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Es war kurz vor Mitternacht vor einem
bekannten luxemburgischen Elektronik-
Fachhandel — hunderte von Menschen
hatten sich in einer gigantischen Traube
eingefunden. ,GTA V*“-Launch-Nacht!
Ein dhnliches Schauspiel nur wenige Wo-
chen spiter: besonders hartgesottene En-
thusiasten campen vor einem Supermarke
auf dem Kirchberg, um als Erste eine
PlayStation 4 zu ergattern und damit an
der neuen Generation der Spielekonsolen
teilzuhaben. Sind das Einzelfille oder sind
Videospiele tatsichlich so beliebt? Haben
sie einen solchen Stellenwert in unserer
Gesellschaft erreicht, wie wir es sonst nur
von Hollywood-Blockbustern und Musik-
stars gewohnt sind? Die Antwort auf beide
Fragen lautet ,Ja“ — die Videospielindus-
trie hat sich zu einem Milliardengeschift
entwickelt, das sich aus der aktuellen Po-
puldrkultur nicht mehr wegdenken lisst.

Sich in die Welt der Videospiele einar-
beiten zu wollen, dhnelt ein wenig einem
Frontalzusammenstofy mit einer Zie-
gelwand. Die Erfahrung ist meist kurz,
schmerzhaft und danach ist einem die
Lust an der Sache gehorig vergangen.
Diese Ausgabe und die hier enthaltenen
Artikel wollen jedoch kein Bollwerk aus
Ziegeln sein. Stattdessen sollen sie einen
leichten Einstieg in ein Medium bieten,
das immer mehr Aufmerksamkeit erhilt,
jedoch in der allgemeinen Berichterstat-
tung schier unsiglichen Vorurteilen aus-
gesetzt ist. Fiir all jene, die bisher keinen
Kontakt mit dieser Welt hatten, ist die
Auseinandersetzung mit der Videospiel-

industrie nicht ganz einfach. Das liegt
zum einem daran, dass nur selten iiber das

Thema gesprochen wird. Wihrend Film-

Die Veroffentlichung von Videospiel-
Blockbustern wie ,,GTA V* ist
heutzutage gleichzusetzen mit dem
Kinostart eines neuen ,,Star Wars‘-
Film...

oder Theaterkritiken selbstverstindlich ih-
ren Platz in der gedruckeen Presse haben,
finden sich ausfiihrliche Betrachtungen
von Videospielen nur in wenigen Zeitun-
gen oder Zeitschriften wieder. Werden
Artikel zum Thema auflerhalb der Fach-
presse verdffentliche, ist die Auseinander-
setzung oft nicht neutral: Effekthascherei
oder von Vorurteilen durchsetzte Kom-
mentare verhindern eine tiefgehende und
angemessene Analyse oder Diskussion des
Themas. Den Lesern wird damit ein reich-
lich vereinfachtes Bild eines duflerst kom-
plexen Mediums vorgespielt, das nicht der
Realitit entspricht.

Genau hier setzen die Artikel dieser Aus-
gabe auch an. Sie sollen einen Zugang bie-
ten, der — fernab der iiblichen Klischees —
Einblicke ermoglicht, die auflerhalb der
hermetisch abgeschlossenen Fachpresse
nur selten zu finden sind. Dabei sollen
auch moglichst viele Facetten belichtet
werden; denn oft genug wird das Thema,
vor allem in Luxemburg, auf die rein
wirtschaftliche Dimension reduziert, was

weder dem Medium an sich noch den Er-
wartungen der Leser wirklich gerecht wer-
den kann.

Doch wer sich in der internationalen Pres-
selandschaft umsieht, muss feststellen,
dass die nationale Presse mit ihrer Heran-
gehensweise nicht alleine da steht. Schnell
stellt sich der Eindruck ein, dass die
Tages-, Wochen- und Monatszeitungen
keinen blassen Schimmer haben, wie sie
das Thema Videospiele behandeln sollen
und es ihren Lesern verstindlich machen
konnen. Oft genug erscheint eine Sonder-
nummer mit einem Fokus auf Technolo-
gie, wo dann auch Videospiele ihren Platz
finden, aber eine regelmifSige Berichter-
stattung scheint nicht vorgesehen zu sein
und stellt somit eher die Ausnahme als
die Regel dar. Besonders im Vergleich zu
Fernsehen, Kino oder Musik wird sehr
wenig iiber Videospiele, ihre Entwickler
und Produktion, sowie ihren Einfluss auf
unsere Kultur berichtet, und das obwohl
sie lingst ihr Nischendasein iiberwunden
haben und zum Massenphinomen ge-
worden sind. Problematisch scheint da-
bei auch oft die Kategorisierung zu sein:
Soll die Berichterstattung zu Videospielen
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in die Wirtschaftsseiten, in die Technik-
Rubrik oder im Notfall vielleicht einfach
ab damit auf die Kinder- und Jugendsei-
ten? Oder soll sie gar ins geheiligte Feuille-
ton gehoben werden, neben die geliebten
Literatur- und Theaterkritiken?

Es herrscht also eine gewisse Ratlosigkeit
und es mangelt an spezifisch ausgebildeten
Journalisten, die sich dem Gebiet wirklich
annehmen kénnen und fihig sind, die
Inhalte auch fiir Laien anschaulich aufzu-
dréseln. Die journalistische Kunst, kom-
plexe Inhalte den Lesern leicht zu vermit-
teln, ist in der Videospielberichterstattung
noch nicht angekommen.

Wozu sollten Computer- und Videospiele
denn iiberhaupt behandelt werden? Dafiir
gibt es doch schliefflich Fachmagazine, die
das zu Geniige fiir eine interessierte Le-
serschaft tun! Doch wir brauchen nur ei-
nen Blick auf das Jahr 2013 zu werfen. In
diesem Jahr sind zwei neue Konsolen er-
schienen, die PlayStation 4 und die Xbox
One. Die beiden Hersteller, Sony und
Microsoft, haben nicht am Marketingbud-
get gespart und feuerten aus allen Rohren,
um die neue Generation der Konsolen zu
bewerben. Die Vorberichterstattung, vor
allem auf der jihrlich veranstalteten E3-
Videospielmesse in den USA wurde in
jedem Medium tibernommen und grof§
aufgezogen. Die in Deutschland statt-
findende Messe ,,Gamescom® erhielt auch
wieder ein erhebliches Medieninteresse,
vor allem in Deutschland, wo Videospiele
im Allgemeinen weitgehend noch stief-
miitterlich behandelt werden. Und dann
war da noch dieses eingangs erwihnte

LGTA V<.

»Hype® ist eines der Stichworte, das viele
Medienvertreter magisch anzieht und
kaum ein Spiel weif$ das so gut auszuwer-
ten wie ,GTA V“. Um es klar zu formulie-
ren: Die Veroffentlichung von Videospiel-
Blockbustern wie ,GTA V* ist heutzutage
gleich zu setzen mit dem Kinostart eines
neuen ,Star Wars“-Filmes oder eines Ma-
donna-Konzerts in der Rockhal. Davon
zeugen sowohl die Menschenmassen, die
fiir ein solches Ereignis Schlange stehen,
als auch die umfangreichen Diskussionen
in den sozialen Medien vor, wihrend und
nach einer solchen Veréffentlichung. Die-
er ,Hype® um ein Videospiel ist nicht
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neu, die Ausmafle werden jedoch immer
grofler. Die Entwicklung von ,GTA V*©
hat mit geschitzten 265 Millionen Dol-
lar so viel gekostet wie die Produktion der
Herr der Ringe-Trilogie zusammen. Das
Spiel wurde 11 Millionen Mal in den er-
sten 24 Stunden verkauft und generierte
einen Umsatz von einer Milliarde Dollar
in nur drei Tagen. Das sind die Dimen-
sionen einer Industrie, die, zumindest was
die wirtschaftlichen Aspekte angeht, den
Kinderschuhen entwachsen.

Trotzdem tun sich Videospiele schwer,
aus der Klischee-Ecke herauszukommen:
Wihrend Gewalt oder sexuelle Inhalte
im Medium Film lingst etabliert sind,
wird regelmifig die ,Killerspiel“-Debatte
ausgepackt, wenn ein Shooter-Spiel bei
einem kriminellen Einzeltiter gefunden
wird. Videospiele werden weiterhin nicht
als Unterhaltungsmedium fiir Erwachsene
erkannt — und als Kunst oder Gegenstinde
der Kultur schon gar nicht.

Die fehlende Aufmerksamkeit fiir das
Medium Videospiele ist allerdings auch
selbstgemacht. Wihrend Umsatz und
Produktionskosten von Videospiel-Block-
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bustern mit denen der Filmindustrie
mithalten konnen, fehlt es der Industrie
noch an Mut, sich dementsprechend zu
vermarkten. Hollywood hat die Oscar-
Verleihung, Steven Spielberg und Leo-
nardo Di Caprio. Die Entwickler, Pro-
duzenten oder Programmierer von Vi-
deospielen kennt keiner auflerhalb der
Fanszene. Zu lange gab es Beriihrungs-
ingste mit anderen Kunstformen, zu
lange blieb die Videospielindustrie in ihrer
Ecke, aus der sie jetzt nur schwerlich her-
auskommt. Dass mittlerweile Schauspieler
ihre Gesichter und Stimmen fiir Video-
spielprotagonisten hergeben, stellt aktuell
immer noch die Ausnahme dar und Fern-
sehauftritte von Personlichkeiten der In-
dustrie wie etwa Shigeru Miyamoto oder
Sid Meier sind duflerst selten. Kurz: Den
Videospielen mangelt es an Gesichtern.

Dabei kann sich die Industrie eigentlich
gar nicht {iber einen Mangel an positiven
Markenfiguren beschweren. Pong, Pac-
Man und Lara Croft, das sind die Ikonen
des Mediums. Mario und Luigi ebenfalls.
Nintendo, PlayStation, Xbox, das hat
dann doch irgendwie jeder einmal gehort,
nur konkretes damit verbinden tun nur
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jene, die selbst damit in Kontake gekom-
men sind oder Kinder oder Jugendliche
bei sich aufwachsen sehen. Sind Video-
spiele doch eine Generationenfrage? Ist
Spielen nur etwas fiir Kinder? Wer spielt,
und was wird gespielt? Die Statistiken
sprechen eine klare Sprache: Akrtuellen
Statistiken des Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware und GSK zufolge
ist der durchschnittliche deutsche Spieler
32 Jahre alt. Gerade einmal 21 % der Spie-
ler sind unter 20 Jahre alt. Trotzdem lisst
sich nicht wirklich abstreiten, dass iltere
Generationen immer noch eine wesent-
lich distanziertere Einstellung gegeniiber
des neuen Mediums haben, was aufgrund
der recht jungen Entwicklungsgeschichte
an und fiir sich nachvollziehbar ist.

Dabei muss natiirlich auch die Frage ge-
stellt werden, wie stark sich das Medium
letztendlich von den bereits etablierten
Kunstformen unterscheidet. Der Film,
bezichungsweise das Fernsehen wird als
Leitmedium angesehen und als Standard
betrachtet.

Doch die meisten Videospiele haben ge-
geniiber ilteren Medien einen wesentlich
entscheidenden Vorteil: die Interaktion.

Ruckartig verindert hatte sich das Ver-
hiltnis mit dem Aufstieg des Internets, das
Interaktion zu einer Mindestvorausset-
zung erhob. Interaktivitic profilierte sich
dabei zu einem Schlagwort, das auch von
der Presse begierig aufgegriffen wurde.
Plotzlich mussten sich die alten, statischen
Medien anpassen, denn das Internet lief$
sich so schnell nicht mehr ignorieren. Die
Interaktion dient als Alleinstellungsmerk-
mal und wurde prompt durch allerlei uti-
licaristische Prigungen vereinnahmt. Die
Einstellung, Spiele seien niitzlich, um da-
mit pidagogische Inhalte zu vermitteln,
schldgt in die typische Kerbe des ,Spiele
sind was fiir Kinder” und bringen eigent-
lich keine zusitzliche Akzeptanz. Das Po-
tenzial des Mediums wird deshalb gerne
verkannt.

Genau hier scheint das Problem zu lie-
gen: Weder Auflenstehende noch Einge-
weihte wissen so richtig, wohin die Reise
geht. Vielleiche liegt auch in dieser, dann
doch sehr simplen Feststellung das Anstei-
gen des Interesses gegeniiber den neuen
Medien begriindet. Denn Film und Lite-
ratur haben unlingst bewiesen, dass der
Evolution keine wirklichen Grenzen
gesetzt sind. Umso faszinierender wirke

es dann, wenn gleich zwei Medien mit
dem gleichen Kern eine Revolution
vorbereiten.

Die Entwicklung geht dabei Hand in
Hand: Videospiele haben lingst die
Smartphones erobert und die neueste
Konsolengeneration verbindet sich mit so-
zialen Netzwerken, um Inhalte zu teilen.
Lingst sitzen wir nicht mehr alleine vor
dem PC und tauchen in virtuelle Welten
hinein, sondern spielen zusammen mit
unseren Freunden, oder mit Fremden am
anderen Ende der Welt. Durch die an Ge-
wicht gewinnende Rolle der ,,Gamifica-
tion“ verwischen die Grenzen zwischen
Videospiel, sozialen Netzwerken und Be-
trieben — was natiirlich nicht dabei hilft
das Medium als Kulturobjekt zu etablie-
ren, dafiir aber immerhin die Sichtbarkeit
und die Wertschitzung erhoht.

Die Artikel des Dossiers geben einen Ein-
blick in das mégliche Potenzial eines noch
jungen Mediums. Wichtig dabei ist, dass
weniger nach den richtigen Antworten, als
nach den richtigen Fragen gesucht wird.
Videospiele sind keine Nischenprodukte
mehr — sie sind Zeitvertreib, Kunst und
Industrieprodukt. ¢
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