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NEW LEVEL — COMPUTERSPIELE UND LITERATUR

Bereits das alteste bekannte Geschichtsbuch der Menschheit — die im 5.
Jahrhundert vor Christus erschienenen »Historien« des Herodot, in denen der
griechische Geschichts-schreiber, Geograf und Volkerkundler seinen Le-
sern eine Vorstellung von der Vielfalt der Welt, ihren Volkern und deren
kulturellen Leistungen vermittelt — beginnt mit einer Episode Uber die Be-
deutung von Spielen.

»Diejenigen, die Computerspiele ignorieren, werden in den kommenden
Jahren gravie-rende Nachteile davontragen. Wer meint, Spiele seien weder
Zeit noch Aufmerksamkeit wert, der kann auch nicht herausfinden, wie
weit ihr Machtpotenzial fir die eigene Community, das eigene Unterneh-
men oder das eigene Leben nutzbar ist. Diesen Menschen wird es wesent-
lich schwerer fallen, die Zukunft mitzugestalten«, schrieb 2011 die Spie-
leforscherin und -entwicklerin Jane McGonigal in ihrem Buch »Besser als
die Wirklichkeit! - »Warum wir von Computerspielen profitieren und wie
sie die Welt veréndern«.

Im Rahmen des Wissenschaftsjahres 2014 — Die digitale Gesellschaft, ei-
ner Initiative des Bundesministeriums fir Bildung und Forschung, widmet
das internationale literaturfestival berlin [ilb] den Computerspielen Zeit
und Aufmerksamkeit: Zwanzig Autor-Innen wurden eingeladen, ein Com-
puterspiel zu entwerfen — ohne Riicksicht darauf, ob diese Spiele nach
dem gegenwartigen Entwicklungsstand der Computertechnik realisierbar
sind oder nicht.

Auf der groBten Computerspielmesse Europas, der gamescom in Kéln,
und beim ilb 2014 werden diese Entwirfe vorgestellt und mit Wissen-
schaftlern und Experten aus dem Bereich der Computerspiele diskutiert.
Die Bandbreite und die Expertise des Programms werden gewahrleistet
durch die Veranstaltungspartner des Projekts »New Level — Computerspie-
le und Literatur«: den Bundesverband der interaktiven Unterhaltungssoft-
ware [BIU], das Computerspielemuseum in Berlin, das Medienboard Ber-
lin-Brandenburg, die Games Academy Berlin, das Junge Literaturhaus
Koéln und die Stiftung Digitale Spielekultur, mit der das ilb bereits im Jahr
2013 das Projekt »Computerspiele — Die Romane der Zukunft!?« konzipier-
te und dabei neue Formen der Prasentation und Diskussion von Computer-
spielen wie die »Spielung« und »Das literarische Quartett der Computer-
spiele« schuf.

»New Level« widmet sich zum einen der Herausforderung der Computer-
spiele durch die Literatur, die mit technisch minimalistischen Mitteln —
Tinte auf Papier — unendliche Welten schaffen kann. Es bietet zum ande-
ren Anregungen durch einen bisher kaum stattfindenden Dialog zwischen
Kreativen der Literatur und der Computerspielszene; einen Austausch
Uber Formen, Inhalte und Qualitat zeitgendssischen Erzahlens. Indem das
Projekt zudem die Entstehung von Computerspielen — von der Idee bis
zum fertigen Spiel — thematisiert, will es Menschen, die keine Computerspie-
le spielen, leicht zugangliche »Sachgeschichten« bieten, mit dem Ziel, die
Prozesse der Computer-spielentwicklung transparent und diskutierbar zu
machen. Mit anderen Worten: »New Level« ist eine Sichtung der sich im-
mer weiter entwickelnden, faszinierenden Kultur der Computerspiele
durch die Leserbrille. Und eine groB angelegte Lektiire mit Joystick, Game-
pad & Co.

Der Eintritt zu allen Veranstaltungen ist frei. Fir die Veranstaltungen im
Rahmen des Kongresses der gamescom muss jedoch ein Tagesticket der
gamescom erworben wer-den. Die Veranstaltungen im Computerspiele-
museum Berlin sind ebenfalls kostenlos, fir die Besichtigung des Muse-
ums muss eine Eintrittskarte gelost werden.



Die Freiheit des Entwurfes

Ein von Gamern gern eingeworfenes Gedankenspiel lautet: Wenn
Computerspiele und Biicher in umgekehrter Reihenfolge erfunden
worden waren, wiirden Eltern zu ihren Kindern heute sagen: »Sitz
doch nicht immer so allein da und starr auf diese schwarzen Zeichen.
Spiel lieber online mit Deinen Freunden ein Computerspiel!«

New Level lud Autorlnnen zu einem Gedankenspiel: »Entwerfen
Sie — ohne Ricksicht auf die technische Realisierbarkeit — ein
Computerspiel.« Die gegebene Freiheit wurde genutzt, es entstanden:

¢ Versoftungen eigener Biicher [Martin Baltscheit, Carlos Labbé]

° Ego-Shooter-Adaptionen von Weltliteratur [Wladimir Kaminer]

° Spiele, in denen die Realitét virtuell manipuliert, simuliert
und stimuliert wird [Jan Drees, Andri Snaer Magnasson]

° Spiele, in denen alle bekannten Wege verschwinden
[Alban Nikolai Herbst] oder alle begangenen Wege und
Fehler plotzlich wieder auftauchen [Sasa Stanisic]

° Konfrontationen mit Superwesen [Aboud Saeed] und
tierischen Wahrnehmungen [Ulrike Draesner]

° Ein Psycho-Krimi-Spiel [Ryad Assani-Razakil

° Ein minimalistisches Kunstwerk
[Lagash & Alessandro Cremonesi]

° Reisen zu Schliisselmomenten der Vergangenheit
[Peter Glaser, Jaroslav Rudis]

° Zaubertricks [Céline Minard] und die Rettung von Mérchen-
figuren [Mario Giordano / Grit Schuster]

° Eine Real Storys-Arena, die Empathie iiber kulturellen und
sozialen Grenzen hinweg schaffen soll [Assaf Gavron]

° Geschichten iiber verlorene und geheimnisvolle Computerspiele
[Georg Klein, Shane Andersson]

Auf der games.com in KéIn und beim internationalen literaturfestival
berlin werden diese Entwirfe vorgestellt und mit Spiele-Wissen-
schaftlern und Programmierern diskutiert.
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BASTEI LUBBE ACADEMY ° LG CONGRESS-CENTRUM NORD KOELNMESSE °
10.00 - . 15.00 WIR MUSSEN REDEN! AUF DER SUCHE NACH
17.00 LITERARISCHER GAMEATHON — WORKSHOP FUR EINEM »DREHBUCH« FUR DAS ERZAHLEN IN

AUTORINNEN UND SPIELEENTWICKLERINNEN

Welche Rolle spielt die Geschichte und welche der Code, wenn
ein Computerspiel entsteht? Autorinnen und Spieleentwicklerinnen
entwerfen in diesem Workshop gemeinsam Ideen fiir neue Games
und tauschen sich in einem friihen Stadium des Entstehungspro-
zesses Uber interaktives Storytelling aus.

In Kooperation mit »Netzkultur«, einer Veranstaltungsreihe der
Berliner Festspiele und der Bundeszentrale fiir politische Bildung.

Leitung: [Autor, Dozent fir interaktive Erzahl-
formen] und [Interaction Designer, Program-
miererin]

Teilnehmerzahl: 25, keine Teilnahmegebiihr, Bewerbung mit kurzem
Lebenslauf an das Literaturhaus Kéln: info@literaturhaus-koeln.de,
T: 0221. 99 55 580

RAUM 13 °

19.00 NEW LEVEL — EROFFNUNGSVERANSTALTUNG:

COMPUTERSPIELE ALS HERAUSFORDERUNG

Computerspiele stellen auf vielen Ebenen eine Herausforderung
dar: Wie lassen sich literarische Ideen als Spiel »versoften«? Wie
werden neue Spielwelten entwickelt? Inwiefern stellen Computer-
spiele eine Herausforderung fir die Buchkultur dar? Und wie kon-
nen Computerspiele Thema in Kunst und Literatur werden?
Diskussion mit [Autor],
[Cologne Game Labl, [Libbe Verlag],
[Spieleentwickler, Daedalic Entertainment]

COMPUTERSPIELEN

Zwischen der Literatur und der Games-Welt klafft eine Liicke, vor
allem weil es an einer gemeinsamen Arbeitsbasis fehlt, wie es sie
zum Beispiel im Bereich des Films gibt: die Drehbiicher. Wie
kénnten solche »Drehbicher« fiir Computerspiele aussehen? Wie
kénnen literarische Schriftsteller ihre Expertise in Sachen Ge-
schichtenerzéhlen einbringen — insbesondere auch um die Ge-
schichten, die Computerspiele erzahlen, interessanter, kunstvol-
ler, reicher zu gestalten?

Gespréach zwischen MARIO GIORDANO [Autor, Dozent flr interak-
tive Erzahlformen] und GRIT SCHUSTER [Interaction Designer, Pro-
grammiererin]

CONGRESS-CENTRUM NORD KOELNMESSE °

16.00 SCHREIBEN MIT/UBER/DURCH COMPUTERSPIELE

Fahren Rechnen und Programmieren zu neuen literarischen Formen,
die vor einigen Jahren noch undenkbar schienen? Wie schreibt
man literarisch Gber Computerspiele? Warum berhaupt tber
Computerspiele schreiben, wenn man sie doch spielen kann? Wa-
rum interessieren sich die Mainstream-Medien so wenig fiir Com-
puterspiele? JAN DREES [Autor und Journalist] im Gesprach mit
dem Kultur- und Medienwissenschaftler CHRISTIAN HUBERTS.

CONGRESS-CENTRUM NORD KOELNMESSE °

17.00 SPIELUNG, QUARTETT, ERZAHLTE SPIELE —

NEUE »LITERARISCHE« FORMEN DER
COMPUTERSPIELPRASENTATION

Wie lassen sich Computerspiele in 6ffentlichen Veranstaltungen
so vorstellen, dass Nicht-Spieler wie Gamer gleichermaBen SpaB
und einen Erkenntnisgewinn haben? Dazu hat das ilb zusammen
mit der Stiftung Digitale Spielekultur neue Formen entwickelt:
die »Spielung« [analog zur »Lesung«] und das »Literarische Quartett
der Computerspiele«. Eine weitere neue Form der Spiele-Prasen-
tation: das erzahlte Computerspiel.

Préasentation mit PETER TSCHERNE und BENJAMIN ROSTALSK
[Stiftung Digitale Spielekultur]
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CONGRESS-CENTRUM NORD KOELNMESSE °

RAUM 13 °

18.00 EINE AXT FUR DAS VIRTUELLE MEER IN UNS -
DIE FREIHEITEN DER LITERATUR UND DER
COMPUTERSPIELE

Wenn in Dostojewskis »Schuld und Sthne« ein junger Mann zwei
alte Frauen erschlagt, um mit deren Geld die Welt zu verbessern,
wird dies als Darstellung einer provokanten philosophischen Frage-
stellung verstanden. Was aber, wenn in einem Computerspiel die
Axt geschwungen wird — wie in Wladimir Kaminers Spielentwurf
»Je oller dosto jewski: Schuld und Stihne [Egoshooter]«?
Gesprach mit WLADIMIR KAMINER und TANJA WITTING [P&da-
gogin, Computerspielexpertin, USK]

RAUM 13 °
19.00 BLOCKBUSTER, INDIEENTWICKLER UND
VIRTUELLE WAHRUNGEN — WELCHE ROLLE SPIELT
DAS GELD IN SACHEN COMPUTERSPIELE?

In manchen Computerspielen muss man stundenlang nach virtu-
ellem Gold graben. In anderen fahrt man Autos, die man sich im
Leben nie leisten konnte. Manche Spiele haben Millionenetats,
andere werden unter prekdren Verhéltnissen entwickelt, be-
schrieben, erforscht. Entlang der neuen Ausgabe der Zeitschrift
»WASD. Bookazine fir Gameskultur« werden Geschichten tber
das Verhaltnis von Geld und Computerspielen erzéhlt. Damit wird
auch die Verbindung zum Veranstaltungsort hergestellt: der ehe-
maligen Zentrale von Kléckner-Humboldt-Deutz, heute Industrie-
ruine, genutzt von »Raum 13« u. a. flr das Projekt »Schénheit
der Vergénglichkeit #3 — #1«.

Mit CHRISTIAN SCHIFFER, ROBERT GLASHUTTNER, CHRISTIAN
HUBERTS, JAN BOJARYN u. a.

RADIOSENDUNG °
20.00 -
23.00 NEW LEVEL@1LIVE PLAN B

Im Rahmen der Berichterstattung tiber die gamescom stellt 1Live
das Projekt »New Level« mit Interviews und erzahlten Computer-
spielen vor.

Hoérbar im Internet unter: www.einslive.de

19.00 EGOSHOOTER — RAUMBILDER UND ANDERE

BLEIBENDE EINDRUCKE VON COMPUTERSPIELEN

Egoshooter, aufgrund ihrer Gewaltdarstellung wie kaum ein ande-
res Populdarmedium in der Kritik, verbinden die beiden machtigs-
ten Stréange der européaischen Bildtradition: Zentralperspektive
und Kartendarstellung. Was kann man aus dieser Tradition tber
die Logik von Computerspielen erschlieBen? Welche »bleibenden
Eindriicke« hinterlassen Computerspiele und worin besteht ihr
Suchtpotenzial? Die ehemalige Zentrale von Kléckner-Humboldt-
Deutz, heute eine Industrieruine, die der Kulisse eines Egoshoo-
ters gleicht, bildet den idealen Veranstaltungsort fir das Ge-
sprach mit dem Game-Experten BENJAMIN BEIL.
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COLOGNE GAME LAB °

REVOLUTION — DIE WISSENSSHOW ZUR DIGITALEN
GESELLSCHAFT. WIRD DIE WELT ZUM SPIEL?
DAS GAME ALS NEUES LEITMEDIUM

Games sind zum Leitmedium des beginnenden 21. Jahrhunderts
herangereift, zumindest was die Umsatze von Produzenten und
manchem Spieler betrifft. Diese Show, eine Kooperation mit dem
BMBF, dem Wissenschaftsjahr und der Helmholtz-Gemeinschaft,
fragt: Ist das Computerspiel bereits ein voll ausgereiftes kiinstle-
risches Medium geworden?

Wer kann die Welt von heute besser erklaren, der Literatur- oder
der Gamewissenschaftler? In Film-Einspielern werden Ausschnitte
aus Interviews mit dem Literatur- und Gamewissenschaftler Gundolf
S. Freyermuth, der Gamedesignerin Linda Breitlauch, der Soziologin
Sabina Misoch und dem Soziologen Dirk Helbing, dem Kiinstliche
Intelligenz-Forscher Wolfgang Wahlster, dem Gamer Matthias
Vogt, dem Hirnforscher Ad Aertsen und dem Medienethiker Klaus
Wiegerling gezeigt. Zwei Experten auf der Biihne, Video-Einspieler
und SMS auf der Leinwand. Das Publikum entscheidet, wie es
weitergeht: mit einem Video-Clip oder einem Redebeitrag der
Experten.

Eine Veranstaltung der Helmholtz-Gemeinschaft in Kooperation
mit dem internationalen literaturfestival berlin, im Rahmen des
Wissenschaftsjahres 2014 — Die digitale Gesellschaft, geférdert
vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung.
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HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °
18.00 GESCHICHTEN UND COMPUTERSPIELE,
DIE LEBEN RETTEN

Im Jahr 2007 war der israelische Schriftsteller ASSAF GAVRON

an der Entwicklung des Spiels »Peacemaker« beteiligt, bei dem

die Spieler nach Wegen zum Frieden im Nahostkonflikt suchen
1009—2009 14 mussen. Fir »New Level« entwarf Gavron ein Spiel, bei es darum
geht, durch das Erzahlen, Bewerten und Erinnern von Geschich-
ten Verstéandigung unter Spielern auf der ganzen Welt zu erzielen.
Gesprachspartner Gavrons ist FRANZ JOSEF ROLL [Universitat
Darmstadt], der u. a. die padagogischen Herausforderungen und
Potenziale von Computerspielen erforscht.
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HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °

18.00 REVOLUTION — DIE WISSENSSHOW ZUR DIGITALEN
GESELLSCHAFT. WIRD DIE WELT ZUM SPIEL?
DAS GAME ALS NEUES LEITMEDIUM

Computerspiele iben ein in die digitalisierte Welt, ermdéglichen
SCHAPERSTRASSE 24 neue Formen der Wissensvermittlung und des Erlangens gefrag-
10719 ° BERLIN ter Fahigkeiten. Diese Show, eine Kooperation mit dem BMBF,
dem Wissenschaftsjahr und der Helmholtz-Gemeinschaft, fragt:
Sind Computerspiele bereits ein voll ausgereiftes kiinstlerisches
Medium geworden? Wer kann die Welt von heute besser erklaren,
KARL-MARX-ALLEE 93A der Literatur- oder der Game-Wissenschaftler? In Film-Einspielern
10243 ° BERLIN werden Ausschnitte aus Interviews mit dem Literatur- und Game-
Wissenschaftler Gundolf S. Freyermuth, der Gamedesignerin Linda
Breitlauch, der Soziologin Sabina Misoch und dem Soziologen
Dirk Helbing, dem Kinstliche-Intelligenz-Forscher Wolfgang
Wahlster, dem Gamer Matthias Vogt, dem Hirnforscher Ad Aertsen
und dem Medienethiker Klaus Wiegerling gezeigt. Dazu: Zwei Ex-
perten auf der Blhne, Video-Einspieler und SMS auf der Leinwand.
Per Laserpointer stimmt das Publikum ab, wie es weitergeht.
Eine Veranstaltung der Helmholtz-Gemeinschaft in Kooperation
mit dem internationalen literaturfestival berlin, im Rahmen des
Wissenschaftsjahres 2014 - Die digitale Gesellschaft, geférdert
vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung.

¥180G1—80€l

Laden Sie Computerspielexpertinnen und Autorinnen in lhre
Schule ein. Im Rahmen des Projekts »New Level« besteht wah-
rend des ilb [10. — 20. September 20141] in Berlin und im Oktober
2014 in Koln die Moglichkeit einer Veranstaltung iiber Computer-
spiele in lhrer Schule.

Weitere Informationen unter: info@literaturfestival.com
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HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °
19.30 DEN KRIEG SPIELEN -
ALS ATTENTATER AUF REINHARD HEYDRICH

COMPUTERSPIELEMUSEUM °

19.00 »NEW LEVEL« — AUTOREN DENKEN GAMES II

Die Schriftstellerin ULRIKE DRAESNER hat fir »New Level« ein
Spiel konzipiert, bei dem man die Welt aus der Perspektive eines
Wolfs wahrnimmt — mit dessen Sinnen, u. a. seinem Gehor. So

Spielentwurf »Operation Prag« basiert auf

kdnnte »eine lustvolle Hoérschule« entstehen. In »Agent Mnemosynex,
dem Spielentwurf des Autors RYAD ASSANI-RAZAKI, erforscht
der Spieler in der Rolle eines nigerianischen Neurologen die Ver-

dem Attentat von 1942 an Reinhard Heydrich, dem Reichspro-
tektor von Bohmen und Mahren, und stellt die Attentéater als Pro-
tagonisten des Widerstands gegen das NS-Regime in den Mittel-

punkt. Das Spiel orientiert sich zwar an der realen Mission und
ihren historischen Ablaufen, doch der genaue Tathergang, die
Charaktere und ihre Strategien kénnen hier durch die Spieler be-
einflusst werden. Im Gesprach mit dem Kultur- und Medienwis-
senschaftler erlautert Rudi$ sein Spiel-
konzept und Rollenspiele als Zugang zu historischen Ereignissen.

I a ! Ia Iﬁl DONNERSTAG

gangenheit von Charakteren.

160014

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °
18.00 ES FUHRT [KIEIN WEG ZURUCK -
UBER STRASSEN, ORIENTIERUNG UND

GEISTERBAHNEN IN COMPUTERSPIELEN

Das vom Schriftsteller Alban Nikolai Herbst konzipierte Spiel
»Durch die Stadte« basiert auf dem Prinzip stéandiger Verande-
rung. »Sowie wir durch eine StraBe gegangen sind, wird sie ge-
I6scht und durch eine andere Stral3e ersetzt,« die méglicherweise
zu anderen Lebensformen und Planeten, vielleicht, nach langer
Zeit wieder nach Hause fiihrt. Wo kreuzen sich reale StraBen mit
denen in Computerspielen? Wie kénnen Generationen sich tber
Spiele verstandigen? Wie stellt man Orientierung und Wege in
Computerspielen her? Wie Geisterbahnen? Dariiber sprechen
und sein Sohn

mit , Mastermind des

vielfach ausgezeichneten Berliner Entwicklerstudios »kunst-stoff.

AMERIKA-GEDENKBIBLIOTHEK °

16.00

19.00

FRANZ JOSEF ROLL [UNI DARMSTADTI:
WAS ERZAHLEN COMPUTERSPIELE? [VORTRAG]

Eine Einfiihrung in die Welten der Computerspiele mit FRANZ
JOSEF ROLL [Universitat Darmstadt], der erliutert, auf welche
[literarischen] Mythen und Symbole Computerspiele zuriickgrei-
fen, welche Geschichten sie erzéhlen, mit welchen Mitteln und
welche padagogischen Herausforderungen daraus erwachsen.

Im Anschluss an den Vortrag kann im Themenraum eine umfang-
reiche Auswahl zum Thema »Literatur und Computerspiel« aus
den Besténden der Amerika-Gedenkbibliothek eingesehen wer-
den. Die Literaturliste zu diesem Themenraum ist zudem ab dem
16.9. abrufbar unter: www.zlb.de/themenraum

COMPUTERSPIELEMUSEUM °

»NEW LEVEL« — AUTOREN DENKEN GAMES Il

Der dritte und letzte Teil ist der Vergangenheit gewidmet, auch
wenn diese wie im Computerspielentwurf von GEORG KLEIN
und seinem Sohn WILKO DE VRIES aus ferner Zukunft betrach-
tet wird. Als zweiter Teilnehmer wird STEFAN HOLTGEN auftre-
ten, der als Herausgeber des Buches »Shift Restore Escape«
untersucht hat, wie die technische Vergangenheit auch aktuelle
gesellschaftliche Entwicklungen pragt. Im abschlieBenden Ge-
sprach gehen die Autoren zusammen mit Museumsdirektor
ANDREAS LANGE der Frage nach, was von Computerspielen
bleibt und was bewahrenswert ist.



Berliner Festspiele

T

www.berlinerfestspiele.de 030 254 89 100
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HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° OBERES FOYER °
17.30 UBER DAS HEUTE VON GESTERN UND DAS
MORGEN VON HEUTE — DISKUSSION
WIE DAS DIGITALE UNSERE WAHRNEHMUNG
VON REALITAT VERANDERT

Jean-Francois Lyotard kuratierte 1985 die Ausstellung »Les Im-
matériaux« am Centre Pompidou, welche die Einflisse einer zu-
nehmenden Technisierung auf Denken und Lebensformen erér-
terte. Uber digitale Zukunftsentwiirfe von gestern und heute in
Philosophie, Kunst und Literatur diskutiert CHRISTIAN KOBALD
[Kurator, Redakteur] u.a. mit der Science-Fiction-Autorin ANJA
KUMMEL [»Traume digitaler Schlafer«]. Eine Veranstaltung von
»Netzkultur«, einer Veranstaltungsreihe der Berliner Festspiele
und der Bundeszentrale fir politische Bildung.

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °

19.30 LERNEN VON SUPERPROFILEN AUF FACEBOOK

Der Syrer ABOUD SAEED, dessen Buch »Der kltigste Mensch im
Facebook« aus Facebook-Statusmeldungen besteht, die er wah-
rend der ersten Phase des syrischen Birgerkriegs geschrieben
hat, konzipierte fiir »New Level« ein Spiel namens »Cyberklone auf
Facebooks, in dem kiinstliche Superprofile auf Facebook entste-
hen sollen, von deren Freundschaften, Statusmeldungen und
Chats die Menschheit lernen soll.

Gespréachspartner: KAl WELS [Berater fir digitale Transformationen]

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° KASSENHALLE °

21.00 WELCOME TO OUR LEVEL -
WORKSHOPPRASENTATION DES LITERARISCHEN
GAMEATHONS

Wie erganzen sich Code und Erzahlung? Autorlnnen und Spieleent-
wicklerlnnen tauschten sich in Kéln im Rahmen der Gamescom
Uiber interaktives Storytelling und gemeinsame Spielideen aus.
Workshopleiterin GRIT SCHUSTER [Interaction Designer, Program-
miererin] stellt die Ergebnisse vor.

Im Kooperation mit »Netzkultur«, einer Veranstaltungsreihe der
Berliner Festspiele und der Bundeszentrale fiir politische Bildung.
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18.00

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° SEITENBUHNE °

WOHIN DAS SMARTPHONE BEWEGT WIRD, DORT
ENTSTEHT EINE INTERAKTIVE GESCHICHTE

Der international erfolgreiche Animator, lllustrator und Autor JON
KLASSEN ist als Produktionsdesigner an dem »Spotlight Story«-
Projekt beteiligt, in dem mit den Moglichkeiten des Erzahlens von
Geschichten auf digitalen Empfangsgeraten wie Smartphones ex-
perimentiert wird. Die so erzahlten Geschichten orientieren sich
zum Beispiel daran, wohin die Spieler sich mit ihren Smartphones
bewegen. Klassen stellt zwei erfolgreiche »Spotlight Storys« vor:
die interaktiven Geschichten »Buggy Night« und »Windy Day«, von
Jan Pinkava entwickelt, dem Regisseur, Oscar-Gewinner und Urhe-
ber der Pixar-Filme »Geri's Game« und »Ratatouille«.

COMPUTERSPIELEMUSEUM °

19.00

»NEW LEVEL« — AUTOREN DENKEN GAMES I

Das Computerspielemuseum in der Karl-Marx-Allee, das erste
Museum seiner Art weltweit, sammelt Computerspiele, die zum
Spielen benétigte Technik und andere, mit der Computerspiele-
kultur verbundene Artefakte, um heute und in Zukunft ein besse-
res Verstéandnis unserer Gesellschaft und des »Homo Ludens Digi-
talis« zu erméglichen.

Im Rahmen des Projekts »New Level« findet eine Reihe von Ver-
anstaltungen im Computerspielemuseum statt, bei denen Auto-
ren ihre Ideen fiir Computerspiele vorstellen. »New Level« widmet
sich visionaren Gedankenkonzepten, befreit von Marktzwéngen,
Denk- und Spielgewohnheiten. Neben den Autoren, die ihre
Spielentwirfe vorstellen, gibt es eine Einfliihrung in die jeweilige
Thematik mit konkreten Beispielen bereits existierender Games,
sowie ein begleitendes Gesprach mit einem Game-Experten. Die
Abende zirkulieren zwischen Brainstorming, Machbarkeitsliberle-
gungen, Philosophie und Zukunftsforschung und regen so die
Besucher zum Mitdiskutieren und Nachdenken an.

Den Er6ffnungsabend gestaltet ANDRI SNAR MAGNASON, in
dessen Spiel man die Welt durch griine Brillengléser sieht. Ein-
fihrendes Gesprach: ANDREAS LANGE [Direktor Computer-
spielemuseum].

19.30 LANGE NACHT DES LITERARISCHEN

COMPUTERSPIELS

Zwei Freunde spielen ein primitives Computerspiel, hinter dem
sie ein groBes Geheimnis vermuten. Ernest Hemingway verliert
einen Koffer mit seinen frihen Texten, und Computerspieler sol-
len ihn finden. Uber Tage dauernde Computerspiele werden dar-
geboten in kurzen, spannenden Geschichten im Poetry-Slam-Stil.
Eine lange Nacht mit vielen Geschichten mit und tiber Computer-
spiele.

Mit SHANE ANDERSON [Autor], PETER GLASER [Autor, Blogger],
SILJA RHEINGANS [Stiftung digitale Spielekultur], dem Musiker
LUCA »LAGASH« SAPORITI [»Die unsichtbaren Spiele«],
CHRISTIAN SCHIFFER [Herausgeber »WASD — Bookazine flr
Gameskultur«], den Gewinnern des Bundeswettbewerbs »Das er-
zahlte Computerspiel« u. a.

Mit Computerspiel-Entwiirfen von

Wladimir Kaminer, SaSa Stanisi¢, Andri Sner
Magnason, Jaroslav Rudis, Georg Klein & Wilko
de Vries, Monika Rinck, Peter Glaser, Ulrike
Draesner, Assaf Gavron, Alban Nikolai Herbst
u.a.

DAS BUCH ZUR
VERANSTALTUNGSREIHE

+ einfiihrenden Essays

zum Verhaltnis
von Literatur und
Spielkultur METROLIT
VERLAG

180 Seiten,
gebunden
15 Euro

ISBN:

978-3-8493-0360-0




L't t verein der freunde und férderer des
I e ra u r internationalen literaturfestivals berlin e.V.

braucht Freunde
HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° KASSENHALLE °

17.30 VERNISSAGE DER INSTALLATION
»DIE UNSICHTBAREN SPIELE«

In Fortsetzung ihres von Italo Calvinos Roman »Die unsichtbaren
Stadte« inspirierten Multimediaprojekts »Canzoni Invisibili« und
in der Tradition der Arte Povera entwickelten der als Mitglied der
italienischen Kultband »Marlene Kuntz« bekannt gewordene
und der Schriftsteller
die Performance »Die unsichtbaren Spiele«, die
wahrend des gesamten ilb stattfindet.

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° SEITENBUHNE °

19.00 NEW LEVEL — AUFTAKTVERANSTALTUNG:
COMPUTERSPIELE, BUCHER UND ANDERE WEGE
INS IRRENHAUS

In seinem 2013 erschienenen Roman »Bedlam« beschreibt
Christopher Brookmyre ein Computerspiel, in dem der Spieler
ohne Furcht vor Konsequenzen jegliche Handlung ausfiihren
kann und das die Grenzen von Realitadt und Spiel verschwinden
lasst, bis man sich in einem Irrenhaus glaubt. 2014 erscheint der
Roman tatséchlich als Computerspiel! Wie musste er dafir bear-
beitet werden? Wie entstehen Games normalerweise? Was erzah-
len sie? Und wie gestaltet man virtuelle Gummizellen?

Mit [Autor],

[Professorin fiir Gamedesign] und [Her-
ausgeber »WASD — Bookazine flir Gameskultur«]

Werden Sie

110014 Mitglied

HAUS DER BERLINER FESTSPIELE ° GARTENBUHNE °
19.30 COMPUTERBRETTSPIELBUCH MIT HASSDROGE
UND GEKLAUTEN BADETUCHERN

Ein junger Mann fahrt im teuren Cabrio die Kiste entlang, lenkt die

weiblichen Badegéste ab und klaut ihnen die Badetiicher, sieben

Wissenschaftler forschen in einem abgeschiedenen Labor an einer

Droge des Hasses — so die Grundkonstellation von Carlos Labbés

Roman »Navidad und Matanza«, zu dem er auch ein Brettspiel

entwickelt hat. Wie unterscheidet sich das Spielerische in Litera- . . . . .
tur, Brett- und Computerspielen? Wie erforscht man ernsthaft SerVIcelelstungen fiir unsere Mltglleder
Spiele? Und welche Spielelemente durchziehen den Alltag?

Ein Gesprach zwischen CARLOS LABBE [Autor] und NATASCHA

ADAMOWSKY [Professorin fir Medienkulturwissenschaft an der

Universitat Freiburg]

Néhere Informationen unter www.literaturfestival.com
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