— —

er Untergang des Abend-
landes liegt in Berlin vier Ki-
lometer von der legendiren
Museumsinsel entfernt, wo
das Antlitz der Nofretete in erhabener
Schénheit iiber die Besuchermassen
hirlllv-veg blickt. ,,Komm, ich zeige dir
em']'i‘iponat aus dem 20. Jahrhundert*,

lockt Tim eine junge Besucherin. Tim
Jahre alt und macht gerade ein
Berufsprakukum im Computerspiel-
museum:  Berlins jingster Schau-
ung, die zu Jahresbeginn 2011

‘Tim ist fiir dieses Museum als Ex-

orphyrion erldu-
tert. Tim wu{‘_l;ijj) kennt viele seiner
Exponate aus Erfahrung, hat
praktisch alle schon einmal erprobt
ie gut erkliren: Mehr als

unda Kka
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300 échauéti.icke, ':iarunter rare ‘Ori—
ginale, spielbare Klassiker und Kunst-
werke, ermoglichen es den Besuchern,
sich ein Bild von der Entwicklung der
Computerspiele seit der Mitte des 20.
Jahrhunderts zu machen. —

Ein Vergleich mit dem Pergamon-
Museum macht deutlich, vor welchem

Grundproblem eine moderne Me-"

diensammlung steht. Zentrales Kri-
terlum fur die Zurschaustellung eines
Obyj ekts_m einem Klassischen Muse-

um ist dessen Alter, was impliziert,
dass das Objekt eine lange Zeitspan-
ne lberdauert hat. Die kiinstlerischen
oder handwerklichen Qualitdten die-

ses Objekts werden immer vor diesem

Hintergrund bewertet. Alter aber ist in
modernen Medienarchiven, deren Ob-
jekte vor maximal einem halben Jahr-

hundert erzeugt wurden, kein einheit-
lich zuschreibbares Kriterium: Zum
einen weil einzig der Markt {iber den
Erfolg und in weiterer Polge, den Wert
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eines Spiels (beziehungsweise einer
Konsole) entscheidet — und damit die
Produktzyklen die Haltbarkeit definie-
ren. Zum anderen aber, weil nichts so
vergénglich ist wie ein Spiel, das in gro—
Ben Lettern verkundet ,,Game over*

" . Das COmputersplelmuseum Welﬁ

i souverdan mit dlesem Problem umzu-

g'qhe_n, in_ d'g . es die Spiele, d1e ent-

umwehende Subkultur didaktisch klug
und museologisch intelligent kon-
textualisiert. So sind auf der ,,Wall of
Hardware* an die fiinfzig Spielmaschi-
nen ausgestellt, die Computerspiele-
Geschichte geschrieben haben. Doch
viele Spiele beziehungsweise Genres
erschlieen sich erst in Kenntnis der
technischen Moglichkeiten der dafiir
notigen Hardware. Umgekehrt haben
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Corflputerspiele einen wesentlichen
Anteil an der Weiterentwicklung der
Computer, weil sie zu den leistungs-
hungrigsten und populédrsten Anwen-
dungen zdhlen und Triebkrifte der
Fortschreibung von Computertechnik
sind. Oder wie es Apple Co-Griinder
Steve Wozniak 1977 formulierte: ,,A
lot of these features that really made
the Apple II stand out in its days came
from a game.

Und so findet sich die ,,Brown Box*
von 1968 — die Mutter aller Spielkonso-
len — ebenso auf dieser Schauwand wie
die Xbox von 2001. Bemerkenswert
bei der didaktischen Aufschliisselung
ist, dass die Entwicklungen keineswegs
in Form von simplen Erfolgsgeschich-
ten erzahlt werden, sondern als Pro-
zess technischer Innovationen, zu dem
Riickschléige und Irrwege genauso ge-

seum in Berlin wiirdigt Supermario, die Sims und Doodle Jump als Akteure der Kultur-
nd Triebkrafte von Computerinnovationen

horen wie Durchbriiche und revolutio-
nidre Adaptionen.

Diesem zentralen Modul zur Er-
findung des digitalen Spiels ist ein
Abschnitt zum spielenden Menschen
an sich vorangestellt. Ausgehend von
der Beschreibung des niederldandi-
schen Anthropologen EJ.J. Buytendijk
— ,,Brot und Spiel braucht der Mensch.
Brot, um zu wachsen und zu existieren,
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DIGITAL | Computerspielemuseum

DIE 10 LEGENDKRSTEN SPIELE Ausgewdhlt und erprobt von Joseph Stoisits

Spiel: Pong

Jahr: 1972 | Entwickler: Arcade

Das erste Videospiel der Geschichte. Simpler als Pong geht es gar
nicht. Man nehme zwei Striche und und einen Punkt. Fertig.

Spiel: Pac-Man

Jahr: 1980 | Entwickler: Namco

Endlich hat das Elektronik-Spiel ein Gesicht: Pac-Man. Ohne diese
Vorarbeit, gebe es heute keinen Mario, keinen Sonic, keinen Mas-
terchief.

Spiel: Supermario

Jahr: 1985 | Entwickler: Nintendo

Das erste Side-scrolling-jump-"n'-run Spiel mit dem aufgedrehten
Installateur verkauft sich fast 300 Millionen Mal.

Spiel: Day of the Tentacle

Jahr: 1993 | Entwickler: Lucas Arts

Eines der ersten Spiele, das dass SCUMM-System benutzte: Die Ak-
tionen der Spielfiguren kdnnen damit leichter manipuliert werden.

Spiel: Simcity

Jahr: 1989 | Entwickler: Maxis

Das erste Strategiespiel, mit dem die Entwicklung von Stadten
(und spater Menschen) simuliert werden kann.

Spiel: Tetris

Jahr: 1990 | Entwickler: Nintendo

Basierend auf der Entwicklung russischer Programmierer entwi-
ckelt Nintendo das erste Handheld-Spiel fir den Game Boy.

Spiel: GTA

Jahr: 2001 | Entwickler: Rockstar

Die Abklirzung steht fir Grand Theft Auto und ist das erste Sand-
boxgame: Der Spieler kann sich frei in der Simulation bewegen.

Spiel: Halo

Jahr: 2002 | Entwickler: Bungie

Mit dem Egoshooter - die Menschheit bekampft Aliens - wird der
Konsolenshooter als Hauptelement der Spielkonsole Xbox etabliert.

Spiel: Wii Sports

Jahr: 2007 | Entwickler: Nintendo

Aus den Kinder- in die Wohnzimmer: Mit Wii werden Computerspiele
zum Familienvergniigen. Wii Sports verkauft sich 50 Millionen Mal.

Spiel: Doodle Jump

Jahr: 2009 | Entwickler: Lima Sky

Die Spiele werden mobil: Die Apps flir das iPhone revolutionieren
den Markt. Doddle Jump erringt binnen kiirzester Zeit Kultstatus.

Mehr Infos: http://timeline.computerspielemuseum.de/
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Spiel, um diese Existenz zu erleben.*
— wird hier das Spiel als Kernelement
menschlicher Ausdrucksformen ver-
mittelt. Den Abschluss bildet die Be-
schreibung des Homo ludens digitalis,
des spielenden Menschen im 21. Jahr-
hundert. Henry Jenkins, der Leiter des
legendédren Media LLab am M.I.'T, gibt
die Richtung vor: ,,Let’s face it — media
culture is our culture and, as such, has
become an important public resource,
the reservoir out of which all future
creativity will arise.

Es sind gewichtige Fragen, die in
diesem Abschnitt thematisiert werden:
Was genau verdndert die Digitalisie-
rung — gesellschaftlich wie im Blick auf
den Einzelnen? Welche Eigenschaften,

FOTOS: Computerspielemuseum (2), Apollonia Stoisits (1) ILLUS.: P. Piiribauer




PONG Joseph Stoisits und Oliver
Lehmann testen Pong. Hinter der real-
sozialistischen Fassade (oben) verbirgt
sich die Wall of Hardware (unten).

welche Kenntnisse sind in Zukunft
gefragt? Welche Chancen und Risiken
gehen mit der Etablierung der virtu-
ellen Welten einher? Welche Entwick-
lungen sind nun zu erwarten? Fragen,

die auch in dem Video-Interview mit
dem Schirmherren der Schau auf der
Homepage des Museums angeschnit-
ten werden: Ralph H. Baer gilt als Vater
der Heimvideospiele. Der emigrierte
1938 mit seiner jidischen Familie aus
Deutschland. Als Ingenieur war er in
den USA fiir 47 Patente verantwort-
lich. 2006 wurde er vom US-Prisiden-
ten mit der ,,National Medal of Tech-
nology* ausgezeichnet.

Das hort sich alles so an, als ob die
Ausstellung arg mit Theorie tiberfrach-
tet ist. Doch Tim und seine Kollegen
sorgen schon dafiir, dass der Charme
der Computergame-Arcade, also der
Spielholle, wie sie zuletzt im Sequel
von ,, Tron“ wieder aufleben durfte,
nicht verloren geht. Dafiir tragen auch
die Rdumlichkeiten bei. Bis zum Ende
der DDR residierte hier auf der auf der
ebenso priachtigen wie wuchtigen Karl-
Marx-Allee das ,, Tanzcafe Warschau‘.
Portal und Wanddekorationen kiinden

~ FUR DEN BESUCH

Computerspielemuseum
Karl-Marx-Allee 93a, 10243 Berlin

- Telefon: +49/30/609 88 577
Taglich 10-20 Uhr (auper Dienstags)
www.computerspielemuseum.de

noch von realsozialistischer Prunk-
sucht. In der Schau selber finden sich
Nachweise dafiir, dass der Klassen-
kampf — zumindest in seiner Spitpha-
se — selbst auf Computerbildschirmen
ausgetragen wurde: Exponate aus der
DDR belegen, dass auch ostdeutsche
Jugendliche sich dem Reiz der Pixel-
Avatare nicht entziehen konnten. Und
so erweist sich das Computerspielmu-
seum letztlich als ein Haus der klassi-
schen Geschichtsschreibung. Fiir das
Abendland heifit es also doch noch
nicht ,,Game Over. &

DERTOUR Reisetipp — Berlin

Deutschland | Berlin
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3 Néchte im Doppelzimmer mit Frihstiick, inkl. Spree-Briicken-
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