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Vorwort

Ein Buch zum Thema Computerspiele — so mag man annechmen — geht mit
einem starken Interesse des Autors fiir ebensolche einher. Dieser Annahme
mochte ich mich nicht widersetzen. Seit meiner Kindheit haben mich
Computerspiele fasziniert.

Griinde dafiir gibt es viele. Ich mochte an dieser Stelle aber nur einen zen-
tralen hervorheben: es ist die Tatsache, dass Computerspiele immer ein
Versprechen bieten — ein Versprechen, dass iiber das tatsdchliche Spiel-
erlebnis hinausweist. Beinahe wichtiger als der Spielakt selbst war mir als
Kind die Projektionsflache, die sich fiir die eigene Imagination dort auftat,
wo man einen winzigen Screenshot aus der Computerspielzeitschrift im
Gedanken zu einem vollwertigen, neuen Spielerlebnis ausbaute.

Auf diese Weise waren die Magazine gefiillt mit unz&hligen potenziellen
Abenteuern. Mindestens genauso gerne malte ich mir aus, wie die Spiele in
ferner Zukunft — etwa im Jahr 2007 — aussehen konnten.

Heute wissen wir zumindest letzteres mit Gewissheit und gleichzeitig
haben sich neue — wissenschaftliche — Mdglichkeiten aufgetan, den Blick
iiber das tatsichliche Spielerlebnis hinausschweifen zu lassen. Mein person-
licher Interessensschwerpunkt mag sich im Laufe der Zeit von einer Pro-
jektion in die Zukunft zu Erkldrungsversuchen iiber die Gegenwart des Spie-
lens gewandelt haben. Der Antrieb ist jedoch hochstwahrscheinlich derselbe
geblieben.

Auch wenn das folgende Buch Geschichte und Theorie nachzeichnet und
versucht zu dokumentieren, soll es doch auch dem Leser die Frage stellen,
warum ein bestimmtes Spiel in einem bestimmten Moment fiir einen be-
stimmten Spieler ein Versprechen erfiillen kann.

Diese Frage mag implizit bleiben, die unterschiedlichen dargestellten
Perspektiven auf (Computer-) Spiele kdnnen zu einer Antwort aber sicherlich
beitragen.

Gleichzeitig hélt sich ,,Game. Play. Story?* bewusst von paddagogischen
Ansitzen fern. Computerspiele werden hier eben nicht als Werkzeug fiir oder
an Heranwachsende(n) betrachtet, sondern als kulturelle Konstante mit
immer deutlicher erkennbaren Potenzialen.

Dieses Buch ist aus meiner Magisterarbeit gleichen Titels — eingereicht an
der Universitit Wien im Fach Publizistik und Kommunikationswissenschaf-
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ten — hervorgegangen. Demzufolge versucht es auch, Computerspiele me-
dienwissenschaftlich zu verorten.
Mein Dank gebiihrt WERNER HULSBUSCH fiir das intensive Lektorat.

Wien und Koln, im September 2007

JORG PACHER



