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Zeit steht auf dem Spiel

Stefan Holtgen, Jan Claas van Treeck

»INach dem Spiel ist vor dem Spiel. “
(Sepp Herberger)

Vorwort

Manchmal sind es simple Bilder, wie das auf der vorigen Seite, die bei kri-
tischer Betrachtung einen Einblick in das komplexe Verhiltnis von Zeit und
Computerspielen bieten. Auf dem Bild zu sehen ist ein kleiner Bildausschnitt
aus dem Spiel LITTLE COMPUTER PEOPLE aus dem Jahre 1985 (der Schrift-
zug ,,Time to Play* wurde durch uns hinzugefiigt). Man sieht die Spielfigur,
die, nachdem der Spieler ihr den Befehl ,,PLAY WITH THE COMPUTER*
gegeben hat, ihren Computer ansteuert. Die Uhr tiber dem Computer laduft
wihrend des Spiels in Echtzeit; der Spieler muss zu Beginn des Spiels das
aktuelle Datum und die Uhrzeit eingeben. Die Jahreszahl kann dabei nur mit
den letzten beiden Ziffern iibergeben werden, was im letzten Jahrtausend den
sogenannten ,,Y2k Bug* verursacht, den wohl beriihmtesten Programmier-
fehler der Computergeschichte: Nach dem 31.12.99 erfolgt ein Zeitsprung ins
Jahr 00, weil fiir die Jahreszahl nur die ,,99* gespeichert und berechnet wird.
Ob sich das System nach diesem Sprung dann im Jahr 2000, 1900 oder sogar
0000 befindet, war oft unbestimmt.

Dem Spiel sieht man sein Alter und damit seine Zeitlichkeit deutlich an.
Die Patina des Historischen offenbart sich in der Grobheit und Farbarmut der
Grafikpixel sowie in der Zeilenrasterung des Bildes. LITTLE COMPUTER
PEOPLE wurde — wie alle Spiele seiner Zeit — auf Rohrenfernsehern oder
-monitoren mit Rasterstrahl-Verfahren gespielt. Diesen Displays haftet eine
Eigenzeitlichkeit an, die fiir die Programmierung solcher Spiele zeitkritisch
war: Die Zeit zwischen dem Zeichnen zweier Rasterzeilen wird vom Com-
puter genutzt, um rechenaufwendige (Spiel-) Routinen ablaufen zu lassen.
Ein taktgenaues ,Rennen* des Codes war erforderlich, um flimmer- und
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fehlerfreie Grafiken zu produzieren. Schon hier zeigt sich, dass die Zeit-
lichkeit von Computerspielen eben mitnichten allein ein narratives Element
auf der Spielerseite ist, sondern sich auf vielfiltige Weise ,,zwischen den
Zeilen* der Diskurse in der Technik selbst abspielt. Das Zeilenraster auf dem
Bild ist jedoch nur ein historisches Simulacrum: LITTLE COMPUTER PEOPLE
l4uft hier auf einem C64-Emulator. Lingst emulieren diese Programme nicht
mehr blofl den Ablauf von historischer Software, sondern die Idiosynkrasien
der Hardware gleich mit: eingeschrinkte Farbriume, Netzfrequenzunter-
schiede, Display-Eigenarten wie hier die Zeilenrasterung, Floppy-Motoren-
gerdusche und vieles mehr. Emulatoren sind damit wichtige Instrumente zur
Erzeugung historischer Authentizitit und zugleich Garanten fiir die Operati-
vitit von Computerspielgeschichte.

LITTLE COMPUTER PEOPLE ist iibrigens ein Spiel, das es sich zur Aufgabe
gemacht hat, die Mikrozeitlichkeit von Computerprozessen zu visualisieren:
Das kleine Ménnchen ist ein anthropomorphisierter ,,Computerfehler®, den es
zu hegen, pflegen und zu studieren gilt, um die Geheimnisse seiner Maschine
(des Computers) verstehen zu konnen. In dem (dargestellten) Moment, in
dem dieser personifizierte Fehler mit seinem eigenen Computer spielt,
emblematisiert sich fiir den menschlichen Spieler von LITTLE COMPUTER
PEOPLE eine Zeitfigur, die Computerprogrammierern als ,,Verschachtelung*
bekannt ist. Wie lange das Spiel(en) im Spiel dauert, ist allein von der ,,Lust*
der Spielfigur abhéngig, die auf der Codeebene natiirlich nichts anderes ist
als eine randomisierte Subroutinen-Zeitschleife innerhalb der ,,Main Loop*
des endlosen Gesamtspiels.

Der vorliegende Sammelband fokussiert alle diese und dariiber hinaus
weitere Aspekte der Zeit(en) im Zusammenhang mit Computerspielen. Um
diese Beziehung, die zwischen Spiel, dem Spielen, dem Spieler und den dazu
gehorigen Zeiten addquat fassen zu konnen, ist es notig, die bislang in die-
sem Zusammenhang erorterten Fragestellungen von Spielzeit, gespielter Zeit
und Geschichte(n) zu hinterfragen und zu erweitern. Ebenso miissen die
Phinomene und Techniken des Computerspiels, -spielers und -spielens einem
,durchdringenden‘ und kalten Blick unterzogen werden, denn Zeiten verber-
gen sich an vielfiltigen Orten. Es muss also gleichermaBen um Asthetik,
Wirkung, Nutzungsweisen, Kultur, Geschichte und Computer gehen, wenn
man einen umfassenden Blick auf die Zusammenhinge von Zeit(en) und
Computerspielen werfen will.

Ein Computer ist mehr als nur Hardware; es muss noch Software hinzu-
kommen, um aus der starren Struktur, der Architektur jene Maschine zu
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machen, die alle anderen Maschinen sein kann, ja erst durch die Software zu
diesen je anderen Maschinen wird. Damit dies geschehen kann, muss der
Hardware-Software-Verbund in Operation versetzt werden, indem ihm Ener-
gie zugefithrt wird. Die Operativitdt des Computers selbst ist sein Zeitkri-
tischwerden. Als dasjenige Medium, das alle anderen in sich aufnimmt, es-
kaliert er dieses zeitkritische Vermogen auf all seinen strukturellen Ebenen —
und nicht nur dort.

Zeit wird im Computer technisch realisiert, als kontinuierlicher Fluss von
Spannungssignalen durch Leitungen und Bauteile, als diskreter Takt im
Quarzbaustein, dem Taktgeber und den davon abhingigen elektronischen
Bauteilen. Diese vielfiltigen Zeit-Techniken operieren im Unsichtbaren,
unter der Oberfldache, damit sich dariiber abermals und vielfach Zeitliches er-
eignen kann. Der Ablauf von Programmen, ihre von internen Prozessen und
duferen Fingaben abhingigen Ausgaben ,zeitigen* dasjenige, was die meis-
ten unter dem Begriff Computer verstehen. Hier wird die Zeit fiir den Nutzer
spiirbar — etwa dadurch, dass sie angenehm schnell oder unangenehm lang-
sam vergeht (wie etwa bei Lade- und Verarbeitungsprozessen).

Computerspiele spielen mit der Zeit, indem sie sie als ,dramaturgisches*
Mittel einsetzen und sie damit unbewusst machen: Der Spieler soll die Zeit
nutzen, rechtzeitig handeln, schnell genug oder langsam genug sein, um sich
in den Takt des Spiels zu fiigen und damit dessen Ablauf in Gang zu halten.
Anders als in anderer Software sollen die Oberfldchenprozesse hier nicht
unmerklich schnell ablaufen, sondern merklich langsam, sodass sich der
Spieler in den Takt des Spiels einfiigen, mit ihm synchronisieren kann. Damit
diese Verlangsamung geplant einsetzt, bedarf es auf der Unterfliche des
Computers zeitkritischer Operationen, die Programmablauf, Fingabe und
Ausgabe von Daten und Signalen perfekt synchronisieren.

Diese vielfiltigen Zeiten, die auf der Unter- und Oberfliche des Com-
puters ablaufen, haben Konsequenzen fiir den Zeitbegriff des Computer-
nutzers, der Computergesellschaft und der Computerkultur. Das Computer-
Zeitalter ist damit auf verschiedensten Ebenen grundsitzlich pluri-temporal.
Insofern wundert es kaum, dass die theoretischen Zugriffe auf den Nexus
Computer, Zeit und Spiel so reichhaltig sind, denn den Zeiten im und am
Computer treten die Zeiten des Computers (als Geschichte), der Rezeption
und Perzeption (als Wirkungsforschung), der Gesellschaft, der Asthetik, der
Narration, der Diskurse, der Kultur und so weiter gegeniiber. Die Zeitana-
lysen von Computerspielen eréffnen also ein interdisziplindres und multi-
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methodisches Feld, wie die Beitrdge dieses Sammelbandes zu zeigen ver-
suchen.

Moglichst viele Zeitebenen vor und hinter den Schnittstellen des Com-
puter(spiel)s sollen deshalb in den folgenden Beitrigen vorgestellt werden.
Die Bandbreite reicht dabei von den Mikroprozessen innerhalb der Hardware
iiber die Zeitfiguren von Algorithmen, die Synchronisation von Nutzer und
System, die #sthetischen Zeiten innerhalb der Spieldramaturgie und der
Spielperformanz, die Spiele mit der Zeit des Computerspiels (wie sie sich
etwa in Speedruns zeigen), medienwissenschaftliche, philosophische, psycho-
logische und soziologische Zeitanalysen von Computerspielen und -spielern.

Uberblick

Wir haben die Aufsitze hierzu in drei Sektionen gruppiert. Unter Zeit-
Maschinen finden sich all jene Beitridge, die sich mit den Operationen von
Computerspielen auf der Hardware- und Software-Ebene befassen. In der
Sektion Zeit-Pfeile betrachten die Autoren Computerspiele unter ihrem
performativen Aspekt; dieser reicht von der unbewussten Steuerung mentaler
und physischer Prozesse durch die Zeitgaben des Computer(spiel)s bis hin zu
spielerischen Experimenten mit Zeitphiinomenen in den Asthetiken der Com-
puterspiele selbst. Unter Zeit- Punkte finden sich schlieBlich Beitriige, die sich
mit der Zeit der Computerspiele unter historischen, museologischen und ge-
schichtsphilosophischen Blickwinkeln befassen.

Zeit-Maschinen

Jana Fiedler liefert in ihrem Beitrag eine paradigmatische Begriffsdefinition
von Zeitphdnomenen im Computerspiel, weshalb dieser Beitrag den Band
erdffnet. Ausgehend von der Feststellung, dass die bisherigen Betrachtungen
der Game Studies die Zeit (etwa gegeniiber dem Raum) als phdnomeno-
logische und &sthetische Kategorie marginalisiert haben, unternimmt sie den
Versuch, die Vielfalt von Zeitformen zu kategorisieren und zu definieren.
Dabei erreicht sie schnell eine Grenze, der sich ,traditionelle* Game Studies
stets gegeniibergestellt sehen, wenn kommerzielle Spielsoftware ihr Unter-
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suchungsgegenstand ist: einen Einblick in den Programmcode zur Analyse
der Zeitphinomene, die in dessen Algorithmen stattfinden und von denen
ganz unterschiedliche Zeitoperationen der Hardware gesteuert werden. Die
Autorin zieht daher das Public-Domain-Spiel FREECOL zur Konkretisierung
ihrer Definitionen heran, bei dem sie mit einem Java-Debugger beispielhaft
verschiedene Programmteile analysiert.

Das populédre Spiel SPACE INVADERS aus dem Jahre 1978 ist zu einem
Ikon der Computerspielgeschichte geworden. Zahlreiche ,Mythen‘ ranken
sich darum — unter anderem auch solche, die mit dem Zeitverhalten des
Spiels zu tun haben. In Stefan Holtgens Beitrag wird das Spiel mit computer-
archiologischen Methoden daraufhin untersucht, welchen Einfluss die dif-
ferenten Zeitprozesse in Hard- und Software auf die Asthetik und das Game-
play nehmen. Dabei stehen die sukzessive wachsende Spielgeschwindigkeit
und der Spielsound im Zentrum. Die Frage, wie die verschiedenen Zeittech-
nologien des Spiels zum Gesamteindruck beitragen und auf welche Weise sie
die nachhaltige Popularitit von SPACE INVADERS mit begriinden, wird dabei
zu kléren sein.

Um technische Medien zu begreifen, muss man sie in ihrer Prozesshaftig-
keit — das heif3t in ihrer Zeitlichkeit — anerkennen. Ausgehend von dieser Pri-
misse unterziehen Thomas Niickel und Christoph Borbach den in Assembler
programmierten Zellularautomaten GAME OF MEMORIES als Medium im
Vollzug von der phidnomenologischen Ebene bis hinab zu den Spannungs-
wechseln in der Maschine einer medienarchédologischen Analyse. Um das
Programm und die ihm zugrunde liegende Hardware beobachten zu kénnen,
wird mit der Software WINARCADIA ein virtueller Instructor 50 emuliert. Das
Verhiltnis von Emulator und Originalmaschine bildet die Reibungsflidche, an
der sich medientheoretische Uberlegungen zum Verhiltnis von analog und
digital, grafischer Darstellung und technomathematischer Struktur entziinden.

Gegenstand von Bernd Ulmanns Betrachtungen sind die unterschiedlichen
Aspekte von Zeit, wie sie im Zusammenhang mit analogen Simulations-
techniken auftreten. Nach einer kurzen Einfiihrung in die Grundideen des
Analogrechnens werden unterschiedliche Zeitaspekte anhand einer praktisch
ausgefiihrten Man-in-the-Loop-Simulation erldutert. Den Abschluss bildet
ein Ausblick auf weiterfithrende Techniken wie riickwértslaufende Zeit, ad-
jungierte Differentialgleichungen und andere.

Thomas Schulz widmet sich der Zeit aus Sicht des Programmierers von
Computerspielen. Bei der Entwicklung von Spielen fiir 8-Bit-Computer ist
die Zeit immer eine wichtige (und in der Regel duBerst knappe) Ressource:
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Meistens steht dem Programmierer fiir seine Visionen umso weniger Rechen-
leistung zur Verfiigung, je schwicher das Computersystem (beziehungsweise
dessen CPU) ist. In seinem Beitrag soll die Entwicklung eines solchen
Spieles fiir Atari-Computer beleuchtet werden. Als Programmierer solcher
Systeme kommt man nicht umhin, sich Gedanken dariiber zu machen, wann
genau eine Aktion ausgelost werden muss. Hier miissen auf den Bruchteil
einer Mikrosekunde exakt die richtigen Werte in die richtigen Register der
vorhandenen Chips geladen werden, um hochwertige Grafikeffekte zu erzie-
len. Dies ist nicht trivial, weil der Spieler durch seine Aktionen eine fiir den
Programmierer unvorhersehbare zeitliche Beanspruchung der einzelnen Pro-
grammroutinen abfordert. Im Beitrag werden einige zeitkritische Momente
am Beispiel des 8-Bit-Atari-Spieles DIMO’S QUEST untersucht: Rasterzeit,
Bildschirmwiederholfrequenz, Interrupts, Zeitspriinge und die zeitkritische
Koordination zwischen den beteiligten Computerchips, bekannt als ,,Racing
the Beam®. Zunidchst folgt eine Beschreibung des Spiels, danach eine Er-
lduterung der Programmiertechniken zeitkritischer Ablédufe.

Zeit-Pfeile

Viele Computerspiele sind auch fiir den Spieler aufs Hochste zeitkritisch. Der
Spielerfolg hingt vom Timing des Spielers ab, seiner Fahigkeit, sich mit den
Spielprozessen passend zu synchronisieren. Ausgehend vom urbanen Gamer-
Mythos, dass beim gelungenen Spielen von SPACE INVADERS die Spielmusik
hinderlich ist, untersucht Jan Claas van Treeck die Frage nach Computer-
spielsound als eventuell rein korperliche Interaktion von Maschine mit dem
Korper des Spielers — als bisher unbeachteter Kanal des Spiels, der wahl-
weise gelingend oder stérend mit dem Spieler synchronisierend oder asyn-
chronisierend interagiert. Den theoretischen Uberlegungen wird zusitzlich
ein kurzer Uberblick iiber den Stand der empirischen Forschung in der
angewandten Psychologie und die Beschreibung eines aktuellen praktischen
Versuches zu Sound und Computerspiel, basierend auf den theoretischen
Uberlegungen, zur Seite gestellt.

Multiplayerspiele haben sich rasant professionalisiert. Tobias Kiihnes
Beitrag entwirft die Figur des Profis als jemanden, der die Zeitlichkeit des
Spiels samt seiner kindsthetischen Anforderungen gemeistert hat. Die Zeit-
lichkeit eines Spiels, so sein Vorschlag, ist durch eine Analyse seiner spezi-
fischen Zeitstrome zu verstehen. Drei solche Zeitstrome sind der chronische
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(Schnelligkeit), der kairische (Timing) und der peripetische (Umschwung).
Sie werden an zwei Spielen — WARCRAFT 3 und DOTA 2 — beispielhaft her-
ausgearbeitet. Dieser Beitrag soll drei Dinge liefern: einen priziseren, jedoch
nicht-schematischen analytischen Ansatz zum Verstehen der Zeitlichkeit von
Multiplayerspielen; einen Beitrag zur Kontroverse, ob professionelles
Gaming ein Sport ist, in dem der Profi (jemand, der die Zeitstrome des Spiels
gemeistert hat) als eigene Figur dem Sportler gegeniibergestellt wird; sowie
eine Anerkennung der ungeheuren (Zeitmanagement-) Fihigkeiten, die fiir
professionelles Gaming nétig sind.

Der Beitrag von Sebastian Standke soll einen Versuch darstellen, das
Phinomen des Speedrunnings sowie dessen Kulturgeschichte néher zu erldu-
tert. Dafiir ist er in zwei Teile gegliedert. Im ersten Teil werden verschiedene
Planungsaspekte vorgestellt, die Motivationen erklidrt und die wichtigsten
Einzelkategorien von Speedruns erldutert. Auch ein kurzer Abriss der dazu-
gehorigen Popularisierungsgeschichte ab 1993 soll dabei geliefert werden.
Diese Grundarbeit ist notwendig, um dann im zweiten Teil die These zu
belegen, dass elektronische und digitale Spiele schon immer Medien waren,
die das Spiel mit der Zeit selbst herausgefordert haben. Dabei soll gezeigt
werden, dass sich die historischen Grundlagen der Speedrunning-Praxis nicht
erst ab den 1990er-Jahren verfolgen lassen, sondern dass sich diese konti-
nuierlich seit den 1940er-Jahren mitentwickelt haben.

Spiele sind nicht nur meist in der einen oder anderen Form zeitkritisch, sie
konnen Zeitexperiment sein. Tim Otholds Beitrag nimmt DOTA 2, einen Ver-
treter des sehr erfolgreichen und ebenso wissenschaftlich unterbehandelten
MOBA-Genres (Multiplayer Online Battle Arena), als ein solches Zeitexpe-
riment beziehungsweise als Teil der Konfiguration frither experimental-
psychologischer Reaktionszeitmessungen und anderen Varianten solcher
,Hirn-Zeit-Experimente‘ in den Blick. Neben einer grundlegenden Darstel-
lung von DOTA 2 und einer Erkundung, welche unterschiedlichen Formen
von technischer, bewusster und unbewusster sowie geschichtlicher Zeit in
Spielen wie DOTA 2 konvergieren, bedeutet dies eine Auseinandersetzung mit
der philosophisch relevanten ,Bewusstseinsliicke®, die sich im Gefiige aus
digitalem Spiel, Zeit und Spieler nun technisch zu wiederholen scheint und
darin das Potenzial eines sensibilisierten Umgangs mit gegenwirtigen Me-
dientechnologien bietet.

Der Beitrag von Federico Alvarez Igarzdbal beschreibt und analysiert ein
bisher unbeachtetes Phinomen bei Video- und Computerspielen. Der Prozess
des wiederholten Spielens von Spielsegmenten durch die Mdglichkeit des
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Abspeicherns und erneuten Ladens, bis ein vom Spieler erwiinschtes Ergeb-
nis erspielt wurde, wurde in der Forschung mehrfach diskutiert. Federico Al-
varez Igarzdbal nennt diesen Mechanismus den ,,Groundhog Day Effect*
(GDE). Nachdem der Spieler einen abgespeicherten Spielstand 14ddt, wird die
Zeit angehalten und im buchstédblichsten Sinne neu gestartet, diesmal aller-
dings mit dem Bewusstsein des Spielers um die noch kommende Zukunft der
Spielfigur, die diese nicht besitzen kann. Diese Wissensdiskrepanz zwischen
Spieler und Spielfigur resultiert in einem paradoxen Verhalten der Spielfigur.
Mit Juuls Modell des ,,time mappings* beschreibt der Beitrag den GDE und
erweitert gleichzeitig Juuls Modell. Eine Analyse legt offen, wie sich das
Paradox entfaltet oder in einigen Féllen nicht als Paradox auftritt. Eine
mogliche Typologie von Losungen des Paradoxes wird anhand von konkreten
Spielbeispielen vorgeschlagen.

Zeit-Punkte

Nach Carsten Lucafien basieren Computer- und Videospiele auf formal-
operativen Codes, die als reguldre beziehungsweise kontextfreie Gramma-
tiken in eine Chomsky-Hierarchie eingeordnet werden konnen. Am Beispiel
der bei frithen Genre-Klassikern wie SPACE INVADERS oder PAC-MAN noch
konvergierenden Spiel- und Erzéhlzeit wird deutlich, dass die Komplexitét
des Codes den Grad der Kontextualisierung — die Performanz — determiniert.
Die Selbst-Beschrinkung auf ein linear-konvergierendes Zeitverstindnis war
dabei den begrenzten technischen Moglichkeiten der 1970er-Jahre geschul-
det. Noch vor der Marktdurchdringung leistungsstirkerer Prozessoren sowie
sinkender Speicherpreise ermoglichte das erstmals in Titeln wie OREGON
TRAIL nachweisbare Aufbrechen der Spielzeit-Erzihlzeit-Konvergenz (,,in
time*) einen hoheren Kontextualisierungsgrad. Es fand seine maximale Aus-
pragung in Amsofts 1984 vorgelegten ROLAND IN TIME, in dem wesentliche
Elemente spiterer Open-World-Games bereits angelegt waren (,,out of
time*).

Manuel Giinther widmet sich Uchronien und Alternativgeschichten. Diese
zdhlen zu den Standards der neuzeitlichen Erzéhlfiktionen. Sowohl Literatur
als auch Film erforschen immer wieder, welche Folgen historische Ereignisse
gehabt hitten, wiéren sie anders verlaufen. Auch Computerspiele mit dieser
Priamisse gibt es reichlich. Die Besonderheiten des Mediums bringen es dabei
mit sich, dass hier Alternativgeschichte spezifisch konstruiert wird. Der
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vorliegende Text erortert diese Eigenarten anhand des klassischen Point-and-
Click-Adventures DAY OF THE TENTACLE. Dabei tritt hervor, dass das Spiel
mit der Geschichte mitbringt, was in fritheren Erzdhlmedien nicht typisch
war: Die alternative Geschichte wird durch das Spielen iiberhaupt erst her-
gestellt.

Fiir Nina Griinberger und Christian Leineweber lassen sich sowohl Zeit
als auch Raum als kulturell konstruierte Kategorien begreifen, die somit auch
immer gesellschaftlichen Transformationsprozessen unterliegen. Alltdgliche
und gewoOhnliche Abstraktionen von Zeit — wie zum Beispiel jene in vergan-
gen, gegenwirtig und zukiinftig oder in gestern, heute und morgen — sind
demzufolge zwar logisch nachvollzieh- und durch Erfahrungen begriindbar,
doch werden sie gerade durch gegenwirtige sozio-kulturelle Strukturen
herausgefordert. So lassen sich in Gesellschafts- und Zeitdiagnosen einerseits
Hinweise darauf finden, dass sich soziokulturelle Strukturen und damit auch
Zeit und Raum zunehmend verfliissigen, und andererseits Warnungen heraus-
lesen, die eine immer weiter voranschreitende Beschleunigung des sozialen
Lebens in ein kritisches Licht riicken. Zeitgleich scheinen das Spiel im All-
gemeinen und Computerspiele im Besonderen eine immer zentralere Stellung
in unserer gegenwdrtigen Kultur einzunehmen. Indem sie per definitionem
besondere Momente, Einbriiche oder Einriickungen im eigentlichen, all-
tiglichen Zeitverlauf darstellen, offenbaren sie eine Art virtuellen Riickzugs-
ort, an dem Zeit weiterhin in den bisher bekannten Verstindnisarten und der
damit implizierten kategorialen Abfolge erfahrbar bleibt. Angesichts dessen
fragt der Beitrag danach, ob (Computer-) Spiele als Antwort auf eine sich
verfliissigende Gesellschaft und ein sich beschleunigendes soziales Leben
gelesen werden konnen.

Arno Gorgen untersucht das Computerspiel PLAGUE INC. (Ndemic
Creations 2014), bei dem es sich um ein Strategiespiel handelt, in welchem
der Spieler einen Krankheitserreger mit dem Ziel entwickelt und modifiziert,
die gesamte Weltbevolkerung auszurotten. Als Gegengewicht ist eine Heil-
mittelentwicklung durch die Weltbevolkerung installiert, die ab einem ge-
wissen Punkt der offentlichen Sichtbarkeit des Erregers initiiert wird. Das
Spiel arbeitet dabei auf vielfachen Ebenen mit evolutionistischen und epide-
miologischen Wissensformationen und -narrativen. Diese sind in eigene
Konzepte von Zeit eingebettet, die einerseits auf dem Verstindnis der je-
weiligen Wissenschaftskultur fuen, andererseits funktional in die Spielme-
chanik implementiert sind. Die konzeptionelle Verschrankung von medikalen
Theoremen (Evolutionismus, Epidemiologie und Public Health) und tempo-
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ralen Prozessen und Darstellungsformen auf &sthetisch-narrativer und auf
spielmechanischer Ebene zu ergriinden, soll Ziel des vorliegenden Beitrags
sein.

Als Direktor des Berliner Computerspielemuseums fokussiert Andreas
Lange das Computerspiel als historisches Objekt und problematisiert in sei-
nem Beitrag die Archivierungsarbeit, die mit diesem speziellen immateriellen
Kulturgut verbunden ist. Es unterscheidet sich namlich maBgeblich von
anderen Spielen (und deren Mdoglichkeiten der Musealisierung): ,Go‘ und
,Backgammon* gehoren zu den éltesten uns bekannten Spielen und obwohl
ihr Ursprung weit vor der Zeitenwende liegt, konnen wir diese Spiele auch
heute noch ohne Probleme spielen. Ob das mit den Spielen, die unsere Zeit
hervorgebracht hat, den digitalen Spielen, ebenfalls in Zukunft méglich sein
wird, ist noch nicht ausgemacht. In seinem Beitrag beschreibt Lange einer-
seits die Besonderheiten und Schwierigkeiten der Bewahrung komplexer
digitaler Artefakte und zeigt andererseits Ansitze auf, wie die Spiele auch
zukiinftigen Generationen zugénglich gehalten werden konnen.

Fragt man nach &sthetischen Zeitformen des Computerspiels, so ist man
offensichtlich mit einer Vielzahl solcher Formen konfrontiert. Der Beitrag
von Daniel Martin Feige schligt vor, die Einheit des Computerspiels nicht
auf der Ebene manifester Zeitformen zu suchen, sondern auf der Ebene der
Beziehung von Computerspielen untereinander im Sinne der immanenten
Geschichtlichkeit dessen, was das Computerspiel ist. In drei Schritten wird
diese These entwickelt. Im ersten Schritt wird der Begriff der &sthetischen
Zeitlichkeit der Erfahrung von Computerspielen erldutert und zugleich fiir
ihre Irreduzibilitdt argumentiert. Im zweiten Schritt wird negativ gezeigt,
dass die Einheit des Computerspiels auf der Ebene manifester Zeitformen
nicht begreiflich zu machen ist. Im dritten Schritt schlieflich wird positiv
anhand des Schlagworts der retroaktiven Zeitlichkeit gezeigt, dass sie auf der
Ebene des Beitrags der einzelnen Computerspiele fiir eine Bestimmung
dessen, was Computerspiele insgesamt sind, gedacht werden kann.

Wolfgang Ernst hat die Beitrige dieses Sammelbandes gelesen, bevor er
in seinem Nachwort zugleich ein Resiimee und eine kritische Wiirdigung
vornimmt. Von der Warte des Medienarchéologen zeigen sich hinter den
unterschiedlichen Zugédngen zu den Zeiten in Computerspielen verschiedene
Haltungen gegeniiber dem Medium. Davon ist eine den narratologischen
Traditionen verpflichtet, welche Zeit als Motiv und Dispositiv des Spiels und
Spielens werten. Hierbei wird der Anteil der ,realen‘ Zeiten, die in der
Maschine statthaben, bewusst ausgeblendet, um Computerspiele in eine
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Tradition von Erzdhlung zu riicken, die zwar auch das Spiel mit der Zeit
selbst integriert, die eigentliche Eskalation jedoch verpasst: die Frage, wo in
Computerspielen technische Zeitprozesse jenes Apriori begriinden, das das
Spiel mit der Maschine erst ermdglicht und den Spieler beziehungsweise
seine Zeit zugleich in das Spiel (mit der Maschine) integriert. Die besondere
Bedeutung des Computerspiels zur Offenlegung temporaler Prozesshaftigkeit
des Computers, des Spielers, aber auch der Zeitésthetiken von Software (auf
ihrer Ober- und Unterfldche) zeigt sich allerdings in allen Beitrdgen, wes-
wegen Computerspiele einmal mehr als populdre Paradebeispiele akademi-
scher Analysen gewertet werden miissen — nun auch fiir medientheoretische
Zusammenhinge.
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manbasis. Gegenwirtig geht er einem Studium der Medienwissenschaft nach.

Stefan Holtgen, Dr. phil. (Jahrgang 1971), studierte zwischen 1996 und 2000
Germanistik, Philosophie, Soziologie und Medienwissenschaften an der Frie-
drich-Schiller-Universitit Jena. 2009 promovierte er mit einer Dissertation
iiber ,,Medien- und Gewaltdiskurse im authentischen Serienmorderfilm* an
der Rheinischen Friedrich-Wilhelms-Universitéit in Bonn. Seit 2008 lebt und
arbeitet er in Berlin als freier Journalist und Publizist sowie seit 2011 als Wis-
senschaftlicher Mitarbeiter am Lehrstuhl fiir Medientheorien des Fachgebiets
Medienwissenschaft der Humboldt-Universitidt. Dort betreibt er ein For-
schungsprojekt zur Archiologie der frithen Mikrocomputer und ihrer Pro-
grammierung, das zugleich Dissertationsprojekt am Lehrstuhl fiir Informatik
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Geschichte - 9-11, 13, 15-17, 22, 54,
56, 73, 76, 149, 151, 187, 194, 201,
204 f., 208, 213-216, 260-270, 273
(FN 1), 318, 338-340, 344, 348, 350,
352 1., 355-358

Geschichtlichkeit - 18, 323 f., 336, 343,
351

Geschwindigkeit - 13, 30, 32, 34, 61,
64-66, 100 f., 107, 111 f.,, 146, 161,
187-189, 192, 194, 200 f., 205, 210,
214 f., 220, 249, 253, 298, 304, 307
bis 309, 318, 343, 345f., 352

Gesellschaft - 11, 17, 29, 36, 212 (FN 7),
264, 272-277, 280-295, 300, 302,
310f.

Gibson, William - 261

Gleichurspriinglichkeit - 344

Grafik - 91., 14, 31, 36, 44, 61-63, 66 f.,
76, 78, 83, 85, 120-131, 140, 191,
252 1., 255,257, 322, 332, 344, 347

Groundhog Day Effect - 16, 225-247,
349

,,Guinsoo - 176 (FN 6)

Gumbrecht, Hans Ulrich - 155, 160, 168
(FN 2), 169 (FN 3)

Higinbotham, William - 95, 148, 195
Hoelzer, Helmut - 102 f.

HP-2100 - 254

Hughes Aircraft - 177

1

IMPERTUM ROMANUM - 262-264, 268
(FN 2)

Infernal Bytes - 122

Infocom - 250, 327

Innovation - 172, 193, 196 ., 201, 290

Intel - 59, 253

Intensivitit - 284 f., 287, 290

interaktives Storytelling (interactive
storytelling) - 240

Interface/Interfacing - 32, 52, 71 f., 78,
163, 234, 304 ., 335, 344 f.

Interrupt - 14, 57, 59, 61-63, 66, 120,
133, 229, 233, 348

INTERSTATE 76 - 262

Ischutin, Danil ,,.Dendi* - 166, 178

H

HALF-LIFE - 226 f.
Hancock, John - 267
Hanslick, Eduard - 155f.

Hardware - 10-13, 33, 35, 36, 40, 43
(FN 6) bis 45,521, 56f., 61 (FN 11,
FN 12), 64 f., 67,71f., 80, 82, 85,
96, 123 f., 128, 130f., 133, 140,
1501, 217, 249 1., 253, 314-317,
330, 345, 350

HEAVY RAIN - 239-241
Heemskerk, Joan - 327
Heine, Heinrich - 260
Heinemann, Bill - 203, 254 f.
Hermeneutik - 340, 345, 348

J

Java - 13, 38, 42 (FN 6), 350
Jefferson, Thomas - 267

Juul, Jesper - 16, 31 f., 169-171, 179 f,,
183 f., 212 (FN 7), 221, 227 f.

K

kairisch/kairotisch - 15, 171-178, 347
KEEP - 320, 345

Keichel, Christian - 148 f., 151 f., 154,
157

Kelvin, Lord - 99, 108
Kontextualisierung - 16, 250 f., 351
Kracht, Christian - 261
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Krankheit - 17, 196, 219 (FN 11), 255,
296, 299-311

Kulturgeschichte - 15, 187, 201

Kunst - 54, 78, 120, 140, 155, 273 (FN
1), 281 (FN 6), 297, 324-328, 330,
336-340, 344 f.

Kybernetik - 71, 82, 86, 146 f.

L

laden (load) - 14, 16, 38, 60, 77, 81, 83,
86, 135, 138 f., 151, 192, 225-243,
249, 252, 265, 316, 322

LEAGUE OF LEGENDS - 207 f., 213 (FN 8)

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER - 235,
244

Level Design - 238, 240
LucasArts - 266

Lucasfilm - 332

Ludologie - 28, 169, 180, 346, 347

M

Mac/Macintosh - 137

Magnavox Odyssey - 250 f., 254, 258,
318

MAME-Emulator - 54
Man in the Loop - 95 ff.
MANIAC MANSION - 266

Maschinensprache - 43, 80, 120, 134 bis
136, 138

Maschinenzeit - 42, 108, 117

Mathematik - 24, 166, 181, 357

Maturana, Humberto - 156 . 160

McCarthy, John - 74

Medienarchéologie - 13, 23, 52, 93, 163,
348, 350-352, 355

Medientheorie - 13, 19, 23, 49, 351, 355,
357,358 f.

Meretzky, Steven - 327
METROID - 200, 202 f.

MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR -
233, 241, 246

Mikroprozessor/Prozessor/CPU - 14, 16,
34 1., 42-45,48¢., 52, 56, 59, 61, 75,
79-81, 120, 130-140, 249-251, 344,
347,352

Minnesota Educational Computer Con-
sortium - 255

Mitchell, Billy - 198
MOBA - 207 f., 213, 220-222, 224, 358
Mobygames - 319 (FN 5)

Modell - 16, 85 f., 97-99, 103, 122, 124,
170 £, 179, 224, 284, 304-306, 309,
3341, 348

Moderne/modern - 73, 273, 281, 285,
290, 300, 358

Moore, Alan - 261

Museum - 18, 263, 320, 321, 345, 355

Musik - 14, 47, 58, 63 f., 66, 131, 144 f.,
147-153, 155 f., 160-164, 255, 257,
325-328, 346 f.

Musil, Robert - 166, 262

N

Namco - 53, 198

Neumann, John von - 78, 85, 96, 344,
348

Nintendo - 131, 193
Nishikado, Tomohiro - 54, 57, 145, 253
Nostalgie - 56, 68, 193, 344, 252, 364

()

OPERATION FLASHPOINT - 262
operativ - 11, 22 ff., 52, 56, 73, 88, 155
bis 161, 163 f., 171, 192, 249 f.,
252-254, 258, 345, 350,353, 356

operativer Code - 156, 253
Organisation 221, 320, 328
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P

PAC-MAN - 16, 54, 197 £., 202 £., 230,
251, 253 1., 259, 263

Paesmans, Dirk - 327
Pandemie - 306
Paradox - 16, 225, 231244

Parallelitit - 26, 34, 87, 98, 170, 266,
344, 351

PC - 122, 137, 296, 321
PEDITS - 196

Performanz - 12, 16, 36, 249 f., 253 f.,
256

performativ - 12, 24, 31, 33, 35-37, 45,
47, 68, 249-252, 258, 350, 352 1.,
356

peripetisch - 15, 171f., 174-178

Pflug, Nolan - 193

Pharmakologie - 219-221

Philbrick, George A. - 103

Physik - 23, 25,29, 33, 54, 61, 73 f., 86
bis 88, 91, 93, 97-99, 130, 192, 195,
276,297, 301, 321, 348

Pias, Claus - 46, 67, 74, 86 f., 154, 181,
205 f., 214-218, 221, 266

PLAGUE INC. - 296-311

PLANETFALL - 327

PONG - 52, 214, 251, 318

Postmoderne - 79, 280, 288, 292-294

PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME -

235,237-239, 244
Problemzeit - 106 f., 348
Professionalisierung - 14, 176, 180
Profi - 14 f., 166, 168-170, 172, 174 bis
177, 179-181
Programmiersprache(n) - 26, 43, 79,
132,249
Programmierung - 9, 47, 49, 52, 58, 66,
101, 108, 120, 128, 131, 136 f.,
140 f£., 188, 249 f., 301, 349, 358

Psychologie - 14, 23, 29, 156, 158, 160,
162-165, 205 f., 213 £., 220, 238,
293, 346, 355

Public Health - 17, 296 £., 299-310

Y

QUAKE - 192 f., 200, 228
Quellcode - 32 f., 38-43, 136, 348, 350

R

Radar - 76, 77 f., 86 ., 90

Ranke, Leopold von - 262

Ransmayr, Christoph - 261

Rasterstrahl - 9 f., 62 f., 128—133, 139

Raum - 12, 17, 22, 73, 76, 78-80, 88-91,
146, 148, 169 (FN 3), 179, 195, 251,
256 1., 264 1., 272,275, 280-292,
297-300, 307, 324, 344

Raumschiff - 55, 108-116, 195, 253
Rawitsch, Don - 255
Reaktionsgeschwindigkeit - 205, 346
Reaktionszeit - 15, 158, 205f., 213-215
RED ALERT - 262

Rekord - 189-193, 197 f.

Rekursion - 25 f., 77, 258, 348
Relativititstheorie - 276 (FN 3)
Retro-Computing - 344, 351

Retro - 55 1., 96, 120, 137, 144, 150,
324,338, 352

Rhythmus - 331, 67, 87, 146 f., 150f,,
153, 155-164, 280 f., 290, 304, 308,
347,352 1., 357

Riot Games - 207

ROLAND IN SPACE - 256

ROLAND IN THE CAVES - 256
ROLAND IN TIME - 16, 248, 256258
Ross, Betsy - 269
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S

ST ALKER.: 262

Schaltkreis - 29, 52, 54, 64, 66, 250

Schenkhuizen, Manuel ,,Grubby* - 175

Schleife - 10, 13, 26, 28, 33, 35, 39f.,
59-61, 66, 95, 111, 116, 133 (FN 2),
1391, 140, 151, 226, 236 f., 265,
349, 351

Sega - 193

Selbstreferenz - 366

SHADOW WARRIOR - 232

Signalzeit - 33

Signetics Instructor 50 - 13, 71f., 79,
81f.

SMCITY - 32, 228

Simulation - 13, 311, 55, 68, 74,95 f.,
99, 103, 107-118, 182 f., 194 f.,

234 1., 296, 299-304, 347 f.

SNAKE - 77

Sobchack, Vivian - 350 f.

Software - 1013, 19, 33, 35, 38, 40, 43,
52f1.,55f., 61,65-67,71,79-82, 92,
137, 168, 214, 228, 234, 245 1.,

249 1., 256, 259, 271, 281, 300, 317,
341, 345, 359

Sonifikation - 88, 90 f., 347
sonisch - 91, 150, 159, 347, 353
Sound Studies - 159

Sound - 13 f., 59-61, 64-66, 147-164,
257,290, 326 f., 330, 347, 353

SPACE INVADERS - 13 f., 16, 52-69, 144
bis 153, 157f., 161f., 165, 227,
2301, 246, 251-254, 259, 263, 271

SPACEWAR! - 74, 108, 195

Spannung - 151 f., 154, 157, 208, 287
bis 289, 300, 310

Spannung (fechn.) - 11, 13, 64, 81, 87,
91, 103, 350

Speedrunning - 12, 15, 187-202, 346

Speicherstand (save) - 225-243, 265

Spielmechanik - 199, 211, 213

Spielmusik - 14, 148

Spieltheorie - 75, 213

Spielzeit - 10, 16, 30-33, 36, 46, 170,
189 1., 199, 207, 210-212, 254, 257,
272,292, 346, 349, 351 f.

Spielzustand - 16, 214, 227, 229, 231 bis
234,242,252, 265

STAR WARS - 54

STARCRAFT 2 - 168, 171, 208, 332-334

Steam - 207

Sterling, Bruce - 261

Strom (techn.) - 45, 86, 88

SUPER MARIO BROS. - 198, 201, 337 {.

Symbol/symbolisch - 25-28, 59, 81, 86 f.,
104, 106-108, 151, 197, 230, 267,
269 f., 279, 306, 344, 346-348, 350

Synchronisierung - 11, 14, 25, 46, 58,
61f., 148 f., 1551, 158, 161f., 300,
347

Taito - 54, 59, 227

Takt - 11, 26, 45, 347

Taktgeber - 11, 34, 59

Taktung - 249, 252, 254

TEMPEST - 321

Tempo - 58, 200, 304

Temporalitit/temporal - 11, 19, 25 f., 29,
35, 49, 56, 86, 144, 182 f., 206, 218,
220-222, 225,227,229, 2311,
244 f., 296 £., 300, 346, 349, 350f.,
353,357

TENNIS FOR TWO - 96, 148, 150, 195, 214
TETRIS - 54, 161 f., 165, 205, 230

Texas Instruments - 54

THE LEGEND OF ZELDA - 188, 199

THE OREGON TRAIL - 16, 195 f., 201,
254-259

Time Mapping - 227 f., 349
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Timer - 60, 191, 212

Timerchip - 64 f., 348

Timing - 14 f., 65, 131, 137, 146, 159,
163, 168, 170, 177, 179

TIN SOLDIER - 74 f.

TOTAL ANNIHILATION - 332, 334

Training - 167, 169, 181, 212, 214, 221

Turing - 344

Turingmaschine - 354, 358

Wissenschaft - 15, 23, 28 f., 93, 96, 146,
154, 206, 208, 220, 274, 288, 296,
299, 301f., 304, 309 1., 319, 349, 351

WORLD IN CONFLICT - 252

Wundt, Wilhelm - 156, 158-160, 205,
215

U

Uchronie - 16, 260-262, 271

Y

Yerkes-Dodson - 161 f.

| 4

Valve - 168, 177, 208 f., 215, 226, 327
Vico, Gianbattista - 350
Virtualisierung - 317, 345

w

Wahrnehmung - 23-27, 30, 33, 47-49,
56, 61, 79, 90, 159, 205, 211, 215,
218f., 221, 276-280, 283-287, 290
bis 301, 312, 326, 344, 346, 348, 354

WARCRAFT 2 - 332

WARCRAFT 3 - 15, 168, 172-177, 182,
184, 208,

Washington, George - 268

Wendel, Jonathan ,,Fatallty* - 167
(FN 1)

Wiener, Norbert - 86, 91, 146, 350
Wilkes, Maurice - 74, 94

Williams, Frederic Calland - 76 ., 82, 85
Williams, Pharrell - 161

Williams Tube - 76 f., 82, 85
WINARCADIA - 13, 71-73, 79, 82, 84
Windows - 41, 49, 137, 319

V/

ZAK MCKRACKEN - 332
Zeichensatzgrafik - 125-127
Zeitachse - 25, 32, 46, 70
Zeitbegriff - 11, 29, 345 f., 350, 352
Zeitebene - 12, 22, 290, 314, 353

Zeitexperiment - 15, 204, 206, 216 f.,
352

Zeitkritik/zeitkritisch - 5, 9, 11, 14 f., 24
bis 28, 30, 46, 48 ., 68, 70, 79, 85,
871.,91-93, 120 f., 146, 155, 159 1.,
170, 173, 211, 214, 331 f., 343-347,
351, 353

Zeitlichkeit - 9 f., 13-15, 18, 26, 29, 45,
47,70, 85, 88f., 91, 146, 168-171,
177 1., 180, 184, 275, 288, 290 f.,
323-330, 335, 338, 345-353

Zeitpfeil - 35, 116-118, 348

Zeitreisen (time travel) - 229, 260 f.,
266, 268

Zeitschleife - 10, 265

Zeitsprung - 9, 14, 29, 31, 120

Zeitstrom - 171-181

Zeitverhalten - 13, 108, 253,

Zeitverhdltnis(se) - 24, 27, 32, 36, 276,
287, 349, 356

zelluldrer Automat - 13, 70, 72-78, 80,
84 f., 88-90, 93, 310, 347

Zuse, Konrad - 73, 86



