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EINE EINLEITUNG ITY DAS DISK BOOR

BRELARIE FRITSCH
STEFANL HOLTGER
TORSTER ROEDER

HiT dem DisK BookK " .Db4kw — ScienTifaicCc
ExXplorations of Computer Game HisToOry
WitThin The DigiTtTal Humanaities"™ haltTen
Si1ie die erste PublikaTion der ArbeitTs-
gruppe Spiele (im DigitTal HumanitTies im
deurtschsprachigen Raum e.V.) "in Han-
den" . Henn Sie diesen TexT aber gerade
am Bildschirm lesen, dann halten Sie die
PublikaTtTion allerdings gar nicht mehr in
Ihrer Hand, sondern sie befindet sich
entweder im DaisketTtenlaufwerk Ihres Com-
modore-tLhs-Heimcomputers oder Sie haben
ein virtTuelles Disk-Image in den Emula-
Tor auf Ihrem modernen PC oder in einen




Online-Emulator_gel aden . Harum wir uns
fur diese ungewohnliche Publikations form
entschieden haben, s0ll hier in der Ein-
1ei1Tung ause 1nander~gese TZT werden. ZU-
nachst moch Ten wir Ihnen allerdings ei-
nige Hintergrunde zur AG Spiele darle-
gen.

Spiele und dzie DxgaitTal HumanitTaies

In den Digital Humanities (DH) werden
bislang zZzumeistT Forschungsob_jekte mitT
Hilfe von Computertechnik erfasst und
analysiert, die ftraditionell von mensch-
lichen Hissenschafrler:innen untersucht
wurden. HaschinenlesbarkeitT erlaubt daie
Anwendung von Hethoden, die sowohl grofie
Datenmengen als auch komplexe Ab frage-
strukturen erfordern und mitT allein
menschlichem Einsatz realistisch nicht
leistbar waren. Nachdem dieser Trend in
den Geisteswissenschaften anfanglich als
Honkurrenz beftrachtet wurde, sind viele




der computativen Ver fahren inzwischen
etTablierT, indem sSie in den ggeweiligen
Fachern spezifisch angepasstT oder dort
sogar (nit-)entwickeltT wurden. Daraus
ergeben sich etwa Perspektiven, die
Klassisches "close reading” komplementar
mitT den Resultaten eines "distantT rea-
dings"™ verbinden. Die allmahliche Stan-
dardisierung von Formaten erleichtert
dabei den AustTausch und die NachnutTzung
von Daten und ermoglichtT Vergleiche so-
wie Nachvollziehbarkeit von Analuyseer-
gebnissen.

Die Rolle der DH insgesamtT ZielTtT aber
auch auf einen SystTemwandel ab, in dem
Digitalitat einen Schlussel nicht nur zZu
Open Data, sondern auch zZzu Transparenter
MissenschafrskultTur darstTellTtT. KErrataisch
wird gesehen, dass Digital-Humanities-
ProgektTe mehrheitlich einen Klassischen
Hul tTurkanon bedienen, obwohl die neuen
HetThoden diese FixXxierung nicht voraus-




setzen. Hier spielen die Prioritaten der
Forschungs forderung hinein. Das wiederum
spiegelT sich im Umgang miT der Informa-
TiK, die in den DH als Hil fswissenschafTt
die oftT als rein funktional betrachtete
ﬁo.}_le der Tool-EntTwicKlung ubernommen

av .

Dass die InformatikK seitT den 1930er Jah-
ren einen stTetTig wachsenden Fundus an
Archivmaterialien hervorbringt, selbsT
Jedoch bislang nur am Rande durch die
HedienwissenschaftT und die Computer- und
Informatikgeschichte) als Kul turprodu-
ZentT wahrgenommen wurde, mag in der bri-
santen ExistTenzweise ihrer gegens tande
l1iegen: Hardware und Software lassen
Kaum eine Archivierung mait kKlassischen
Hethoden Zzu. DortT, wo Emulatoren zZum
Einsatz KkKommen, Zeigen sich prainzZzipbe-
dingte Grenzen (etwa der Virtualisierung
von Hardware oder Speichersubstraten).
Gerade dort, wo der Hardware-Softrware-




verbund besonders volatile interaktive
Obgekte hervorbringt, scheint _gede uUn-
tersuchung von statischen Objekten defi-
ZitTar. Hierzu zahlen auch Spiele. DamitT
sind in unserem Kontext alle Spiele ge-
meint, die auf (elektro) rechnischen
Plattformen laufen. Dazu zahlen nicht
nur digitale, sondern auch ANnalogcompu-
terspiele und elektromechanische Spiele,

Computer- und Videospiele, elektTronische
und elektromechanische Spiele als mul Ti1-
mediale ObgektTe bilden eine Mediengat-
Tung miT sTetTig wachsender Bedeutung und
einer vielfaltigen und schwierig zZu be-
wahrenden Vergangenheit. Erste Schatzun-
gen der Video Game HisTory Foundation im
Rahmen einer gemeinsam miT dem S50 ftTware
Preservation Network durchge fuhrten Stu-
die haben ergeben, dass 87 Prozent der
in den USA publizierten “"kKlassischen™
digitalen Spiele entweder schon getzt
Kaum noch oder gar nicht mehr ver fugbanr




sind oder Gefahr laufen zu verschwinden
(vgl. RTRO.DE/DB1).

Die AG Spiele verfolgr das Ziel, solche
Spiele als Gegenstand fur die Digital
Humanities zZu erfassen. Hierzu smaussen
spezifische, medienadaquate Hethoden und
Herkzeuge ge funden werden, da zZum Hesen
von Spielen neben ihrer materiellen Pra-
senz ihre Interaktivitat und Operativi-
TatT gehorT, welche Zei1TKrairtaische be-
trachtungen er fordert. Daruber hinaus
bestehen Spiele aus einer Spieloberfla-
che und der diese ermoglichenden techni-
schen Unterflache, um welche sich eben-
falls spezifische Technologien und Kul-
turen (Hacking und Hodding bzw. Hacker-,
Cracker-, Swapper-Gruppierungen usw.)
gebildetT haben, die im HinblickK auf eine
moglichsT vollstandige Cultural Heritage
Preservation ebenfalls berucksichtigt
werden mussen. Und schlienlich bilden
sich um Spiele herum Kulturen der Nut-




Zung und HEITEFHUTZUHQ in welchen Spie-
1er:innen diese FEQUIBF und irregular
sSpielen, was zZu paratextuellen Spielpro-
zessen fuhrt, die gleichermanfen Beach-
Tung finden sollen.

Zur uUntersuchung von Spielen in den Di-
gitTal HumanitTies sollTtTen daher techni-
sSChe und medien-, KultTur- und geistes-
wissenschaftrtliche Disziplinen, Huseen
und Archiive aus i1hrer geweiligen Per-
sSpekTive auf das Thema "Spiel"™ Kollabo-
rieren. Durch die Komplexe rechrtrliche
SitTuatTion, insbesondere in Bezug auf
heuTige Spiele, die naichtT mehr unbedingT
als physische Kopie, sondern auf Kommer-
Ziellen VetTraiebsplartrtrformen wie STeanm
oder Epic Game StTore, Facebook, Apple
RArcade oder Google Pla Store (hier ins-
besondere Casual Games sowie auf Indie-
plaftformen wie ITch.i10 manchmal nur
noch rein digital vorliegen, mussen Be-
wahrungs- und Dokumentationsstrategien




entwickelT werden, welche auBerdem mait
den Rechteinhabern auf Seiten der Indus-
frie abgestimnt sind. Denn vereinfacht
ausgedruckT: Herden die Server abge-
gcba{faf, dann verschwinden auch die
piele.

Exzm Daisk Book?

HKur-z nach der Gr‘ﬁndung der AG Spiele
wurde ein Horkshop veranstalrtert, Zu dem
Forscher :innen unterschaiedlicher DiszZzi-
Plinen eingeladen wurden, ihre bereaits
Tei1lweise als Digital Humanaities
qualifizierbaren Arbeaxriten MmatT Spielen
vorzustellen. Ziel war es, MOQI iChsT
viele PerspektTiven auf Spiele Zu sam-
meln, den Gegenstands- und HetThodenkor -
PUS auf diese Heise Zu enTtTfaltTen und
verne fzungen anzuregen. Die Ergebnisse
dieser Benuhungen waren so fruchtbar,
dass l_Al it uns entschlossen, sowohl die
BeitTrage als auch die Horkshop-Diskussi-




onNn Zu publizieren.

Die Besonderheit dieser Publikation istT
ihir Format: Unser Sammelband isT aus-
schliefflich als Diskette (oder Disket-
tTen-Imnage) fur die historische 8-BitT-
Computerplattform Commodore 64% erschie-
nen. FUur diesen existierten zZwischen
19860 und 000 mehrere HundertT sogenannte
"Diskettennmnagazineg"™; das sind multimed: -
ale Software-Magazine, die periodisch
auf DisketTtTe produziertT und vertrieben
wurden, um die Besitzer:innen daieser
Plattform matT Informationen zZu versorgen
und die Kommunikation innerhalb der Com-
MmuUnNity Zu ermoglichen. HaitT der Populari-
Sierung des Internets wurden diese Funk-
Tionen ins NetTz verlagertTtT und DisketTten-
magazine obsoleT. Allerdings exaistieren
SOoOWoOhl das umfangreiche Archiv der dama-
ligen DisketTtTenmagazine als auch einige
Hagazine, die bis heute erscheinen. Hair
haben KontakT Zur RedaKTion des in Ber-




1in seiT 1991 erscheinenden Diskettenna-
gazins "Digital Talk 64" aufgenommen.
DorT war man gern bereit, unsere Publi-
KatTion miT Hilfe der RedakTionssoftTware
und Hardware-Infrastruktur als Disk Book
ZU produzieren.

HMitT der Hahl dieses HMediums moOchte die
ARG Spiele einerseitTs auf die praktrtischen
Inplikationen der historischen Publika-
Tionsbedingungen fur solche Hagazine
hinweisen die auch das Lesen des Disk
Books betreffen) als auch auf die preka-
re Situation dieser Softwaregattung auf-
mer-ksam machen, die dringend angemesse-
ner Bewahrungsstrategien und -praktiken
bedarf. uUnser Anliegen gehtT insofern
deutlich uber die Vervendung eines sty-
lishen Retroformats hinaus: Das HMedium
iST hier nichtT nur die Form, sondern
auch — im Sinne Harshall HMcLuhans — In-
haltT und Argunent. Umn die LekTure unse-
res Disk Books (das medientupisch neben




den Texten auch Pixelbilder, Animationen
und Hin TEPQI“'U“C’MUS iKen en Tha 1T) auch Re-
ZipienT:innen ZU EPMOQI ichen, die kKeinen
Commodore 6% mitT Dia SHE'I' Tenlaufwerk als
Originalhardware besitzen, wird es zu-
satzlich als .DELkW-DisketTten- Image KOS -
tenlos online publiziert und kKann uber
einen Commodore-tL-Emulator direktT im
Browser oder auf den heimischen PC gela-
den und gelesen werden.

Die Beiftrage

Die Beitrage dieses Disk Books gehen auf
vortrage und Diskussionen zZuruck, die am
1I2. Harz 20622 inm Horkshop "Game Science.
DigitTal HumanitTies for Games and Gaming™
gehal tTen und gefuhrf wurden. Hit wenigen
Ausnahmen (die im Beitrag uber die Hork-
sShop-DiskKussionen zZusammengefasst wur-
den sind die damaligen Vortrage hier
als Texte wiedergegeben. Zusatzlich ha-
ben wir weitere Forscher:innen erfolg-



reich eingeladen, schrifrliche Beitrage
Zum ThematTischen KontexT des DisK Books
ZUu erganzen. Hir haben die BeitTrage nach
den Themenfeldern "“"Codes"™, "“"Games"™ und
"Zines"™ gruppiertT und stTellen sie inm
Folgenden Kurz vor.

Den AufTaKkT bildeT der Beitrag von BRELA-
RIE SHALFNELL Zur Laien-Programmierkul Tur
in Neuseeland. Aus IntTerviews mait Zeit-
Zeug:innen geht hervor , dass Laien das
Programmieren nur selften sustematisch
aus Anle:tTungen erlermten, sondern vor
allem durch den Prozess des Abtippens
von ListTings aus Buchern und Computer-
Zeirtschraiften. Exine Sammlung von ent-

s Tandenen Programmen — die nur selften
uberl:efert sind — so0ll nahere Einblicke
in die Praxis des "“"Homecoding"™ geben.

RERIAR DPERLEITRER daiskuTierT in seinem
Beitrag die Frage, welchen StTatus der
(Source) Code von Programmen genseirts




seiner praktischen Verwvendung (RAus fuh-
rung durch Computer) in einem Kulturel-
1en KontexT einnehnen Kkann. Hie die Cri-
Tical Code StTudies siehtT auch DemleiTher
darin eine Ausdrucks form zZwischen dis-
Kursivem Ereignis und individuel lem
STil. Anhand des Comnmodore-Emulators
VICE, der von einem variablen Entwick-
lerteam seitT nunmehr 20 Jahren (wei-
tTer)entwickeltT wird, stellt er die He-
Thodik und seinen prakrischen Ansartz
vor .

STEFAR HOLTGERN befassT sich in seinem
BeitTrag maitT dem Uerg 1eich von BRASIC-Conm-
PputTerspielen am Beispiel von "“"The Cast-
1e"™ und "Gmork ATtTack"™ fur AtTaris 8- BitT-
Heimcomputer. Im Zeichen der recht gan-
gxgen Clon;ng -Praxis geben auffallige
ARhnlichkeiten immer wieder Anlass zu ur-
heberrechtlichen Auseinandersetzungen.
Dabe:x dUl"‘fE man aber nichtT nur auf die
Ober fl1ache schauen, sondern ein




vergleich musse auch auf Code-Ebene
sStTartTtfinden.

In seinem Beitrag uber Spiele, die eben-
falls in der Programmiersprache BASIC
entwickelT wurden, sTellT Jilk GERRIE
seine ArbeiT innerhalb der Software Pre-
servation anhand von Beispielen vor und
SKizzZziertT die vielfaltTige Geschichte der
weltweiT von HobbyisT:innen entwickelten
Computerspiele seiT Anfang der 1970er
Jahre. Hierbei:i konzentriert er sich vor
allem auf die im HesTen noch wenig un-
Tersuchte Geschichte japanischer BASIC-
Programmierer:innen und ihrer Spiele.

PRRIEL CERRAR-SASSERBATH gehT in seinem
Beitrag von der HypotThese aus, dass Ein-
gabegera Te wie ConTtroller die gesamte
Spielerfahrung entscheidend mitTper agen .
Fur das AussTtTellen digitTaler Spiele in
Huseen fuhre dies auf verschiedenen Ebe-
nen zZu besonderen Heraus forderungen, da




auch berucksichtigt werden musse, dass
die historischen Artefakte (Hard- und
Software, Peripheriegerate usf.) nun
nicht nNnur in einem anderen raumlichen,
sondern auch zZzeitlichen Kontext er fahren
werden. Vor diesem Hintergrund stelltT er
vuber legungen an, wie das, was er als
"experiential authenticity" bezeichnerT,
fur heutige HMHuseumsbesucher : innen herge-
stellt werden kKonnte und welche Rolle
Controller dabei spielen mussten.

PRARITEYHE FASIAER sSsTellT in seinem BeiliTrag
eine hobbyistische Praxis vor, die be-
reits in den 19808er Jahren begann, Jje-
doch erst, als Personal Computer zZum
Spielen eingesetTztT wurden, zZu einem
"Breirtensport™ wurde: Die HodifikatTion
von kommerziellen Spielen. Diese wurde
bereifts im Heimcomputer-Zeitalter an
Spielen wie "AtTtack of Mutant Camels"™
oder “"Commando®"™ fur den Commodore 64
vorgenommen und reichte in ihrer Ziel-




setTzung von "“"digitalem Vandalismus"™ bis
hin Zu Cheats, Trainern und aufpolierten
Neuausgaben bekannter Spiele. Die Bei-
Spiele, die Hasiak in seinem Kapitel
vorstTelltT, zeigen die VielfaltT dieser
PrakTiken und den oftTmals anarchischen
GEE;US » MmitT dem solche HMods durchge fuhrt
wuraen.

EVUGER PFISTER und ARR-HRISTIAR POTTHAST
berichten daruber, wie sie aus Konkreten
Forschungsbedar fen heraus damiT begonnen
haben, eine umfangreiche Datenbank zZu
Computerspielen aus deutrtschsprachigen
Landern aufzubauen, welche Er fahrungen
hinsichtlich der Zuverlassigkeit von In-
formatTionen aus bereirts besTtehenden
Spieleportalen entstehen — und welche
Lucken sich durch den Aufbau der Samm-
lung, die perspektivisch als Forschungs-
ga;enbank fungieren soll, erstT aufgetan
aben.




HAGAL IE VETTER und ROBIR FRANCOLIS be-
richten in ihrem Beitrag uber das cocl
mitT UntTerstutzung des HMHemoriav ((Verein
Zur Erhaltung des audiovisuellen Kul tTur-
erbes in der Schweiz) begonnene Progekt
"TPixelveTtica"™, in dessen Rahmen mit Hil-
fe von Unfragen bereits praktizierte Er-
haltTungsstrategien fur digitale Spiele
und dabei entstehende Schwierigkeiten
und Losungsansatze erhoben wurden. An-
schliefend an eine uvbersicht uber die
dabe:i gewonnenen Erkenntnisse veran-
schaulichen die AutTor:innen anhand eines
kKonkreten Beispiels ("Aldebaran"™ aus dem
Jahr 1992) noch einnmal die spezifischen
Heraus forderungen bei der Erhal tTung von
SO frtware.

Einer der Grunde, warum diese Publikati-
on Nnicht als gedrucktes Buch, sondern
auf DiskeTTtTe erschienen isT, lassT sich
impliziT dem Beitrag TORSTER ROEDERS
entnehmen. In seinem ForschungsprogekT




sucht er nach Methoden, das exotische
Hedium des DisketTten-Hagazins im Sinne
einer Katalogisierung fur die gegenwar-
Tige und Kunftige Forschung ver fugbar zu
machen — ohne dafur auf die historische
Hard- und Software zuruckgreifen zZu maus-
sen. Bei seiner Suche nach Disketten-Ha-
gazinen hat sich ein ungeahnt groer
Fundus aufgetan. In seinem Beifrag
stellt er _diesen anhand von Beispielen
vor und fuhrtT die HoglichkeitTen und
Schwierigkeiten, die sich aus dem HMate-
rial und seiner Preservation ergeben,
vor Augen.

Ebenso wie das vorliegende Disk Book wa-
ren die DiskHMags in den 1S980er und
1990er Jahren mat Musik unterlegtT. BLAUS
BETTIRGHAUS betTrachtetT diese Praxis in
seinem Beiftrag anhand zweier popularer
deutschsprachiger Disk-Hagazine fur den
C6%, nNnamentlich "“"Hagic Disk 64" und
"game On"™, mitT besonderem Fokus auf die




ZIFHUIBTIOH einiger StTucke und stellT
abschliefflend uber l egungen zZzur Frage der
Erhaltung der HMusikstucke an.

Den Abschluss bildeT eine schraifrliche
Zusammen fassung der Diskussionen, die
sich im Verlauf des Horkshops ergeben
haben. Diese hatT ARB-HREISTIR POTTHAST
protftokolliert und fur die Publikation
mitT Einverstandnis der Teilnehmer:innen
hier aufbereitet. Aus diesem TexT lassen
sich nicht nur die Zusammen fassungen
derjenigen Beitrage von Horkshop-Teil-
nehner : innen entnehmnen, die nicht im
Disk Book vertreten sind (John Aycock,
Hichael Iantorno, Harald Koberg, Laura
SchmidtT und Christian Schroter). Es geht
daraus auch der anhaltende DiskKussions-
bedarf hervor, den der Horkshop in Summe
provoziert hat — und aus dem schlieflich
augh diese Publikation hervorgegangen
iST.




Danksagung

Diese Publikation hat vielfaltige finan-
Zielle, personelle und ideelle Unter-
stutzung erfahren. Hir mochten abschlie-
Rend die GelegenheiT nutzen, uns bei den
Personen und Institutionen zZu bedanken,
die das Erscheinen des Disk Books ermog-
1:ChT habeéen.

ZunachsT schulden wir unseren Dank na-
Turlich den RUTOR:IRRER, die nichT nur
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1:3ChT und inhalTtTlich erweirterTtT haben.

Au fgrund des besonderen Mediums, in dem
ihre Beiftrage nun erschienen sind, mMuss-
fen sie nicht nur eine starkere redakti-
onelle Einbindung uber sich ergehen las-
sen, sondern sie gehen auch das Risiko
ein, eine geringere Reichweite miT ihren
Texten zZu erzielen, als dies bei Klassi-
scheren (oder auch modernen) HMedien wie




Papier oder Internetpublikation der Fall
ware.

Auch die RedakTion, das LekKTorat und die
Herstellung des DiskK Books haben beson-
dere Heraus forderungen an die daran Be-
Teiligten gestTellT. ARR-HRISTIAR ~
POTTHAST, die bereits das Protokoll wah-
rend des Horkshops gefuhrt und dieses
hier verschrifrlicht hat, hat die wis-
senschafrliche RedakTion und das zZur Um-
setzung als Disk Book notige Einrichten
der Beitrage ubernommen. Ebenso danken
wir CHIARAR ROCHLITE, die das LektTorat
der englaischsprachigen TexTte ubernommen
und in enger und zZeithaher AbsTimmung
MmiT den AuTor:innéen publikationsferrtige
BeitTrage hergestellT hart.

BALTE SCHULZE hat als Chefredakteur des
DisketTtTenmagazins "DigiTal Talk 64L"
nicht nur sein Team von der Herausgabe
dieses DT -Sonderbandes uberzeugt, son-




dern auch das Lavyout, den Textsatz und
alle plattformnspezifischen Bearbeitungen
der Texte, Bilder und Sounds vorgenom-
men, was bei einer Publikation fur den
Commodore 64 einen nicht Zu unterschat-
Zzenden zeitlichen Aufwand darstellT.
Hier fur danken ihm die Herausgeber : innen
auch im Namen der Autor:innen. OLIVER
LIRDAY hatT die Grafik fur das Henulogo
entworfen. SEBASTIAR BACH hat sich als
vVerleger des DisK BoOoks angeboTtTen und
sowohl die Aufmachung und Herstellung
der Disketten-Version besorgt als auch
den Vertrieb Ubernommen. MHir fuhlen uns
miT unserer Publikation bei seiner Firma
POLY .PLAY, die nun auch als Verlag tatig
geworden ist, sehr gut aufgehoben und
danken ihm fur seine Arbeit und sein
vertrauen!'

Damia i T Sich der ZeiT- und HMaterialaufwand
sSsowie die ArbeitT an den BE i Tragen des
Disk Books 1Tragt, haben die Herausge-




ber:innen finanzielle UntTerstTutzung von
verschiedenen Seiten erfahren. BELARIE
FREITSCH (HEIRRICH-HEIRE-URIVERSITAT DUS-
SELDORF) hat die Kosten fur die RedakTtTi-
on, das LektTorat und das Korrektorat aus
ihr Zur vVer fugung stehenden Hitteln be-
StTritten. STEFAR HoOLTGER kKonnte uber
sein ForschungsbudgeT der SEH HOCHSCHULE
HE IPELBERG die tTechnische Herstel lung
des Disk Books finanzieren. TORSTER
RBOEPER hat durch eine Spendenzuwendung
einen Teil der Verlagskosten gedeckKT:
den anderen Teil hat der Verband DiGliThAL
HUBARITIES Il DEUTSCHSPEACHIGER BAUNR
E.V. nach einem Finanzantrag der ARG
Spiele getragen. Allen Geldgeber : innen
sei1 hiermaiT unser Dank ausgesprochen.

Dusseldorf, Bonn und HuUrzburg
im Sommer coclhs
Melanie Frirtsch
Stefan HO1tgen
Torsten Roeder




