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Auftakt Inhalf

Liebe Leserin,
lieber Leser

Ein Geruch, eine Melodie, ein Bild. Menschliche Sinne und
emotionale Erinnerungen sind untrennbar miteinander verknüpft. Das

Parfüm im Tram weckt die ersten Liebesgefühle wieder auf. Der Song

am Radio verwandelt einen zurück in einen Töfflibuben oder ein
Punkermädchen. Das Pixelbild eines Bauklötzchens holt die kalte
Winternacht von 1986 wieder ins Gedächtnis. Damals, als man morgens

um zwei endlich den lang angestrebten Tetrisrekord aufgestellt
hat. Können Videospiele (mehr ab Seite 12) Emotionen wecken? Ja,

sie können. Tetris, Pac-Man oder Space Invaders wirken aus
heutiger Sicht wie Games aus der Steinzeit. Und doch haben sie viele
fasziniert.

Was zu Beginn ein Randphänomen war, ist heute ein Milliardengeschäft.

Jeder dritte Mensch spielt auf Handy, Konsole oder
Computer. Games sind zum festen Bestandteil des gesellschaftlichen
Lebens geworden. Sie machen Spass, verbinden Generationen und
erweitern die digitalen Kompetenzen. Doch es gibt auch Schattenseiten:

Sucht oder Gewalt in Videospielen beispielsweise. Aber beim
Garnen ist es wie bei fast allem im Leben. Auf das richtige Mass

kommt es an. In diesem Sinne, let's play!

Andreas Spillmann
Direktor Schweizerisches Nationalmuseum
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