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dem Amoklauf in Minchen in einem Einkaufszentrum im Juli
2016 aulRerten sich Behordenvertreter und Ermittler sehr
besorgt Uber offensichtliche Korrelationen zwischen dem
Medien-Spielverhalten jugendlicher Téater und ihren spéateren
Verbrechen: So habe der 18-jahrige Straftater regelméalig
Counter-Strike gespielt (vgl. Feuerbach/epd 2016; dpa 2016).
Die Debatte um mdglicherweise schadliche Wirkungen von
Ego-Shootern ist nicht neu; schon im Nachgang des
Amoklaufes von Winnenden entbrannte sie heftig, nur um kurz
danach wieder beilaufig zu versanden. Eine valide Beurteilung
der tatsachlichen Zusammenhange ist wahrlich nicht einfach,
zumal wissenschaftliche Studien widersprichliche Ergebnisse
liefern (vgl. Etchells et al. 2016: 6f., Willoughby et al. 2012).

Ahnlich kontrovers wurde zeitweilig die kinstlerische
Bedeutung digitaler Spiele diskutiert. Sah man sie zunachst
als profitable Produkte einflussreicher Hersteller, die den
Freizeitmarkt der Gegenwart pragen, war in der Folge zu
konstatieren, dass Video-, PC-, Konsolen- und mobile Spiele
zunehmend eigene Segmente im etablierten Kulturbetrieb
eroberten: Immerhin zeigten namhafte Museen bereits Video-
und PC-Spiele in Sonderausstellungen: Zu ihnen gehorten
2012 das Smithsonian American Museum of Art in Washington
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sowie 2014 das ZKM in Karlsruhe. Mittlerweile wurden sogar
spezifische Dauerausstellungen eingerichtet, darunter das
Museum of Art and Digital Entertainment in Kalifornien. Neben
dem Computerspielemuseum in Berlin (seit 2011) befindet
sich in Dortmund das Deutsche Museum der digitalen Kultur
im Aufbau. Schon im Jahr 2008 war GAME, der
Bundesverband der Entwickler von Computerspielen, in den
Deutschen Kulturrat aufgenommen worden. Und schliel3lich
werden in wissenschaftlichen Publikationen zunehmend
Eigenarten von Computerspielen und deren Einflisse auf
kinstlerisches Arbeiten untersucht (vgl. Schwingeler 2014;
Feige 2015).

Der bereits 2014 erschienene Band Push > Start — The Art of
Video Games stimmt ebenfalls in den Chor der Spielekunst-
Promoter ein. Darauf deutet nicht allein die asthetische
Konfiguration des Buches hin, die offenkundig an
verschiedene Sinneskanéle des Rezipienten appelliert: Bereits
das quadratische Format 28,3 cm x 28,3 cm erscheint
aulRergewdhnlich, ist aber ein Verlags-Standard. Mit 380 Seiten
prasentiert sich das Druckwerk zudem gewichtig, im wahrsten
Sinn des Wortes. Auf der Buchvorder- und Ruckseite wurden
durch Pragedruck taktil und visuell erfahrbare, pixelige
Rasterstrukturen geschaffen, die — weil3 auf schwarzem
Hintergrund — ein Alien aus dem Videospiel Space Invaders
zeigen. Vor allem die Bild-Text-Relation des Buches, die den
Akzent eindeutig zu Gunsten der zahlreichen, Uberwiegend
ganzseitigen Abbildungen verschiebt, bedient klar die visuelle
Wahrnehmung. Allerdings fuhrt die Vinyl-Schallplatte, die am
rickwartigen Buchdeckel in einem Umschlag beigeflgt ist, mit
acht Soundtracks populéarer Games als integraler Bestandteil
der Publikation, den multisensuellen Ansatz fort. Sie gentgt
damit ganz dem Verlagsanspruch.

Autor Stephan Gunzel ist Professor fir Medientheorie an der
Technischen Kunsthochschule in Berlin. Seine Textbeitréage,
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speziell die finalen Ausfihrungen (S. 370-379), erweisen sich
als eigentlich Uberflissige Argumentation fur den Kunst-
Charakter des hier vorgestellten Spielegenres; schlieldlich
hatte der internationale Kulturbetrieb bereits Fakten
geschaffen und derartige Spiele durch gut besuchte
Ausstellungen geadelt.

Von dieser Endpassage abgesehen, halten sich die
Textbeitrdge in engen Grenzen. Entsprechend der
thematischen Gliederung in sechs grolRe Kapitel, die der
fortschreitenden technischen Entwicklung der Spiele bzw.
dem Fortschritt der Prozessoren folgen, werden diese
Abschnitte jeweils mit einer Einleitung auf einer Doppelseite
versehen. Dass dabei alle Texte linksseitig auf Englisch,
rechtsseitig auf Deutsch gedruckt wurden, signalisiert die
internationale Ausrichtung des Buches, die ebenfalls am
Buchtitel ablesbar ist.

Besonders die abgedruckten Screenshots der gelisteten
Spiele generieren eine attraktive visuelle Anmutung, die in der
Regel auf einen Kunst-Ausstellungskatalog zutrafe. Sie sind
durch Bildbearbeitung so gestylt, dass die stdrende
Pixelstruktur des Monitors getilgt wurde. Auch die dem
jeweiligen Spiel vorangestellten knappen Objekt-Texte, die
Spieletitel, Entstehungsjahr, Entwickler, Designer und
Komponisten nennen, folgen eher musealen Konventionen.

Die in der Publikation préasentierten 215 Spiele, im
Inhaltsverzeichnis (S. 7-15) schon per ‘Thumbnail’
(Miniaturbild) vorgestellt, decken den Zeitraum von 1952 bis
2014 ab und deuten einen enzyklopadischen Anspruch an.
Dementsprechend reicht das Spektrum der vorgestellten
Spiele von Oxo (1952) und Pong (1972) tiber Pac-Man (1980),
Super Mario Bros. (1985) und Castlevania (1989) bis hin zu
Tomb Raider (1996) und Halo 5 (2014). Diese Bandbreite ist
ebenfalls an der bildlichen Auflistung der bendétigten
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Spielgerate aus den Jahren 1972 bis 2013 ersichtlich (vgl. S.
367-369).

Zusammenfassend betrachtet, machen sicherlich die kundige
Kommentierung und die &sthetische Gesamtkonzeption der
vorliegenden (analogen) Publikation Lust auf eine intensivere
Erkundung dieses ‘Kunst-Zweigs’. Gleichwohl ist kritisch
festzuhalten, dass ein gewisser Retro-Hype auffallig ist, denn
es werden vor allem &ltere Spiele ausfiuhrlicher gewdrdigt.
Abgesehen davon, verzichtet man auf bedeutende, populare
und visuell interessant gestaltete Spiele, wie etwa Pokémon
(1996), was vor dem Hintergrund der damaligen offentlichen
Rezeption nicht nachvollziehbar ist. Allerdings konnten die
Macher nun wirklich nicht vorhersehen, dass in diesem Jahr
sogar noch eine Folge-Version (Pokémon Go) auf den Markt
kommen wirde.

Vollig unverstandlich ist jedoch das Auslassen von Dear
Esther (2012, Entwickler/Designer: thechineseroom), denn
gerade dieses Spiel fand den Weqg in die Spieleszene als
Gegenentwurf zum Mainstream mit kiinstlerischem Anspruch
und erhielt spater folgerichtig offizielle Wirdigungen, darunter
den IGF Award 2012 des Independent Games Festivals in der
Kategorie ‘Visual Art’. Somit erscheint leider im Detail die
vorgetragene Pro-Kunst-Argumentation des Buches ebenso
wenig konsequent wie der enzyklopadische Anspruch.
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