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Konnen Computerspiele Zeugen der Geschichte sein? Die Stalker-Reihe versucht
es zumindest. Eine Einschatzung - und zugleich ein Abgesang auf einen Entwickler,

dessen Ambitionen zu ungewohnlich waren, um Bestand zu haben. von cisto zurschmitten

enau 25 Jahre sind ver-
gangen, seit sich sidlich
der Stadt Pripyat eine Ex-
plosion ereignete, die den
Namen der Siedlung und
des nahe gelegenen Kern-
kraftwerks auf einen Schlag beriihmt ma-
chen sollte: Die Zerstérung des Reaktors in
Block 4 von Tschernobyl kann exakt auf ei-
nen Tag datiert werden, den 26. April 1986,
doch der Abbau der dabei freigesetzten Ra-
dioaktivitat wird Tausende von Jahren dau-
ern. Eine unfassbar lange Zeit. Da ist diese

andere Zahl der Vorstellungskraft schon zu-
ganglicher: 25 Jahre, ein Vierteljahrhundert
- das klingt nach Vergangenheit, nach ei-
nem Sicherheitsabstand, von dem aus sich
feststellen lasst: Tschernobyl ist Geschichte.

Selbst in der Ukraine, dem Land, das noch
mehrere Generationen lang mit den Folgen
des Unfalls leben muss, scheint man dies so
zu empfinden: »Tschernobyl ist kein bren-
nend aktuelles Thema mehr«, meint Oleg
Yavorski, der die Katastrophe als Kind mit-
terlebt und zum Thema seines (Berufs-)Le-

bens gemacht hat. Yavorski arbeitet in der
ukrainischen Hauptstadt Kiew fiir das Ent-
wicklerstudio GSC Game World, dessen Stal-
ker-Reihe an die Ereignisse von 1986 gekop-
pelt ist. Die mittlerweile drei Spiele, Shadow
of Chernobyl, Clear Sky und Call of Pripyat
sind in einer Welt angesiedelt, die von
Monstern und tédlichen Anomalien heim-
gesucht wird, aber unschwer zu erkennen
ist als eine Spiegelung der realen »Zone,
die Tschernobyl umgibt und dem menschli-
chen Zutritt versperrt bleibt. Einzig einige
Arbeiter und Pliinderer verirren sich dorthin

Die Stalker-Serie

¥

Stalker: Shadows of Chernobyl (2007)

Am 23. Marz 2007, rund einen Monat vor
dem 21. Jahrestag der Katastrophe, er-
scheint der Shooter, der sich zuvor wieder
und wieder verschoben hatte. Die Endzeit-
Atmosphdre verleitet den heutigen Game-
Star-Chefredakteur Michael Trier zur Aussa-
ge, er fiihle sich im virtuellen Tschernobyl
»wie der erste Mensch auf dem Mond«.

Stalker: Clear Sky (2008)

Die alleine lauffahige Erweiterung erzahlt
die Vorgeschichte von Stalker: Wie hat es
dessen namen- und gedachtnislosen Helden
in die Zone verschlagen? Das erfahrt der
Spieler in der Rolle eines neuen Protagonis-
ten, schlicht »Narbe« genannt. Neben der At-
mosphare erbt Clear Sky vom Vorgénger al-
lerdings auch die hohe Fehlerquote.

Stalker: Call of Pripyat (2009)

Die zweite Standalone-Erweiterung spielt
zwei Wochen nach Stalker. Anstelle der riesi-
gen, frei begehbaren Todeszone tritt ein
deutlich tiberschaubareres Gebiet, durch das
der Spieler mit nett inszenierten Missionen
geschleust wird. Zugleich gilt Call of Pripyat
als ausgereiftester Serienteil, die Designer
haben die Fehlerflut endlich eingedammt.

112 Wahrend der FuRball-Europameisterschaft 2012 erwarten die ukrainischen Behdrden einen Besucheransturm auf die AKW-Ruine.
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- und eine Handvoll Katastrophentouristen,
die unter strengen Auflagen Touren zur
Kraftwerksruine unternehmen.

Die »Zone« in den Stalker-Spielen ist einer
der eigenartigsten und furchteinfloRends-
ten Spielrdume, die das Medium bislang ge-
sehen hat. Und nachdem kiirzlich bekannt
wurde, dass GSC Game World schlielSen
muss und die Zukunft der Serie ungewiss
ist, scheint es, als wiirde sie auch das Ver-
machtnis des Studios werden. Eine passen-
de Hinterlassenschaft, schlieRlich war die
postapokalyptische Landschaft fiir die Ent-
wickler stets mehr als ein origineller Aben-
teuerspielplatz: Von Anfang an erklarten sie
ihr Ziel, mit Stalker auch eine Warnung aus-
zusprechen, ein Mahnmal errichten zu wol-
len, das die Erinnerung an den GAU am Le-
ben erhalten soll. Ein Computerprogramm
als Denkmal? Ein Spielraum als Raum der
Erinnerung? Was ist im Rickblick von dieser
»Mission« zu halten, 25 Jahre nach der Ka-
tastrophe und unmittelbar nach dem Aus
des ukrainischen Studios?

»Angesichts dessen, was jlingst in Fukushi-
ma passiert ist, scheinen alle Warnungen
umsonst gewesen zu seing, resigniert An-
ton Bolshakov, der Projektleiter der ersten
Stalker-Spiele. Doch er findet Trost in einem
anderen Gedanken: »iImmerhin sehen wir,
dass das Bewusstsein fiir die Gefahr der Ra-
dioaktivitat und die historischen Ereignisse
um Tschernobyl bei den Stalker-Spielern ge-
stiegen ist.« Oleg Yavorski prazisiert: »Wir
bekommen regelmaRig Briefe von jungen
Menschen, die mehr (iber die Katastrophe
erfahren mochten. Und in den Fan-Foren
werden Neuigkeiten zum echten Tscherno-
byl ebenso aufmerksam verfolgt wie Mel-
dungen zu den Spielen. So gesehen denke
ich, dass unsere Mission erfolgreich war.«

Den Enthusiasmus der Entwickler teilen
aber nicht alle. Skeptischer gibt sich etwa
der Filmregisseur Alain de Halleux, der an-
lasslich des 25. Jahrestags herausfinden
wollte, wie die Generation der um 1986 in
der Ukraine Geborenen mit der Katastrophe
umgeht. Die Bilanz, die er in seinem Doku-

Die »nLiquidatoren« genannten Auf-
raumhelfer (links) inspirierten GSC
Game World zu den Snork-Monstern.

mentarfilm Chernobyl 4 Ever zieht, ist er-
niichternd: Die meisten jungen Menschen
erfahren weder von den Eltern noch in der
Schule viel Giber Tschernobyl, und sie wollen
angeblich auch nicht mehr wissen. Zwar
findet de Halleux eine Gruppe von politisch

»lch denke, dass unsere
Mission erfolgreich war«

aktiven Jugendlichen, die diesen Zustand
beklagen - und beteuern, dass die Stalker-
Spiele ihren Wissensdurst geweckt hatten.
Doch der Regisseur tut sich schwer damit:
Fiir ihn bieten die Spiele lediglich »virtuelle
Bilder«, die eher den Verfall der Erinnerung
bezeugen, als sie zu stiitzen. Das Computer-
spiel und das Gedachtnis? Fiir den Belgier
gehen diese Dinge nicht zusammen.

Und damit ist er keineswegs allein. Auch in
der Forschung wird die Frage, ob das Com-
puterspiel Geschichte sinnvoll vermitteln
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Das Wort »Stalker« taucht im Original von »Picknick am Wegesrand« auf. Friihe Ubersetzungen sprachen aber von »Schatzgrabern«.
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Strugatzki
Picknick am
Wegesrand

Phantastische Hibliothek.

Picknick am Wegesrand

Die russischen Briider Arkadi
und Boris Strugatzki verdffent-
lichen 1971 diesen Science-Fic-
tion-Roman. Darin haben Au-
Rerirdische Besucher auf der
Erde sechs Artefakte hinterlas-
sen, die gefahrlich, aber auch
sehr wertvoll sind. Der Held
Roderic Schuchart (kurz »Red«)
wagt sich als Schatzsucher
(»Stalker« im Original) in die
von unerklarlichen Phanome-
nen heimgesuchte »Zone«, um
eines der Relikte, die »goldene Kugel«, zu
bergen, die Wiinsche erfiillen soll. Das Ta-
schenbuch ist im Suhrkamp-Verlag er-
haltlich (ISBN-10: 3518371703).

kann, heftig diskutiert. Die Gegner der Idee
fragen sich etwa, ob man die komplexen
Zusammenhange und Informationen, die
Geschichte ausmachen, in einem Spiel nicht
immer nur grob vereinfacht darstellen
kann. Oder sie erklaren die digitale Natur
der Spiel-Bilder zum Problem. Der Medien-
philosoph Dieter Mersch etwa meint, dass
die Grafik des Computerspiels immer nur
mathematisch erschaffen sein kann. Im Ge-
gensatz zur Fotografie oder zum Film seien
Spielebilder damit nicht Beweis fiir etwas,
das real existiert und beim Betrachten des
Bildes lediglich abwesend ist. Sie sind, wie
Mersch schreibt, keine »Gedachtnisbilder«.

Freilich findet sich in der Forschung immer
auch Kritik an der Kritik: Die Game-Desig-

»Man warf uns vor, aus dem

Desaster Profit zu schlagen«

nerin und -Forscherin Tracy Fullerton gibt
zu bedenken, dass die Vorstellung, der Film
und die Fotografie bildeten Ereignisse ab,
wie sie wirklich waren, nicht zwingend rich-
tig sei. Der ngesunde Menschenverstand«
scheint dies zwar zu beweisen — aber der
dachte einst auch, dass Gemalde oder
Skulpturen als Zeugen der Geschichte un-

problematisch seien, obwohl sie ebenfalls
nur von Menschenhand gemacht sind. Ge-
nauso ist es fiir Fullerton vorstellbar, dass
digitale Simulationen wie Computerspiele
eines Tages als Abbildungen der Geschichte
akzeptiert werden. Doch bereits in der Ge-
genwart beweisen die Jugendlichen aus
Chernobyl 4 Ever, dass man Uber ein Spiel
Zugang zur Geschichte finden kann.

Die Frage muss also weniger lauten, ob das
Computerspiel zum »Gedachtnismedium«
taugt, sondern eher, unter welchen Bedin-
gungen es diese Rolle erfiillen kann — und
mit welchen Mitteln die Entwickler ein Spiel
zum »Geschichts-Abbild« machen kdnnen.
Mit Vorsicht und Respekt, lautet die Ant-
wort im Falle von GSC Game World, das sich
durchaus heftiger Kritik an der Idee eines
»Tschernobyl-Spiels« ausgesetzt sah. »Wir
haben zwar auch viel Unterstiitzung be-
kommen. Aber die Unkenrufe blieben nicht
aus. An jedem Jahrestag berichten die TV-
Sender liber die Katastrophe. Und eine Zeit
lang gehdrte dazu der Vorwurf, wir wiirden
daraus Profit schlagen«, sagt Yavorski.

Anton Bolshakov kommentiert trocken:
»Skandale verkaufen sich halt gut.« Aber er
raumt auch ein, dass der Vorwurf einen
wahren Kern hat: »Am Anfang des Projekts
stand tatsachlich nur der Wunsch, ein un-
terhaltsames Spiel zu machen. Die Philoso-
phie und die Botschaft kamen erst spater.«
Was die Entwickler jedoch nicht aus der
Sorgfaltspflicht entlieB. »Tschernobyl ist ein
Teil unserer Geschichte. Wir sind mit dem
Unfall aufgewachsen, das Thema geht uns
nahe. Es ware uns nie eingefallen, es ohne
den notigen Respekt zu behandeln.«

Was die Stalker-Spiele so ungewdhnlich
macht, ist die Tatsache, dass damit nicht in
erster Linie der Respekt vor den Fakten ge-
meint ist. Die Entwickler haben zwar Muse-
en, Blicher sowie das Internet konsultiert
und viele Informationen tber den Unfall
und seinen Folgen gesammelt — aber sie er-
laubten sich groRe Freiheiten im Umgang
damit. »Schlussendlich ist es eine fiktionale
Geschichte - wenn auch auf der Basis realer
Fakten, erklart Oleg Yavorski. Die histori-

Fotos von entstellten Hunden (links)
standen Pate fiir die augenlosen, telepa-
thischen Mutantenhunde im Spiel.

schen Tatsachen hat GSC mit fantastischen
Elementen vermischt, angelehnt an den Ro-
man Picknick am Wegesrand und Motive
aus dem Film Stalker. Beide wurden nach
dem Tschernobyl-GAU als »prophetisch« be-
zeichnet, weil sie von einer unbewohnbaren
»Zone« sprachen — und damit die Ereignisse
von 1986 vorweg nahmen. Doch die wich-
tigste Informations- und Inspirationsquelle
waren weder Biicher noch Filme, sondern
die lebenden Zeugen der Katastrophe. »Wir
sind in die Umgebung von Tschernobyl ge-
fahren, haben Fotos gemacht und mit den
Leuten gesprochen, die dort gelebt haben
oder immer noch arbeiten. lhre Erfahrun-
gen waren wichtig flir uns — und sie haben
uns davon abgehalten, mit unserer Fantasie
zu sehr liber die Strange zu schlagen.«

Diese Aussage erstaunt angesichts der
Merkwiirdigkeiten und Monstrositaten, die
die »Zone« der Stalker-Spiele heimsuchen:
Wabernde Elektrofallen, psychotrope Sen-
deanlagen und blutsaugende Bestien sdu-
men jeden Quadratmeter des verwilderten
Gebiets. Yavorski begriindet diese Abkehr
von der Realitat: »Wir wollten den Spielern
Furcht einjagen. Wir betrachten das als
libersteigerte Form des Horrors, der die
Menschheit erwartet, wenn sie mit Kraften
spielt, die sie nicht kontrollieren kann.«

Doch auch wenn sie zur warnenden Bot-
schaft passen, sind die widernatiirlichen
Kreaturen keine Erfindung der Entwickler.
Vielmehr sind sie ein Schatten der weit ver-
breiteten Fotografien jener Zeit und der Er-
zahlungen, mit denen die Opfer von Tscher-
nobyl eine Katastrophe zu verarbeiten
versuchten, die sich dem Auge und dem
Verstand entzog. Die Journalistin Svetlana
Alexijewitsch, die unmittelbar nach dem
Unfall mit Bewohnern der Zone gesprochen
hat, erinnert sich: »Am meisten erstaunte
mich, dass es sich um die Selbstzerstérung
des Denkens handelte. Wahrend dieser Tage
interessierte ich mich sehr fir die irrationa-
le Seite des Menschen. Das Bewusstsein
war auf dem Riickzug, und das Unterbe-
wusstsein begann zu arbeiten. Die Leute
furchteten sich vor Monstern, sie erzdhlten
Geschichten uber Kinder mit flinf Képfen,

114 Auch einige reale Personen wurden in Stalker {ibertragen. Etwa Alexandr Novikov, der stellvertretender Sicherheitsdirektor des AKW.
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Uber kopf- und fliigellose Vogel.« Tatsach-
lich brachte die Strahlung Mutationen her-
vor, doch keine davon bedrohte Menschen
direkt. Die Monster entstromten dem Un-
terbewusstsein - und fanden von dort aus
den Weg in Stalker und die Spielerkopfe.

Zwar finden sich in Stalker keine verunstal-
teten Vogel und Kinder, aber verwandte
Kreaturen, die sich unschwer auf historische
Vorbilder zuriickfiihren lassen. Die telepa-
thisch jagenden »Blind Dogs« etwa sind
eine Spiegelung der ausgehungerten Hun-
de, die in der »Zone« zurlickgelassen wur-
den und von Milizionaren erschossen wer-
den mussten. Und hinter den Gasmasken,
die die Fratzen der auf allen Vieren krie-
chenden »Snorks« nur notdurftig verde-

Die Monster kamen aus

dem Unterbewusstsein

cken, kommt eines der tragischsten Bilder
der Katastrophe zum Vorschein: das der
»liquidatoren«, der Arbeiter, die mit not-
durftigster Schutzkleidung ausgeriistet den
Reaktor unmittelbar nach der Explosion sdu-
bern mussten, weil die dafiir vorgesehenen
Maschinen in der Strahlung versagten.

»Wenn die Gefahr unsichtbar ist, bekommt
man Angst. Alles ist unsicher. Deshalb sind
um Tschernobyl viele Gerlichte entstanden
- was sich fiir das Erzahlen unserer Ge-
schichte als Vorteil erwiesen hat, bestatigt
Yavorski. Die Entstehung von Sagen, die an
die Stelle von gesichertem Wissen traten,
wurde noch geschiirt im Kalter-Kriegs-Kli-
ma der ehemaligen Sowjetunion, wo sich
Informationen nicht frei verbreiten konn-
ten. Selbst um reale Objekte wucherten in
der UdSSR Legenden. Etwa um die Landmar-
ken, die das Bild der »Zone« pragen: das Rie-
senrad von Pripyat, die zerfallenen Dérfer,
das Kraftwerk selbst. All das stand und
steht fiir die Katastrophe, die Geschichten
dahinter kannte aber lange niemand.

Auf ihren Recherchereisen in die »Zone« ha-
ben die Entwickler diese Landmarken foto-
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grafiert und anschlieBend so akkurat nach-
gebildet, wie es die Engine erlaubte. Doch
der optischen Detailtreue zum Trotz stehen
auch diese Bauwerke zwischen Fakt und
Fiktion. Um die kolossale Uberland-Radar-
antenne »Duga-3« bei Tschernobyl etwa,
deren Funktion von den Sowjet-Behdrden
jahrzehntelang geheim gehalten wurde,
rankten sich zahlreiche Mythen. Man spe-
kulierte, die Anlage diene der Wettermani-
pulation oder der Gedankenkontrolle. Daran
knipft das Spiel an, in dem die Antenne be-
wusstseinsstorende Strahlen aussendet.

Mit der Abkehr von der reinen Information
veranderte sich auch der Fokus der Entwick-
ler: »Uns ging es weniger um die Vermitt-
lung von Wissen als um die Erfahrung. Die
Stalker-Spiele sind keine Shooter, es sind
Survival-Spiele. Der Spieler soll sich fiihlen,
als habe er die gesamte Todeszone gegen
sich und kdampfe um sein Uberleben«, um-
schreibt Yavorksy die grundlegende Idee, die
sich auch im Design des Spieles nieder-
schlagt: Jenseits der auf lineares Spektakel
getrimmten Schwergewichte innerhalb des
Shooter-Genres ist die »Zone« von Stalker
ein offener Schauplatz, dessen Bewohner
sich - soweit es die kiinstliche Intelligenz
zuldsst — auch in der Abwesenheit des Spie-
lers selbststandig bewegen kénnen. Das Re-
sultat sind tiberraschende Momente und
Augenblicke, in denen trotz der Bemiihun-
gen des Spielers alles plotzlich furchtbar
schief laufen kann. Die Illusion eines gewal-
tigen und gewalttdtigen Raums, in dem der
Spieler ausnahmsweise mal nicht im Zent-
rum zu stehen scheint, zeichnet die Stalker-
Erfahrung aus. Doch sie ist mehr als eine
Design-ldee: Sie ist eine Briicke zwischen
der virtuellen und der realen »Zone« - bei-
des sind Landschaften auBer Kontrolle.

Die Stalker-Spiele sind somit weniger Zeu-
gen der realen Geschichte als Zeugen von
Geschichten, die mit und nach der Katastro-
phe von Tschernobyl entstanden. Auf die-
sem Weg sind sie innerhalb des Mediums
allein: Computerspiele weder als historisch
angehauchte SchieBbude noch als digitale
Simulation der harten Fakten und komple-

Spiel

Um die Radaranlage Duga-3 (links) ranken
sich zahlreiche Mythen, im Spiel sendet sie
bewusstseinsverandernde Signale.

Das von Duga-3 ausgesendete Signal tragt aufgrund seiner wiederholten, abgehackten Tone den Spitznamen »Russischer Specht«.

Stalker (Film)

Der sowjetische Regisseur
Andrej Tarkowski dreht
1978/79 diesen Science-
Fiction-Klassiker, dessen
Drehbuch zunachst auf
dem Buch Picknick am
Wegesrand basiert. Im
Verlauf der Zusammenar-
beit zwischen Tarkowski
und den Autoren, den Ge-
bridern Strugatzki, ent-

steht jedoch eine eigen-

standige Erzahlung, die

mit dem Buch nur noch Eckpunkte gemein-
sam hat: Wieder geht es um aulRerirdische
Artefakte, um die herum sich gefahrliche
»Zonen« gebildet haben. Der schlicht »Stal-
ker« genannte Hauptdarsteller ist aller-
dings kein einzelgangerischer Schatzsu-
cher, sondern ein Fiihrer, der zwei illegale
Besucher durch das Sperrgebiet schleust,
um den geheimnisvollen »Raum der Wiin-
sche, zu finden. In der Reihe »Science Fic-
tion Klassiker« von Icestorm Entertainment
ist Stalker auf DVD erhaltlich.

xen Zusammenhange, die die Historiker
auszugraben versuchen - sondern der dar-
aus entstehenden Sagen und Erzahlungen,
fur die sich eher die Volkerkundler interes-
sieren. Das ist ein ungewohnlicher Zugang
zur Historie, der aber auch eine ungewdhn-
liche Situation reflektiert: einen Unfall, des-
sen Folgen unsichtbar, aber darum nicht
weniger fatal sind; ein politisches System, in
dem Informationen schwer zu beschaffen
waren; und eine ukrainische Gesellschaft,
der die Aufarbeitung der jiingeren Vergan-
genheit nach wie vor schwer fallt.

Die Stalker-Reihe zeigte, dass ein Computer-
spiel eine solche Liicke fillen und bei der
jungen Generation einen Nerv treffen kann.
Fiir die Entwickler kam das keineswegs
Uberraschend: »Wir denken, dass Spiele ein
sehr machtiges Lernwerkzeug sein konnen.
Der einfachste Weg, um zu Kindern und Ju-
gendlichen durchzudringen, sind heute nun
mal Spielmechanismen - sie reflektieren die
Art und Weise, wie sie sich Informationen
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aneignen®, meint Oleg Yavorski. Und Anton
Bolshakov erganzt: »Natdrlich sind die Stal-
ker-Spiele in erster Linie eine Form von Un-
terhaltung. Wir mussten sie, gerade auch
im Hinblick auf westliche Spieler, so gestal-
ten, dass man auch einfach nur Spaf haben
kann. Aber fiir Leute, die mehr suchen, gibt
es Ankniipfungspunkte an die Geschichte.
Unsere Spiele klaren vielleicht nicht auf,
aber sie wecken das Interesse an Tscherno-
byl - das ist doch ebenfalls eine Leistung.«

Vielleicht ist es sogar die grofte Leistung,
die ein Computerspiel im Hinblick auf die
Vermittlung von Geschichte erbringen
kann: nicht die Weitergabe von Informatio-
nen und Zusammenhangen, sondern das Er-
leben einer Atmosphére und eines (histori-
schen) Raumes. Die trockene Information
wartet in Tausenden Quellen, in Web-Arti-
keln und in Bibliotheken — man sollte den
Spielern die Intelligenz zugestehen, sie dort
auch zu finden. GSC Game World liefert ih-
nen Bezugspunkte, weckt ihre Neugierde.
Das Spiel nicht als Geschichtsbuch - son-
dern als Erweckungserlebnis.

Die positiven Riickmeldungen der Spieler
sind ein starkes Indiz dafiir, dass GSC Game
World mit seinem Ansatz richtig lag. Kein
Wunder, dass das Studio an seinem Kurs
festhalten wollte: »Tschernobyl ist unsere
Geschichte, und je langer man sich an sie
erinnert, desto besser. So gesehen ist jede
zusatzliche Mahnung wichtig, in welcher

Auch das Riesenrad von Prypjat (links)

e

tibernahm GSC Game World ins Spiel. S

Form auch immer. Besonders dann, wenn
man damit die junge Generation erreichen
kann«, meint Anton Bolshakov. Oleg Yavor-
ski fligte vor dem Studio-Aus hinzu: »Wir ar-
beiten an Stalker 2 und haben sogar Plane
fir einen Film, den wir gemeinsam mit dem
Spiel herausbringen mochten. Wir haben
unsere Mission also nicht vergessen.
SchlielRlich wachsen standig neue Spieler
heran, es wird ein neues Publikum fir unser
nachstes Spiel geben. Wir predigen weiter.«

Wenige Wochen nach den Interviews mit
Anton Bolshakov und Oleg Yavorsky kursie-
ren jedoch Gertichte, GSC Game World habe

Stalker 2 auf Eis gelegt und viele Mitarbei-
ter entlassen. Zurlick bleiben drei Spiele, die
sich viel vor- und dabei teils ibernommen
haben, aber nichtsdestotrotz neue Wege
aufzeigten - fiir den Shooter, den sie aus
der Enge der erzahlerischen und spielme-
chanischen Tunnels befreien wollten. Und
generell fiir das Computerspiel, dessen ge-
sellschaftliche Relevanz sich eben nicht auf
reine Unterhaltung beschranken muss. Zu-
riick bleibt aber auch ein schweres Biindel,
das kiinftig andere tragen miissen. Der
Kampf gegen das Vergessen ist schlief3lich
einer der schwierigsten lberhaupt: Er kennt
kein Ende. Christof Zurschmitten / EEH
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