


Unterhaltsame Zeitreise durch die Welt der Games: 
Von Spacewar!, Pac-Man, Super Mario, Fallout und 
vielen mehr!

Die faszinierende Welt der Videospiele hat viel zu bieten! Die 
Autor*innen der Graphic Novel wagen eine Zeitreise durch die 
Geschichte des Gamings. Der Hype begann im Jahr 1972 mit 
PONG, das vom ersten Giganten der Branche, Atari, entwickelt 
wurde, und alles auf den Kopf stellte. Seitdem sind Videospiele 
aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken, von Arcade über 
Konsolen und Computer bis hin zu Smartphones und VR-Brillen. 
Von Pac-Man, Super Mario, WOW, Grand Theft Auto und 
vielen mehr.

Mit humorvollen Dialogen, dynamischen Illustrationen und 
spannenden Fakten bietet dieses Buch sowohl eingefleischten 
Gamern als auch Neulingen im Gaming-Universum einen 
unterhaltsamen Blick hinter die Kulissen. Videospiele als 
globales Phänomen – erlebbar in farbenfrohen Zeichnungen!

Ein Must-have für Gaming-Fans und alle, die sich für die 
Popkultur und den Einfluss der Videospiele auf unsere moderne 
Welt interessieren.
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JEAN ZEID, der mit dem Spiel „Pong“ aufwuchs, ist 
Journalist, Videospielexperte, Radiokolumnist, aber auch 
Kurator von Ausstellungen, seit Videospiele in die Museen 
Einzug gehalten haben. Seine Lieblingsspiele sind „Half-Life“ 
und „Assassin‘s Creed II“. 

ÉMILIE ROUGE, Gamerin seit ihrem 
zehnten Lebensjahr, ist Zeichnerin 
und Koloristin. Sie ist Absolventin der 
École des arts décoratifs de Paris.©
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Lieber Jean, vielen Dank, dass du dir die 
Zeit genommen hast, mit uns über deine 
Graphic Novel GAMING zu sprechen, 
eine Reise quer durch die Geschichte des 
Videospiel-Mediums. Erinnerst du dich 
noch an dein erstes Computergame? 
Was hat es mit dir gemacht?  

Ich erinnere mich sehr gut an diese erste Begeg-
nung. Ich war noch sehr jung, und mein älterer 
Bruder war der Geek in der Familie. Wir lebten 
zu dieser Zeit in Sarrebourg in Lothringen. Mein 
Vater war ein großer Science-Fiction-Leser, aber 
kein Gamer, und Ende der 1970er Jahre schenkte 
er meinem Bruder einen Pong-Automaten mit ver-
schiedenen Spielvarianten, darunter Fußball und 
Volleyball. Wir verbrachten unsere Mittwoche und 
Wochenenden damit, dieses neue Medium auszu-
probieren. Und für mich war es genau das: Science-
Fiction. Zu Beginn war es ein Hobby, aber mehr 
auch nicht. Ich habe immer gespielt. Aber erst viel 
später, Mitte der 2000er Jahre, wurde mir bewusst, 
dass Videospiele viel mehr als nur ein Zeitvertreib 
waren – sie waren Teil einer kulturellen Bewegung 
und nicht selten auch eine echte Kunstform. Und da 
ich sehr frustriert war über die mangelnde Bericht-
erstattung über Videospiele in den Medien, abge-
sehen von der Fachpresse, wandte ich mich an den 
Chefredakteur eines prominenten Nachrichtensen-
ders und pitchte ihm eine wöchentliche Sendung, in 
der ich für ihre Hörer*innenschaft über Videospiele 
berichten könnte, niedrigschwellig und zugänglich, 
ohne das ganze Insider-Vokabular der Fachmedi-
en. Er hat sofort zugesagt – und dieses „Ja“ hat 
mein Leben verändert.

Du hast es ja schon angedeutet: Video-
spiele waren früher eine Spielwiese für 
Geeks. Heute sind sie aber komplett 
Mainstream und generieren mehr Um-
satz als die Film- und Musikindustrie 
zusammen. Was macht Videospiele so 
beliebt, und wie hat sich diese Attrakti-
vität im Laufe der Geschichte dieses Me-
diums entwickelt?

Es stimmt, die Geeks haben gewonnen, und die 
Nerd-Kultur hat sich von einem Insider-Kreis in den 
1970er und 1980er Jahren über Videospiele, 
Superhelden, Kino und sogar Musik auf den 
Mainstream übertragen. Und Videospiele sind 
oft der Kit, der diese Szenen verbindet. Die 
Popularität der Videospiele vollzog sich in 
mehreren großen Schritten: die Erfolge von 
Spielen wie „Pong“, „Space Invaders“, „Super 
Mario Bros.“, „Pokémon“, „World of Warcraft“, 
„GTA“, „Skyrim“, „Candy Crush“ und in jüngster 
Zeit „Expedition 33“, aber auch der Erfolg von 
Hardware wie Arcade-Automaten, Konsolen, 
PCs und jetzt Smartphones und VR - Videospiele 
sind eine technologische Kunst, die parallel 
zu der Entwicklung der Computer wächst und 
gedeiht.

Einen wichtigen Anteil an diesem Boom hat die 
Mobiltechnologie: Wenn Medien über Video-
spiele berichten, dann gerne im Kontext von 
Spielekonsolen wie der Playstation oder der 
Nintendo Switch, aber die Hälfte des weltwei-
ten Umsatzes der Branche entfällt inzwischen 
auf so genannte „Mobile Games“ – spricht, 
Handyspiele. Diese oft belächelten Spiele ha-
ben Videospiele auf der ganzen Welt weiter 
demokratisiert, indem sie die Steuerung dank 
Touchscreen vereinfachten und das Free-to-Play-
Wirtschaftsmodell etablierten. Die Geschichte 
der Videospiele ist auch eine Geschichte der 
Wirtschaftsmodelle: Premium, Freemium, Free-
to-Play, Abonnement, lange vor Netflix waren 
Videospiele Botschafter neuer Technologien und 
Wirtschaftsmodelle. Diese Vielfalt bedeutet, 
dass wir alle unsere eigene Videospielgeschich-
te haben, und deine ist vielleicht nicht die mei-
ne. Die Geschichte der Videospiele ist eine Ge-
schichte der Vielfalt. Es ist wie ein großes Haus 
mit vielen Zimmern, und wir haben versucht, sie 
so oft wie möglich zu besuchen.

„Die Geeks haben gewonnen ...“

Jean Zeid im Interview

Al Alcorn macht etwas weit Besseres: eine eingängige Simulation 
eines Mix zwischen Tennis und Pingpong, die er Pong tauft.

Um zu gewinnen, darf man vor 
allem nicht den Ball verfehlen.

Und als Extra zeigt das Spiel den Punktestand 
an, was der Partie mehr Würze verleiht.

Die Oberfläche der Schläger besteht aus acht Bereichen. Je näher der Ball am Ende auftriff t, desto schräger 
und schneller läuft er weiter und desto größer wird die Chance, einen Punkt zu machen. Pong belohnt das Risiko, 
das man dabei eingeht. Alcorn schaff t es sogar, einen Ton zu integrieren, der den auftreff enden Ball simuliert.

Ästhetisch betrachtet ist Pong eine Simulation von Pingpong, aber es erfindet diesen Sport in gewisser 
Weise auch neu, um ihn dem Gerät anzupassen. Seine Spielmechaniken motivieren dazu, risikofreudig zu sein, 
und die auf Erfahrung aufbauende Technologie ermöglicht eine für die damalige Zeit einzigartige Immersion.

Der Pong-Prototyp wird in drei Monaten fertiggestellt und verfügt noch über eine weitere Besonderheit: einen 
Münzeinwurf. Nolan Bushnell ist baff . Er verwirft seine Racing-Spielidee und widmet sich einzig und allein Pong.
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Du schreibst und sprichst schon seit 
vielen Jahren über die Geschichte der 
Videospiele, im Radio, im Internet, 
in Buchform und jetzt auch als Comic. 
Wie kam es zu diesem Graphic-Novel-
Projekt und warum hast du dir das Co-
micmedium für deine Erzählung ausge-
sucht?

Videospiele und Comics haben vieles gemein-
sam, unter anderem die Tatsache, dass sie 
Popkultur-Unterhaltungsgiganten sind, die ihre 
Anfänge in Subkulturen hatten. Comics sind ein 
fantastisches Medium für Sachthemen. Sie er-
möglichten es uns, von einer rein historischen 
Erzählperspektive abzuweichen und uns von 
Abenteuercomics wie „Tim und Struppi“ inspirie-
ren zu lassen. Der Titel wurde nicht zufällig ge-
wählt; wir erzählen über fantastische Reise und 
keine trockene Historie. Die beiden Held*innen 
unseres Buchs werden in die Welt der Video-
spiele geschickt und müssen ihrer Geschichte 
auf den Grund gehen, wenn sie aus dieser Simu-
lation entkommen wollen. Wir nehmen uns da 
selbst nicht ernst, der Plot ist eine einzige Verfol-
gungsjagd und strotzt nur so vor Gags und vi-
suellen Spielereien. Comics erlauben uns diesen 
freien, lustbetonten Umgang mit dem Thema, 
ohne auf den Sachaspekt und den wissenschaft-
lichen Blick verzichten zu müssen. Das Projekt 
entstand in Saint Etienne, in der Cité du Design, 
wo ich 2019, kurz vor COVID, eine Ausstellung 
über Videospiel-Design kuratiert habe. Laurent 
Beccaria, der Herausgeber des Arènes-Verlags, 
hatte sich die Ausstellung angeschaut und war 
von dem Projekt so begeistert, dass er mir vor-
schlug, zu dem Stoff eine Graphic Novel zu ma-

chen. Es handelt sich also gewissermaßen um 
eine Auftragsarbeit. Ich sage gewissermaßen, 
weil ich überhaupt kein Comic-Szenarist bin 
und vor allem, weil die Ausstellung absolut kei-
ne Geschichte der Videospiele erzählt hat.

Tatsächlich habe ich mit Émilie Rouge, der Illus-
tratorin, quasi bei Null angefangen. Ich wollte 
das Medium des Comics unbedingt respektie-
ren. Ich wollte auf keinen Fall ein staubtrocke-
nes, didaktisches Sachbuch in das Medium 
Comic stopfen. Ich wollte, dass GAMING Aben-
teuergeist und die Nonchalance der Comicrei-
hen aus meinen Kindheitstagen ausstrahlt.

Kannst du uns mehr über die Zusam-
menarbeit mit Émilie Rouge verraten?

Ich wollte unbedingt, dass Émilie Teil des krea-
tiven Prozesses ist, da sie selbst eine Gamerin 
ist. Eine weitere Gemeinsamkeit zwischen uns 
war, dass wir noch nie ein Comicbuch veröf-
fentlicht hatten. So entstand die Idee, uns selbst 
als Figuren in den Comic einzubauen, aber auf 
eine imaginäre Weise. Wir bauten den Alters-
unterschied zwischen uns in die Story ein und 
spielten ein bisschen mit der Kluft zwischen den 
Generationen: Ein alter, hochmütiger Lehrer und 
eine junge, naive, aber ehrgeizige Künstlerin, 
die in der Welt der Videospiele feststecken.

Ich hatte ja schon gesagt, wie wichtig es mir war, 
die Story unterhaltsam und temporeich zu erzäh-
len und nicht nur Fakten runterzubeten. Und hier 
kam die Kollaboration am meisten zum Tragen: 
Wie kann man Tempo und Witz konstant hoch 
halten? Émilie hat den Erzählfluss gesteuert und 

Okay, los geht's ...

Woooooooo!
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Erstmals gehen Videospiele auf Reisen: 
mit Kultgames wie Kirby's Dream Land
mit seinem gefräßigen Titelhelden ...

... dem Hauch des Abenteuers in The 
Legend of Zelda: Link's Awakening ...

... oder dem 
Klassiker Super 

Mario Land.

Und natürlich Tetris, ein 1984 von dem Russen Aleksey Pajitnov erfundenes 
Spiel. Dieser Programmierer an der Moskauer Akademie der Wissenschaf-

ten entwickelt es, auf einem Brett spiel namens Pentomino basierend.

Figuren, die aus vier Quadraten bestehen, fallen 
zufällig am Bildschirm seines Electronika-60-Computers 

herunter. Man muss sie drehen, um eine komplett e 
Reihe zu bilden, die dann verschwindet.

Dem niederländisch-amerikanischen Geschäftsmann 
Henk Rogers gelingt es, die sowjetische Regierung und den 
KGB dazu zu bringen, ihm die Rechte an Tetris zu über-
lassen, um das Spiel beim Erscheinen des Game Boy

jeder Verkaufsbox beilegen zu können.

Während dem Tetris-Wahnsinn verfallene Mütt er auf 
dem Game Boy ihrer Kinder spielen, erhält Pajitnov 
bis 1996 keine einzige Kopeke für seine Erfindung.
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Medien die Kommentator*innen die Fackeln und 
die Mistgabeln raus und fangen an gegen Man-
ga zu skandieren – so eine Debatte haben wir 
gerade in Frankreich … Eine einzige Meldung 
kann auch die Verteufelung von Videospielen 
wieder aufleben lassen. Heute sind es die sozia-
len Medien, die in den Fokus geraten, aber was 
wird morgen passieren? Es ist auch ein Beweis 
dafür, dass Videospiele, wie Comics, lebendige 
und populäre Kunstformen sind, die sich ständig 
weiterentwickeln und am Puls der Zeit und der 
Debattenkultur sind. 

GAMING arbeitet unter anderem auch 
die Rolle der Frauen in der Geschichte 
der Videospiele auf. Videospiele sind 
seit jeher männlich konnotiert (und als 
Szene und Arbeitswelt auch immer wie-
der Gegenstand von Sexismus-Skan-
dalen), aber nur wenige Menschen 
wissen, dass Frauen schon seit den An-
fangstagen der Branche an vorderster 
Front mitwirken. Als Programmiererin-
nen, Entwicklerinnen, Designerinnen 
… Könntest du uns zu dem Aspekt des 
Buchs ein bisschen mehr erzählen?

In Frankreich liegt der Anteil der Frauen in der 
Games-Entwicklung bei knapp 24%. Die Zahl 
steigt seit Jahren, aber wenn man auf die Zah-
len bei den Konsument*innen blickt (hier sind 
es ca. 50% Männer und 50% Frauen), ist da 
noch ordentlich Luft nach oben. Videospiele 
sind zwar ein beliebtes Medium, werden aber, 
wie die Softwarebranche im Allgemeinen, im-
mer noch stark von Männern dominiert.

Wir für unseren Teil wollten möglichst viele Ge-
schichten von Entwicklerinnen erzählen, einige 

für alle Kapitel aufwändige Storyboards erstellt. 
Und dank ihres Talents als visuelle Erzählerin hat 
sie eine sehr eigene Optik und Farbpalette für 
unseren Comic kreiert, die für jede Epoche und 
jeden Game-Style eine eigene visuelle Note ver-
mitteln. Das Buch war ein großes Teamprojekt, 
das sich über fast zwei Jahre erstreckte. Und 
mit Team meine ich nicht nur Émilie und mich, 
sondern auch die Verlagskolleg*innen. Wenn 
man als Autor über sein Werk spricht, vergisst 
man es leider oft, den Beitrag des Verlags zu 
erwähnen, aber ohne die Unterstützung des Ver-
lagsteams wäre eine solche Aufgabe nicht zu 
bewältigen. Wenn man an einem über 200-sei-
tigen Skript arbeitet, kann man sich manchmal 
verloren fühlen. Und wir wurden während des 
gesamten Prozesses unterstützt.

Eine weitere Gemeinsamkeit zwischen 
Comics und Videospielen ist das Thema 
der Zensur. Die Comicwelt hat Zensur-
Epochen und kulturpolitische Hexenjag-
den durchgestanden (in den USA z.B. 
die Ära des „Comics Code“). In Bezug 
auf Videospiele werden auch immer 
wieder Stimmen laut, die Zensur und 
Einschränkungen fordern. Wo siehst du 
den politischen Diskurs über Videospie-
le heute? Und wie hat sich die Sicht auf 
Computerspiele im Laufe der Jahre ge-
wandelt?

Auf jeden Fall. Comics und Videospiele galten 
beide als Subkulturen, die vor allem junge Men-
schen verdummen können. Aber ist das immer 
noch der Fall? Ich denke, Comics sind dieser 
Spirale einigermaßen entkommen. Aber manch-
mal reicht schon eine Studie über Leseentwick-
lung bei Kindern aus und schon holen in den 
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hinterging. Die „guten Jungs“ waren nicht wirk-
lich gut. Es revolutionierte auch den erzähleri-
schen Ansatz in Videospielen. Im Gegensatz zu 
den „First Person Shooter“-Spielen jener Zeit, 
die sich auf die einzelnen Levels und die Bal-
lerei verließen, integrierte „Half-Life“ auf geni-
ale Weise die Erzählung in das Spiel, ohne die 
Handlung jemals durch nicht spielbare Sequen-
zen zu unterbrechen.

Schließlich fällt es mir schwer, „The Legend of 
Zelda: Breath of the Wild“ nicht zu erwähnen, 
das eine Ode an die Erkundung einer sehr or-
ganischen Spielewelt mit einem außergewöhn-
lichen Gefühl von Freiheit und Leben ist. Es ist 
ein Spiel, das sich die natürliche Neugier und 
die Fähigkeit des Spielers zum Staunen zunut-
ze macht. Jeder Hügel, der in der Ferne zu se-
hen ist, kann erklommen werden. Videospiele 
können auch nach 50 Jahren aufregender Ge-
schichte immer noch überraschen.
 

namhaft, andere vergessen. Wir wollten ein 
möglichst breites Spektrum abdecken, indem 
wir Entwicklerinnen wie Dona Bailey, Van Mai, 
Laura Nikolich, Yoko Shimomura und Carol 
Shaw eine Plattform geboten haben. Es geht uns 
nicht darum, die Dinge zu beschönigen oder 
eine politische Agenda zu fahren. Es ging uns 
darum sicherzustellen, dass niemand in unserer 
Videospiele-Geschichtsreise vergessen wird, 
auch wenn das unmöglich ist.

Die wichtigsten Eckdaten und Infos sollten den 
Games-Enthusiasten weitgehend bekannt sein. 
Aber ich glaube, dass unsere Graphic Novel auch 
die erfahrensten Leser*innen überraschen kann; 
ich habe viele von ihnen getroffen. Das Buch rich-
tet sich an die ganze Familie, vor allem an Jugend-
liche, die eine vollständige Geschichte ihres Me-
diums entdecken wollen, ohne ältere Leser*innen 
zu vernachlässigen, die wir mit wenig bekannten 
Geschichten und überraschenden Anekdoten bei 
der Stange halten wollten. Ich persönlich liebe 
die amerikanische Designerin Roberta Williams, 
Autorin des ersten grafisch-narrativen Videospiels, 
„Colossal Cave Adventure“. Die Idee zu 
dem Spiel wurde während eines Kran-
kenhausaufenthalts geboren und verän-
derte das Antlitz der Videospiele, indem 
es eine Geschichte erzählte, deren Aus-
gang vom Einsatz des/der Spieler*in 
abhing. Roberta Williams war eine 
Geschichtenerzählerin, die das Medi-
um Videospiel für ihre eigenen Zwecke 
genutzt hat.

In GAMING kommen Hunderte 
von Computerspielen quer durch 
die Jahrzehnte vor. Wenn du drei 
von diesen Spielen rauspicken 
müsstest, welche wären deiner 
Meinung nach die drei einfluss-
reichsten Games aller Zeiten?

Eines der drei Spiele ist für mich ganz 
klar „Pong“. Denn obwohl es schon 
vorher Videospiele gab, war es die-
ses Spiel, der eine Form der Unterhal-
tung populär machte, die den meis-
ten Menschen vorher unbekannt war. 
Das Gameplay und der Spaß, den es 
bietet, sind auch heute noch aktuell. 
Wenn man „Pong“ heute spielt, wirkt 
es natürlich optisch veraltet. Aber 
die Spielmechanik ist beeindruckend 
und fördert die Risikobereitschaft. Ein 
Must-Have.

Genau wie „Half-Life“, das meine Ein-
stellung zu Spielen veränderte, weil es 
die Spieler während der Geschichte 

Ein Hobby, das man als Zuschauer oder 
als Spieler ausüben kann, in jedem Alter, überall auf 
der Welt. Fußballer oder Kartfahrer werden, ein Leben 
als Gangster oder Pirat führen, seine inneren Dämonen 

bekämpfen oder die Welt retten ...

... einen Freizeitpark leiten oder 
Hochhäuser bauen ... Das Videospiel ver-

spricht ein anderes Leben in Pixeln.

6

OD_9783551805980_Gaming_Inh_A01.indd   6 09.04.2025   09:11:47



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 



   LESEPROBE 

www.carlsencomics.de

PRESSEKONTAKTE

Claudia Jerusalem
Carlsen Verlag GmbH

Claudia.Jerusalem@carlsen.de
Tel: +49 (0)40 39 804 563 

Filip Kolek
pr@filip-kolek.de

mobil +49 (0)172 83 70 206

© Jean Zeid / Émilie 
Rouge, Carlsen Verlag 
GmbH 2025


