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Die Beschäftigung mit Themen aus dem Bereich der Game Studies ist kein 
alltäglicher Forschungsgegenstand in den Ostasienwissenschaften. Ich bin 
aber auch nicht so, wie man sich vielleicht eine „typische“ Ostasienwissen-
schaftlerin vorstellen mag. Die einzigen anime, die ich gesehen habe, waren 
zwei, drei Klassiker von MIYAZAKI HAYAO, seit Jahren weigere ich mich 
(erfolgreich), einen manga zu lesen, und K- bzw. J-Pop, Hello Kitty etc. be-
reiten mir körperliches Unwohlsein. Wieso also über ein populärkulturelles 
koreanisches Phänomen schreiben? 

Nun, wenn man sein Leben mit einem Mann teilt, der nicht nur leiden-
schaftlich gerne Computerspiele spielt, sondern zu allem Überfluss auch noch 
in einem Hobby-E-Sport-Clan mitwirkt, gibt es verschiedene Möglichkeiten, 
die Situation zu handhaben. Eine wissenschaftliche Herangehensweise gehört 
wahrscheinlich zu den eher unkonventionelleren Methoden. Doch vor weni-
gen Jahren wurde mir – damals für meine japanologische Bakkalaureatsarbeit 
– ein Vorschlag unterbreitet: „Schreib doch einfach über E-Sport!“ Da mein 
prinzipielles Forschungsinteresse seit jeher nicht oder wenig behandelten ge-
sellschaftlichen Phänomenen gilt, habe ich dann auch genau das „einfach“ getan. 

Schon allein für diese Inspiration widme ich diese Publikation meinem 
Freund STEFAN LETTNER, der mir nicht nur stets hilfreich bei der Entstehung 
der folgenden Kapitel zur Seite gestanden hat, sondern auch meine stündlich 
wechselnden Launen während des Schreibens geduldig ertragen hat. 

Das vorliegende Buch ist die stark überarbeitete Version meiner koreano-
logischen Magisterarbeit, in gewisser Weise also ein Spagat zwischen Korea-
nologie und Game Studies. Ich hoffe, dass mir dieser Spagat gelungen ist. Na-
turgemäß werden sich in so einem Fall für beide Fachgruppen Kapitel finden, 
die den jeweiligen Teil der Leserschaft weniger ansprechen. Ein Koreanologe 
wird durch meine Übersicht über die koreanische Wirtschaftsentwicklung der 
letzten Jahrzehnte wohl ebenso wenig neue Erkenntnisse gewinnen, wie ich 
einen Game-Studies-Experten mit der Darstellung von Japans Bedeutung für 
die Videospielgeschichte verblüffen kann – umgekehrt schon viel eher. 

Zu den vielen, vielen Personen, ohne deren fachliche und/oder psychische 
Unterstützung ich die folgenden Kapitel niemals zustande gebracht hätte, 
zählen natürlich meine Schwestern, BIRIGT WEINFURTER und DAGMAR 

WERDENICH.  
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Ganz besonders hervorheben möchte ich aber EDITH und NORBERT 

WERDENICH, meine Eltern. Einerseits deshalb, weil ich nie an einem Video-
spielthema zu forschen begonnen hätte, wäre ich nicht im Alter von fünf 
Jahren in Tetris-Turnieren gegen meinen Vater angetreten und hätte meine 
Mutter nicht geduldig die studenlange Okkupation des Wohnzimmers ertra-
gen, als ich mit 14 Wave Race perfektionieren wollte. 

Vor allem aber deshalb, weil sie mir – seit ich mich erinnern kann – das 
Vertrauen entgegengebracht haben, dass ich schon weiß, was ich tue, und 
weil sie mich gelehrt haben, meinen Weg zu gehen – wie verrückt und ver-
worren der auch sein mag. 

 

Wien, im August 2010 
GUDRUN WERDENICH 

 

Anmerkungen 

In der vorliegenden Publikation wurde zugunsten der flüssigeren Lesbarkeit 
auf eine gendersensible Schreibweise verzichtet. Alle Angaben sind in dem 
Genus, dem sie in der Grammatik der deutschen Sprache zugeordnet werden, 
angeführt. Sie sind demnach, sofern nicht anders angegeben, geschlechtsneu-
tral zu verstehen. 

Zur Transkription: 

Wie üblich wurden die Namen koreanischer Autoren von westlichsprachigen 
Quellen so übernommen, wie im jeweils zitierten Text angegeben. Die Na-
men bekannter Persönlichkeiten, Unternehmen oder Städte wurden zur Stei-
gerung des Wiedererkennungswerts in international gängiger Schreibweise 
angeführt (z.B. Seoul anstelle von S ul). 

Was die Spieler betrifft, habe ich mich bemüht, die von ihnen selbst be-
vorzugte bzw. vom Clan verwendete Umschrift auszumachen. Die oberste 
Priorität lag dabei auf den Angaben der offiziellen Internetseiten der Clans, 
gefolgt von der Homepage der Korea e-Sports Association und Team Liquid 
(vgl. KeSPA o.J.f, Team Liquid 2009b). Die einzige Vereinheitlichung, die ich 
vorgenommen habe, betrifft die Groß-/Kleinschreibung und die Verwendung 
eines Bindestriches (z.B. LIM YO-HWAN). Zum Vergleich verweise ich auf 
die Tabellen 9–11 im Anhang. 

Andere koreanische Begriffe wurden der McCune-Reischauer-Umschrift 
folgend transkribiert. Sowohl koreanische als auch japanische Namen sind 
im Fließtext in der natürlichen Reihenfolge (Nachname Vorname) angegeben. 


