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Gilt als der erste ,Ego-Shooter”. Mit
Vektorgrafik erzeugte Drahtgitter-
modelle schaffen einen rdumlichen
Eindruck. Erstmals konnte sich der
Spieler weitgehend frei durch mini-
malistische Landschaften bewegen.

10 Meilensteine

inder
Computerspiel-Entwicklung

-, Destiny S
&= Dieser Online-Shooter be-
schreitet neue Wege. Neben der
2 ' vorgegebenen Geschichte entsteht
i eine Handlungsebene, auf der sich die
o Spielwelt auf natdrliche Art weiter-
L entwickelt. Die Spieler schreiben kollektiv an
einer eigenen Geschichte innerhalb der
i !’fﬁ Geschichte, die von der Rahmenhandlung
e lose zusammengehalten wird.

Destiny (Bungie/Activision),
erscheint 2014 fir PC, PS3 und
PS4, Xbox 360 und
Xbox One

1983
Dragon’s Lair
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Mittels Laserdisk-Technik
umgesetzter interaktiver
Zeichentrickfilm. Das Spielprinzip
ist limitiert, dennoch gab das Spiel
eine Ahnung davon, was in Zukunft
moglich sein wiirde.

1989
Sim City

]

Vorbild fur alle weiteren
Aufbausimulationen. Als Blirger-
meister einer digitalen Stadt lenkt
der Spieler die Geschicke der
»Sims”, die spater eine eigene
Spielreihe bekamen.

Grenzen tiberschreiten

Aktuelle Spiele wie ,Watch Dogs“ reflektieren die Wirklichkeit
und machen sie kiinstlerisch erfahrbar. Aber warum spielen wir iiberhaupt?
Und kann man dabei etwas lernen?

intauchen in virtuelle Wel-

ten. Das ist die grofe Fas-

zination, die von Compu-

ter- und Videospielen aus-

geht. Fr Kritiker ist das ei-
ne Flucht aus der Realitdt. Hinein
in ein imagindres Reich, in dem je-
der Erfolg haben kann. Hinein in
ein Reich, in dem jeder ein Held
sein kann.

So betrachtet unterscheidet ein
Spiel wenig von Traumwelten des
Kinos oder in der Literatur. Doch
im Unterschied zu Filmen oder
Biichern lassen Spiele ein direktes
Eingreifen zu. Fiir den Medienpé-
dagogen Horst Pohlmann von
»pielraum — Institut zur Forde-
rung von Medienkompetenz® an
der Fachhochschule K&ln kénnen
Spiele ein Mittel sein, ,,etwas iiber
das richtige Leben zu lernen und
sich auf eine andere Art mit Din-
gen zu befassen, als man das sonst
gewohnt ist.

Je nach Genre eroftnet sich da-
bei eine Vielzahl von Perspektiven.
Experten wie der Autor Florian
Rotzer unterscheiden zwischen
wexterner und interner Interakti-
on‘“. Wihrend man bei Simulatio-
nen wie ,,Sim City“ von oben wie
ein gottliches Auge auf das Ge-
schehen blickt, versetzen einen

VON STEFFEN HAUBNER

Actionspiele und Adventures mit-
ten in die Spielwelt hinein. Die da-
bei hiufig verwendete Ego-Per-
spektive ahmt den Blick auf das
wirkliche Leben nach. Man wird
praktisch in das Spiel hineingezo-
gen, man wird ein Teil von ihm.
Rotzers Text ,,Aspekte der Spiel-
kultur in der Informationsgesell-
schaft* stammt aus dem Jahr 1998.
Das ist inzwischen 15 Jahre her. In
den vergangenen anderthalb Jahr-
zehnten hat sich viel getan. Zum
einen sind die Moglichkeiten,
Spielwelten lebensecht zu gestal-
ten, durch den Fortschritt der Tech-
nik immens gewachsen. Heutige

Die Gamescom

Spielszenen lassen sich oft kaum
mehr von Filmaufnahmen unter-
scheiden. Gleichzeitig erobern
computergenerierte Bilder Spiel-
filme, Dokumentationen und so-
gar Nachrichten — also das, was
wir fiir das Abbild der realen Welt
halten.

Doch das ist nur ein Aspekt. In-
zwischen ist ein weiterer Faktor
hinzugekommen, der nicht nur die
Gesellschaft, sondern auch die
kulturelle Praxis des Spielens ent-
scheidend verédndert hat: das Inter-
net. ,,Frither gab es das Bild des ty-
pischen Gamers, der allein in sei-
nem Zimmer sitzt. Die Mdoglich-

Die grofte Messe flir Computer-
und Videospiele findet vom 21. bis
25. August statt. Der erste Tag ist
fur die Fachbesucher reserviert.
Mebhr als 600 Aussteller und mehr
als 275000 Besucher werden von
Donnerstag bis Sonntag erwartet.
An diesen Tagen sind die Hallen fur
alle gedffnet. Die vergangenen Jah-
re haben gezeigt, dass man mit
langen Wartezeiten vor vielen
Neuheiten rechnen muss. Ein-

trittskarten kosten zwischen 6,50
Euro (ermdRigte Tageskarte) und
34 Euro (Dauerkarte).

Zeitgleich zur Messe findet in der
Kolner Innenstadt das Gamescom-
Festival statt. Der Eintrittist frei. In
dessen Rahmen treten viele be-
kannte Kiinstler und Musikgrup-
pen auf, als Hauptacts unter ande-
rem Tocotronic, Johnossi und Ka-
salla.

E3 www.gamescom.de

keit, dabei online zu gehen, hat den
Spielen kooperative und kommu-
nikative Aspekte als spannende Er-
weiterung des Spielerlebnisses
hinzugefiigt, erklart Péadagoge
Pohlmann. Auch dabei ist die Ent-
wicklung nicht stehengeblieben.
Sogenannte Open World-Games
(zu Deutsch: Offene-Welt-Spiele)
bilden die Wirklichkeit so naturge-
treu ab, wie nie zuvor. Auf der Ga-
mescom in Koln werden die Besu-
cher sich davon iiberzeugen kon-
nen. Ganze Stddte und Landschaf-
ten werden dafiir nachgebaut. Sie
sind frei erkundbar, die Illusion
storende Ladezeiten entfallen »
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