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Guten Tag!

Willkommen in Gaming -
eine Pixelzeitreise.

Eine Odyssee durch mehr als ein
halbes Jahrhundert, die einen in Forschungs-
labors entstandenen Freizeitspap ...

... in einen Kultursektor verwandeln wird,
dessen heutige Wirtschaftskraft die des
Films und der Musik obertrifft.



Ein Hobby, das man als Zuschauer oder
als Spieler ausiiben kann, in jedem Alter, iberall auf
der Welt. Fu[SbaIler oder Kar’rfahrer werden, ein Leben
als Gangs’rer oder Pirat fihren, seine inneren Dimonen

bekampfen oder die Welt retten ...

.. einen Freizeitpark leiten oder
Hochhauser bauen ... Das Videospiel ver-
spricht ein anderes Leben in Pixeln.



Schon wie ein Film, episch wie ein Abenteverroman,
grausam wie der Krizg, sanft wie ein Schlaflied. Romantisch oder
voller Action, es wechselt seine Gestalt je nach Genre.

Es ist technologisch und kinstlerisch, zug§n3|ich und sozial. Es schafft
Freundschaften und Beziehungen, es verleiht Angsten Ausdruck und polemisiert.



Es hat mittlerweile mehr als drei Milliarden
Anhinger auf dem ganzen Globus.

Hehe!l  Wenn man das bedenkt ...

Ist das nicht o
fantastisch? allo!



Tut mir leid, Sie hatten
dieses Ding auf dem Kopf!

Wer sind Sie?!?
Und was wollen Sie hier?

lch bin die Zeichnerin, Emilie, und ein

Riesenfan von World of Warcraft!

Ach so. Ich heipe Jean,
ich habe einen Ehrendoktor in
Gaming, einen Bachelor in Game-
Design, den Videospielorden
der Universitat Paris, bin

emeritierter ...

0k, ok. ...

Ich freve mich,
mit [hnen zu arbeiten.

Noch lange kein Grund, einfach

so bei mir reinzuschneien!

Ich mache ein Album, ich ganz allein!

Und diese Schachtel voller Halb-

leiter ... Wer oder was ist das?

Das ist Roby,

mein Begleitroboter.



Guten Tag, mein Herr Ein sprechender Karton. Dieses Buch

Ich heipe Roby und bin die derzeit beginnt ja mit einem echten Knaller.
leistungsstarkste Heim-KI.

T222 777711

[ch hab auch ein exotisches Impulsgewehr gekauft. Neurotisches Impulsgewehr? Sie sind
Gamerin, das ist ein Pluspunkt

Exotisch ... Dank ihm
hab ich Sie gefunden.

Und?

Und seine Runenkraft kann uns an
jeden Punkt des Planeten 2u jedem
gewinschten Datum bringen.

Ein Schnappchen.

Zeigen
Ohne Risiko? Sie mall
Absolut.
Und die komische Brille
ist Gberflissig. Ziemlich auffllig, aber dem Buch kénnte es niitzen.
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Ups! Kein Stress, Emilie!
Bleiben Sie bei der Sache!

NEIIHINII

Auch wieder
wahr ...

Und womit
fangen wir an?

Es hat lauter Schrammen!

Was sind schon
ein paar Schrammen
gegen einen poten-

ziellen Bestseller?

Mit den Biros des MIT in Cambridge, am 1. Februar 1962.

Das Massachusetts Institute of Technology ist Februar 19627 Ob mein System
ein ehrwirdiges amerikanisches Forschungsinstitut so weit zuriickreicht?
im Bereich der Wissenschaft und der Technologie.

Tz22
tz22.

Seien Sie mal nicht
so herablassend!
Brauchen wir wirklich eine
Wikipedia auf zwei Beinen?
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Okay, los geht's ...

WOOOOOOOOI
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Ohm...



Sie haben doch sicher
eine rationale Erkldrung
fur das alles?
Wir missten in lhrem

Universititsdingens sein.

AUSWEICHEN!!!

Aber ...
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Und wo ist der Horsaal?

Sie sind genauso schuld,
Sie haben das Gewehr

fallen lassen!

Dricken Sie sich nicht vor |hrer
Verantwortung, junge Dame.

WAS SIND DAS
FUR DINGER???

Geben Sie mir
ein paar Sekunden ...

VIELLEICHT AUCH NOCH EINEN
GIN TONIC MIT SCHIRMCHEN?!



Zwei Raumschiffe im All ..

ES KOMMT
... ein heller Stern ... ZURUCKIN

SPACEWAR!

H3?

Wir sind nicht im Jahr 1962 im MIT: Wir sind

1962 in einem vom MIT kreierten Videospiel.

Spacewar! heit das Spiel.
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... und Raketen ...

Wenn sie meinen,
ich hitte Zeit 2u

spielen ...



Vielleicht interessiert es Sie,
dass es bei dem Spiel darum geht,

so lange wie mdglich zu Gberleben ...

DAS RAUMSCHIFF
VERFOLGT UNS!

Der Computer hinter Spacewar!
ist ein PDP-I. Damals hat ein einziges

Gerat 120.000 Dollar gekostet.

.. Es verfolgt
uns entweder weil unser
Feind vor uns an dem Stern
zerschellt ist, der uns un-
aufhaltsam anzieht ...

ES KOMMT NAHER!!

... oder weil wir
ihn mit unserer Rakete
zerstort haben.
Hat diese
Schraubenschachtel
eine Mute-Taste?

Ein geniales Spiell Ich hab vielleicht

Diese unglaubliche Spannung! einen Plan.

HOLEN SIE UNS
DA RAUS, ANSTATT
ZU SCHWARMEN!! Beschleunigen Sie! Haben Sie die
Kurs auf die Sonne. Weltraumkrankheit?
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Wenn Sie diesen Stern streifen und im letzten Moment abdrehen ...

... nutzen wir die Anziehungskraf’r, um an Tempo 2u gewinnen und uns schneller zu entfernen.

Von wegen Kinderspiel. JETZT!
ABDREHEN!

Hoffan wir, dass unser Feind
nicht so geschickt ist.

Ich wollte nur meinen
ersten Comic zeichnen.

UPS
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EMILIINIEEEEEEEN

SORRYYYYYYYY!
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Autsch ...

Nein, das ist ein

Forschungslabor des MIT.

Das ist also das Paradies?

Hier beginnt unsere Geschichte, im Tech Model Railroad Club, einer Studentenorganisation am MIT. In ungezahlten
Stunden bauen sie im Keller mit akribischer Sorgfalt eine riesige elektrische Modelleisenbahnanlage.

Sie bezeichnen sich selbst als Hacker, technisch versierte und spielfreudige Wissenschafﬂer.
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Zu Beginn der 1960er-Jahre sollen sie ein Programm am PDP-I- Ganz genau, Jean-Paul Olivier.
Compu’rer erstellen, um die Fé’\higkai’ren des Gersts 2u demonstrieren.

Was hat er erfunden?

[ch fuhle mich plétzlich alt.

?
Der PDP-| ist das erste Terminal,

das von einer einzigen Person
bedient werden kann.

Ein Team hochbegabter Studenten entwickelt unter Leitung von Steve ubr:ir dliarlfﬁ d'égz dzi::f‘:t:in dd:': gﬁeAll

Russel, dem ersten Helden unserer Geschichte, den sie wegen seiner

als politische Kulisse.
etwas lahmen Art »Schnecke¢ nennen, in wenigen Wochen Spacewar! ... P

.. ein Spizl, das sich an Science-Fiction-Romane,
aber auch an das akiuelle Zeitgeschehen anlehnt. Da waren Sie noch nicht geboren, oder?

Im Sommer 1962 arbeiten weitere Studenten
am Programm mit und leisten ihren Beitrag dazu.

In wenigen Wochen stehen die Grundlagen
des Spiels. Steve Russel wird der erste Game-Designer
in der Geschichte des Videospiels, und das noch vor Wenige Monate spater wird Spacewar.’ anderen

dessen wirtschaftlicher Geburt. Unis des Landes kostenlos zur Verfigung gestelit.
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SP“?W”! beeinflusst eine Das waren doch Spiele fir Kinder?
Generation von Game-Designern

und ist zukunftsweisend fir

das Videospiel.

Auch andere grafische NEinf die ersten '
Spiele wie Tic-Tac-Toe oder Progr'ammlerer und Spieler
Mouse in the Maze entstehen sind Forscher oder

an amerikanischen Unis. Professoren.

196% wird die Lehrerin Mabel Addis Mergardt z2ur ersten Frau,
die ein Videospiel schreibt: The Sumerian Game. Es ist ein textbasiertes
Spiel fior Kinder in l3ndlichen Schulen, bei dem sie der Reihe nach drei
mesopotamische Herrscher verkdrpern und das Reich verwalten.

Und zwar auf einem

herrlichen 1BM 7090!

Der Originalcode des Spiels

ging leider verloren.

Sieben Jahre nach The Sumerian Game schreiben vier Geschichtslehrer eines Colleges in Minnesota The Oregon Trail

Das Spiel schildert die gefahrliche Reise amerikanischer Migranten im 19. Jahrhundert nach Westen.

Und, Leute?
Wos machen 1} Jogen?
wir? 2% SchloFen?
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Aber wei man, wo und wann es Mit dem Einzug der ersten “|m Grunde wurde das Vi‘f“’}PiEI
mit dem Videospiel so richtig losging? Computer entwickeln Forscher uberal!geboren, und das Gbrigens
Spielprogramme, um eine Informa- mit oder ohne Computer.
tikrevolution popular zu machen,
die Mihe hat, auPerhalb der Uni-
versititen und der Wissenschafts-
welt verstanden zu werden.

Tzz2
t222.

Nicht wirklich. Die Geschichte des
Videospiels ist mit der Geschichte der In-
formatik und des Monitors eng verquickt.

19%7 entwirft der geniale britische Mathematiker Alan Turing ein Programm,

das Schach spielen kann. Die Software existiert nur in seinem Kopf.

LZwei Jahre spater ersinnt der Amerikaner Claude Shannon, Vordenker
der Informationstheorie, ein ebenso virtuelles Schachprogramm. Diesmal
ist die Soffware imstande, aus ihren eigenen Fehlern zu lernen.

Die Erfindung der Amerikaner Thomas T. Goldsmith Jr. und 1951 entwickelt das Team des Australiers John M. Bennett
Estle Ray Mann hat am meisten Ahnlichkeit mit einem Videospiel. den Nimrod-Computer, mit dem man Nim-Spiele spielen kann.

19%7 melden sie das erste Patent fr ein elekironisches Spiel

namens Unterhaltungssystem mit Kathodenstrahlrshre< an.

Diese Attraktion, die auf Messen in London und Berlin
prasentiert wird, ist so fesselnd, dass keiner der Besucher

Eine konkrete in Deutschland das kostenlos angebotene Bier anrihrt.
Umseizung bleibt aus.
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Ein britischer Professor in Cambridge, Alexander Shafto
Douglas, entwickelt ein Jahr spiter die erste grafische Dar-

stellung auf einem Computer: 0X0, ein Tic-Tac-Toe-Spiel.

Eine Telefonwshlscheibe dient als ]oysﬁck; es sind

drei Rohrenbildschirme nétig, um zu interagieren.

In Frankreich programmiert Paul Braffort drei Jahre
spater ein vereinfachtes Go-Spiel fir den Computer.

Das Videospiel ist Gberall ein Botschafter der neven Maschinen.

In wenigen Jahren wird Spacewar! in den
amerikanischen Unis sehr beliebt. Unter den Spielern
befindet sich ein gewisser Nolan Bushnell.

Nolan, lass die anderen auch mall

Moment, ich mache Notizen.

Spacewarl ist das erste Lieblingsspiel

des kinftigen Grinders der Firma Afari Inc.
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Der amerikanische Physiker William Higinbotham
erfindet 1958 Tennis for Two, um die Besucher des
National Laboratory von Brookhaven am jahrlichen Tag der

offenen Tor 20 unterhalten. Das Spiel begeistert.

Und danach kam Spacewar.

Sie lernen
schnell. Aber heben
Sie jetzt bitte nicht ab!

1971 entwickelt er mit seinem Partner Ted Dabney den Arcade-
Automaten. Computer Space, eines der ersten serienmipig
vertriebenen Videospiele, ist eine Kopie von Spacewar!.

Tadaa!



Die Verkiufe dieses Automaten sind enttauschend,
aber die bescheidenen Einnahmen ermdglichen es Nolan
Bushnell und Ted Dabney immerhin, Atari [nc. zu grinden,
die erste groPere Videospielfirma der Geschichte.

Das Videospiel war zwar erfunden,
besitzt aber weder einen offiziellen Namen
noch eine dkonomische Basis.

Na ja, es ist

halt nur Sekt.

Das andert sich im Jahr 1972.

Seit einigen Wochen nutzt der amerikanische
TV-Hersteller Magnavox diverse Hofellobbys,

um seine nevartige Maschine zu prasentieren ...

Hinter dieser Erfindung steht Ralph Baer, ein deutsch-
amerikanischer Ingenieur, Tausendsassa und Spezialist fir
.. das Odyssey, eine Spielkonsole fiirs Wohnzimmer, Radargerate. Dieser geniale Bastler traumt seit zwanzig
die man direkt an den Fernseher anschliept. Jahren davon, Fernseher fir Spiele nutzbar 2u machen.

Sechs Jahre zuvor hat er auf wenigen Seiten seine Vision einer Videospielkonsole niedergeschrieben. Aus diesem

Projekt entsteht 1968 ein Prototyp, die Brown Box, die erste im Handel erhiltliche Spielkonsole der Geschichte.

Mit diesem Gerst ist Ralph Baer endlich am Ziel. Das 0dyssey enthilt weder einen Mikroprozessor
noch einen Speicher und ibertrigt keinen Ton. Die Farben werden mitfels Plastikfolien hinzugefigt, die man
vor dem Bildschirm anbringt. Aber die Freude des Spielens mit anderen ist bereits vorhanden.
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Doch richtig ins Rollen kommt das Videospielgeschaft YEAAAAAH\
mit Pong! Und das hat nicht Ralph Baer erfunden.

Wer dann?

Wir werden es erfahren! Auf nach
Kalifornien im Jahr 1972, ins Airport

Marina Hotel von Burlingame Dieser Enthusiasmus ist echt nervig.
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