Telefon, Fax und den Postweg
und integrierte in der Entwicklung seines Plots das aktuelle Tagesgeschehen, um Narration und Fiktion zu einem
Spielerlebnis zu verweben, das sie bisin die reale Welt der Spieler vordringen liel3.

Das Spiel erwies sich jedoch als Flop - die Griinde daflr liegen im Bereich der Spekulation. Eventuell war die
praktische Umsetzung dieses neuartigen Ansatzes im Detail nicht gelungen. Vielleicht war auch das Publikum
noch nicht auf diese Form der Immersion vorbereitet und der Sprung, das Geschehen aus dem begrenzten
Framework eines Programmverzeichnisses auf der Festplatte zu befreien einfach zu gro3. Eventuell aber ist es
auch aus einem tiefergehenden Grund gescheitert, worauf folgendes Zitat Pooles verweisen konnte:
“Counterintuitively, it seems for the moment that the perfect videogame “feel” requires the ever-
increasing imaginative and physical involvement of the player to stop somewhere short of full
bodily immersion. After all, a sense of pleasurable control implies some modicum of separation:
you are apart from what you are controlling. You don’t actually want to be there, performing the
dynamically exaggerated and physically perious moves yourself; it would be exhausting and
painful.” (Poole 2000, 63). Zwar ging es bei Majestic nicht um ein korperlich anstrengendes Spielmodell, aber
das narrative Geflecht um Verschwérung, Geheimkastenbildung und Fremdbestimmung stellte sicherlich eine
psychische Belastung dar, deren Unterhaltungswert fraglich erscheint — wenn die Unterhaltung nicht mehr als
solche markiert wird. Diese Markierung scheint aber ohnehin fir die notwendige Praposition des Spielers
notwendig zu sein, um das Spiel zum Spielgenul® werden zu lassen. Schliefflich macht ein Spiel nicht immer
Spal3, sondern nur dann, wenn der Spieler eben die Lust zum Spiel versplrt. Pooles Hinweis ,,You don’t
actually want to be there.“ klingt in Zusammenhang mit dem bedrohlichen Setting, das jederzeit per Anruf
oder email in den Alltag hereinbrechen kann, nur sehr nachvollziehbar, ist es doch genau die Kontrolle, die dem
Spieler bei Majestic entzogen wird.

Die aktuellen Entwicklungen im Bereich der Online-Games sind derzeit Brennpunkt der Weiterentwicklung des
Spiels. Hier definieren sich Titel fur Titel neue Details der speziellen Form des Massive Multiplayer Online
Games aus. Der E-Sport hingegen stellt sich al's Trend dar, der sich per definitionem stérker an die Offentlichkeit
richtet und insofern viele Chancen bietet, eine Auseinandersetzung mit dem Computerspiel zu férdern. Diese
beiden recht jungen Varianten werden in den kommenden Jahren das Computerspiel und seine offentliche
Wahrnehmung sicherlich noch weiter variieren, als sie es ohnehin bereits getan haben.

Der aktuelle Zeitpunkt, an dem das Singleplayer Game konzeptionell zu stagnieren droht, bietet auch daher eine
gute Mdglichkeit des Ruckblicks und der Entwicklung von Werkzeugen, die fir die Analyse bereits wichtig
sind, aber auch fur Entwiirfe zukinftiger Formen des Mediums wichtig sein werden.

Es bedarf einer BewuRtwerdung tber das Medium jenseits der Technik. Die Entwickler benétigen diese, um
ihrer gesellschaftlichen Verantwortung gerecht werden und ihre Inhalte gezielter vermitteln zu konnen. lhr
Publikum hingegen braucht sie, um die von Entwicklerseite entworfenen Welten und Erfahrungsmaglichkeiten
besser zu verstehen.
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2D Shooter
Klassischer >Shooter der sich zweidimensionaler Reprasentationstechniken bedient. Ublicherweise mit Scrolling in vertikaler

oder horizontaler Richtung versehen und daher auch >Vertikalscroller oder >Horizontalscroller genannt.

360° Stepped Perspective
Egoperspektive, in der der Spieler sich in 90° Schritten um seine eigene Achse drehen kann. In aller Regel mit einem Kompaf3
kombiniert, der die Blickrichtung angibt. Bewegt sich der Spieler, wird direkt zum néchsten Standpunkt umgeschaltet. Weder

Drehung noch Bewegung werden >interpoliert, so dafl die Prasentation schrittweise verlauft.

3D Animation

In der >3D Vektorgrafik werden nicht nur Objekte definiert und zur Ausgabe berechnet, sondern auch ihre Veranderungen tber
die Zeit. Diese kdénnen jeden Faktor der 3D Grafik umfassen, also neben der einfachen Bewegung z. B. auch Lichtfarbe oder
Oberflacheneigenschaften. Das Ergebnis der 3D Animation kann eine Folge von Einzelbildern sein, oder ein Datensatz, der im
Falle der >Echtzeit 3D Grafik wahrend der >Laufzeit interpretiert wird.

Zur Definition der Animation gibt es unterschiedliche Modelle, die sich fiir unterschiedliche Zwecke eignen. Eine von vielen

Sonderformen ist die Anwendung von >Partikelsystemen.

3D Engine
Zur Erzeugung von >Echtzeit 3D Grafiken ist eine ganze Reihe von Berechnungen notwendig. Der ZusammenschluB all dieser
Berechnungen wird 3D Engine genannt. Verschiedene Anbieter haben verschiedene Engines entwickelt, die unterschiedliche

Fahigkeiten, Leistungen und Schwerpunkte mitbringen und so fur unterschiedliche Zwecke (z. B. Innen-/ Auenraum) optimiert

sind.

3D Fake

Die 3D Fakes nutzen optische Tricks und/ oder anteilige 3D Berechnungen auf der Basis von 2D Techniken, um einen
Tiefeneindruck zu erzeugen. Sie verfigen stets nur Uber eingeschrankte 3D Funktionalitat. Vgl. 111.1.9.

3D Grafik

>3D Vektorgrafik

3D Shooter
>Shooter, der sich an >Echtzeit 3D Techniken bedient. Spielerisch gibt es unterschiedliche Varianten, wie z. B. den >First

Person Shooter oder den Taktik-Shooter.

3D Vektorgrafik

Die 3D Grafik im Allgemeinen vereint die Moglichkeiten der computergestiutzten Grafikgenerierung, bei der nach der — in aller
Regel editorgestitzten — Eingabe von 3D Daten, Lichtern. Kameras und Oberflachenbeschaffenheiten mittels physikalischer
Berechnungen aus dem Bereich der Optik zweidimensionale Abbildungen erzeugt werden. Je nach Anwendungsgebiet und
Software werden unterschiedliche Berechnungsmoglichkeiten und —faktoren berucksichtigt, die sich mafRgeblich auf die

Berechnungsgeschwindigkeit auswirken. Die 3D Grafik untergliedert sich in die Bereiche >Rendering und >Realtime Rendering.

Absolute Steuerung
Die absolute Steuerung zieht die reale Spielebene als Orientierung fur die Richtungsbestimmung des zu steuernden Objekts
heran. Steuert man nach rechts, so bewegt sich das Objekt in Richtung der rechten Bildschirmkante. Sie stellt das Gegenstiick

zur >relativen Steuerung dar.
Actionspiel

Zusammenfassung von Genres, bei denen die Anforderungen des Spielmodells im Vordergrund stehen. Erfolgskriterium ist die

Akkomodation.
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Add-On
Erweiterungen eines bestehenden Produkts werden als Add-On bezeichnet. Dabei kann es sich um ein Geréat oder eine Software
handeln. Das Add-On wird als Zusatzprodukt verkauft und unterscheidet sich insofern vom >Patch, der nur bei Software

Anwendung findet und meist der Fehlerkorrektur dient, obwohl er mitunter auch Erweiterungen beinhaltet.

Adventure

Genre, dessen Schwerpunkt auf der Erspielung einer umfassenden Narration liegt. Actionelemente sind hier praktisch nicht
anzutreffen, da der Fortlauf der diegetischen Zeit von den Aktionen des Spielers abhangt. Die frihen Textadventures bestanden
ausschliellich aus Text (Vgl. 11.1.3), die spateren Grafikadventures nutzten zur lllustration ihrer Geschichte auch Grafiken(Vgl.

11.9.7). Sonderformen stellen das Moviegame und das Actionadventure.

Al (Artificial Intelligence)
>KI

AL (Artificial Life)
Forschungszweig der Informatik, der die Simulation kunstlicher Organismen erforscht. Stark verwandt mit dem Bereich der
>KI.

Aliasing

Bedingt durch die im Vergleich zu z. B. Papier recht niedrige Pixelauflosung eines Monitors erscheinen unterschiedlich farbige
oder helle Pixel, die direkt nebeneinander gesetzt werden, mit harten Kanten zueinander. Dies ist kein Problem fur
rechtwinklige Darstellungen, fuhrt bei auf das Pixelraster quantisierten Schragen oder Rundungen aber zu einem haBlichen
.~ Treppeneffekt, bei dem die einzelnen Pixel deutlich erkennbar werden. Zur Minderung dieses Effekts wird das >Antialiasing

eingesetzt.

Alphaversion

Die Alphaversion (kurz ,,Alpha“) umschreibt die vollstdandige Programmfassung eines Spiels, die Uber alle >Features verfugt und
bereits auf Fehler hin Uberpriuft wurde. Sie folgt auf die >Betaversion, die einen ersten spielbaren Eindruck eines Titels
ermdoglicht, aber in aller Regel noch nicht vollstandig und fehlerbehaftet ist. Auf die Alpha folgt eine letzte Testphase, bevor ein

Spiel >Gold-Status erreicht und vervielfaltigt wird.

Animation
Die Animation beschreibt die grafische Bewegung auf dem Bildschirm, welche teils durch den Grafiker/ Animator und teils durch
den Programmierer umgesetzt wird. Sie besteht aus >Transformationen und >Translationen. Der Bereich der >3D Animation

unterscheidet sich bezuglich ihrer Erstellung erheblich von dem der >Bitmapanimation.

Antialiasing
Durch das Antialiasing wird der Mangel des >Aliasing gemindert. Dies wird durch das Einfugen farblicher Zwischenténe erreicht,
die die Grenzen unterschiedlich farbiger Pixel weniger auffallig werden lassen. Bei einigen Antialiasingtechniken werden auch

die Ausgangspixel selbst aneinander angeglichen, so daR praktisch ein lokales >Blurring angewendet wird.

API1 (Application Programming Interface)
Unterschiedliche >Entwicklungsumgebungen stellen unterschiedliche APIls, Sammlungen vorgefertigter Funktionen, zur

Verfuigung, die die Programmierung von Standardfunktionalitaten erleichtern.

Arcade
1. Penny Arcades: Offentliche Spielhauser in den USA. Bereits im 19. Jahrhundert ins Leben gerufen, fanden die ,,Penny
Arcades” um 1930 besonderen Zulauf. Ab den 70er Jahren beherbergten sie auch die ersten Spielautomaten.
2. Genre: In der frihen Geschichte des Computerspiels wurden praktisch alle Titel Als ,,Arcade-Games* genrefiziert, die

Reaktionsvermogen und Geschicklichkeit erforderten.
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Arena
Ein stark eingeschrankter Spielraum, der als Schauplatz fiur einen (Wett-)kampf dient. Die Arena hat jenseits der Begrenzung
keine spielerische Funktion.

ASCII (American Standard Code for Information Interchange)
1968 eingefuhrte Standardkodierung von Schriftzeichen fur die Anwendung auf Computer und Kommunikationsgeréaten. Ein

Zahlenwert von 0-255 kodiert jeweils ein Zeichen.

ASCII Art

Durch geschickte Plazierung und Kombination von Zeichen des ASCII-Zeichensatzes werden komplexe grafische Inhalte
wiedergegeben, die vollstandig aus Schriftzeichen bestehen. In illegalen Bereichen zur Personalisierung nach wie vor sehr
beliebt.

Assembler
1. Sprache: Programmiersprache, die direkt von der verwendeten Hardware abhangt und sehr schwer zu
programmieren ist, weil sie aullerst maschinennah aufgebaut ist. Sie ist dadurch sehr schnell, aber mittlerweile aus
der Mode gekommen, weil die Programmstrukturen sehr schwer nachzuvollziehen sind, da keine Ubersetzung in eine
aufgesetzte, abstrahierte Programmlogik (,,Hochsprache®) erfolgt.

2. Applikation: Entwicklungsmodul zur Erstellung von Assemblerprogrammen.

Attract Mode
Ist der selbstablaufende Présentationsmodus, den ein Spielautomat einnimmt, wenn er nicht benutzt wird. Versucht, die

>Features des Spiels besonders herauszukehren, um potentielle Spieler zu einem Spiel zu animieren.

Aufbaustrategiespiel
Ublicherweise in >Echtzeit ablaufendes >Strategiespiel, das den Aufbau einer Infrastruktur als notwendige spielerische

Voraussetzung fur weitere Spielphasen voraussetzt.

Automap
Entlastet den Spieler in labyrinthartigen Spielen vom Zeichnen einer sich Uber den Spielverlauf erschlieBenden Karte, indem es
eine Kartenansicht anbietet, die automatisch abhangig von der Position des Spielers erweitert wird. Ublich vor allem bei den

>Dungeons des >Rollenspiels. Siehe hierzu auch >Map.

Backface Culling
Technik aus der >Wireframe-Darstellung der 3D Grafik, bei der Punkte, Kanten und Flachen, die von der Kamera weggerichtet
sind, ausgeblendet werden. Erweckt den Eindruck von Verdeckung und verhilft einfachen >Wireframe-Darstellungen so zu einer

scheinbar soliden Korperlichkeit.

Baud

Einheit fur die Schrittgeschwindigkeit in der Fernmeldetechnik. Ein Baud entspricht einem Taktschritt pro Sekunde. Bei binarer
Codierung - wie bei den frilhen Modems Ublich - entspricht ein Baud einer Ubertragungsgeschwindigkeit von einem Bit pro
Sekunde.

Beamen
Vorgang der >Teleportation, bekannt vor allem aus der TV-Serie Star Trek. Technischer Transport eines Objekts von einem Ort

zum anderen ohne Zeitverlust - und somit ohne Weg.

Betaversion
Die Betaversion (kurz ,Beta“) ist eine erste lauffahige Fassung des Programms, welche die grundlegenden >Features enthalt
und so bereits vor Fertigstellung des Produkts einen Spieleindruck vermittelt. Die Beta dient der Prifung auf logische Fehler und

die Ergebnisse des Betatests flieRen auch auf seiten des Spieldesigns in die folgende >Alphaversion ein.
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Blurring
Englische Bezeichnung fur grafische Techniken des ,Weichzeichnens”. Hierbei wird die grafische Ausgangsinformation
grundlegend modifiziert, indem die Farbwerte einzelner Pixel in Abhangigkeit von ihren Nachbarn gemittelt werden. Die Folge

ist ein unscharfes Bild ohne extreme Farbspriinge.

Binar

1. Logik: Die bindre Logik umfalt die zwei Zustande ,wahr“ und ,falsch“, die mittels der bindren Algebra verknupft
werden. Computer folgen intern diesem logischen Modell.

2. Zahlensystem: Binare Zahlen bestehen aus einer Kettung von Ziffern, deren Zeichenbereich O und 1 umfafit.
Computer kodieren jegliche Information intern in Binarsequenzen. Ein Bit ist die kleinste bindre Zahl mit dem
Dezimalwert O oder 1, ein Byte umfafit acht Bit und kann so einen Wertebereich von dezimal O (binar: ,,00000000*)
bis dezimal 255 (binar: ,,11111111") kodieren. Im Unterschied zum dezimalen Zahlensystem, bei dem jede Stelle den
Faktor einer von rechts nach links aufsteigenden Potenz von 10 mit einem Ziffernbereich von 0 bis 9 markiert, basiert
das Binarsystem auf Potenzen von 2.

Beispiel:

dezimal 137 = 1*(107°2) + 3*(10°1) + 7*(10°0) = 100 + 30 + 7 = 137

binar 10001001, weil 1*(2°\8) + 0*(21\7) + 0*(276) + 1*(27\5) + 0*(27°\4) + 0*(2°\4) + 0*(273) + 0*(272) + 1*
(2~"1)=128+0+0+0+8+0+0+1=137

Bit
>DatengroRe: kleinste Einheit der >Datengrof3en.
Busbreite: Der >Bus eines >Prozessors kann abhangig von seiner Architektur unterschiedlich breit sein und somit
gleichzeitig verschieden viele Informationen vermitteln.
3. >Farbtiefe
Brand

Bekannter Markennahme wie z. B. Filmtitel oder Comicfigur, der lizensiert wird, um den Verkauf eines Spiels und zugleich den

Bekanntheitsgrad des Brands zu férdern. Siehe auch >Mobile Gaming.

Byte

Einheit der >DatengréfRen.

Bildschirmauflosung
Auflésung der sichtbaren Flache eines Bildschirms in Pixeln. Ubliche Auflésungen waren unter anderem 320*200, 640*480 und

1024*768. Haufig wird als dritter Parameter auch die >Farbtiefe angegeben.

Bitmap

Ein Bitmap ist die Ubliche Art, um zweidimensionale grafische Inhalte zu speichern oder modifizieren. Es besteht intern aus
einer Liste von Speichereinheiten, die Farbinformationen fur die darzustellenden Pixel enthalten. Die fruher uUbliche
Bildschirmauflésung von 320x240 Pixeln umfalt so 76800 Listenelemente fur ein bildschirmfiillendes Bitmap. Bei einer
>Farbtiefe von 8 >Bit benétigt die grafische Information eines Bildschirms daher 614400 >Bit = 76800 >Byte = 75 >KB.

Bitmapanimation

Die Bitmapanimation ist die klassische Weise der Animation. Hierbei werden unterschiedliche >Bitmaps nach dem Prinzip des
Daumenkinos in schneller Folge hintereinander dargestellt, so dal? der Eindruck einer Bewegung entsteht. Friher wurden die
dazu notwendigen Einzelbilder in Malprogrammen manuell gezeichnet, heute werden sie in der Regel mittels 3D- und/ oder 2D-

Animationssoftware erstellt.
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Bitmaptransformation

Logisch basierte Veranderung bei der Abbildung einer Bitmap oder ihrer Animation auf dem Bildschirm durch >Skalierung oder
>Rotation. Erfordert eine relativ hohe Rechenleistung, so dal das SNES zum Beispiel einen eigenen Chip fir genau diesen
Zweck bereithielt.

Bitmapgrafik

Die Bitmapgrafik ist die klassische Art der Speicherung und Darstellung grafischer Inhalte. Die Inhalte werden als sich mit dem
Pixelraster des Computers deckende Speicherinhalte, sogenannten >Bitmaps abgelegt, was sie von >Echtzeit 3D Inhalten
mafgeblich unterscheidet, die erst bei der Darstellung auf das Pixelraster quantisiert werden und so unabhangig von diesem

gespeichert sind.

Boss

Bosses sind Gegner im Actionspiel, die durch besondere Fahigkeiten — meist unerstrichen durch eine gro3e Erscheinung —
besonders schwere Gegnerfiguren und so Kernpunkte des Spielverlaufs darstellen. Wahrend die normalen Gegner vielfach
dupliziert auftauchen, treten die Bosses jeweils nur einmalig innerhalb des Spiels in Erscheinung. Die Ublichste Form ist die des
>Levelbosses (,Endgegners®), der durch eine finale Herausforderung das Ende eines Spielabschnitts markiert. In einigen

Spielen tauchen aber auch einfache Bosses (,,Zwischengegner®) wahrend des Spielverlaufs auf.

Bug
Fehler in der Erstellung einer Software. In aller Regel ein logischer Fehler auf der Programmierebene, teils aber auch im
Leveldesign. Bugs zerstoren den Spielflul, da sie das logische System der diegetischen Welt brechen. Die Fehlersuche und -

eliminierung (,,Debugging”) ist eine wichtige Phase wéhrend der Softwareentwicklung.

Bus

Die unterschiedlichen zentralen Bausteine eines Rechners sind durch Datenleitungen miteinander verbunden, die als Bus
bezeichnet werden. Der Bus hat eine definierte >Busbreite, die dartber bestimmt, wie viele Daten gleichzeitig Ubertragen
werden kénnen und Uber eine Taktung, die angibt, mit welcher Frequenz die Datenpakete verschickt werden. Spricht man von

einer 16 >Bit >CPU, so ist die >CPU mit einer Busbreite von 16 >Bit in die Architektur eingebunden.

Busbreite
Breite eines >Bus, angegeben in >Bit. Aufgrund der binaren Grundstruktur der Rechner stets in 2er Potenzen (8, 16, 32 oder

64 >Bit) angelegt.

Bundling, bundeln, gebundelt
Verkaufskonzept, bei dem unterschiedliche Produkte zu einem ginstigeren Preis als zusammengehdoriges Produktpaket verkauft
werden. Bei Computern und Videospielen ublicherweise die Auslieferung der Hardware mit einer definierten Auswahl von

Softwaretiteln.

Cabinet
Gehéduse eines Spielautomaten. Je nach Bauart wird z. B. in >Cockpit Cabinet, >Cocktail Cabinet und >Upright Cabinet

unterschieden.

Cartridges

Datentrager fur Software, die vor allem durch die Videospielkonsolen popular wurden. Sie bestehen aus Hardware mit
Speicherbausteinen, so daR sie nur unter erheblichem Aufwand kopiert werden kdnnen. Durch die Kosten fur die Bausteine sind
sie im Datenumfang stets sehr begrenzt. Je nach verwendeten Bausteinen bieten die Cartridges teilweise auch die Moglichkeit,

Daten zu I8schen und zu speichern.
CD ROM (Compact Disc Read Only Memory)

Digitaler optischer Datentrager mit Kapazitaten von bis zu 800 >MB. Nach einmaliger Speicherung kénnen die Daten nur noch

ausgelesen werden; es besteht keine Moglichkeit eines schnellen Losch- oder Schreibvorgangs.
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Character
1. Figur: Konzeption und Erscheinung einer Spielfigur von ihrer visuellen Gestaltung und Animation bis hin zu ihren
Fahigkeiten und ihrem Auftreten im Spiel. Insofern nicht zu verwechseln mit dem deutschen Begriff ,,Charakter®.
2. Zeichen: Einzelnes Schriftzeichen, das ublicherweise im >ASCII-Code mit einem Speicherbedarf von einem >Byte

gespeichert wird.

Clan
ZusammenschluB von Onlinespielern insbesondere im Bereich der >First Person Shooter. Durch Training, Analyse und
Strategiebesprechungen zu einer dauerhaft gemeinsam agierenden Spielergruppe geformt, bei der jedes Mitglied eine

bestimmte Aufgabe hat. Insofern nur bei komplexeren Spielen moglich. Clans treten gegeneinander in >Clanfights an.

Clanfight

Bezeichnung fir die Partie zweier gegeneinander antretender >Clans im Onlinespielbereich.

Clanwar

Dauerhafte Verfeindung zweier >Clans, die sich in einer langen Reihe von >Clanfights miteinander messen.

Clipping, clippen
Ausschlul3 grafischer Inhalte, die nicht dargestellt werden missen, weil sie fur den Spieler nicht sichtbar sind, da sie entweder
von anderen verdeckt sind oder auflerhalb des Bildschirms liegen. Beim Z-Clipping durfen entfernter liegende Inhalte nicht

gezeichnet werden oder mussen von naher liegenden Uberzeichnet werden, um eine koharente Raumillusion zu erzeugen.

Clones (Hardware / Software)
Hard- oder Software, die erwiesenermafien erfolgreiche Konzepte aufgreift und imitiert, ohne neue Elemente hinzuzufuigen.

Ahnlich wie in der Musik gerade bei Spielen sehr verbreitet — wohl weil sich das Replikat als solches schwerlich nachweisen IaRt.

Cockpit Cabinet
Spezielle Gehauseform des Spielautomaten, das den Spieler besonders stark in eine Vehikelsimulation integriert. Er spielt im
Sitzen mittels und steuert mittels speziell auf das Spiel angepaRter >Controller, so z. B. beim >Racing Game oft mit Lenkrad,

Gas- und Bremspedal sowie Schalthebel. Vgl. Abb. 18. Siehe >Cabinet.

Cocktail Cabinet

Spezielle Gehduseform des Spielautomaten, die um 1980 in den >Arcades recht beliebt war. Der Monitor ist horizontal in das
tischéhnliche Gehéuse eingelassen und bis zu vier Spieler sitzen sich wéhrend des Spiels gegentber (Vgl. Abb. 225). Siehe
>Cabinet.

Community
Eine groRe Zahl von Usern eines Produktes, die sich im Internet zu Kommunikationszwecken zusammenfinden. Bestimmende

Kommunikationsinstrumente sind Foren und Mailinglisten.

Computerrollenspiel

>Rollenspiel, bei dem die Rolle des Spielmeisters, sowie Verwaltung und Prifungen vom Computer Ubernommen werden.
Bedingt durch die im Vergleich zum >Pen&Paper Roleplaying Game geringe narrative Flexibilitat ist das Computerrollenspiel
stark am >Hack & Slay orientiert. Im klassischen Computerrollenspiel tbernimmt ein Spieler die Kontrolle Uber die gesamte

>Party. Im modernen >MMORPG hingegen finden sich reale Spieler als >Parties zusammen.
Compositing

Zusammenfigen unterschiedlicher Video- oder Animationsinhalte zu einer Gesamtanimation. Bei hoher Qualitat relativ

rechenintensiv und daher Ublicherweise nicht in >Echtzeit, sondern als >Rendering durchgefihrt.
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Controller
1. Interface: Steuerungseinheit wie >Joystick, >Gamepad, >Paddle, o. A.
2. Baustein: Chip oder Chipkombination, die die Steuerung bestimmter Komponenten wie z. B. Diskettenlaufwerk oder

Festplatte Ubernimmt.

Coprocessor

>Koprozessor

CPU (Central Processing Unit), Hauptprozessor
Kernbaustein eines jeden Computers. Hier wird der Programmcode ausgefiihrt und alle anderen Bausteine werden von hier aus

angesprochen und in ihren Aufgaben koordiniert.

Credits

Textliche namentliche Listung aller an der Entwicklung eines Spiels beteiligten Personen.

Cutscene
Filmahnliche Zwischensequenz, in der dem Spieler die Kontrolle entzogen wird, um die Geschichte weiterzuerzahlen. Meist mit

einem Umschalten der Darstellungstechnik zu Video verbunden.

Datasette
Spezielles Kassettenlaufwerk zur Massenspeicherung von Daten auf einfachen Audiokassetten. Als Begriff eingegangen, weil das

einzeln erhaltliche Kassettenlaufwerk des C64 diese Bezeichnung trug.

Datengrof3en

Alle Daten werden im Computer >binéar behandelt. In der Informatik werden daher unterschiedliche GroRen quantifiziert:

Bezeichnung Quantifizierung Dezimaler Wertebereich
Bit 1 Bit 0 bis 1

Byte 8 Bit 0 bis 256

Word 16 Bit 0 bis 65536

Longword, Doubleword 32 Bit 0 bis 4294964296
Datenmengen

Beziglich der Speicherung von Daten werden unterschiedliche Mengen an >Datengréf3en bezeichnend zusammengefalit:
KB, Kbyte, Kilobyte 1024 Bytes

MB, Mbyte, Megabyte 1024 KB
GB, Gbyte, Gigabyte 1024 MB
TB, Thyte, Terabyte 1024 GB

Ein Terabyte umfafit also eine Informationsmenge von:
1024 GB = 1024 * 1024MB = 1024 * 1024 * 1024KB = 1024 * 1024* 1024 * 1024 Byte =
1024 * 1024* 1024 * 1024 * 8 Bit = 8 796 093 022 210 Bit

Deathmatch
Spielmodus im Multiplayermodus der >First Person Shooter, bei dem mehrere Spieler einander bekampfen, bis nur noch einer

ubrig ist.

Dediziertes System
Speziell fur einen Zweck entwickelte Hardwareplattform, die in ihren Kerneigenschaften nicht variierbar ist. Videospielkonsolen
sind im Gegensatz zum PC dedizierte Systeme. Der Vorteil fur die Entwickler ist, dal} sie nur eine Konfiguration bedienen

mussen und diese so gezielt ausschépfen kdnnen.
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Depth Cueing
Programmroutinen zur Behandlung von vom Betrachterstandpunkt weit entfernten Flachen in der >Echtzeit 3D Grafik.
Ublicherweise werden diese >geclipped, um die >Performance zu optimieren. Damit sie bei Anndherung nicht plétzlich

erscheinen, wird haufig >Fogging eingesetzt.

Depth Of View
Sichtweite innerhalb einer 3D Darstellung. Ist immer begrenzt und wird insofern Ublicherweise meist mittels >Depth Cueing

Techniken kaschiert.

DirectX
Seit Windows95 in Microsofts Betriebssystem integrierte >API, die sich in mehrere unterschiedliche Bibliotheken unterteilt,
deren bekannteste aber Direct3D ist, die als Alternative zu >OpenGL fir die Darstellung von >Echtzeit 3D Inhalten

verantwortlich ist.

Disc

Kurzbezeichnung fir unterschiedliche Datentrager wie >CD, >DVD, >Diskette oder >Festplatte.

Diskette
Wieder beschreibbarer magnetischer Datentrager. Portabel, aber in seinem Datenumfang sehr begrenzt. Ubliche Formate waren

8“, 5 ¥4* und 3 ¥2“ bei >Datenmengen von bis zu 1.44 >MB.

Drag&Drop
Steuerkonzept fiur die Mouse, bei dem ein Objekt nach Mouseklick am Cursor hangenbleibt, so dal der User es Uber den
Bildschirm ,,ziehen* kann (,,Drag“). L&aRt der den Knopf los, reagiert das Objekt auf den jeweiligen Kontext, der sich an seiner

neuen Position befindet (,,Drop*).

DTP (Desktop Publishing)
Computergestutztes Design, Layout, und Satz eines Druckprodukts. Fuhrt nach Ausbelichtung zu den Druckfilmen. Basiert in
erster Linie auf zweidimensionalen Vektorinhalten, da diese auflésungsunabhéngig sind und insofern trotz hoher Druckaufldsung

eine bequeme Bearbeitung auf dem Bildschirm erlauben.

Dungeon

Hohlensystem, das innerhalb von Fantasysettings das typischste Szenario Uberhaupt darstellt.

DVD (Digital Versatile Disc)

Optisches Speichermedium, das auflerlich einer >CD stark ahnelt, aber mit Kapazitaten von bis zu 4.38 >GB weit groRere
>Datenmengen aufnehmen kann. Auf mehrschichtigeren Varianten kdnnen entsprechend mehr Daten gespeichert werden, so
daB z. B. die DVD-18, welche beidseitig doppelschichtig angelegt ist, bis zu 2x7.95 >GB, also knapp 16 >GB enthalten kann.

Wie die >CD verfugt die DVD uber keine Mdglichkeit zu einer schnellen Neubeschreibung.

E-Sports (Electronic Sports)

Begriff fur die in Ligen organisierte Spielercommunity von >LAN- und Online-Spielen. Es gibt nationale, internationale,
kontinentale und Weltligen, in denen sich Spieler und >Clans aus aller Welt anhand ihrer Spielergebnisse einen Listenrang
erspielen kdnnen. Auf offentlich ausgetragenen Turnieren wird um die Plazierung im oberen Ende der Ranglisten gespielt,
welche mit hohen Preisgeldern ausgeschrieben sind. Im E-Sports Bereich gibt es bereits die ersten Profi Spieler, die sich allein
durch Sponsoringvertrage und Preisgelder finanzieren. Tréger dieser neuen Art des Sports sind in erster Linie die
Hardwarehersteller. Stidkorea kommt eine Vorreiterrolle in diesem Bereich zu, da die Preisgelder hier am hoéchsten ausfallen
und die Turniere live im Fernsehen uUbertragen werden. Die E-Sports sind maRgeblich durch die >First Person Shooter und

>Echtzeitstrategiespiele bestimmt.
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EBV (Elektronische Bildverarbeitung)
Allgemeiner Begriff fir die computergestitzte Bearbeitung von Grafiken. Bezieht sich im Gegensatz zu >=DTP nicht immer auf

Druckprodukte.

Easter Egg

Von den Programmierern in eine Software eingefiigte spielfremde Inhalte, die meist so gut versteckt sind, daR der Spieler ihnen
nur dann begegnet, wenn er weil}, wie er sie auslost. Im Falle von Adventure wurde ein Raum eingefuigt, der den Namen des
Programmierers zeigte, andere Spiele beinhalten humoristische Inhalte, wie z.B. in International Karate+ das Herunterlassen

der Hosen der Kampfer.

Echtzeit 3D Grafik

Dreidimensionale, vektorbasierte Berechnung grafischer Inhalte, die im Gegensatz zum >Rendering wéhrend des Spiels
durchgefuhrt wird und so u. A. eine frei bewegliche simulierte Kamera erlaubt. Die >Framerate gibt dabei an, wie oft je
Sekunde die Abbildung berechnet wird. Der Grafiker erstellt in diesem Fall Satze von Objektdefinitionen, die erst durch den

>Code des Programmierers ihre finale Visualitat erhalten.

Echtzeit
1. Berechnung: Teile des Spiels werden wahrend der >Laufzeit berechnet und erzeugt und kénnen so die Aktionen des
Spielers starker bericksichtigen. Vgl. >Echtzeit 3D Grafik.
2. Zeitverhaltnis: Diegetische und reale Zeit stehen in einem kontinuierlichen, statischen Verhaltnis zueinander. Im
Echtzeitstrategiespiel wird das diegetische Zeitkontinuum im Gegensatz zur >Round Based Strategy nicht gebrochen;
die Aktionen des Gegners werden parallel zum Spielverlauf berechnet. Eine >Echtzeitkarte zeigt das Geschehen

gleichzeitig in einem anderen MafR3stab.

Echtzeitcompositing

Umschreibt den Vorgang eines vereinfachten oder durch spezielle Hardware in Echtzeit ermoglichten >Compositings.

Echtzeitkarte
Die Echtzeitkarte ist vor allem im Echtzeitstrategiesektor anzutreffen und zeigt in schematisch reduzierter Form einen Teil des

Spielgeschehens parallel zur Hauptansicht. Siehe auch >Map.

Echtzeitstrategiespiel

Strategiespiel, bei dem alle Spielaktionen aller Spieler parallel und ohne zeitliche Reihenfolge geschehen. Hier spielen neben der
Strategie also auch Geschwindigkeit und Steuergeschick eine groRe Rolle. Ublicherweise spielt die Ressourcenférderung eine
grolRe Rolle. Klassische Form ist das >Aufbaustrategiespiel, das sich sinngemal in drei Spielphasen aufteilen 1aRt: Aufbau,

Produktion, Expansion. Siehe auch >Mikromanagement.

Ego Shooter

>First Person Shooter

Emoticon
Folge von ASCII-Zeichen, die in der textlichen Kommunikation einen emotionalen Kontext fur die Inhalte herstellen soll.

Insofern verwandt mit der >ASCII-Art. Beispiele:

=) Freude

) Augenzwinkern, Scherz

—( Traurigkeit, Enttduschung

:-P Zunge rausstrecken, scherzhafte Beleidigung
Engine

Sammlung von Programmroutinen, die die Gestaltung eines in Echtzeit ablaufenden Teilbereichs eines Spiels interpretieren. Je
nach den Fahigkeiten der Engine kann die Spielwelt unterschiedlich ausgestaltet werden. Beispiele sind >Grafikengine,

Physikengine, >Gameengine oder >KI-Engine.
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Entwicklungsumgebung

Sammlung von Hardware- und Softwarewerkzeugen, die zur Entwicklung von Teilbereichen eines Spiels benétigt werden. Fur
die meisten Programmiersprachen gibt es unterschiedliche Entwicklungsumgebungen, die zwar zum gleichen Ergebnis
(>Programmcode) filhren, sich aber konzeptionell voneinander unterscheiden und insofern unterschiedliche Geschmécker unter
den Programmierern bedienen. Die Entwicklungsumgebung fur Konsolenspiele beinhaltet in aller Regel neben einem PC auch

spezielle Hardwarekomponenten, welche die Bausteine der Konsole beinhalten.

Erweiterungsslot
Stark ins System integrierte Hardwareschnittstellen, in die Platinen eingesteckt werden kdénnen, um die grundlegenden
Fahigkeiten einer Plattform zu variieren. Auf dem PC folgen die Slots den Standards ISA, PCI, AGP und neuerdings PCI-Express.

EyeToy
Von Logitech entwickelte und fur Sonys Playstation Il angebotene Kamera, die es ermdoglicht, den abgefilmten Spieler in

>Echtzeit in das Spielgeschehen zu integrieren. Seine Bewegungen werden dabei als Steuerungsaktionen interpretiert.

Extra
Allgemeiner Begriff fur >Items im Computerspiel, die dem Spieler einen Vorteil verschaffen. Sie kdnnen die Form von >Power

Ups haben, Extraleben darstellen oder direkt EinfluR auf das Regularium der diegetischen Welt haben.

Fake

Nachahmung eines Vorbilds auf einer technisch niedrigeren Grundlage durch Tricktechniken. Vgl. >3D Fake.

Farbtiefe

Angabe der Anzahl moglicher Farben in >Bit, die die Pixel auf einem Bildschirm gleichzeitig annehmen kénnen. Eine
Farbaufldsung von 8 =Bit erlaubt die Darstellung von 256 unterschiedlichen Farben. 16 >Bit Farbtiefe entsprechen 65536
Farben, 24 >Bit erlauben 16777216 unterschiedliche Farben, die so feine Uberginge aufweisen konnen, daR der Betrachter
keine Pixelgrenzen mehr erkennen kann. Man spricht daher von ,Echtfarben“ oder ,True Color“. Eine Farbtiefe von 32 >Bit
erganzt die Echtfarben um 8 =>Bit an Transparenzinformationen. Eine hohere Farbtiefe zieht unmittelbar einen héheren

Speicherverbrauch nach sich. Siehe hierzu auch >Bitmap.

Feature

Sinngemal einzelne Fahigkeit einer Hard- oder Software. Auf Hardwareseite stets technisch, kann ein Feature softwareseitig
auch aus einem Spielelement oder —modus bestehen. Anhand der Features lassen sich unterschiedliche Produkte miteinander
vergleichen und unterscheiden, so dal} sie fur die Charakterisierung eines Produkts und somit seine Vermarktung Uberaus

entscheidend sind.

Festplatte

Magnetischer Massenspeicher, der erst jungst in Form des Microdrives echte Portabilitat erreicht hat. Die Festplatte enthalt
sowohl Datentrager wie auch die notwendige Mechanik zum Lesen, Loschen und Beschreiben. Sie bietet mit Ublicherweise
mehreren hundert Gigabytes den grofiten Speicherplatz aller Datentrédger und gleichzeitig eine Zugriffsgeschwindigkeit, die nur
von Speicherbausteinen tbertroffen wird. Das Speichern und Laden von Daten wéhrend des Spiels sind mit der Festplatte kein
Problem und daher fester Bestandteil der meisten Programmarchitekturen. Die im Vergleich zu portablen Datentragern hohe

Flexibilitat erfordert die Installation eines Spiels auf die Festplatte vor dem ersten Spielvorgang.

Fighting Game

Genre, bei dem der Kampf zwischen mindestens zwei detailliert ausgestalteten Avataren in einer >Arena im Mittelpunkt steht.
First Person Shooter

Genre, in dem dem Spieler das Spielgeschehen aus einer 1st Person Perspective gezeigt wird und die Spielanforderung

schwerpunktmafig aus dem AbschieBen von Gegnern und dem Erreichen des Levelausgangs besteht. In den Multiplayer-
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Varianten  treten meist komplexere Spielmodelle hinzu, die auch das Spielen in Mannschaften teils mit konkreter

Aufgabenverteilung erlauben.

Flat Shading
Schneller Shading-Algorithmus in der 3D Grafik, bei dem allen Pixeln eines Polygons der gleiche Helligkeitswert zugeteilt wird.
Die Objekte wirken sehr eckig, weil die Polygonkanten hier harte Helligkeitsspriinge zwischen den benachbarten Flachen

darstellen.

Floppy Disk
>Diskette

Fog of War

Spielelement aus dem Strategiesektor, das unerforschte oder uneinsehbare Gebiete einer >Karte bis zu schwarz hin abdunkelt.

Fogging
Verbreitete Art des >Depth Cueing, das durch Einfarbung der Objekte zur Hintergrundfarbe die Sicht auf >clippende Flachen
verwehrt. Weiter entfernte Objekte werden starker eingeférbt, so dafl} sie sanft aus dem Dunkel oder Nebel auftauchen, anstatt

plétzlich zu Erscheinen.

Font

Genormter Satz grafischer Definitionen, der die Erscheinung von Schriftzeichen und ihren Abstand untereinander bestimmt.
Pixelfonts basieren auf >Bitmaps und haben insofern feste GréRen. Vektorfonts hingegen - wie zum Beispiel die verbreiteten
TrueType-Fonts - sind beliebig skalierbar. Monospaced Fonts beinhalten keine Informationen zu individuellen Zeichenbreiten, so

daB alle Zeichen im gleichen Abstand zueinander erscheinen.

Forum
Kommunikationsapplikation des Internet, die im Rahmen einer Website das asynchrone Verfassen offentlicher Beitrage zu

bestimmten Themen ermdglicht. Die >Postings werden dabei nach Verfassungsdatum geordnet.

FPS (Frames per second)

Mafeinheit der >Framerate.

FPU (Floating Point Unit)

Ehemals ein >Koprozessor, der speziell auf die Berechnung mit FlieBkommazahlen optimiert ist, einer Disziplin, die der binaren
Grundstruktur der Computer zuwiderlauft. Die Berechnungen beanspruchen daher relativ viel Rechenleistung, sind aber
zugleich notwendig fur Vektorberechnungen. Ende der 80er Jahre war die FPU noch als >Add-On fiur den Amiga erhaltlich, seit

Intels 80486 Prozessor wurde sie direkt in die >CPU integriert.

Framebasierte Animation

>Bitmapanimation

Framerate

Ablaufgeschwindigkeit eines Programms, die in der Einheit >FPS angibt, wie oft je Sekunde der Bildschirminhalt aktualisiert
wird. Actionspiele erfordern eine Framerate von mindestens 30 >FPS, optimale Bedingungen fir einen schnellen First Person
Shooter werden mit 60 >FPS erreicht. Die Framerate bekannter Echtzeit 3D Spieletitel wird als Leistungsmaf} unterschiedlicher

Grafikkarten herangezogen.

Framezahl
1. >Animation: Anzahl der Bilder, die im Rahmen der >Bitmapanimation zur Erstellung von Bewegungen eingesetzt
wird.

2. >Framerate: umgangssprachlich ungenaue Bezeichnung fur die >Framerate.
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Friendly Fire
Aus dem Militarjargon stammende Bezeichnung fur den Beschul3 durch eigene Einheiten. Im Computerspiel wird auf Friendly
Fire meist zugunsten der Spielbarkeit verzichtet: spielen zwei Spieler ein kooperatives Actionspiel, so kdénnen sie sich

gegenseitig nicht beschadigen.

Game Design
Konzeption aller Aspekte eines Spiels und kreative Koordination seiner Ausgestaltung, um ein stimmiges Gesamtwerk zu

erreichen. Nicht zu verwechseln mit grafischem Design fur Spiele.

Game Engine
>Engine fur Spiellogik und -verwaltung, die als technische und spielerische Grundlage die Entwicklung mehrerer Spiele erlaubt.
Insbesondere die Adventures verfigten Uber Gameengines, die durch Austausch der Inhalte unterschiedliche Spiele

ermoglichten.

Gamepad

Kompakter Nachfolger des >Joysticks auf der Basis von Buttons. Ublicherweise mit einem eingelassenen Steuerkreuz versehen
und somit mechanisch weniger aufwendig wie anfallig. Die Steuerung erfolgt nicht mehr durch Neigung eines Steuerknippels,
sondern durch Wechsel des zu drickenden Knopfes. Der ubliche =>Controller fur Videospielkonsolen, die auch dafur
verantwortlich zeichnen, dal? das Gamepad mittlerweile mit sehr hohen Zahlen an Kndpfen ausgestattet wird — stellt das Pad
bei ihnen doch das einzige Interface zur Eingabe dar. Sonderformen beinhalten auch kleine Joysticks zur Integration einer

graduellen analogen Steuerungsmaoglichkeit.

Gameplay

Die Summe aller einzelnen spielerischen Faktoren eines Computerspiels.

GB, Gbyte, Gigabyte

Einheit zur Quantifizierung von >Datenmengen.

GHz, Gigahertz
MaReinheit fur die Frequenz. In der Computertechnik gibt sie die Anzahl der Prozesse je Sekunde an. Ein >Prozessor mit 2 GHz

Taktung fuhrt 2 Milliarden Schritte in der Sekunde aus. Ein Gigahertz entspricht 1000 >MHz.

Glide-API

Eine von der Firma 3dfx eingefilhrte >API zur Programmierung von >Echtzeit 3D Darstellungen auf ihrem Voodoo Graphics
Chipset. >OpenGL und >DirectX fuhren als Alternativen im Bereich der Echtzeit 3D Standards entsprechend andere APIs mit
sich.

Gold-Status
Finaler Entwicklungsstatus eines Softwareprodukts, bevor es in die Vervielfaltigung geht. Siehe auch =>Betaversion,

>Alphaversion.
Gourard
Berechnungsalgorithmus fur >Echtzeit 3D Inhalte, der unterschiedlichen Stellen eines Polygons unterschiedliche Lichtmengen

zuweist, indem er zwischen dem Lichtgehalt der flachenbegrenzenden Eckpunkte interpoliert.

Grafikaufldsung

Auflésung einer Grafik in >Pixeln. Siehe auch >Bildschirmauflésung.

Grafikengine

>Engine zur Darstellung alle grafischen Inhalte. Im Falle eines >Echtzeit 3D Titels auch >3D Engine.
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Hack & Slay
Schwerpunktlegung der friihen >Pen & Paper Rollenspiele, die auf dem Computer gut umzusetzen ist, da anstelle von Narration

Action, Kampf, statistische Kérpersimulation und Equipment betont werden.

Handheld
Portable Spielplattform, die wahrend des Spiels in den Handen gehalten werden kann. Sie bringt alle zum Spiel notwendigen
Komponenten inklusive Display und Steuerungsinterface in einem abgeschlossenen Gehause mit und wird Ublicherweise per

Batterien mit Strom versorgt.

Handling

Zusammenfassung von zur Aktion animierenden Indikatoren, Steuerungsinterface und Feedback fur die Useraktionen.

Harddisk

>Festplatte

hardwarenah

Hardwarenahe Programmiersprachen abstrahieren nur sehr geringfiigig von der zugrundeliegenden Hardware. Der
Programmierer spricht mit seinem Programm gezielt einzelne Komponenten des Systems an, anstatt abstrakte logische
Aufgaben zu formulieren. Aufgrund der hohen Variabilitat heutiger PC Hardware bei den Computerspielen nicht mehr ublich.

Siehe auch >Assembler.

Hardwaresprite
Ein >Sprite, dessen Verwaltung und Verarbeitung durch einen speziellen Hardwarebaustein abgewickelt wird, so daR die >CPU

weniger belastet wird.

Hauptprozessor
>CPU

Heimcomputer
Ein Ende der 70er Jahre etabliertes Produkt, das den privaten Bedarf nach Computern durch relativ preisgunstige Plattformen
mit einem universellen Leistungsanspruch decken sollte. Bis etwa 1990 populdr wurde der Bereich von unterschiedlichen

Herstellern mit vielen zueinander inkompatiblen Plattformen gepragt.

Highscore
Speicherung und abfallende Sortierung der besten >Scores aller Spielpartien eines Spiels mit der Mdéglichkeit fur den User,
seinen Namen oder ein Namenskirzel neben seiner Punkzahl zu hinterlassen. Erhéht die Motivation fUr einen erneuten

Spieldurchgang und ist zugleich MaR fur den Akkomodationsgrad beim Actionspiel. Siehe auch >Highscorejagd.

Highscorejagd

Die Highscorejagd ist ein klassisches Spielelement, das sich aus der Integration eines >Highscores ergibt. Bereits von Pinball
Tables bekannt erhielt es Ende der 70er Jahre auch in die Spielautomaten der >Arcades Einzug, um den Wettkampfcharakter
der Spiele zu unterstiitzen. Alte Spielemagazine der >Heimcomputer-Ara verdffentlichten zeitweise >Highscores der
populérsten Spiele. Seit der Offnung des Internet hat dieses Element wieder Aufwind erhalten, weil sich Spieler weltweit so

miteinander messen kdnnen. Die >Ligen des >E-Sports sind eine konsequente Weiterentwicklung der Highscorejagd.

Homecomputer

>Heimcomputer

Horizontalscroller

Horizontal scrollende Variante des klassischen >2D-Shooters.
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Ingame Sequenz
Sequenz des Spiels, in der dem Spieler die maximale Kontrolle Uber das Geschehen angeboten wird. Der mit Abstand zeitlich
umfassendste Teil eines Spiels, der ab und an durch >Cutscenes oder >Interludes durchbrochen und durch ein >Intro

eingeleitet wird.

Inhouse
Strukturbezeichnung fur die Entwicklung eines Softwareprodukts durch die gleiche Firma, die auch dessen Vertrieb Ubernimmt.
Setzt voraus, das =>Publisher oder Hardwarehersteller eine eigene Entwicklungsabteilung betreiben. Ubliche Form der

Softwareentwicklung auf den Konsolen bis Anfang der 80er Jahre. Sieh hierzu auch Third Party Developer.

Interlude
Das Interlude ist eine vermeintliche >Ingame-Sequenz, da die Steuermdéglichkeiten des Spielers weitgehend uneingeschrankt
erhalten bleiben. Allerdings sinken die spielerischen Anforderungen wahrend der Interludes gegen Null. Ublicherweise dienen sie

der Levelauswahl oder der bruchlosen Ein- oder Ausleitung einer >Ingame-Sequenz.

Interpolation, interpoliert

Automatische Berechnung von Zustéanden, die zwischen einem Anfangs- und einem Endzustand liegen. Lineare Interpolation
beschreibt die Aufteilung in gleich grofRe Schritte, eine exponentielle 143t auch eine Gewichtung der Zustande zu. Wichtig z. B.
fur Animation, Transformation und Translation. Heutige 2D- und 3D-Animationssoftware bietet durch Keyframe-Modelle
vielfaltige Interpolationsmoglichkeiten, so daR ein groRRer Teil der friher manuellen Zeichenarbeit heute mit nahezu beliebiger

>Framezahl automatisiert berechnet werden kann.

Intro

Vergleichbar der >Cutscene eine filmartige Sequenz, in der dem Spieler jegliche Kontrolle entzogen wird, um das narrative
Setting einzufuhren und zur Ingame-Sequenz hinzuleiten. Zaghaft Anfang der 80er Jahre begonnen, erfuhr das Intro mit
EinflUhrung der >CD-ROM eine enorme Gewichtung. Mittlerweile stellt es eines der wichtigsten Marketinginstrumente beim

Verkauf eines Spiels dar.

Inventory
Eine Ublicherweise umstrukturierbare Auffihrung aller vom Spieler mitgefuhrten Gegenstdnde, mit dem Zweck, sie an einem
anderen Ort oder zu einem anderen Zeitpunkt zu benutzen oder miteinander zu kombinieren. Eines der Kernelemente von

>Adventure und >Rollenspiel, mittlerweile aber teilweise auch in Actiontiteln anzutreffen.

Inventoryhandling
Organisationsmoglichkeiten, die das >Inventory eines Spiels dem User zur Verfiigung stellt. Unterschiede zeigen sich zum
Beispiel in der Weitergabe von Gegenstdanden unterhalb von Mitgliedern der =>Party oder den Moglichkeiten der

Objektkombination.

Inventoryscreen
Extrabildschirm, der eingeblendet wird, um dem Spieler die Interaktion mit dem >Inventory zu ermdéglichen. Siehe hierzu auch

>Inventoryhandling.

Isometrie
Visualisierungsform aus der Architektur, bei der alle ebenen Linien in einem Winkel von 30° zur Horizontalachse gezeichnet
werden. Vgl. 111.1.8 und Abb. 112.

Item

Gegenstand oder >Extra, das binnen eines Spiels aufgenommen werden kann.
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Joystick
Klassischer >Controller des Computerspiels und der Spielautomaten. Mechanisch anfallig und daher spéater weitgehend durch
das robustere >Gamepad abgeldst. Frihe Joysticks waren digital; seit Einfuhrung des PC als Spielplattform haben sich vor

allem analoge Joysticks verbreitet, die eine Neigung des Steuerkniippels graduell bewerten kénnen.

Joystickport

>Port

Jump&Run
Genre, dessen Spielmodell priméar aus horizontaler Fortbewegung (links nach rechts) und dem Uberspringen oder Ausweichen

von Gegnern besteht.

Karte
>Map

KB, Kbyte, Kilobyte

Einheit zur Quantifizierung von >Datenmengen.

Keyword
In einen >Textparser integriertes Textelement, das Aktion oder Parameter darstellen kann. Was nicht als Keyword integriert
worden ist, kann vom Parser nicht verstanden werden. Beispiel: ,go north“. Beide Worte sind Keywords, ,,go“ Aktion und

,horth*“ Parameter.

Kl (Kunstliche Intelligenz)

Forschungszweig der Informatik, der versucht, mittels algorithmischer Strukturen die Intelligenz des Menschen zu simulieren.
Hatte er in den 70er Jahren groRe Popularitat, ist dieser Strang aufgrund mangelnder Forschungserfolge mittlerweile in den
Hintergrund geruckt. Im Rahmen der Computerspiele spielt die Kl als Imitation von Intelligenz eine entscheidende Rolle in der
Gestaltung des Verhaltens von Gegnern. Neben Entscheidungsfindungen und der Entwicklung von Strategien findet die Kl hier

beispielsweise auch beim Problem der Wegfindung Anwendung.

Killerapplikation

Anwendung, die einem Medium oder einer Plattform zu aufllerordentlichem Marktdurchsatz verhilft und insofern seine
Existenzberechtigung manifestiert. Die Killerapplikation des Internet ist email, die des Handies — zumindest in Deutschland —
die SMS.

Konsole
Basissystem des Videospiels, das die Hardware beinhaltet, um unterschiedliche Spiele zu ermdéglichen, die per Datentrager

supplementiert werden.

Konvertierung
Anpassung eines Spiels, um es auf einer anderen Hardwareplattform lauffahig zu machen. Neben einer anpassenden
Uberarbeitung in Fragen von Grafik und Sound umfat dieser Vorgang vor allem eine Re-Programmierung, die die

Programmlogik auf einer anderen Hardwarebasis nachbildet.

Koprozessor
Eigenstandiger Prozessor, der die >CPU entlastet, indem er bestimmte Aufgaben Ubernimmt, fur die er optimiert wurde.

Beispiel: >FPU.
Laufzeit

Zustand der Programmausfuhrung. Der Spieler sieht ein Spiel ausschliellich im Laufzeitzustand, wahrend sich jegliche

Bemihungen der Entwickler um eine Gestaltung derselben drehen.
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LAN (Local Area Network)
Verbund von mittels Netzwerktechnik lokal verbundener Geréate, die Uber das LAN Daten austauschen kénnen. Im Gegensatz
zum WAN (Wide Area Network) ist die geographische Ausdehnung sehr begrenzt, so daR die Datenleitungen kurz und

hochwertig sind, was eine héhere >Transferrate erméglicht.

LAN-Party
Mehrtagige Zusammenkunft hunderter von Spielern, die ihre Hardware in einer entsprechend groen Raumlichkeit vernetzen,
um >LAN-Sessions auszutragen. Im Regelfall ergdnzt um ein Show-Programm. Die entscheidenden Turniere der >E-Sports

>Ligen werden meist auf LAN-Parties ausgetragen.

LAN-Session / -Match

Spielen eines Multiplayerspiels im >LAN. Erfordert die lokale Verbindung von Plattformen, so dal} eine LAN-Session entweder in
bestehenden Netzwerken (Schulen, Firmen) durchgefihrt wird, oder den Transport von Rechnern erfordert. Die
Hardwarehersteller kommen dieser Notwendigkeit mit leistungsfahigen Notebooks und portablen Kleinrechnern (Barebones)

entgegen.

Layer
Ebene der Zeichenreihenfolge bei der Kombination unterschiedlicher grafischer Inhalte. Layer kdnnen mit unterschiedlichen

Prozeduren — allen voran die Transparenz — miteinander kombiniert werden.

Levelboss

>Boss

Leveldesign
Konfiguration des Spielablaufs in Form zeitlicher und raumlicher Anordnung und funktioneller wie spielerischer Verknupfung von
Ereignissen und Objekten, die die Anforderungen an den Spieler definieren. ldealerweise stellt der Programmierer dem

Leveldesigner einen Editor zur Verfigung, mittels dessen er die Ablaufe einfach konfigurieren und testen kann.

Leveleditor
Entwicklungswerkzeug, mit dem das >Leveldesign weitgehend unabhéngig von der Programmierung in all seinen spielerischen

Faktoren umgesetzt werden kann.

Levelmap

Definition der spielerischen Anforderungen innerhalb eines Levels. Siehe auch >Leveldesign, >Leveleditor.

Liga

Organisation im >E-Sports Bereich, die die Verwaltung von Spielerrangen Gbernimmt und Turniere veranstaltet.

Listing
Textliche Ebene eines >Programmcodes. Wahrend der 8 >Bit >Heimcomputer-Ara waren die Listings von Spielen noch so kurz,
daB sie in Spielmagazinen abgedruckt wurden, damit die Leser sie abtippen konnten. Die grafischen Inhalte wurden damals

Ublicherweise noch per >Code erzeugt und waren somit ins Listing integriert.
Living Map

Sonderform der >Map, bei der der indikatorische Gehalt der Karte zugunsten eines ikonographischen in den Hintergrund tritt.

Siehe hierzu 111.1.11.
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Mana
Statistische Ressource, die in Fantasysettings die Menge verfluigbarer Zauberenergie angibt. Ladt sich in der Regel im Verlauf
der Zeit von selbst wieder auf und dient so der Begrenzung der Einsatzfrequenz von Zaubersprichen. In aller Regel kann das

Mana durch >Potions umgehend wieder aufgeladen werden.

Map
Kartendarstellung innerhalb eines Spiels, die neben ihrer klassischen statischen Form in unterschiedlichen Varianten auftritt. So

z.B. als >Echtzeitkarte, >Automap oder >Living Map.

Massenspeicher
Zustandig fur die dauerhafte Speicherung groRer >Datenmengen auf stationaren oder portablen Datentragern. Die Ublichsten

Massenspeicher waren/ sind Kassette, >Diskette, >Festplatte, Streamer, ZIP-Drive, >CD, >DVD.

MB, Mbyte, MegaByte

Einheit zur Quantifizierung von >Datenmengen.

Mech

Kurzform fur ,Mechanoid“, enthommen aus der >Tabletop-Reihe Battletech und im Computerspielbereich stark verbreitet. Diese
Reihe ist ein Ableger der >Pen&Paper Roleplaying Games und simuliert in einem Science Fiction Setting mittels detaillierter
Statistiken die Kriegsfuhrung der Zukunft. Die wird der hier mit ,,Battlemechs” - bemannten, tonnenschweren Kampfrobotern -

ausgetragen. Die Spielreihe erfreute sich besonders in den 80er Jahren enormer Beliebtheit.

Medipack

Spezielle Form des >Extras, das eine Wiederbefiullung des statistischen Werts der Lebensenergie beschert.

MHz, Megahertz
Physikalische MaReinheit fur die Frequenz. In der Computertechnik gibt sie die Anzahl der Prozesse je Sekunde an. Ein Bus mit
einer Taktung von 400 MHz hat einen Datendurchsatz von 400 Millionen Datensétzen je Sekunde, deren Umfang von der

>Busbreite abhangt. 1000 Mhz entsprechen einem >GHz.

Mikromanagement

Grundlegende Handlungsvorgange im Strategiespiel, die in aller Regel Aufbau der Basis und Ressourcenforderung betreffen.
Das Mikromanagement ist im >Aufbaustrategiespiel Ublicherweise Teil der ersten Spielphase, so z.B. in Form der Anweisung, an
welcher Stelle Ressourcen gefoérdert werden sollen oder gar in einer durch den Spieler manuell vorzunehmenden Férderung.
Spatere Strategietitel entlasten den Spieler vom Mikromanagement durch weitgehende Automatisierung, nachdem er die
Infrastruktur errichtet hat. Spiele wie Sim City bestehen nahezu vollstéandig aus einem fortdauernden Mikromanagement eines
komplexen Systems. Das Mikromanagement spiegelt einen ,bottom-up“ Ansatz in der Behandlung eines komplexen Systems

wider.

MMOG (Massive Multiplayer Online Game)

Onlinespiel, an dem bis zu mehrere Tausend Spieler gleichzeitig teilnehmen kénnen. Insofern konzeptionell bedingt meist in
Form des >Rollenspiels oder >Strategiespiels anzutreffen. Das MMOG ist derzeit dabei, das klassische >Computerrollenspiel
abzulésen. Siehe auch >MMORPG.

MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game)

Dem Genre des Rollenspiels zugeordnetes >MMOG.

Mobile Gaming
Marketingbegriff fir das Spielen auf dem Handy. Im Gegensatz zu den >Handhelds ist diese Plattform mit hohen technischen
Kommunikationsfahigkeiten versehen, die aber aufgrund mangelnder Standards bislang nur sehr begrenzt zum Einsatz

kommen. Die Marktstruktur des Mobile Gaming weicht durch die Portale als Endverkaufer und die nicht mehr gegebene
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Notwendigkeit eines Datentréagers stark von der des Computerspiels ab. Die enorme technische Limitierung der Plattformen laft
derzeit nur sehr begrenzte Inhalte zu, die demnach in der Entwicklung wenig aufwendig und somit sehr preisglinstig zu
erwerben sind. Diese Limitierung schrankt die moglichen Spielkonzepte stark ein, so dal} sich die Mobile Games derzeit

grof3tenteils noch Uber die Lizensierung von >Brands anstelle der Spielqualitat differenzieren.

Mod
1. Mod: Zusatzprogramm, das von der >Community entwickelt wurde, um Inhalte und Spiellogik eines Titels nachhaltig
zu verandern.
2. Modding: Umbau des Computergehduses zugunsten des reinen optischen Effekts. Beliebt geworden durch die >LAN-

Parties ist das Modding mittlerweile ein eigenstandiges Marktsegment des Hardwaresektors geworden.

Modul
1. Datentrager: >Cartridge
2.  Programmmodul: In sich strukturell und funktionell geschlossener Teil eines Programms, der Schnittstellen zur
Verfugung stellt, um ihn von anderen Modulen aus anzusprechen. Besonders wichtig, wenn mehrere Programmierer

an einem Programm arbeiten.

Mono
Unraumliche Wiedergabetechnik von Audiosignalen durch die Beschrankung auf einen Kanal. Auch wenn mehrere Monokanale

verfugbar sind, erklingen Alle Kanale mittig, so daR sich kein >Stereopanorama entfaltet. Siehe auch >Stereo.

Monoskopie, monoskopisch

Die monoskopische Abbildung ist bekannt durch einglasige technische Sehhilfen wie das Monokel oder Fernrohr. Hierbei wird die
Realitat durch Optiken in einem singular abgebildet, so daB ein Grof3teil der raumlichen Information verloren geht. Die
Stereoskopie hingegen bietet wie unsere Augen zwei Abbildungen mit leicht variierendem Betrachtungspunkt und kommt so

unseren Sehgewohnheiten starker entgegen.

Motion Blending

Technik zur Uberblendung und Kombination von Bewegungsdaten in der >3D Animation. Das Motion Blendung erlaubt die
Kombination unterschiedlicher sich Uberlappender Bewegungsdefinitionen mit Bezug auf das selbe Objekt (Kombination), wie z.
B. Animationen fir Beine und Arme oder die >interpolierte Uberblendung zweier sich zeitlich knapp uberlappender
Animationsdefinitionen, die eingesetzt werden, wenn eine Figur ihr Bewegungsbild andert, also z.B. vom Laufschritt in eine

Schleichbewegung wechselt.

Motion Tracking
Aufzeichnungstechnik fur Bewegungen — ublicherweise von Menschen - die als Datenséatze anschlieRend auf beliebige 3D

Modelle Ubertragen werden kénnen. Mittlerweile im Spiel sehr verbreitete Technik.

MUD (Multi User Dungeon)

Fruheste Form des Netzwerkspiels, das die Funktionalitat des Chats mit dem eines textbasierten Rollenspiels verband.

Multi-Game-System
Alle heutigen Spielplattformen sind Multi-Game-Systeme, da sie eine Hardware bereitstellen, die von unterschiedlichen Spielen
unterschiedlich genutzt werden kann. Die ersten Konsolen der 70er Jahre hingegen waren >Single-Game-Systeme, die nur ein

fest eingebautes Spiel anboten.
Multiscreen
Repréasentationstechnik, bei der eine Spielwelt aus topographisch korrekt aneinandergefiigten statischen Einzelbildschirmen

zusammengefigt wird. Siehe 111.1.4.

Multiselection

Userinterface, das bei der Auswahl von Objekten mehr als ein Element zulaft.
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NPC (Non Player Character)
>Character, der unter Zuhilfenahme von >KI-Algorithmen vom Computer gesteuert wird und soziale Interaktion erméglicht. Er
ist insofern in Struktur und Verhalten komplexer als ein einfacher Gegner und primér im >Rollenspiel oder >Adventure

anzutreffen.

Offscreen
Vermeintlich nicht sichtbarer Bereich jenseits der Bildschirmkanten, der aber wie in 111.2.1 gezeigt nicht vorhanden ist, sondern

nur simuliert wird. Dennoch finden hier logische und spielrelevante Ereignisse statt.

Onscreen

Sichtbares Geschehen auf dem Bildschirm.

Open Source

Softwareprodukte, die mindestens folgende Kriterien erfullen:
L] Der Programmcode liegt in einer fur den Menschen lesbaren und verstandlichen Form vor.
L] Die Software darf beliebig kopiert, verbreitet und genutzt werden.
L] Die Software darf verandert und in der veranderten Form weitergegeben werden.

OpenGL (Open Graphics Library)

Spezifikation einer plattformunabhéangigen >API zur Erstellung von >Echtzeit 3D Inhalten.

Overlay
1. Anzeige: Das Bildschirmgeschehen Uberlagernde Anzeigen, die in aller Regel Menus oder indikatorische Informationen
beinhalten.
2. Folie: Eine Spielsupplementation in Form einer transparenten Folie, die bei frihen Spielen auf den Fernseher
angebracht wurde, um das Spielgeschehen zu semantisieren. Auch einige frihe Automaten nutzten diese

untechnische Reprasentationsergénzung.

Paddle

Friher >Controller, der in der Regel lediglich einen Drehregler aufweist.

Palette

Zusammenstellung definierter Farben, mittels derer bei >Farbtiefen bis 8 >Bit die Bildschirmgrafiken zugeordnet werden. Die
Anzahl der Farben und ihre Varianz hangen von der >Farbtiefe der >Bildschirmauflésung ab. Die >Farbtiefe bestimmt so auch
indirekt, mit welcher Genauigkeit Farben gemischt werden konnen. Bei den friihen Systemen hingegen wurde die Palette nicht

zusammengemischt, sondern aus einer festen Auswahl von Farben, der >Systempalette ausgewahlt.

Parallaxing, Parallax-Scrolling

Mehrschichtiges >Scrolling, das bei geschicktem Einsatz einen Tiefeneindruck erzeugt. Siehe 111.1.9.

Parallelprojektion
Abbildungstechnik, bei der keine >perspektivische Verzerrung integriert wird. Die >Isometrie stellt eine Sonderform der
Parallelprojektion dar.

Parser

>Textparser
Partikelsystem

Physikalisches Simulationsmodell, bei dem eine hohe Zahl kleiner Teile gleichen einfachen Regeln unterliegt und in ihrer

Summe betrachtet komplexe Formen entwickelt. Sehr beliebtes Modell fur die =>code-basierte >Animation in den
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Computerspielen ab Mitte der 90er Jahre, weil es fur bestimmte Kontexte wie u. A. Explosion oder Rauch sehr organisch

wirkende Bewegungsablaufe ermdglicht.

Party
Spielergruppe im >Rollenspiel, die weitestgehend gemeinsam agiert und in der Regel Mitglieder unterschiedlicher Professionen
(Fantasy: Soldner, Waldlaufer, Dieb, Magier, Priester etc.) und Rassen (Fantasy: Mensch, Kobold, Gnom, Ork, Elf, Elb, Fee etc.)

aufbietet.

Patch

Zusatzprogramm, das vom Publisher nach Auslieferung einer Software kostenlos Uber das Internet vertrieben wird, um kleinere

Fehler zu beheben.

Pen & Paper Roleplaying Game
Klassische Form des Rollenspiels, ohne Zuhilfenahme eines Computers. Entwickelt Anfang der 70er Jahre erreichte es in den

80er Jahren den Zenith seiner Popularitéat. Siehe auch >Computerrollenspiel.

Performance
1. Ressource: Leistungsfahigkeit einer Hardwareplattform in unterschiedlichen Bereichen, die auf Entwicklerseite als
limitierte Ressource auf die unterschiedlichen Module eines Spiels sinnvoll verteilt werden muR.
2. Laufzeitperformance: relative  Geschwindigkeit von Programmteilen, die sich daran bemit, wie
geschwindigkeitsoptimiert sie programmiert worden sind.

3. Spielergeschick: Die Performance des Spielers schléagt sich abschlieBend in der Hohe seines >Scores nieder.

Perspektivische Verzerrung
Phanomen der >zentralperspektivischen Darstellung. Alle Linien laufen in der Tiefe in einem oder mehreren Fluchtpunkten

zusammen. Sie verlaufen daher nie parallel.

Pet, Digital Pet
>AL-Simulation eines Lebewesens, das einem als diegetischer Spielgefahrte angeboten wird. Durch Tamagotchi in den 90er

Jahren populéar geworden.

Pixel
Einzelner Bildpunkt eines Computerbildschirms oder einer >Bitmapgrafik. Die Pixel liegen stets in einer rechtwinkligen

Anordnung aus Reihen und Spalten vor. Siehe auch >Bildschirmauflésung.

Platformgame
Genre, das dem =>Jump&Run stark &hnelt, dessen Levelbauten sich aber auch vertikal ausbreiten, so daR der Spieler von

Plattform zu Plattform springen muf3, um sich in die Hohe vorzuspielen.

Point & Click
Interfacemodell fur die Mouse, bei dem der User mit dem Mousecursor auf ein Objekt zeigt und dann die Maustaste drickt, um

es zu aktivieren.

Point of View

Ort der simulierten Kamera binnen der diegetischen Welt. Vgl. 111.2.1.

Polygon
Flachendefinition (Face) in der >3D Vektorgrafik, welche durch Eckpunkte (Vertices) und deren Verbindungen (Edges) definiert

wird. Besonders ublich sind Dreiecke und Vierecke.
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Polygonzahl
Maf3 fur die Flachenauflésung von Kérpern in der >3D Vektorgrafik sowie fir die Leistungsfahigkeit von >3D Engines und
Grafikkarten. Je hoher die Polygonzahl eines Objekts, desto feiner ist es aufgelost. Je hoher die Polygonzahl ist die eine >3D

Engine unter Zugriff auf die Grafikkarte je Sekunde bewegen kann, desto detaillierter erscheint die Spielwelt.

Pong-Variante
>Clones von Ataris Erfolgsautomat und der gleichnamigen Heimkonsole, die leichte Variationen des Grundprinzips aufweisen.

Genaugenommen war Pong bereits eine vereinfachte Variante von William Higinbothams PingPong fir die Magnavox Odyssey.

Port
1. Hardware: Anschlu zur Anbindung von Peripherie wie Monitor, >Joystick oder Drucker.
2. Software: simulierter Anschluf3, der mitunter zur Kommunikation im Netzwerk oder unterhalb gleichzeitig laufender

Programme eingesetzt wird.

Portierung, portieren

>Konvertierung

Posting

Einzelner Beitrag in einem >Forum.

Potion
Ein >Item aus dem >Rollenspiel, das einen Zaubertrank darstellt und bei Einnahme &hnliche Wirkung wie ein Zauberspruch

hat. Anhand seiner Farbe lait sich meist seine Wirkung erkennen.

Power Up
Zeitweise Verstarkung der Fahigkeiten der Spielerreprasentation. Im >Shooter beispielsweise verbesserte Waffensysteme, im

>Rollenspiel erhdhte Charakterwerte fur z. B. Geschick oder Kraft. Meist auf eine kurze Spielphase begrenzt.

PPU (Physics Processing Unit)
Neue Form des >Koprozessors die speziell darauf optimiert ist, physikalische Berechnungen aus dem Bereich der Mechanik zu
berechnen. Angekiindigt fur 2005.

Prasenzstrategie
Scheinbare Belebung eines Spielraums durch die Einbindung allein der Mdoglichkeit einer Begegnung oder eines Ereignisses.
Siehe auch 11.1.3.

prerendered

>vorgerendert

Programmcode, Code
Sprachlich-syntaktische Ebene des logischen Ablaufs, den der Programmierer in einer Programmiersprache festlegt und die

anschlieend wahrend der >Laufzeit vom Computer ausgefuhrt wird.

Prozessor
Hardware- oder Softwarebaustein, der anliegenden Input schrittweise zu einem Output verarbeitet. Umgangssprachlich ist

wenn nicht anders spezifiziert der >Hauptprozessor, die >CPU gemeint.
Publisher

Firma, die &hnlich einem Verlag Software vervielfaltigt, veroffentlicht, bewirbt und vertreibt. Im Regelfall deckt sie den gré3ten

Teil der Entwicklungskosten eines Titels. Sie ist das Bindeglied zwischen Entwicklern und Markt.
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Quest
Handlungsstrang im Rollenspiel, der stets eine zu l6sende Aufgabe beinhaltet. Die gesamte Handlung eines Rollenspiels ist in

viele kleine Quests aufgegliedert, die im gelungenen Fall mit einer Ubergreifenden narrativen Struktur korrelieren.

RAM (Random Access Memory)

Speicherbaustein, der dem Gerét einen flichtigen Arbeitsspeicher zur Verfigung stellt, den dieser wahrend der >Laufzeit
beliebig — also zum Lesen und Schreiben - nutzen kann. Heutige PCs verfugen ublicherweise tUber 256 >MB bis 1 >GB RAM,
wéahrend die 8 >Bit >Homecomputer lediglich tber rund 48 >KB verfugten. Der ZX81 hatte mit 1 >KB RAM einen sehr knapp
bemessenen Arbeitsspeicher, der allein durch ein mehr als einen Bildschirm umfassendes >Listing bereits ausgeschopft war. Sie

hierzu auch >Datenmengen.

Racing Game
Genre, bei dem der Spieler die Kontrolle Uber ein Vehikel wie Auto, Boot oder Raumschiff ibernimmt und sich im Rahmen von
Rennwettbewerben beweisen muR. Ublicherweise mit einem Turniermodus versehen, der in Form einer Reihung von Rennen

einen nahezu linear ansteigenden Schwierigkeitsgrad bietet.

Realtime
>Echtzeit

Realtime 3D
>Echtzeit 3D Grafik

Realtime Rendering

>Rendering, das in >Echtzeit durchgefuhrt wird. Siehe hierzu >Rendering, >Echtzeit 3D Grafik.

Relative Steuerung

Bei der relativen Steuerung haben die Steuerungsaktionen des Spielers abhangig von der aktuellen Orientierung des zu
steuernden Objekts unterschiedliche Auswirkungen. Die mittels Interface auf der realen Ebene ausgelosten
Richtungsanweisungen werden als intradiegetische Richtungen interpretiert. Die Steuerungsaktionen ,hoch“ und ,runter®
werden bei einem zweiachsigen Steuerungsmodell hier meist als ,vor* und ,zurtck® umgesetzt, ,links* und ,rechts“ als
,Drehung um die eigene Achse nach links* und ,Drehung um die eigene Achse nach rechts®. Die Richtungen korrelieren also

nicht mit den realen Koordinaten, sondern mit der jeweils aktuellen Ausrichtung des Avatars. Siehe auch >Absolute Steuerung.

Remedialisierung, remedialisierend
Ein bereits bekannter Verhalt wird binnen eines Mediums im Rahmen von dessen Limitierungen préasentiert und erhalt so

zwangslaufig eine neue Form, deren Nachvollziehbarkeit sich auf der erkennbaren Referenzierung griindet.

Rendering, rendern, gerendert
1. Berechnung: Jede aufwendigere Berechnung wird — soweit nicht genauer spezifiziert - als Rendering bezeichnet. So
gibt es neben dem 3D Rendering zum Beispiel auch ein Sound Rendering oder das Rendering eines >Compositings.
2. =>3D Vektorgrafik: Umgangssprachlich wird das Ergebnis der Berechnung einer >3D Vektorgrafik als Rendering
bezeichnet, wobei der eigentliche Vorgang der Berechnung ,rendern“ genannt wird.
3. Realtime Rendering: Berechnungen, die in >Echtzeit durchgefuhrt werden. Umgangssprachlich vor allem fur >3D

Vektorgrafik benutzt. Siehe hierzu >Echtzeit 3D Grafik.
Rollenspiel

1. >Pen & Paper Roleplaying Game

2. =Computerrollenspiel
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ROM (Read Only Memory)

Speicherbaustein, der dem Gerat einen nicht-flichtigen Arbeitsspeicher zur Verfigung stellt, den dieser wéahrend der >Laufzeit
auslesen kann. Ublicherweise enthalten die ROM-Bausteine Informationen und Ablaufe zur Steuerung der Komponenten. Bei
den 8 =>Bit >Heimcomputern war die Programmiersprache BASIC in das ROM integriert. Normalerweise kdnnen EPROMS
(Erasable Programmable Read Only Memory) nur mit Zusatzhardware programmiert oder geléscht werden.

Eine Sonderform stellt das EEPROM (Electrically Erasable Programmable Read Only Memory) dar, das elektrisch geldscht und
beschrieben werden kann. Es ermdglicht beispielsweise das Update des BIOS (Basis Input Output System) eines Motherboards

ohne Zuhilfenahme von Spezialequipment.

Rotation

Drehung. Die Rotation von >Bitmaps galt lange Zeit als rechenintensiver Vorgang, weil hier Kreisfunktionen und somit
FlieBkommazahlen zum Einsatz kommen. Schwierig wird die Bitmaprotation vor allem aber dadurch, daR seine in >Pixeln
vorliegenden Inhalte nach der Rotation wieder auf das rechtwinklige Pixelraster des Bildschirms zuriickprojiziert werden mussen
und ein rotiertes >Bitmap zudem seine rechteckige Form verliert, was den Kopiervorgang in den Bildschirmspeicher erschwert.

Das SNES verfugte daher Uber einen gesonderten Chip, der unter anderem diese Funktion hardwareseitig bereitstellte.

RBS (Round Based Strategy)
Rundenbasiertes Strategiespiel. Die Spieler - und eventuelle Computergegner — ziehen &hnlich wie beim Schachspiel

nacheinander. Derzeit nicht besonders popular.

RPG (Role Playing Game)

>Rollenspiel

RTS (Real Time Strategy)

>Echtzeitstrategiespiel

Runtime

>Laufzeit

Score
1. Punktzahl: Vom Spieler erreichte Punktzahl am Ende eines Spieldurchlaufs

2. Musik: Soundtrack eines Spiels.

Screenshot
Gespeichertes Abbild des Bildschirmspeichers - also des vollstandigen Bildschirminhaltes - eines Spiels, festgehalten wahrend

der >Laufzeit.

Scrolling, scrollen

Verschieben von Speicherinhalten, das sich bezogen auf den Bildschirmspeicher als das Voruberziehen weiter Bildschirminhalte
zeigt. Erst wenn diese Technik auf den Hintergrund angewendet wird, spricht man vom Scrolling; bei kleineren Flachen handelt
es sich hingegen um eine einfache >Translation. Es gibt ein- und zweiachsiges Scrolling mit statischen oder dynamischen

Geschwindigkeiten. Eine Sonderform stellt das >Parallaxscrolling dar. Siehe 111.1.5, 111.1.6.

SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion)
>Gameengine, die 1987 von Ron Gilbert und Aric Wilmunder fiur Lucasfilm Games (heute: Lucas Arts) entwickelt wurde und die

technische Grundlage der Moviegames aus diesem Hause darstellt.
Shading, geshadet

Darstellung einer Flache in der =>3D Vektorgrafik, die je nach verwendetem Algorithmus unterschiedliche Faktoren

berucksichtigt.
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Shoot Em Up
Bezeichnung fur 2D Schiel3spiele aller Art. Umgangssprachlich vor allem fir Spiele nach dem Aufbau von Space Invaders
verwendet, bei dem die Gegner sich in Reihen wie in einer SchieBbude aufstellen. Siehe auch >Shooter.

Shooter
Allgemeiner Begriff fir alle Arten von Spielen, bei denen etwas abgeschossen werden mufR}, sowohl im 2D- wie auch im 3D-
Sektor. In der Regel in direkter Kombination mit einem Ausweichen von gegnerischen Schissen. Siehe auch >2D Shooter,

>First Person Shooter, >Shoot Em Up, >Shooting Game.

Shooting Game

Die Shooting Games stellen im Gegensatz zu den >Shootern den Vorgang des Schiefens in den Vordergrund, da sie keine
Méglichkeit des Ausweichens bereitstellen. Bei ihnen schie3t der Spieler mit einer Waffenattrappe auf Bildschirminhalte, die ihre
Gegenwehr scheinbar aus dem Bildschirm hinaus richten. Die Shooting Games erschlossen die Egoperspektive fir den >First

Person Shooter.

Shortcut
Tastenbelegung oder -kombination, die eine Funktion ausfiuhrt, die ansonsten nur Uber eine aufwendigere Mousesteuerung zu

erreichen ware.

Single-Game-System

Spielkonsole oder Handheld, die nur ein einzelnes eingebautes Spiel ermdglichen. Siehe auch: >Multi-Game-System.

Skalierung
1. >Bitmapgrafik: Vergroerung und Verkleinerung von >Bitmapgrafiken fuhrt zu vergroRerten >Pixeln bzw. dem
Verlust von Bildinformationen.
2. >Vektorgrafik: 2D und 3D Objekte kénnen verlustlos in der GroRRe variiert werden, da sie aufldsungsunabhéngig
vorliegen.

3. Technik: Unterschiedliche Ausbaustufen eines Systems, die unterschiedliche >Performance nach sich ziehen.

Skin, Skinning
1. Software: unterschiedliche Skins verleihen einem Produkt unterschiedliche visuelle Oberflachen bei gleichbleibender
Funktionalitat.
Fanprodukt: Neue Texturierung von Spielfiguren fur ein bestehendes 3D Spiel.
>3D Vektorgrafik: Uberziehen eines logisch definierten Skeletts mittels einer Polygonhaut zum Zwecke der

Sichtbarmachung.

Smiley
In den 80er Jahren in der Popkultur sehr populéares Icon, das als gelber Kreis mit zwei Punkten und einer gebogenen Linie ein

grinsendes Gesicht imitiert. Starke Ahnlichkeit mit der Figur Pac-Man und den >Emoticons.

Sniper Mode
Spezielle Ansicht des >3D Shooters, der durch Benutzung eines Scharfschiitzengewehrs aktiviert wird. Hier kann der Spieler die
Ansicht stark vergrofRern, um weit entfernte Gegner zu treffen. Die Ansicht wirkt binnen der Spielwelt irreal und technologisiert,

weil sie normalerweise rund gekascht und mit einem Fadenkreuz versehen wird.

Splashscreen

Bildschirmfullendes Bild, das wahrend des Ladevorgangs eines Spiels angezeigt wird.

Splitscreen

Gleichzeitige Darstellung unterschiedlicher >Point Of Views auf einem Bildschirm. Vgl. 111.1.7.
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Sprite
Unabhéngig vom Bildhintergrund gezeichneter und bewegter Inhalt mit Transparenzinformationen. Notwendig fiir alle schnell
bewegten Formen von 2D Spielen und sowohl fur Avatar wie Gegner eingesetzt. Meist durch Hardware unterstitzt und daher in

der GroRe auf feste Pixelmale limitiert. Siehe auch >Hardwaresprite.

Stealthgame
Junges >Echtzeit 3D Genre, das die unauffallige, leise Bewegung im Rahmen von Spezialmissionen in den Mittelpunkt stellt.
SchieRen ist hier zweitrangig — Ziel ist vielmehr, nicht entdeckt zu werden. Die Spielumgebung wird daher besonders stark in

das Gameplay einbezogen. Die wichtigsten Vertreter sind Tom Clancy’s Splinter Cell und Thief.

Stereo
Akustische Wiedergabetechnik, die mittels zweier aufeinander abgestimmter Audiokanéle eine einfache raumliche Simulation

des Klangbildes erméglicht. Siehe auch >Stereopanorama, >Mono.

Stereopanorama

Akustischer Raum, in dem mittels >Stereo Klangquellen auf einer zweidimensionalen Ebene raumlich zugeordnet werden
konnen. Die horizontale Achse wird durch Pegel- und Laufzeitunterschiede definiert, die Tiefenachse durch Frequenzfilter und
Hallanteile. Der Klangraum entfaltet sich ausschlieRlich vor dem Zuhodrer und es erfolgt keine Wiedergabe von
Hoéheninformation. Erweiterte Stereo-Standards wie Dolby Surround, Dolby 5.1 und Dolby 7.1 versuchen durch eine héhere

Zahl an Kanélen und einen aufwendigeren Lautsprecheraufbau, auch den Klangraum hinter dem Spieler zu erschlieRen.

Stillscreen

Statisches, nahezu bildschirmfillendes Bild.

Strategiespiel
Genre, bei dem Strategie und Voraussicht, also primar Anforderungen des Spielsystems im Vordergrund stehen. Siehe >RBS,

>Echtzeitstrategiespiel.

Survival Horror
Relativ junges Genre, das mittels wechselnder, aber groRtenteils statischer Kamerapositionen und einer geschickten
Dramaturgie stark an die cinematische Inszenierung des Horrorfilms angelehnt ist. Eingeleitet durch Alone in The Dark und

mittlerweile vor allem durch Resident Evil und Silent Hill stark auf dem Markt positioniert.

Systempalette
Festes Repertoire an Farben, aus denen die >Palette zusammengestellt werden kann. Ublich nur bei alten Geraten bis zur 16
>Bit Generation.

Tabletopgames
1. Rollenspiel: Ableger des >Pen & Paper Rollenspiels, bei dem die Spielinhalte mittels Figuren auf Spielplanen
veranschaulicht werden. In der Regel reduziert auf Kampfhandlungen und statistische Verwaltung. Bekannteste
Reihen sind Warhammer und Battletech.
2. Elektronisch: Elektronische Single-Game-Systeme, die bis Mitte der 80er Jahre als Komplettgerate erhéltlich waren

und mittels LED-Displays versuchten, einfache Spiele umzusetzen.
Taktung, getaktet
1. Hardware: Schrittgeschwindigkeit von >Prozessoren oder >Bus, angegeben in >MHz oder >Ghz.

2. Kommunikation: Schrittgeschwindigkeit der Fernmeldetechnik. Siehe >Baud, >Transferrate.

Teleportation

>Beamen
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TB, Tbyte, Terabyte

Einheit zur Quantifizierung von >Datenmengen.

Texel
>Pixel einer >Textur in der >3D Vektorgrafik, der auf ein >Polygon projiziert die Kongruenz mit dem Pixelraster des

Bildschirms verliert.

Textparser
Programmmodul und zugleich Interface, das Texteingaben des Users analysiert und abhangig von einer Sammlung an

>Keywords daraus Aktionen ermittelt.

Textur
>Bitmap, das in der >3D Vektorgrafik als Informationsressource unterschiedliche Aspekte der Oberflachengestaltung definiert.

Seine >Pixel werden durch die Projektion auf >Polygone zu >Texeln. Siehe 111.1.10.4.

Third-Party-Developer
1. Software: Firma, die Software fur eine von einer anderen Firma vertriebene Plattform entwickelt.

2. Hardware: Firma, die Hardwarekomponenten fiir ein System entwickelt, das eine andere Firma hergestellt hat.

Tiles

Kleine >Bitmaps als Einzelteile des >Tilesystems.

Tilesystem

System aus >Tiles, mittels dessen Hilfe vor allem Hintergrinde zusammengesetzt werden. Die hohe Wiederholbarkeit der
>Tiles ermdglicht einen geringen Speicherverbrauch. Pragende Technik fur die Spiele auf NES und Game Boy. Vgl. Abb. 117,
Abb. 118, Abb. 119.

Tool
Ein auf einen speziellen Zweck ausgerichtetes kleines Programm, das teils erst wahrend der Spielentwicklung programmiert

wird, um andere Entwicklungsschritte zu ermdglichen.

Torus
Eine dreidimensionale Grundform der Geometrie, welche einen zum Kreis gebogenen Zylinder beschreibt, der an seinen Enden
miteinander verbunden ist. Durch die doppelte SchlieBung des Objekts hat seine Oberflache kein Ende: bewegt sich ein Objekt

auf ihr, erreicht es nie eine Grenze des Korpers.

Trackball
Weitgehend aus der Mode gekommenes Alternativinterface zur Mouse, bei dem eine in ein Gehause eingelassene Kugel mit der

Hand gedreht wird, um den Mousecursor zu bewegen. Siehe auch >Controller.

Transferrate

Datenubertragungsgeschwindigkeit fur >Bus, Hardwarekomponenten oder Netzwerk.

Transformation
Verformung eines 3D Objekts oder =>Bitmaps, in der Regel als Ergebnis der Arbeit des Animators. Siehe

>Bitmaptransformation, >Translation.
Translation

Bewegung eines >Bitmaps, 3D Objekts oder einer >Animation zu anderen Koordinaten des Bildschirms oder dreidimensionalen

diegetischen Raumes. Per Programmierung durchgefiihrte Form der Bewegung. Siehe auch >Rotation, >Transformation.
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Treppeneffekt

>Aliasing

True Type Font

>Font

Tutorial
In der Regel schrittweise verlaufende Anleitung eines zu lernenden Vorgangs, bei der der User direkt einbezogen wird, indem er

zu Aktionen angeleitet wird, die anschlieBend per Text, Grafik oder Sound kommentiert werden.

TV-Modulator
Hardware, die das Vollbild des Computers in Halbbilder aufteilt und die >Bildschirmauflosung auf PAL- oder NTSC-Standard

umrechnet, um die Wiedergabe auf einem handelsublichen Fernseher zu ermdglichen.

Upright Cabinet

Standardform des >Cabinet, bei dem der Spieler vor dem Automaten steht und auf den geneigten Bildschirm hinunterblickt.

Vaporware
Angekundigtes Produkt, das niemals auf dem Markt erscheint, aber zum Zeitpunkt der Ankiindigung dem Image einer Firma

oder dem Verkauf eines anderen Produkts férderlich sein soll.

Vektorgrafik

Grafiktechnik, die Inhalte nicht in Form definierter Pixel, sondern in Vektoren oder Funktionen ablegt. Vektorgrafiken werden so
erst im Moment der Darstellung auf das Pixelraster des Bildschirms quantisiert. Ihre Inhalte sind demnach trotz geringen
Speicherverbrauchs sehr flexibel zu handhaben und >Animationen, >Transformationen und >Translationen kdnnen praktisch
beliebig fein >interpoliert werden. Allerdings ist der Rechenaufwand hoch und somit auch der Anspruch an die >Performance
der Plattform. Vektorgrafik kommt auch in zweidimensionaler Form vor; in Spielen aber ist die dreidimensionale Form im

speziellen als >Echtzeit 3D Grafik absolut vorherrschend. Siehe auch >3D Vektorgrafik.

Vertikalscroller

Vertikal >scrollende Variante des klassischen >2D-Shooters.

Video for Windows
1991 mit Windows 3.1 von Microsoft eingefuhrter Standard zu Speicherung und Wiedergabe von Videodaten unter

Zuhilfenahme unterschiedlicher Kompressionsalgorithmen (Codecs).

Optisches Tracking
Interpretation von Bildinhalten bei Bildfolgen mit dem Ziel der Erkennung einzelner Objekte. In >Echtzeit findet diese Technik
z. B. bei Sony’s >EyeToy Anwendung, um aus dem Datenstrom der Kamera die Bewegungen des Spielers herauszufiltern und

als Steuersignale verwenden zu kdnnen.

Vorgerendert

Grafische Inhalte, die als >3D Vektorgrafik >gerendert wurden, zur Integration in das Spiel aber als >Bitmaps gespeichert
werden, so daf} ihre 3D Information verloren geht. Damit verlieren sie einerseits an Flexibilitat, andererseits wird die
>Performance wahrend der >Laufzeit weit weniger beansprucht, weil der Rechner lediglich zweidimensionale Inhalte auf den

Bildschirm kopieren muf3.

Voxel
Quaderformige Zelle in einem dreidimensionalen Raum. Insofern &ahnlich einem >Pixel mit drei Dimensionen, allerdings
zusatzlich mit einer Ausdehnung, so daf} seine Grof3e nicht der kleinsten MaReinheit entspricht. Die Voxels sind aber nicht als

3D Objekte aufzufassen, da sie weder Rotationsdaten noch komplexe Flachenstrukturen aufweisen. Siehe >Voxelspace.
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Voxelspace
Dreidimensionale Reprasentationstechnik, die den diegetischen Raum in >Voxels unterteilt und aufgrund einer daher
pixelunabhéngigen Quantisierung und unter Nutzung zu im Vergleich zur >3D Vektorgrafik vereinfachten Algorithmen eine

hoéhere >Performance erreicht.

Wireframe
Einfache Reprasentationsform der >Vektorgrafik, bei der Flachen (Faces) nicht ausgefullt werden, sondern das Objekt nur Uber

seine Kanten (Edges) dargestellt wird. Vgl. Abb. 24. Siehe auch >Backface Culling.

Wissenschaftliche Perspektive

>Zentralperspektive

Z-Sortierung
Algorithmische Festlegung der Zeichenreihenfolge sich tUberlappender Grafischer Inhalte bei einer Simulation einer Tiefenachse
(Z-Achse). Notwendig bezuglich der Flachen in der >3D Vektorgrafik und fur die >Bitmaps beim >3D Fake und

>Parallaxscrolling.
Zentralperspektive

Zweidimensionale Abbildungstechnik aus der Kunst, die versucht, durch den Einsatz von Fluchtpunkten und >perspektivischer

Verzerrung einen Raumeindruck zu vermitteln.
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Texas University Press.

Wolf, Mark J.P. (2003): “Abstraction in the Video Game” in Wolf, Mark J. P. & Perron, Bernhard (Hrsg.): “The Video Game
Theory Reader”, New York: Routledge.

Wolf, Mark J.P. und Perron, Bernhard (2003): “Introduction” in Wolf, Mark J. P. & Perron, Bernhard (Hrsg.): “The Video

Game Theory Reader”, New York: Routledge.
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B.2 Fernsehen

,,Big Brother* (Show, Deutschland 2000)

“Final Fantasy: Unlimited” (Film, Japan/ Sudkorea 2001)

,Game Over — Spiele ohne Grenzen“ (Dokumentarfilm, Deutschland 2004, SWR. Regie: Halkort, Monika)
,Games Odyssey" (Dokumentarfilm, Deutschland 2002, ZDF/3sat. Regie: Walter , Carsten)
.Kriegsspiele“ (Dokumentarfilm, Deutschland 2003, SWR. Regie: Vetter, Markus)

.Mortal Kombat: Conquest* (Serie, USA 1998)

“Pac-Man Show” (Serie, USA 1981)

“Raumpatroullie Orion” (Serie, Deutschland 1966)

“Star Trek” (Serie USA, 1966)

“The Pac-Man/ Rubix, the Amazing Cube Hour” (Serie, USA 1983)

“Wing Commander Academy” (Serie, USA 1996)
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B.3 Film

2001: A Space Odyssey (1968)

2010: The Year We Made Contact (1984)

Alien (1979)

Aliens (1986)

Alien® (1992)

Alien: Resurrection (1997)
Alien vs. Predator (2004)
Blade Runner (1982)
Double Dragon (1994)

Final Fantasy: The Spirits Within (2001)

Lara Croft: Tomb Raider (2002)

Lara Croft Tomb Raider: The Cradle Of Life (2003)

Last Starfighter, The (1984)
Mortal Kombat: The Movie (1995)

Mortal Kombat: Annihilation (1997)

Matrix (1999)

Matrix Reloaded (2003)

Matrix Revolutions (2003)
Resident Evil (2002)

Resident Evil: Apokalypse (2004)
Star Wars (1977)

Star Wars: The Empire Strikes Back (1980)

Star Wars: Return Of The Jedi (1983)

Star Wars: Episode | - The Pantom Menace (1999)
Star Wars: Episode Il — Attack Of The Clones (2002)
Star Wars: Episode Il — Revenge Of The Sith (2005)

Super Mario Bros. (1993)
Predator (1987)

Predator 11 (1990)

King Kong (1933)

King Kong (1976)

King Kong Lives (1986)
Rambo: First Blood (1982)
Rambo: First Blood Part 11 (1985)
Rambo 111 (1988)

Soylent Green (1973)
Street Fighter (1994)
Street Fighter 11: V (1995)
Tron (1982)

Wargames (1983)

Wing Commander (1999)
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B.4 Spiele

Ich habe in folgender Listung nicht immer die Plattform der Ersterscheinung aufgefiihrt, sondern diejenige, welche im Rahmen

der Arbeit Berucksichtigung findet. Zur lhr paR3t da jeweilig angegebene Erscheinungsjahr. Add-Ons und Expansion Sets habe

ich nicht berucksichtigt. Die Listung erhebt also keinen Anspruch auf Vollstandigkeit der einzelnen Reihen. Sie soll vielmehr

einen Eindruck davon verschaffen, wie viele Sequels einzelne Titel nach sich gezogen haben.

Die Angaben zu Entwickler und Publisher sind mit Vorsicht zu genieBen, weil unterschiedliche Quellen hier teils erheblich

voneinander abweichen. Unterschiedliche Erscheinungsjahre in unterschiedlichen Landern, in denen die Titel regional abhangig

mitunter von einer ganzen Reihe von Publishern vertrieben werden wiirden eine diesbezuglich stichhaltige Liste zu einer sehr

aufwendigen Recherchearbeit machen. Folgende Listung soll also vielmehr als Orientierung zur Einordnung der in der Arbeit

erwahnten Titel und der dazugehdrigen Reihen dienen.

Legende:

Abkirzung System

PC: DOS/Windows

AMI: Commodore Amiga

AP2: Apple 11

C64: Commodore C64

CD32: Commodore Amiga CD 32

CPC: Amstrad CPC

CVS: Coleco Colecovision

DsS: Nintendo DS

GB: Nintendo Game Boy

GBA: Nintendo Game Boy Advance

GBC: Nintendo Game Boy Color

GC: Nintendo Gamecube

INTV: Mattel Intellivision

N64: Nintendo64

NES: Nintendo Entertainment System / Famicom
PS: Sony Playstation

PS2: Sony Playstation 11

SNES: Super Nintendo Entertainment System / Super Famicom
ST: Atari ST

SMD: Sega Mega Drive

SMS: Sega Mastersystem

SDC: Sega Dreamcast

VCS: Atari VCS

VEX: GCE Vectrex

ZX: Sinclair ZX Spectrum

Titel Information

Act Of War — Direct Action

Advanced Dungeons&Dragons Cloudy Mountain Cartridge
Adventure

Adventure VCS

After Burner

After Burner 11

Alien Versus Predator

Alien vs. Predator 11

Alone in the Dark

Alone in the Dark 2

Alone in the Dark 3

Alone in the Dark: The New Nightmare

(PC: Eugen Systems/ Atari 2005)
(INTV: Mattel/ Mattel 1982)

(William Crowther/ BBN 1973)

(VCS: Atari/ Atari 1978)

(Arcade: Sega 1987)

(Arcade: Sega 1987)

(PC: Rebellion/ Fox Interactive 2000)
(PC: Monolith Productions/ Fox Interactive 2003)
(PC: Atari/ Interplay 1992)

(PC: Atari/ Atari 1994)

(PC: Atari/ Atari 1995)

(PC: Spiral House/ Atari 2001)
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Ambermoon
America’s Army

America’s Army: Stryker-Overmatch

America’s Army: Special Forces Overmatch

America’s Army: Rise Of A Soldier
Ancient Art Of War, The

Another World

Arkanoid

Arkanoid: Revenge Of Doh

Arkanoid: Tournament

Arkanoid Returns

Asteroids

Asteroids Deluxe

Barbarian - The Ultimate Warrior
Bard’s Tale, The: Tales Of The Unknown
Bard’s Tale Il, The: The Destiny Knight
Bard’s Tale Ill, The: The Thief Of Fate
Battlezone

Beezer

Black And White

Black And White 2

Breakout

Bruce Lee

Burger Time

Cabbage Patch Kids

California Games

California Games 11

Castle Wolfenstein

Civilization

Civilization 11

Civilization 111

Clean Sweep

Comanche: Operation White Lightning
Comanche CD

Comanche 3

Comanche Gold

Comanche 4

Command And Conquer

Command And Conquer 2: Red Alert

Command And Conquer 3: Operation Tiberian Sun

Command And Conquer Generals
Commando

Commando Lybia Part |
Computer Space

Contra / Gryzor / Probotector
Contra, Super / Probotector 11
Contra 111/ Probotector, Super
Creatures

Creatures 2

Creatures 3

Cruise For A Corpse

Defender

Defender of the Crown

Defender of the Crown 11

(AMI: Thalion/ Thalion 1993)

(PC: U. S. Army/ U. S. Army 2002)
(PC: U. S. Army/ U. S. Army TBA)
(PC: U. S. Army/ U. S. Army TBA)
(PS2: U. S. Army/ U. S. Army TBA)
(PC: Evryware/ Broderbund 1987)
(AMI: Delphine Software/ U.S. Gold 1991)
(Arcade: Taito 1986)

(Arcade: Taito 1987)

(Arcade: Taito 1987)

(Arcade: Taito 1997)

(Arcade: Atari 1979)

(Arcade: Atari 1980)

(C64: Palace Software / Palace Software 1987)

(C64: Interplay/ Electronic Arts 1985)
(C64: Interplay/ Electronic Arts 1986)
(C64: Interplay/ Electronic Arts 1988)
(Arcade: Atari 1980)

(Arcade: Tong 1982)

(PC: Lionhead Studios/ EA Games 2001)
(PC: Lionhead Studios/ EA Games TBA)
(Arcade: Atari 1976)

(C64: Datasoft/ U. S. Gold 1984)
(Arcade: Bally Midway 1982)

(CVIS: Coleco/ Coleco 1984)

(C64: Epyx/ Epyx 1987)

(PC: Epyx/ Epyx 1990)

(AP2: Muse Software / Muse Software 1981)

(PC: Microprose/ Microprose 1991)
(PC: Microprose/ Microprose 1996)
(PC: Firaxis/ Infogrames 2001)

(VEX: GCE 1982)

(PC: Novalogic/ Softgold 1993)

(PC: Novalogic/ Softgold 1994)

(PC: Novalogic/ Novalogic 1997)

(PC: Novalogic/ Softgold 1998)

(PC: Novalogic/ Novalogic 2002)

(PC: Westwood/ Virgin 1995)

(PC: Westwood/ Virgin 1996)

(PC: Westwood/ Electronic Arts 1999)
(PC: Westwood/ Electronic Arts 2003)
(C64: Elite/ Activision 1985)

(C64: Robert Pfitzner 1986)

(Arcade: Nutting 1971)

(CPC: Konami/ Konami 1987)

(NES: Konami/ Konami 1990)

(SNES: Konami/ Konami 1992)

(PC: Cyberlife/ Mindscape 1995)

(PC: Cyberlife/ Mindscape 1998)

(PC: Creature Labs/ Mindscape 1999)
(AMI: Delphine/ U. S. Gold 1991)
(Arcade: Williams 1980)

(C64: Cinemaware/ Cinemaware 1987)

(CD32: Electronic Arts/ Electronic Arts 1994)
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Delta Force

Delta Force 2

Delta Force 3: Land Warrior
Delta Force: Task Force Dagger
Delta Force: Black Hawk Down
Descent

Descent 2

Descent 3

Diablo

Diablo 11

Doom

Doom 11

Doom 3

Donkey Kong

Donkey Kong Junior

Donkey Kong 3

Donkey Kong Country

Donkey Kong Country 2: Diddy’s Kong Quest

Donkey Kong Country 3: Dixie Kong’s Double Trouble

Dragon’s Lair

Dragon’s Lair Il: Time Warp
Dune

Dune II: Battle For Arrakis

Dune 2000

Dungeon Keeper

Dungeon Keeper 2

Dungeon Master

Dungeon Master I1: The Legend Of Skullkeep
Elite

Elite Plus

Elite I1: Frontier

Elite I11: Frontier First Encounters
Falcon: The F-16 Fighter Simulation
Falcon 2: A. T.

Falcon 3.0

Falcon 4.0

Fallout

Fallout 2

Fallout Tactics: Brotherhood Of Steel
Fallout 3

Far Cry

Final Fantasy |

Final Fantasy |1

Final Fantasy IlI

Final Fantasy IV

Final Fantasy V

Final Fantasy VI

Final Fantasy VII

Final Fantasy VIII

Final Fantasy IX

Final Fantasy X

Final Fantasy X-2

Final Fantasy XI

Final Fantasy XII

(PC: Novalogic/ Novalogic 1998)

(PC: Novalogic/ Novalogic 1999)

(PC: Novalogic/ Electronic Arts 2000)
(PC: Novalogic/ Electronic Arts 2002)
(PC: Novalogic/ Novalogic 2003)

(PC: Parallax/ Interplay 1995)

(PC: Parallax/ Interplay 1996)

(PC: Outrage/ Interplay 1999)

(PC: Blizzard/ Sierra 1996)

(PC: Blizzard North/ Blizzard 2000)
(PC: id Software/ id Software 1993)
(PC: id Software/ GT Interactive 1994)
(PC: Vicarious Visions/ Activision 2005)
(Arcade: Nintendo 1981)

(Arcade: Nintendo 1982)

(Arcade: Nintendo 1983)

(SNES: Rare/ Nintendo 1994)

(SNES: Rare/ Nintendo 1995)

(SNES: Rare/ Nintendo 1996)

(Arcade: Cinematronics 1983)
(Arcade: Leland 1991)

(AMI: Cryo/ Virgin 1992)

(AMI: Westwood/ Virgin 1993)

(PC: Westwood/ Virgin 1998)

(PC: Bullfrog/ Electronic Arts 1997)
(PC: Bullfrog/ Electronic Arts 1999)
(AMI: Software Heaven/ Faster Than Light 1988)
(PC: Software Heaven/ Interplay 1994)
(C64: Firebird/ Firebird 1985)

(AMI: Rainbird/ Firebird 1991)

(AMI: GameTek / Konami 1993)

(PC: GameTek/ GameTek 1995)

(PC: Spectrum Holobyte/ Mirrorsoft 1987)
(PC: Sphere / Spectrum Holobyte 1988)
(PC: Spectrum Holobyte/ Microprose 1991)
(PC: Microprose / Hasbro 1998)

(PC: Black Isle/ Interplay 1997)

(PC: Black Isle/ Electronic Arts 1998)
(PC: Micro Forte/ Interplay 2001)

(PC: Bethesda/ Bethesda TBA)

(PC: Crytek/ Ubisoft 2004)

(NES: Square / Nintendo 1987)

(NES: Square/ Square 1988)

(NES: Square/ Square 1990)

(SNES: Square/ Square 1991)

(SNES: Square/ Square 1992)

(SNES: Square/ Square 1994)

(PS: Square/ Sony 1997)

(PS: Square/ Sony 1999)

(PS: Square/ Sony 2000)

(PS2: Square/ Square 2001)

(PS2: Square/ Square 2003)

(PS2: Square Enix/ Sony 2004)

(PS2: Square Enix/ Square Enix TBA)

309



Flashback

Fortress Of Narzod

Future Wars — Time Travellers
Galaxian

Gran Turismo

Gran Turismo 2

Gran Turismo 3: A-Spec

Gryzor / Contra / Probotector
Gumgame

Gun Fight

Half Life

Half Life: Opposing Force

Half Life: Counter Strike

Half Life 2

Half Life: Counter Strike Source
Heroes Of Might & Magic

Heroes Of Might & Magic Il
Heroes Of Might & Magic 111
Heroes Of Might & Magic IV
Hitchhiker's Guide To The Galaxy
Hired Guns

Hunt the Wumpus

Hyper Chase

Ikari Warriors

Ikari Warriors 2

International Karate+

Jagged Alliance: Deadly Games
Jagged Alliance 2

Jagged Alliance 2: Wildfire

James Bond — The Stealth Affair
Kick Ass Kung Fu

Killer Instinct

Killer Instinct 2

Kings Quest I: Quest For The Crown
Kings Quest Il: Romancing The Throne
Kings Quest I11: To Heir Is Human
Kings Quest IV: The Perils Of Rosella

Kings Quest V: Absence Makes The Heart Go Yonder

Kings Quest VI: Heir Today, Gone Tomorrow
Kings Quest VII: The Princeless Bride
Knight Lore

Lady Bug

Last Ninja, The

Last Ninja 2, The: Back with A Vengeance
Last Ninja 3, The: Real Hatred is Timeless
Legend of Zelda, The

Legend of Zelda Il, The: Rinku No Bouken

Legend of Zelda Il, The: The Adventure Of Link

Legend of Zelda, The: A Link To The Past
Legend of Zelda, The: Link’s Awakening
Legend of Zelda, The: The Wand Of Gamelon
Legend of Zelda, The: Ocarina Of Time
Legend of Zelda, The: Majora’s Mask

Legend of Zelda, The: Oracle Of Ages

(AMI: Delphine/ U. S, Gold 1992)
(VEX: GCE 1982)

(AMI: Delphine/ Interplay 1989)
(Arcade: Namco 1979)

(PS: Polyphony Digital/ Sony 1998)
(PS: Polyphony Digital/ Sony 1999)
(PS2: Polyphony Digital/ Sony 2001)
(CPC: Ocean/ Konami 1987)

(Leif Rumbke 2004)

(Arcade: Midway 1975)

(PC: Valve/ Sierra 1998)

(PC: Gearbox/ Sierra 1999)

(PC: Counter Strike Team/ Sierra 2000)
(PC: Valve/ Sierra 2004)

(PC: Valve/ Vivendi 2004)

(PC: New World Computing/ Softgold 1995)
(PC: New World Computing/ 3DO 1996)
(PC: New World Computing/ 3DO 1999)
(PC: New World Computing/ 3DO 2002)
(C64: Infocom/ Infocom 1984)
(AMI: DMA Design/ Psygnosis 1993)
(Gregory Yob 1972)

(VEX: GCE 1982)

(CPC: Data East/ Elite 1987)

(CPC: Microwish/ SNK 1988)

(C64: System 3/ System 3 1987)
(PC: Sir-Tech/ Virgin 1996)

(PC: Sir-Tech/ Topware 1999)

(PC: I-deal / ZUXXEZ 2005)

(AMI: Delphine/ Interplay 1990)
(animaatiokone industries 2004)
(Arcade: Midway 1994)

(Arcade: Midway 1996)

(PC: Sierra/ Sierra 1984)

(PC: Sierra/ Sierra 1985)

(PC: Sierra/ Sierra 1986)

(PC: Sierra/ Sierra 1988)

(PC: Sierra/ Sierra 1990)

(PC: Sierra/ Sierra 1992)

(PC: Sierra/ Sierra 1994)

(ZX: Ashby/ Ulitmate 1984)
(Arcade: Universal 1981)

(C64: System 3/ Activision 1987)
(C64: System 3/ System 3 1988)
(C64: System 3/ System 3 1991)
(NES: Nintendo/ Nintendo 1986)
(NES: Nintendo/ Nintendo 1987)
(NES: Nintendo/ Nintendo 1988)
(SNES: Nintendo/ Nintendo 1992)
(GB: Nintendo/ Nintendo 1993)
(CDI: Nintendo/ Nintendo 1993)
(N64: Nintendo/ Nintendo 1998)
(N64: Nintendo/ Nintendo 2000)
(GBC: Nintendo/ Nintendo 2001)
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Legend of Zelda, The: Oracle Of Seasons
Legend of Zelda, The: The Wind Waker
Legend of Zelda, The: The Minish Cap

Legend of Zelda, The: Four Swords Adventure

Leisure Suit Larry: In the Land Of The Lounge Lizards

(GBC: Nintendo/ Nintendo 2001)
(GC: Nintendo/ Nintendo 2003)
(GBA: Nintendo/ Nintendo 2004)
(GC: Nintendo/ Nintendo TBA)
(PC: Sierra/ Sierra 1987)

Leisure Suit Larry 2: Goes Looking For Love (In Several Wrong Places) (PC: Sierra/ Sierra 1988)

Leisure Suit Larry 3: Passionate Patti In Pursuit Of The Pulsating Pectorals (PC: Sierra/ Sierra 1989)

Leisure Suit Larry 5: Passionate Patti Does A Little Undercover Work

Leisure Suit Larry 6: Shape Up Or Slip Out!
Leisure Suit Larry's Casino Games
Leisure Suit Larry 7: Love For Sail!
Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude
Lemmings

Lemmings: Oh No! More Lemmings
Lemmings 2: The Tribes

Lemmings: All New World Of Lemmings
Lemmings 3D

Lemmings Paintball

Lemmings Revolution

Little Computer People

Lord Of The Rings, The: Battle For Middle Earth
Microsoft Flight Simulator

Microsoft Flight Simulator 3.0

Microsoft Flight Simulator 4.0

Microsoft Flight Simulator 5.0

Microsoft Flight Simulator 6

Microsoft Flight Simulator 95

Microsoft Flight Simulator 7.0

Microsoft Flight Simulator 98

Microsoft Flight Simulator 2000 Professional Edition

Microsoft Flight Simulator 2002

Microsoft Flight Simulator 2004: A Century Of Flight

Mine Storm

M.U.L.E.

Majestic

Major League Baseball

Marble Madness

Marble Madness 2: Marble Man
Mad Dog McCree

Max Payne

Max Payne 2: The Fall Of Max Payne
Metal Gear Solid

Metal Gear Solid 2: Sons Of Liberty
Metal Gear Solid 2: Substance
Metal Gear Solid: The Twin Snakes
Metal Gear Solid 3: Snake Eater
Monkey Island, The Secret Of
Monkey Island 2: Le Chuck’s Revenge
Monkey Island, The Curse Of
Monkey Island, Escape From
Mortal Kombat

Mortal Kombat 2

Mortal Kombat 3

Mortal Kombat: Ultimate 3

(PC: Sierra/ Sierra 1991)
(PC: Sierra/ Sierra 1993)
(PC: Sierra/ Sierra 1994)
(PC: Sierra/ Sierra 1996)
(PC: High Voltage/ Sierra 2004)
(AMI: DMA Design/ Psygnosis 1990)
(AMI: DMA Design/ Psygnosis 1991)
(AMI: DMA Design/ Psygnosis 1993)
(PC: DMA Design/ Psygnosis 1994)
(PC: DMA Design/ Psygnosis 1995)
(PC: Visual Sciences/ Psygnosis 1995)
(PC: Tarantula/ Take 2 2000)
(C64: Activision/ Activision 1985)
(PC: EA Los Angeles / EA Games 2004)
(PC: subLOGIC/ Microsoft 1986)
(PC: subLOGIC/ Microsoft 1988)
(PC: subLOGIC / Microsoft 1992)

(PC: Bruce Artwick Organization/ Microsoft 1993)

(PC: Microsoft Games/ Microsoft 1995)
(PC: Microsoft Games/ Microsoft 1995)
(PC: Microsoft Games/ Microsoft 1997)
(PC: Microsoft Games/ Microsoft 1997)
(PC: Microsoft Games/ Microsoft 1999)
(PC: Microsoft Games/ Microsoft 2001)
(PC: Microsoft Games/ Microsoft 2003)
(VEX: GCE 1982)

(C64: Ozark Softscape/ Electronic Arts 1983)
(PC: Anim-X/ Electronic Arts 2001)
(INTV: Mattel/ Mattel 1980)

(Arcade: Atari 1984)

(Arcade: Atari 1991)

(Arcade: American Laser Games 1990)
(PC: Remedy/ Gathering 2001)

(PC: Remedy/ Rockstar 2003)

(PS: Konami/ Konami 1999)

(PS2: Konami/ Konami 2001)

(PS2: Konami/ Konami 2003)

(GC: Konami/ Konami 2004)

(PS2: Konami/ Konami 2005)

(AMI: LucasFilm/ U. S. Gold1991)
(AMI: LucasArts/ U. S. Gold 1992)
(PC: LucasArts/ LucasArts 1997)

(PC: LucasArts/ LucasArts 2000)
(Arcade: Midway 1992)

(Arcade: Midway 1993)

(Arcade: Midway 1995)

(Arcade: Midway 1995)
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Mortal Kombat 4

Myst

Myst I11: Exile

Myst IV: Revelation

Mystery House

Night Driver

Operation Stealth

Operation Thunderbolt
Operation Wolf

Outcast

Oxyd

Pac-Man

Pac-Man, Ms.

Pac-Man Plus, Ms.

Pac-Man, Baby

Pac-Man, Plus

Pac-Man, Super

Pac-Man, Jr.

Pac-Man, and Chump Chump
Pac-Man, Professor
Pac-Mania

Pac-Man VR

Pac-Man Super ABC

Pac-Man 25th Anniversary
Paradroid

Paradroid 90

Pirates!

Pirates! Gold

Pirates!

Pitfall!

Pitfall 2: Lost Caverns

Pitfall: The Mayan Adventure
Pitfall: The Lost Expedition
Planetfall

Polar Rescue

Police Quest: In Pursuit Of the Death Angel
Police Quest Il: The Vengeance
Police Quest Il1: The Kindred
Police Quest IV: Open Season
Pong

Populous

Populous 11

Populous: The Beginning
Probotector/ Contra / Gryzor
Probotector 11/ Contra, Super
Probotector, Super/ Contra 111
Quake

Quake 11

Quake 111 Arena

Quake IV

R-Type

R-Type Il

R-Type Leo

R-Type Delta

(Arcade: Midway 1997)

(PC: Cyan/ Broderbund 1995)

(PC: Presto/ Ubisoft 2001)

(PC: Ubisoft/ Ubisoft 2004)

(AP2: On-Line/ On-Line 1980)
(Arcade: Atari 1976)

(AMI: Delphine/ Interplay 1990)
(Arcade: Taito 1988)

(Arcade: Taito 1987)

(PC: Appeal/ Infogrames 1999)
(AMI: Dongleware/ Dongleware 1992)
(Arcade: Midway 1980)

(Arcade: Midway 1981)

(Arcade: Midway 1981)

(Arcade: Bally Midway 1982)
(Arcade: Bally Midway 1982)
(Arcade: Bally Midway 1982)
(Arcade: Bally Midway 1983)
(Arcade: Namco 1983)

(Arcade: Midway 1983)

(Arcade: Namco 1987)

(Arcade: Virtuality 1996)

(Arcade: Two Bit Score 1999)
(Arcade: Team Play 2005)

(C64: Graftgold/ Hewson 1985)
(AMI: Graftgold/ Hewson 1990)
(C64: Microprose/ Microprose 1987)
(PC: Microprose/ Microprose 1993)
(PC: Firaxis/ Atari 2004)

(VCS: Activision/ Firebird 1982)
(VCS: Activision/ Firebird 1983)
(PC: Activision/ Activision 1995)
(PC: Aspyr/ Activision 2004)

(PC: Infocom/Infocom 1983)
(VEX: GCE 1983)

(PC: Sierra/Sierra 1987)

(PC: Sierra/Sierra 1988)

(PC: Sierra/Sierra 1991)

(PC: Sierra/Sierra 1993)

(Arcade: Atari 1972)

(AMI: Bullfrog/ Electronic Arts 1989)
(AMI: Bullfrog/ Electronic Arts 1993)
(PC: Bullfrog/ Electronic Arts 1998)
(CPC: Konami/ Konami 1987)
(NES: Konami/ Konami 1990)
(SNES: Konami/ Konami 1992)
(PC: id/ GT Interactive 1996)

(PC: id/ Activision 1997)

(PC: id/ Activision 1999)

(PC: Raven/ Activision TBA)

(AMI: Factor5/ Rainbow Arts 1987)
(Arcade: Irem 1989)

(Arcade: Irem 1992)

(PS: Irem/ Sony 1999)
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Resident Evil

Resident Evil 2

Resident Evil 3: Nemesis
Resident Evil: Survivor
Resident Evil: Code Veronica
Resident Evil: Code Veronica X
Resident Evil: Gaiden
Resident Evil: Dead Aim
Resident Evil: Outbreak
Resident Evil: Zero

Resident Evil 4

Riven: The Sequel To Myst
Shadow Of The Beast
Shadow Of The Beast |1
Shadow Of The Beast Ill: Out Of The Shadow!
Siedler, Die

Siedler 11, Die: Veni, Vidi, Vici
Siedler 111, Die

Siedler 1V, Die

Siedler, Die: Das Erbe der Kénige
Silent Hill

Silent Hill 11

Silent Hill 111

Silent Hill 1V: The Room

Sim City

Sim City 2000

Sim City 3000

Sim City 4

Sims, The

Sims 2, The

Sonic The Hedgehog

Sonic The Hedgehog 2

Sonic The Hedgehog 3

Soul Calibur

Soul Calibur 11

Space Harrier

Space Invaders

Space Invaders Galactica
Space Invaders Il

Space Invaders Part 11

Space Invaders Deluxe
Space Invaders 91, Super
Space Invaders '95

Space Panic

Space Quest I: The Sarien Encounter

Space Quest Il: Vohaul’s Revenge

Space Quest | (VGA): Roger Wilco In The Sarien Encounter

Space Quest Il1: The Pirates Of Pestulon

Space Quest IV: Roger Wilco And The Time Rippers
Space Quest V: Roger Wilco In The Next Mutation

Space Quest VI: Zthe Spinal Frontier
Spacewar

Speed Freak

Spindizzy

(PS: Capcom/ Virgin Mastertronic 1996)
(PS: Capcom/ Virgin Interactive 1998)
(PS: Capcom/ Virgin Interactive 1999)
(PS: Capcom/ Capcom 2000)

(DC: Capcom/ Capcom 2000)
(PS2: Capcom/ Capcom 2001)
(GBC: M4/ Capcom 2002)

(PS2: Capcom/ Capcom 2003)
(PS2: Capcom/ Capcom 2003)
(GC: Capcom/ Capcom 2002)

(GC: Capcom/ Capcom 2005)

(PC: Cyan/ Broderbund 1997)
(AMI: Reflections/ Psygnosis 1989)
(AMI: Reflections/ Psygnosis 1990)
(AMI: Reflections/ Psygnosis 1992)
(AMI: Blue Byte/ Blue Byte 1993)
(PC: Blue Byte/ Blue Byte 1996)
(PC: Blue Byte/ Blue Byte 1998)
(PC: Blue Byte/ Ubisoft 2001)

(PC: Blue Byte/ Ubisoft 2004)

(PS: Konami/ Konami 1999)

(PS2: Konami / Konami 2001)
(PS2: Konami / Konami 2003)
(PS2: Konami/ Konami 2004)
(AMI: Maxis/ Infogrames 1989)
(PC: Maxis/ Maxis 1993)

(PC: Maxis/ Electronic Arts 1999)
(PC: Maxis/ Electronic Arts 2003)
(PC: Maxis/ Electronic Arts 2000)
(PC: Maxis/ Electronic Arts 2005)
(SMS: Sega/ Sega 1991)

(SMS: Sega/ Sega 1992)

(SMD: Sega/ Sega 1993)

(DC: Namco/ Namco 1999)

(GC: Namco/ Nintendo 2003)
(Arcade: Sega 1985)

(Arcade: Bally Midway 1978)
(Arcade: Midway 1978)

(Arcade: Midway 1980)

(Arcade: Taito 1980)

(Arcade: Midway 1980)

(Arcade: Taito 1990)

(Arcade: Taito 1995)

(Arcade: Universal 1980)

(PC: Sierra/ Sierra 1987)

(PC: Sierra/ Sierra 1988)

(PC: Sierra/ Sierra 1991)

(PC: Sierra/ Sierra 1989)

(PC: Sierra/ Sierra 1991)

(PC: Sierra/ Sierra 1993)

(PC: Sierra/ Sierra 1995)

(Stephen Russell/ MIT, 1962)
(Arcade: Vectorbeam 1978)

(C64: Electric Dreams/ Activision 1986)
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Spindizzy Worlds

Spy vs. Spy

Spy vs. Spy: The Island Caper

Spy vs. Spy lll:Arctic Antics

Stalker: Shadow Of Chernobyl

Star Fox

Star Fox 64

Star Trek - The Game

Star Wars - Rebel Assault

Star Wars - Rebel Assault 11: The Hidden Empire
Starcraft

Street Fighter

Street Fighter 11: Champion Edition
Street Fighter 11 :The Wolrd Warrior
Street Fighter 11: The Tournament Battle
Street Fighter I1: Hyber Fighting

Street Fighter 1I’: Champion Edition
Street Fighter II': Hyper Fighting

Street Fighter II’ Turbo: Hyper Fighting

Street Fighter 11, Turbo: Champion Edition - Hyper Fighting

Super Street Fighter: Tournament Edition

Super Street Fighter 11: The New Challengers

Super Street Fighter I11: The New Challengers Tournament Edition

Super Street Fighter I1: Turbo

Super Street Fighter Il X: Grad Master Challenge
Street Fighter Alpha: Warrior’s Dreams
Street Fighter Zero

Street Fighter: The Movie

Street Fighter Alpha 2

Street Fighter EX

Street Fighter Zero 2

Street Fighter Zero 2 Alpha

Street Fighter EX Plus

Street Fighter I11: New Generation

Street Fighter Alpha 3

Street Fighter EX 2

Street Fighter 11 2nd Impact — Giant Attack
Street Fighter Zero 3

Street Fighter EX 2 Plus

Street Fighter 111 3rd Strike — Fight For The Future
Summer Games

Summer Games Il

Super Mario Bros.

Super Mario Bros. 2

Super Mario Land

Super Mario Bros. 3

Super Mario World

Super Mario Kart

Super Mario Land 2: Six Golden Coins
Super Mario Land 3: Wario Land

Super Mario World 2: Yoshi’s Island

Super Mario 64

Super Mario Bros. Deluxe

Super Mario Advance

(AMI: Electric Dreams/ Activision 1990)
(C64: First Star/ Data Byte 1984)
(C64: First Star/ Data Byte 1985)
(C64: First Star/ Data Byte 1987)
(PC: GSC/ THQ TBA)

(SNES: Argonaut/ Nintendo 1993)
(N64: Nintendo/ Nintendo 1997)
(VEX: GCE 1982)

(PC: LucasArts/ LucasArts 1993)
(PC: LucasArts/ Softgold 1995)
(PC: Blizzard/ Blizzard 1998)
(Arcade: Capcom 1987)

(Arcade: Capcom 1991)

(Arcade: Capcom 1991)

(Arcade: Capcom 1991)

(Arcade: Capcom 1992)

(Arcade: Capcom 1992)

(Arcade: Capcom 1992)

(Arcade: Capcom 1992)

(Arcade: Capcom 1992)

(Arcade: Capcom 1993)

(Arcade: Capcom 1993)

(Arcade: Capcom 1993)

(Arcade: Capcom 1994)

(Arcade: Capcom 1994)

(Arcade: Capcom 1995)

(Arcade: Capcom 1995)

(Arcade: Incredible/ Capcom 1995)
(Arcade: Capcom 1996)

(Arcade: Arika/ Capcom 1996)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1996)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1996)
(Arcade: Arika/ Capcom 1997)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1997)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1998)
(Arcade: Arika/ Capcom 1998)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1998)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1998)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1999)
(Arcade: Capcom/ Capcom 1999)
(C64: Epyx/ Rushware 1984)
(C64: Epyx/ Rushware 1984)
(NES: Nintendo/ Nintendo 1985)
(NES: Nintendo/ Nintendo 1988)
(GB: Nintendo/ Nintendo 1989)
(NES: Nintendo/ Nintendo 1990)
(SNES: Nintendo/ Nintendo 1990)
(SNES: Nintendo/ Nintendo 1992)
(GB: Nintendo/ Nintendo 1992)
(GB: Nintendo/ Nintendo 1994)
(SNES: Nintendo/ Nintendo 1995)
(N64: Nintendo/ Nintendo 1996)
(GBC: Nintendo/ Nintendo 1999)
(GBA: Nintendo/ Nintendo 2001)
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Super Mario Sunshine

Super Mario Advance 2

Super Mario Advance 3

Super Mario Advance 4

Super Mario 64 DS

Team Fortress Classic

Tekken

Tekken 2

Tekken 3

Tekken Tag Tournament

Tekken 4

Tekken Advance

Tennis for Two

Tetris

Tetris, New

Tetris, Next

Tetris, Worlds

Thief — The Dark Project

Thief — The Dark Project 1l: The Metal Age
Thunder Blade

Tom Clancy’s Splinter Cell

Tom Clancy’s Splinter Cell: Pandora Tomorrow
Tom Clancy’s Splinter Cell: Chaos Theory
Tom Clancy’s Splinter Cell 4

Tomb Raider

Tomb Raider 11

Tomb Raider 111: Adventures Of Lara Croft
Tomb Raider IV: The Last Revelation
Tomb Raider: Chronicles

Tomb Raider: Angel Of Darkness

Tron 2.0

UFO Enemy Unknown

UFO Aftermath

Ultima O

Ultima I: The First Age Of Darkness
Ultima Il: The Revenge Of The Enchantress
Ultima 111 : Exodus

Ultima IV: Quest Of The Avatar

Ultima V: Warriors Of Destiny

Ultima VI: The False Prophet

Ultima VII: The Black Gate

Ultima Underworld: The Stygian Abyss
Ultima Underworld 11: Labyrinth Of Worlds
Ultima VIII: Pagan

Ultima IX: Ascension

Ultima Online

Unreal

Unreal Tournament

Unreal 2: The Awakening

Unreal Tournament 2003

Unreal Tournament 2004

Utopia

Virtua Fighter

Virtua Fighter 2

(GC: Nintendo/ Nintendo 2002)
(GBA: Nintendo/ Nintendo 2002)
(GBA: Nintendo/ Nintendo 2002)
(GBA: Nintendo/ Nintendo 2003)
(DS: Nintendo/ Nintendo 2004)
(PC: Valve/ Havas 1999)

(PS: Namco/ Namco 1995)

(PS: Namco/ Namco 1996)

(PS: Namco/ Namco 1998)

(PS2: Namco/ Namco 2000)

(PS2: Namco/ Namco 2002)

(GBA: Namco/ Namco 2002)
(William Hinginbotham/ BNL 1958)
(GB: Nintendo/ Nintendo 1989)
(N64: Blue Planet/ Nintendo 1999)
(PC: Blue Planet/ Hasbro 1999)
(GBA: Blue Planet/ THQ 2001)
(PC: Looking Glass/ Eidos 1998)
(PC: Looking Glass/ Eidos 2000)
(Arcade: Sega 1987)

(XBOX: Ubisoft/ Ubisoft 2002)
(PS2: Ubisoft/ Ubisoft 2004)

(PC: Ubisoft/ Ubisoft 2005)

(PS3: Ubisoft/ Ubisoft TBA)

(PC: Core Design/ Eidos 1996)
(PC: Core Design/ Eidos 1997)
(PC: Core Design/ Eidos 1998)
(PC: Core Design/ Eidos 1999)
(PC: Core Design/ Eidos 2000)
(PC: Core Design/ Eidos 2003)
(PC: Monolith/ Buena Vista 2003)
(AMI: Mythos/ Microprose 1994)
(PC: Altar/ Cenega 2003)

(AP2: Richard Garriott / California Pacific 1980)
(AP2: Richard Garriott/ California Pacific 1980)
(AP2: Richard Garriott/ Sierra 1982)
(C64: Origin/ Origin 1983)

(C64: Origin/ Origin 1985)

(PC: Origin/ Origin 1988)

(PC: Origin/ Mindscape 1990)

(PC: Origin/ Mindscape 1992)

(PC: Blue Sky/ Mindscape 1992)
(PC: Looking Glass/ Electronic Arts 1993)
(PC: Origin/ Electronic Arts 1994)
(PC: Origin/ Electronic Arts 1999)
(PC: Origin/ Electronic Arts 1997)
(PC: Epic/ GT Interactive 1998)
(PC: Epic/ GT Interactive 1999)
(PC: Epic/ Atari 2002)

(PC: Epic/ Atari 2002)

(PC: Epic/ Atari 2004)

(INTV: Mattel/ Mattel 1981)
(Arcade: Sega 1993)

(Arcade: Sega 1995)
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Virtua Fighter 2.1

Virtua Fighter 3

Virtua Fighter 3: Team Battle

Virtua Fighter 4

Virtua Fighter Evolution

Virtua Fighter Kids

Virtua Fighter Remix

Virus

Warcraft

Warcraft 11: Tides Of Darkness
Warcraft 111: Reign Of Chaos

Warcraft, World Of

Warhammer 40.000: Dawn Of War
Way Of The Exploding Fist, The

Wing Commander

Wing Commander 11: Vengeance Of The Kilrathi
Wing Commander Academy

Wing Commander Privateer

Wing Commander Ill: Heart Of The Tiger
Wing Commander Armada

Wing Commander 1V: The Price Of Freedom
Wing Commander Prophecy

Winter Games

Wolfenstein 3D

World Games

XCOM: UFO Defense

XCOM: Terror From The Deep

Zaxxon

Zaxxon, Super

Zork I: The Great Underground Empire
Zork I1: The Wizard Of Froboss

Zork I11: The Dungeon Master

Zork, Beyond: The Coconut Of Quendor
Zork Zero: The Revenge Of Megaboz
ZorkQuest I: Assault On Egreth Castle
ZorkQuest Il: The Crystal Of Doom
Zork, Return To

Zork, Nemesis: The Forbidden Lands

Zork: Grand Inquisitor

(Arcade: Sega 1995)
(Arcade: Sega 1996)
(Arcade: Sega 1998)
(Arcade: Sega 2001)
(Arcade: Sega 2003)
(Arcade: Sega 1996)
(Arcade: Sega 1995)
(AMI: Rainbird/ Firebird 1987)

(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:

Blizzard/ Blizzard 1994)
Blizzard/ Blizzard 1995)
Blizzard/ Blizzard 2002)
Blizzard/ Vivendi 2004)
Relic/ THQ 2004)

(C64: Beam/ Melbourne House 1985)

(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:

Origin/ Mindscape 1990)

Origin/ Mindscape 1991)

Origin/ Origin 1993)

Origin/ Electronic Arts 1993)

Origin/ Electronic Arts 1994)

Origin/ Electronic Arts 1994)

Origin/ Electronic Arts 1995)
Electronic Arts/ Electronic Arts 1997)

(C64: Epyx/ Rushware 1985)

(PC:

id/ Apogee 1992)

(C64: Epyx/ Rushware 1986)
(AMI: Mythos/ Microprose 1994)

(PC:

Microprose/ Microprose 1995)

(Arcade: Sega/Gremlin 1982)
(Arcade: Sega 1982)

(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:
(PC:

Infocom/ Infocom 1981)
Infocom/ Infocom 1982)
Infocom/ Infocom 1983)
Infocom/ Infocom 1987)
Infocom/ Infocom 1988)

Tom Snyder Prod./ Infocom 1988)
Tom Snyder Prod./ Infocom 1988)
Infocom/ Activision 1993)
Activision/ Activision 1996)
Activision/ Activision 1997)
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B.5 Websites

Abandonia

http://www.abandonia.com

about.com: Inventors of the Modern Computer

http://inventors.about.com/library/weekly/aa031599.htm

About Majestic
http://pc.ign.com/articles/158/158565p1.html

Ageia PhysX PPU
http://www.ageia.com/technology.html

Ancient Art Of War Fanpage, The
http://j.lahmy.tripod.com/aaow

Answers.com

http://www.answers.com

Apple Il History

http://apple2history.org/history/appy/aha78.html

Arcade Flyer Archive, The
http://www.arcadeflyers.com

Arcade@Home

http://www.arcadeathome.com

Atari Computermuseum

http://www.atari-computermuseum.de

Atari Legend

http://www.atarilegend.com

Atari — Official Corporate Site

http://corporate.infogrames.com/history.html

Atari Times, The

http://www.ataritimes.com/2600/index.html

Atarimuseum

http://www.atarimuseum.com

Bodenstandig 2000: Marble Madness

http://www.bodenstaendig.de/marble

C64 Unlimited
http://www.c64unlimited.net

CD Access

http://www.cdaccess.com
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Civilization Fanatics Center

http://www.civfanatics.com

Classic Gaming

http://www.classicgaming.com

Collossal Cave Adventure Page

http://www.rickadams.org/adventure/a_history.html

Commodore Amiga Information Source

http://www.commodore-amiga.de

Computer Closet

http://www.computercloset.org

Computer Culture Museum

http://www.computerculturemuseum.de

Computerbase Lexikon

http://www.computerbase.de/lexikon

Cyan: Myst/Riven

http://www.riven.com

DOS Games Archive

http://www.dosgamesarchive.com

Dot Eaters, The
http://www.dot-eaters.com

Dungeon Master

http://www.dungeonmaster.de

Dungeon Master Encyclopedia

http://dmweb.free.fr

e-lation.net — Your Emulation Source

http://www.e-lation.net/site

EAGER- Every Amiga Game Ever Released
http://eager.back2roots.org

Emulation Status

http://emustatus.rainemu.com

Frauen in der Informatik, Geschichte: Eniac

http://www.frauen-informatik-geschichte.de/web/index.php?id=102

Free Oldies

http://www.freeoldies.com

Game And Watch
http://www.gameandwatch.com
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Game Banshee

http://www.gamebanshee.com

Game Studies Magazine

www.gamestudies.org

Games 4 Brains

http://www.games4brains.de

GameArchive

http://www.gamearchive.com

GameFaqs

http://www.gamefags.com

Gamers Hell

http://www.gamershell.com

Gamespot: The History of Donkey Kong

http://www.gamespot.com/gamespot/features/video/dk_history

Gamespy

http://www.gamespy.com

Geschichte von Atari, Die

http://www.maedicke.de/atari/history.htm

Good Old Days, The
http://www.goodolddays.net

Hall Of Light
http://hol.abime.net

IntellivisionLives

http://www.intellivisionlives.com

International Arcade Museum

http://www.arcade-museum.com

Kick Ass Kung Fu Home
http://www.kickasskungfu.net

Konrad Zuse Computermuseum Hoyerswerda

http://www.lautech.de/museumdeutsch/geschichte_computer.html

Legacy, The — The Nostalgic Game Museum

http://www.thelegacy.de

Legends of Interactive Fiction

http://www.if-legends.org

lemon64
http://www.lemon64.com
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lemon64: Last Ninja Special

http://lastninja.lemon64.com

lemonAmiga

http://www.lemonamiga.com

NEStopia
http://www.geocities.com/ziggers86/NES/page56.html

NintendoLand

http://www.nintendoland.com

Old-Computers.com — on-line museum since 1995

http://www.old-computers.com

PC World — PC History: The PC at 20
http://pcworld.about.com/magazine/1908p133id52503.htm

Planet Fortress

www.planetfortress.com

Planet Nintendo

http://www.planetnintendo.com

Pong Story

http://www.pong-story.com

R-Type Museum
http://www.zone.ee/rtype

Sega Master System Museum

http://alexkidd.com

Serien schreiben die Computergeschichte

http://www.games-guide.de/pcgames/geschichte/adventure_serien.htm

Sokoban Homepage

http://www.cs.ualberta.ca/~games/Sokoban

Strategy Informer

http://www.strategyinformer.com

Synrise — Datenbank fur Synthesizer, Sampler, HD-Recorder und PC-Soundkarten

http://www.synrise.de/docs/types/a/adlib.htm

Tentakelvilla

http://www.tentakelvilla.de

Thalion Webshrine

http://www.cus.org.uk/~alexh

tricOtronic
http://www.tricotronic.de
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Video Game Critic, The

http://www.videogamecritic.net/index.htm

Videogames.org

http://videogames.org

Vintage Sierra

http://www.vintage-sierra.com

Welt der Heimcomputer, Videospielkonsolen und Telespiele

http://www.heimcomputer.de

Wikipedia — Die freie Enzyklopadie
http://de.wikipedia.org

Wikipedia — The Free Encyclopedia
http://en.wikipedia.org

World of M.U.L.E.

http://www.worldofmule.net/index.htm

World of Monkey Island

http://www.worldofmi.com

World of Spectrum

http://www.worldofspectrum.org
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6 Abbildungen

: http://www.pong-story.com/intro.htm

: http://www.8bit-museum.de/docs/playlstal.htm

: http://www.osti.gov/accomplishments/videogame.html

: http://www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html

: http://www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html

: http://www.8bit-museum.de/docs/playlstal.htm

: http://www.8bit-museum.de/docs/playlstal.htm

: http://www.pong-story.com/odyssey.htm

: http://www.8bit-museum.de/docs/playlsta2.htm

: http://www.pong-story.com/odyssey.htm

: http://www.gamersnet.nl/columns/de_geschiedenis_van_de_console
: http://www.underthepier.com/18_video_games.htm

: http://www.ataritimes.com/arcade/images/pong.jpg

. http://www.cs.mtsu.edu/ ~alex/arcade/history.htm

: http://www.atari-museum.de/atari/homepong.htm

: Mame32 0.76

: http://www.system16.com/atari/hrdw_discrete.html

: http://coinop.org/KB/GfxMame/Cabinets/nitedrvr.png

: http://www/vgmuseum.com/pics/nightdriver.html

: Mame32 0.76

: http://images.webmagic.com/klov.com/screens/A/wAsteroids.png

: http://www.videogamearchive.com/emu/mame_will.htm

: http://www.peterhirschberg.com/ arcade/games.htm

: http://www.verrando.com/arcade/shots/battlezo.gif

. http://www.digitpress.com/dpsightz/arcade/pacman.png

: http://www.arcadeabyss.com/photoscr/dkong.gif

: http://screenmania.retrogames.com/arcade/03/arcade_0061.html

: http://screenmania.retrogames.com/arcade/03/arcade_0061.html

: http://www.gameseek.co.uk/productdetail/DVD3f6xqn3kzhnp7khh

: http://www.gameseek.co.uk/productdetail/DVD3f6xqn3kzhnp7khh

: http://www.gameseek.co.uk/productdetail/DVD3f6xqn3kzhnp7khh

. http://www.system16.com/atari/hrdw_laser.html#mdm

. http://www.system16.com/atari/hrdw_laser.html#mdm

: http://www.brio.de

: http://www.ataritimes.com/arcade/images

: http://www.bodenstaendig.de/marble/hints2.htm

: http://computermuseum.50megs.com/images/collection/atari-vcs2600-wood4.jpg
: http://emul8.xlabs.sk/emulators/vcs
: http://emul8.xlabs.sk/emulators/vcs
: http://emul8.xlabs.sk/emulators/vcs
: http://emul8.xlabs.sk/emulators/vcs
: http://www.silicium.org/images/catalog/consoles/intellivision/intellivision.jpg
: bliss32 v1.9d

: bliss32 v1.9d

: bliss32 v1.9d

: bliss32 v1.9d

: bliss32 v1.9d

: bliss32 v1.9d

: bliss32 v1.9d

: http://gaming.trekpulse.com/images/platform-colecovision.jpg
: koleko v1.33
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bliss32 v1.9d

koleko v1.33
http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?letter=B&game_id=7238
http://emul8.xlabs.sk/emulators/vcs

bliss32 v1.9d

koleko v1.33
http://pp.pchome.net/attachments/2005/03/26/11833604.jpg
MESS 095b

MESS 095b

MESS 095b

MESS 095b

MESS 095b

MESS 095b
http://myoldmac.net/SELL-div/KOSMOS-C1-microcomputer.htm
http://www.old-computers.com/museum/computer.asp?st=1&c=263
http://www.retrosite.de/emulator/zx81

Gourlay, Alastair (1983): ,,34 1K-Superspiele fur den Sinclair ZX81“, Minchen: Max Hueber Verlag.
http://66.240.157.66/personal/randall/images
http://66.240.157.66/personal/randall/images
http://forum.xboxworld.nl/showthread.php?t=62634&page=9
www.vintage.org/2003/europa/bilder/1.0
www.linux-user.de/ausgabe/2002/09/046-emu03

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5
http://www.worldofmule.net/muledown.htm

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

http://www.lemon64.com

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5
http://www.crashonline.org.uk/21/fist.htm
http://www.crashonline.org.uk/21/fist.htm

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5
http://www.kvkli.cz/tomas/elite/klony.htm
http://www.kvkli.cz/tomas/elite/klony.htm
http://www.kvkli.cz/tomas/elite/klony.htm
http://www.lemon64.com

CCS64 V3.0 Beta 1.5

CCS64 V3.0 Beta 1.5
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: Jnes v0.40 beta 2

: Jnes v0.40 beta 2

: Jnes v0.40 beta 2
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: http://www.maxuae.de/gfx

: http://www.arcade-museum.com
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ZNES V1.337 Win Port V1.06
ZNES V1.337 Win Port V1.06
ZNES V1.337 Win Port V1.06
ZNES V1.337 Win Port V1.06
ZNES V1.337 Win Port V1.06
ZNES V1.337 Win Port V1.06
ZNES V1.337 Win Port V1.06
http://de.wikipedia.org
http://www.freeoldies.com
http://www.freeoldies.com
DOSBox 0.63

DOSBox 0.63

DOSBox 0.63
http://apple2history.org/history/appy/aha78.html
http://www.abandonia.com
http://www.abandonia.com
http://www.abandonia.com
http://www.abandonia.com
http://www.abandonia.com
http://www.abandonia.com
http://www.gamekult.com
http://www.gamekult.com
http://www.gametective.de/screenshots/details/6154.html
http://www.strategyinformer.com
http://www.strategyinformer.com
http://www.strategyinformer.com
http://www.abandonia.com
http://www.abandonia.com

http://www.abandonia.com

http://www.vgmuseum.com/images/tgl16/operationwolfTG16.html

http://www.vgmuseum.com/images/tgl6/operationwolfTG16.html

http://www.gamershell.com
http://www.gamershell.com
http://www.gamershell.com
http://www.thelegacy.de
http://www.thelegacy.de
http://www.thelegacy.de
http://www.gamershell.com
http://www.gamershell.com
http://www.gamekult.com
http://www.gamekult.com
http://www.firingsquad.com/games/top_10_2004/page4.asp
http://www.riven.com
http://www.abandonia.com
http://www.gamebanshee.com
http://www.gamebanshee.com

http://screenshots.teamxbox.com
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213:
214:
215:
216:
217:
218:
219:
220:
221:

222

223:
224:
225:
226:
227:
228:
229:
230:
231:
232:
233:

http://screenshots.teamxbox.com
http://media.cube.ign.com
http://media.cube.ign.com
http://www.doom3.de
http://farcry.gamesweb.com
http://farcry.gamesweb.com
http://www.gamespy.com
http://www.gamespy.com
http://www.gamespy.com
:http://www.gamespy.com
http://www.golem.de

http://www.golem.de

Screenshot der Arbeit gumgame

http://www.digitaltables.co.uk/pictures.htm

http://www.rumbke.de/data/art/gumgame/gumgame.html
http://www.rumbke.de/data/art/gumgame/gumgame.html
http://www.rumbke.de/data/art/gumgame/gumgame.html

http://mlab.uiah.fi/animaatiokone/kungfu/en/gallery.html
http://mlab.uiah.fi/animaatiokone/kungfu/en/gallery.html
Scan der Druckausgabe. PC Action 1/2005, Furth: Computec Media AG.
Scan der Druckausgabe. PC Action 1/2005, Furth: Computec Media AG.
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Anhang C: Selbstandigkeitserklarung

Hiermit erkldre ich, dal3ich ale zur Erstellung dieses Textes notwendigen Arbeiten selbsténdig und ohne fremde
Hilfe vorgenommen habe.

07/06/05

Datum, UnterschriftL
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