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Vorwort zur Buchfassung

Dieses Buch basiert auf meiner Master-Arbeit, die ich im Mérz 2018 an der
Universitdt Miinchen eingereicht habe. Die Priifung habe ich im Studiengang
Cultural and Cognitive Linguistics (CCL) an der Fakultét fiir Allgemeine und
Typologische Sprachwissenschaften abgelegt. Der CCL ist ein experimen-
teller sprachwissenschaftlicher Studiengang mit Schwerpunkt auf Feldfor-
schung, der von Prof. em. Dr. Wolfgang Schulze, meiner Betreuerin Dr.
Ilona Schulze und dem Studiengangskoordinator Dr. Peter-Arnold Mumm
ins Leben gerufen wurde. Fiir die Buchveroffentlichung wurde die Master-
Arbeit geringfiigig bearbeitet, insbesondre neu gegliedert und mit einigen
Fachbegriffe erlduternden FuBinoten versehen.

Eingefiihrt in die Game Studies wurde ich bereits im Bachelor-Studium
Anglistik, ebenfalls an der LMU Miinchen, von einzelnen Vertretern und
schlielich dem gesammelten Kolloquium von PAIDIA, deren wunderbarer
Sammelband Il remember this ebenfalls hier im Verlag Werner Hiilsbusch
erschienen ist. Den Impulsen aus einer von PAIDIA-Teilnehmern gehaltenen
Einfiihrungsveranstaltung in die Computerspiel-Philologie ist es auch zu
verdanken, dass ich wihrend meiner Bachelor-Arbeit zum Online-Sprach-
gebrauch von Spielerinnen und Spielern meine eigene Game Studies-Website
www.languageatplay.de aufgebaut habe, weil ich die Schnittstelle aus
Sprachwissenschaft und Videospielforschung noch zu wenig vertreten gese-
hen habe. Aus zahlreichen Online-Interaktionen mit der Language at Play-
Community und Gesprachen mit Dozentinnen und Dozenten der Sprachwis-
senschaft, die sehr offen fiir mein interdisziplindres Vorgehen waren, wuchs
schlieBlich die Idee fiir die vorliegende Arbeit. Thnen allen soll hier mein
Dank gebiihren: Frau Dr. Schulze fiir ihr anhaltendes Interesse an meiner
Verbindung von Sprachwissenschaft und Videospielen, Rudolf Inderst, der
vom Dozenten zum Kollegen und Freund wurde, den wunderbaren Men-
schen hinter PAIDIA, meinen Kolleginnen und Kollegen bei Language at
Play und nicht zuletzt Werner Hiilsbusch, der meine Arbeit als spannend
genug erachtete, ein Buch daraus zu machen — und ohne den die deutsche
Game-Studies-Forschung ein viel tristeres Dasein ohne viele Veroffent-
lichungen fithren wiirde. AuBlerdem, so klischeehaft das auch sein mag,
mochte ich meiner Mutter danken, weil mein gesamtes Studium in der so
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weit entfernten groflen Stadt ohne ihre andauernde Unterstiitzung nicht mog-
lich gewesen wire.

Dieses Buch lebt aulerdem, wie jede andere Forschung auch, von der
Vorarbeit zahlreicher Forscherinnen und Forscher, insbesondere aber auch
von der Leistung noch viel zahlreicherer Videospiel-Journalistinnen und
-Journalisten und Online-Community-Mitglieder, die ihre Lieblingsspiele mit
viel Hingabe katalogisieren. Genauso, wie sich diese Arbeit in die Rénge der
Lokalisationslinguistik einreiht und als Bindeglied zur sprachwissenschaft-
lichen Videospielforschung dient, versteht sie sich auch als Verbindungs-
stiick zwischen journalistischen und fangemeinschaftlichen Anstrengungen
zur ErschlieBung und Interpretation von Videospielen und der Forschung.
Ohne Wiki-Seiten, Komplettlosungen, Video-Spieldurchgéngen und Screen-
shot-Galerien wiren wir Forscherinnen und Forscher ein gutes Stiick hilf-
loser. Diesen Fakt sollten wir uns gelegentlich ins Gedichtnis rufen.

Faia, Fira, Feuga basiert auf einem umfangreichen Korpus der in den be-
handelten Spielen vorkommenden Kunstworte, den ich aus den Titeln selbst
zusammengetragen habe. Da sich dieser in seiner Tabellenform nur schlecht
abdrucken lasst, wird die Excel-Tabellendatei online zum Download bereit-
gestellt (s. Inhaltsverzeichnis).

Miinchen, den 09.10.2019

Pascal Wagner
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