


Offene Turen einrennen

William Higinbotham, 1358
Die Idee, daff man den Menschen die Computertechnik durch
Videospiele beibringen kann, entstand nicht erst in den Marke-
tingabteilungen der frithen achtziger Jahre. Tatsichlich wurde das
erste Computerspiel genau zu diesem Zweck entwickelt. Genauer
gesagt, um der friedlichen Nutzung von Kernenergie ein positives
Image zu verschaffen. Das war in den fiinfziger Jahren nicht besser
als heute. Zwar machte man sich noch keine Gedanken tiber Um-
weltbelastungen, doch der Kalte Krieg lief§ auch jedes Atomkraft-
werk als eine mogliche Bombe erscheinen. Das Brookhaven
National Laboratory in Upton im Bundesstaat New York hatte
damals gegen dieses Image zu kimpfen. Als Einrichtung der U.S.-
Regierung zur Erforschung der Kernenergie stand es im Verdacht,
gefihrliche Experimente durchzufithren und das Leben der Be-
volkerung zu riskieren. Um diesem Eindruck entgegenzuwirken,
veranstaltete das Brookhaven Lab einen jihrlichen Tag der Offe-
nen Tur, um die Harmlosigkeit ihrer Tatigkeiten zu demonstrie-
ren. Diese Harmlosigkeit dokumentierte sich in groflen Schwarz-
weill-Fotografien und Schaubildern, an denen die Besucher
vorbeigehen konnten, sowie einem groflen Haufen von Instru-
menten in der Sporthalle des Instituts.

Der Hiter dieser Instrumente, Ingenieur William Higin-
botham, war mit dieser Einlullung der Besucher jedoch nicht
zufrieden. Er glaubte, dafl man die Menschen nicht durch Lange-
weile davon abbringen sollte, Technik fur gefdhrlich zu halten,
sondern dafy man sie im Gegenteil dafir begeistern mufite. Wenn
man einen Weg finden konnte, den Besuchern mit Hilfe von
Technik Vergniigen zu bereiten, dann wiirde dieser Eindruck
starker sein als alle paranoiden Vorstellungen, die man von unbe-
kannten Maschinen hatte. Als Inhaber von 20 Patenten lag es fir
Higinbotham nahe, sofort etwas zu entwerfen und es in die Tat
umzusetzen. Nur was? Was konnte die Menschen der spiten fiinf-
ziger Jahre begeistern? Neben Hula-Hoop-Reifen und Elvis Pres-
ley war es vor allem das Fernsehen. Die Leute liebten es, auf einen
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Bildschirm zu starren und dort Bewegung zu beobachten. Der
technische Aspekt der Erfindung muflte also eine Art Fernseher
sein. Die Besucher durften aber nicht wieder nur daneben stehen
(oder davor sitzen), sie sollten mit der Technik umgehen, sie
manipulieren, sie dazu bringen, lustige Dinge zu machen. Kurz
gesagt: ein Spiel mufite her. Fir jemanden wie William Higin-
botham, der am Manhartan Project mitgearbeitet, dort die Zeit-
zlindevorrichtung fiir die Atombombe entwickelt und ihre erste
Explosion miterlebt hatte, war es kein Problem, sich sofort ein
Oszilloskop, einen analogen Computer und ein paar weitere elek-
tronische Bauteile zu schnappen, um ein harmloses Spiel zusam-
menzuldten.

Der erste elektrische Computer, der Mark I, wurde 1943 zur
Berechnung von ballistischen Tabellen fir die U.S. Navy ent-
wickelt; Computer waren also dafiir geschaffen worden, Flugbah-
nen zu berechnen. Oszilloskope kdnnen dazu benutzt werden, um
dynamische Grafen innerhalb eines kartesischen Koordinatensy-
stems darzustellen; will sagen, man kann auf dem Display elektri-
sche Vorginge als eine sich verindernde Kurve darstellen. Ein
Spiel, das das die Fahigkeiten dieser beiden Geriten nutzte und
zudem noch von jemandem konzipiert wurde, der in den vierziger
Jahren an der Darstellung von Radardaten auf Bildschirmen gear-
beitet hatte, mufite sich also zwangsliufig mit Kurven bezie-
hungsweise Flugbahnen beschiftigen. Um damit spielen zu kon-
nen, muflte es die Moglichkeit geben, auf diese Flugbahnen
einwirken zu konnen. Das einfachste Spiel, bei dem man auf Flug-
bahnen einwirkt, an das Higinbotham denken konnte, war Tennis.
Sein kurzes Nachdenken tiber den Tag der Offenen Ttur war abge-
schlossen.

Der Ingenieur setzte sich fiir zwei Stunden an den Schreibtisch,
unterhielt sich ein wenig mit seinem Assistenten Dave Potter und
brachte seine Vorstellungen zu Papier. Wihrend der nichsten drei
Wochen zeichnete Alexander Elia nach diesen Skizzen einen Bau-
plan fiir das Spiel, den Robert V. Dvorak dann in eine funktions-
tiichtige Apparatur umsetzte. Punktlich zum Tag der Offenen Tiir
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1958 stand im Ublichen Instrumentenhaufen des Brookhaven Lab
ein kleines Oszilloskop, auf dessen 12-Zentimeter-Display ein
kleiner Punkt zu sehen war, der auf einer horizontalen iiber eine
kleine vertikale Linie hipfte.

Besondere Hinweistafeln waren nicht angebracht worden, kei-
ne Anleitungen lagen aus. Die Besucher wufiten allerdings sofort,
um was es sich handelte. Zielsicher steuerten sie auf den kleinen
Bildschirm zu, griffen zu den kleinen Holzboxen mit Knopfen
und Drehreglern, die davor lagen, und spielten. Durch einen
Knoptdruck »schlug« man den »Ball«, es gehorte allerdings sehr
viel Phantasie dazu, es sich vorzustellen, denn ein Schliger oder
gar eine Spielfigur war nicht zu sehen. Durch den Schlag wurde
die Flugbahn des Balles umgekehrt, wobeti es die zusitzliche Mog-
lichkeit gab, den Winkel durch den Drehregler zu verindern. Ver-
paflite man den Ball, verschwand er auf der eigenen Seite des
Bildschirms. Erst ein Druck auf einen Reset-Knopf brachte ihn
zurliick und man konnte wieder aufschlagen. Fatal war es, den
Winkel fiir die Flugbahn so schlecht zu wahlen, daff man den Ball
ins »Netz«, die kleine vertikale Linie, drosch, denn dann hiipfte
der Ball in unerwarteten Winkeln zuriick ins Feld.

Die Besucher scherten sich nicht um die Schwarzweifi-
Fotografien vom Forschungsbetrieb, sie standen Schlange vor dem
Oszilloskop. Einige der von ihren Eltern mitgeschleppten Kinder,
rannten nach Hause und erzihlten ihren Freunden davon. Heer-
scharen von Highschool-Schiilern stréomten in das Brookhaven
Lab, ein Platz, der sie vorher nicht im geringsten interessiert hatte.
Tennis for Two, wie das Spiel spater genannt wurde, schaffte es,
sie anzulocken. Es war ein Hit.

William Higinbotham sah den Erfolg aber weniger in der
Originalitat des Spiels begriindet, sondern sah seine urspriingliche
Absicht, den Tag der Offenen Tir interessanter zu gestalten, be-
statigt. »Mir ist nie in den Sinn gekommen, dafl ich etwas beson-
ders Aufregendes gemacht hatte. Ich dachte, daf} die Leute nicht
Schlange standen, weil es so groflartig war, sondern weil der ganze
Rest dort so langweilig war«, erzdhlte er spater Ira Flatow fiir
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dessen Buch They A/l Laughed. Deshalb sah er auch kein kom-
merzielles Potential in seiner Erfindung. Seiner Meinung nach
hitte jeder in den nichsten Elektroladen gehen koénnen, um sich
sein eigenes Spiel zu bauen, so simpel war es. Auflerdem hitten
alle Einnahmen aus einem Patent an die U.S.-Regierung gehen
mussen, weil Higinbotham sein Video-Tennis wihrend der Ar-
beitszeit und mit Mitteln des Brookhaven Lab gebaut hatte. So
veranderte er das Spiel lediglich ein wenig fiir den nichsten Tag
der Offenen Tiir im Jahr 1959, indem man nun zwischen verschie-
denen Schwerkraftbedingungen (Mond, Erde, Jupiter) wihlen
konnte, bevor es dann ganz verschwand, um 1960 Platz fiir einen
Schaukasten zu machen, durch den sich elektrische Funken be-
wegten.

Die Nadel im Sternenhaufen
Steve Russell und der Tech Model Railroad Club, 1961

Wissenschaft mag ja ganz interessant sein, und man bleibt auch
gerne eine Weile stehen, um sich von ihren Tricks unterhalten zu
lassen — aber auf Dauer kann sie nicht fesseln. Irgendwann ist
namlich der Punkt erreicht, an dem die ganze Kurzwelil sich als
Strategie enttarnt, mit der uns wieder einmal unverstindliche ma-
thematische Formeln oder physikalische Gesetze verkauft werden
sollen. Wer will denn ernsthaft spielen, um endlich tiber Sinus und
Kosinus Bescheid zu wissen? Wissenschaft ist in Ordnung, aber
nur als Mittel, nicht als Zweck. Unsere Aufgabe muf} schon be-
deutender sein, muf§ uns mit Sinn erfiillen und den Anreiz bieten,
uns den ganzen technischen Kram nebenher anzueignen. Das
Universum zu retten, zum Beispiel, ist eine verdammt gute Auf-
gabe.

Zur Wissenschaft, der Science, trat das Heldenepos, die Fiction.
Hugo Gernsback schaffte es in den zwanziger Jahren des zwan-
zigsten Jahrhunderts mit seinen Zeitschriften Amazing Stories und
Science Wonder Stories ein Genre populir zu machen, das seitdem
eines der kommerziell bedeutendsten geworden ist: die »Science
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