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Vorwort

Es war im Jahr 2004, als ich zum allerersten Mal einen Artikel iiber digitale
Nostalgie und Computerspielgeschichte las. Ich befand mich damals gerade
im 2. Semester meines Studiums der Germanistik mit Nebenfach Journalis-
mus an der Universitiat Karlsruhe und verbrachte meine Wochenenden damit,
an einer Tankstelle als Aushilfe Geld zu verdienen. Ein positiver Nebeneffekt
dieses Jobs war, dass es mir so mdglich war, eine Vielzahl an spannenden
Magazinen und Zeitschriften quasi ,neben‘ der Arbeit zu lesen. Eine davon
war die GEE. Ich hatte zu diesem Zeitpunkt schon eine ordentliche Menge an
Computerspielen konsumiert und verschiedenste PCs selbst zusammenge-
schraubt. So konnte ich die von HEIKO GOGOLIN in ,,Wenn weniger mehr
ist“ (GOGOLIN 2004) aufgestellten Thesen zur tieferen Wirkungsméchtigkeit
der frithen Spiele, welche gerade durch ihre reduzierten Mittel zwangsweise
andere Wege als heutige Titel beschreiten mussten, instinktiv nachvollzie-
hen. Aber dass ich auf diesem Gebiet selbst einmal forschen, geschweige
denn ein Buch schreiben wiirde, hétte ich mir zu diesem Zeitpunkt nicht
traumen lassen.

Als ich aber im Jahr 2009 von meinem Betreuer als Masterarbeitsthema
»Mediennostalgie* vorgeschlagen bekam, nachdem ich zwei Semester lang
Mitglied des Forschungskolloquiums ,,Trauer, Erinnerung und Nostalgie*
gewesen war, erinnerte ich mich instinktiv an besagten Artikel ... So wurde
schlieflich die Idee geboren, Gedéchtnistheorie und intertextuelle Zitate-
analyse mit einer Untersuchung des Retrogamings und der digitalen Nostal-
gie im Bereich der Videospiele zu verbinden. Und so entstand schlieBlich
auch das vorliegende Buch, denn es ist das Resultat meiner iiberarbeiteten
Masterarbeit. Ich habe diese an einigen Stellen vorsichtig aktualisiert, um
aktueller Forschungsliteratur Rechnung zu tragen, welche ich erst nach Ab-
gabe der Arbeit entdeckte.

Dass diese Arbeit und damit der vorliegende Band iiberhaupt zustande
kamen, verdanke ich verschiedenen Menschen: zu allererst meinen beiden
Betreuern, Prof. Dr. ANDREAS BOHN vom Karlsruher Institut fiir Technolo-
gie sowie Prof. Dr. HENRY KEAZOR von der Universitdt des Saarlandes.
Durch ihre tatkriftige und fundierte Betreuung und Unterstiitzung gelang es
mir erst, die Konzepte des kollektiven Gedéachtnis in ihrer Tiefe zu verstehen
und auf das ,neue’ Medium Videospiel zu iibertragen. Besonderen Dank
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schulde ich zudem ANDREAS BOHN fiir seine Forschung zum Formzitat, wel-
che ein wichtiger Grundstein meiner Untersuchung darstellt.

PETER KLEMENT und ADAM RAFINSKI mochte ich fiir die vielen anregen-
den Diskussionen und fruchtbaren Streitgespriache danken. Manch eine Idee,
welche mir gut und sinnvoll erschien, wurde von beiden fachgerecht seziert
und als Irrweg enttarnt.

AuBerdem mochte ich meiner Frau NINA WLODARCZYK danken. Sie er-
mutigte und unterstiitze mich wihrend des Abfassens und vielfachen Uber-
arbeitens sowohl meiner Masterarbeit als auch des Buchmanuskripts und
sparte dabei auch nicht an dem sprichtwortlichen ,Tritt in den Hintern®, wenn
ich Gefahr lief, mich zu verzetteln und die Abgabefrist nicht einzuhalten.

Wenn ich einem Menschen dieses Buch widmen sollte, dann meinem
Bruder, Dr. CLAUS ULRICH FELZMANN. Er war es, der meine Faszination fiir
die Computerspiele weckte, und zwar mit einem Commodore C64, welchen
er um das Jahr 1989 mit nach Hause brachte. Zusammen haben wir in den
darauf folgenden Jahren auf verschiedensten Plattformen Dungeons er-
forscht, Drachen erschlagen, auBerirdische Invasoren bekédmpft, den Space
Marine durch die Labyrinthe auf Phobos und Deimos gelotst und die Welt
vor dem machtgierigen Purpurtentakel gerettet. Dabei ertrug er alle meine
nicht immer ganz sinnvollen Fragen und half mir bei meinen diversen Hard-
warebasteleien und Computerproblemen. Dieser erste Kontakt in jungen
Jahren zur digitalen Welt diirfte nicht ganz unschuldig an meiner heutigen
Faszination fiir Retrogaming und Computerspielgeschichte sein.

Get ready,
Player 1,
GO!





