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Wenn man mit Videospielen aufwéchst, kommt es oft zu einer Situation, in
der Wissen iiber die Geschichte, die Steuerung oder die Entstehungsprozesse
eines Games miteinander geteilt wird — ob in Gaming-Communitys oder
beim Koop-Spiel. Unerfahrenere Spieler*innen schauen Erfahreneren beim
Spielen zu, werden dann ins Spielen allgemein bzw. in ein spezifisches Game
im Besonderen eingefiihrt, etwa wenn ein Skill erklédrt oder auf verborgene
Achievements hingewiesen wird. Besonders bei Videospielen, die nicht mit
eigens als Tutorial konzipierten Einfiihrungssequenzen beginnen, sind solche
gemeinschaftlichen Prozesse von Relevanz.

Auch das Wissenschaftssystem zeichnet sich im besten Fall durch ein Ko-
operieren und Teilen von Wissensbestidnden, sowohl das Fachwissen als auch
die kommunikativen Praktiken betreffend, aus: Studierende in héheren Fach-
semestern erkldren unerfahrenen Studierenden in Tutorien etwa die Inhalte
von Vorlesungen und Professor*innen veranstalten Kolloquien, in denen sie
sich mit Nachwuchswissenschaftler*innen sowie Studierenden kurz vor dem
Abschluss iiber fachwissenschaftliche Methoden und Inhalte austauschen. Es
geht dabei vor allem darum, dass fortgeschrittene Wissenschaftler*innen mit
diesem ,Skillsharing® ihre Peers in fritheren Phasen unterstiitzen.

Diese Parallele eines Multiplayer-Modus im Gaming mit der Kooperation
im Wissenschaftsfeld nahm das Projekt ,,Multiplayer Mentors® als Aus-
gangspunkt, um die fachwissenschaftlichen Praktiken des Vermittelns von
eigenen Forschungsarbeiten in Vortrdgen und Aufsitzen auch fiir Studierende
zuginglich zu machen. Im Wintersemester 2022/2023 fand im Fachbereich 02
,,Geistes- und Kulturwissenschaften* der Universitdt Kassel unter Anleitung
von Tamara Bodden ein Seminar statt, in dem Studierende lernen konnten,
mittels fachwissenschaftlicher und -methodischer Zuginge Videospiele zu
erforschen. Ganz im Sinne des Gedankens vom Multiplayer-Modus wurden
sie dabei mit Nachwuchswissenschaftler*innen zusammengebracht, die sie
mit Fachexpertise und Einblicken ins wissenschaftliche Arbeiten unterstiitzen
konnten. So entwickelten zunidchst neun Geistes-, Kultur- und Sozialwissen-
schaftler*innen fachspezifische Perspektiven auf Games, indem sie eine spe-
zifische Theorie oder Methode auf mindestens ein Game iibertrugen, und
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eine Gruppe von Studierenden konnte sich diesen Mentor*innen je nach Inte-
ressengebiet zuordnen, indem sie entweder ein abweichendes Game oder eine
variierende Theorie und Methodik an einen dhnelnden Untersuchungsgegen-
stand herantragen durften. Die Ergebnisse wurden — entweder in zwei auf-
einanderfolgenden Einzelvortrigen oder einem gemeinsamen — im Rahmen
einer digitalen Ringvorlesung an der Universitdt Kassel im Wintersemester
2022/23 présentiert und diskutiert und sind nun zu Teilen in diesem Sammel-
band gebiindelt oder wurden um weitere Forschungsperspektiven ergénzt.
Ein ausdriicklicher Dank sei in diesem Zuge auch an alle Teilnehmer*innen
des Seminars und der Ringvorlesung ausgesprochen, die in kritischem Feed-
back und gemeinsamen Diskussionen zur Schérfung der Fragestellungen und
zu Ergebnissen beitrugen.

Wiéhrend es zahlreiche themenspezifische Sammelbdnde in den Game
Studies gibt und auch Uberblicksbinde (z.B. Beyer/Kreuzberger 2009; Beil/
Freyermuth/Gotto 2014; Sachs-Hombach/Thon 2015; Henning/Krah 2016;
Beil/Hensel/Rauscher 2018) mit unterschiedlichen Schwerpunkten an das
transdisziplindre Themengebiet heranfiihren, kniipft dieser Band an eine Per-
spektive fiir die Game Studies an (Bodden/Madeheim/Montag 2021), die
explizit fachwissenschaftliche Theorien auf ihre Tauglichkeit iiberpriift und
in Methoden fiir die Game Studies fruchtbar macht. Wahrend also die Game
Studies theoretisch und methodisch aktuell rasant wachsen und bereits starke
Zweige des ,Skilltrees® beispielsweise im Bereich der Geschichtswissen-
schaft (als Uberblick dazu z.B. Nolden 2022) erschlossen wurden, sollen hier
neue Skills im Zweig der Geistes- und Kulturwissenschaften aufgezeigt wer-
den. Ein Kern der Beitrdge spiegelt dementsprechend Perspektiven der Lin-
guistik, Medienwissenschaften und Philosophie wider; diese Perspektiven
werden aber auch um Erkenntnisse aus den Kulturwissenschaften, Soziologie
und der Theologie ergénzt. Den Ausgangspunkt dieses Bandes bilden damit
erst einmal die verschiedenen Fachwissenschaften der Beitrdger*innen, die
aus ihrer spezifischen Expertise auf die unterschiedlichen Games blicken.

Der Sammelband ist in drei thematische Blocke aufgebaut: ,Theorien®,
,Methoden‘ und ,Impulse‘. Wéhrend alle Beitrdge des Bandes diese Kompo-
nenten aufweisen, soll die Zuordnung in die Blocke primér eine grobe Orien-
tierung bieten. Die Kategorisierung bildet dabei vor allem die Herangehens-
weise bzw. das Ziel des Beitrags: Die Beitrdge im Theorie-Block nehmen
eine fachwissenschaftliche Theorie als Ausgangspunkt, um Games zu be-
trachten, diejenigen im Methoden-Block wenden eine fachwissenschaftliche



Einleitung 9

Methode auf Games an und erweitern diese passend zum neuen Medium. Die
Beitrdge im Impuls-Block schlieBlich zielen primér darauf ab, eine neue For-
schungsrichtung aufzuzeigen und auszuprobieren. Jedem Text ist ein kurzer
Abstract sowie eine Reihe Schlagworte vorangestellt, durch die man einen
guten Uberblick iiber den jeweiligen Beitrag gewinnen kann.

Im ersten Block Theorien werden Games und Game-Genres aus ver-
schiedenen fachwissenschaftlichen Perspektiven betrachtet.

Den Anfang macht Christine Riess, die in ihrem Beitrag [mumbles un-
intelligibly] — Kommunikative Praktiken bei LEGO Harry Potter die LEGO-
Harry-Potter-Games untersucht. Anhand von Cutscenes und Gameplay ana-
lysiert sie dabei multimodal die kommunikativen Praktiken in einem Spiel,
das vollig auf verbale AuBerungen verzichtet. Dabei wird durch Ressourcen
wie paraverbale Kommunikation, Indexe oder Ikone entweder unter den
Spielfiguren oder direkt mit den Spieler*innen z.B. in Gameplay-Anwei-
sungen kommuniziert.

Rebecca Bachmann vertritt in ihrem Beitrag ,, Two Simons? There can't
be two Simons!* — Soma als philosophisches Gedankenexperiment der per-
sonalen Identitdt die These, dass sich Videospiele bzw. Teile davon als Ge-
dankenexperimente verstehen und sich dadurch philosophisch untersuchen
lassen. Am Beispiel von Soma (2015) zeigt sie auf, welche Ahnlichkeiten der
Plot des Spiels mit dem Teletransportations-Gedankenexperiment aus der
philosophischen Debatte um personale Identitidt aufweist. Bachmann fiihrt
darauthin mithilfe einer Analyse von Reddit-Foren, die sich mit dem Spiel
beschéftigen, aus, dass User*innen Soma explizit und implizit als Gedanken-
experiment nutzen und es im Rahmen von Fragestellungen personaler Identi-
tét diskutieren. Sie pladiert dafiir, sich als Philosoph*in ndher mit Videospie-
len und sie umgebenden Diskussionen auseinanderzusetzen, um ein um-
fassendes Bild davon zu bekommen, wie Menschen philosophische Themen
verhandeln.

Andreas Niegl beschiftigt sich aus sozialwissenschaftlicher Sicht mit
einem Genre im englischsprachigen Beitrag ,, The Wild and Awful Pursuit of
an Indefinite Object’ — Desire, Randomness and the Death Drive in Rogue-
likes. Dabei nutzt er die Lacan’schen Konzepte des Begehrens und ,objet
petit a‘, um das Spielvergniigen im Zyklus aus Sterben und Neubeginn
in Spielen wie Rogue (1980), Hack (1984) oder Nethack (1987) zu plausibili-
sieren. Gleichzeitig wird dabei auch gezeigt, wie Games genutzt werden
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konnen, um komplexe psychoanalytische Theorien innerhalb eines narrativen
Settings greifbar zu machen.

Im zweiten Themenblock Methoden werden ausgehend von den jeweili-
gen Fachwissenschaften etablierte und neue Methoden fiir das Verstindnis
und die Analyse von Games skizziert.

Tamara Bodden nimmt im Text ,, The world is scored by the traces we
carved into it” — Linguistic Landscapes in Videospielen soziolinguistische
Theorien rund um Schrift im 6ffentlichen Raum als Ausgangspunkt, um in
Games wie The Last of Us (2013), Cyberpunk 2077 (2020) und Journey
(2012) aufzuzeigen, welche Funktionen Schrift neben der reinen Ubermitt-
lung lexikalischer Bedeutung einnehmen kann. Ausgehend von den drei Bei-
spielen wird eine mogliche Methodik zur préizisen Analyse der Linguistic
Landscape in Games entworfen.

Christina Liemann nimmt dezidiert Cyberpunk 2077 in den Blick, indem
sie Critical Gazing als Methode entwirft und die Interaktionen zwischen
Spieler*innen, Kamera und Spielwelt anhand des Games diskutiert. Dafiir
werden Theorien von Laura Mulvey zum Gaze mit der game-spezifischen
Interaktion und einem bereits entworfenen Konzept von Liemann (2022) zu-
sammengebracht. Mit der Methode kann ein fiir Games inhdrentes Potenzial
zur Subversion konventioneller (geschlechtlicher) Sehgewohnheiten aufge-
zeigt werden.

Luana BauchspieB} setzt diesen Ansatz fort, indem sie den Entwurf des
Critical Gazings mit theologischen Konzepten von Subjektifizierung und
Objektifizierung verbindet. In ihrem Beitrag Im Anfang war das Game. Der
God Gaze als theologische Lesart von Videospielen am Beispiel der subjek-
tifizierend-objektifizierenden Gottperspektive in Die Sims 4 nimmt sie Werbe-
slogans — wie ,man konne in dem Spiel Gott spielen® — als Ausgangspunkt,
um diese Statements mithilfe einer theologischen Reflexion kritisch zu evalu-
ieren. Aufbauend darauf diskutiert sie, inwiefern der Gaze als ,God Gaze’
eine Form von Gewalt darstellen kann und nutzt dafiir u.a. Theorien der
feministischen Theologin Cheryl Exum.

Im dritten und letzten Themenblock finden sich Beitrdge, die neue
Impulse fiir die Game Studies setzen, indem sie ausgehend von fachwissen-
schaftlichen Theorien und Methoden eine explorative Sicht auf Games
einnehmen. Diese Beitrdge setzen es sich zum Ziel, eine neue Richtung fiir
die Erforschung von Games vorzuschlagen. Dafiir werden bestehende For-
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schungsdesiderate aufgezeigt und erste Schritte in die Erforschung dieser
Desiderate gegangen. Durch diese Uberlegungen und Analysen an klar abge-
steckten Beispielen soll deutlich werden, dass sich eine weitere Erforschung
lohnen wiirde.

Den Anfang macht der Beitrag Historische Authentizitit im Videospiel:
(un)realisierbare Authentisierungspotenziale in Assassin’s Creed Il und King-
dom Come: Deliverance, in dem Jannis Grimberg und Fabian Mehmel
einen geschichtswissenschaftlichen Blick auf Authentizitit in Videospielen
werfen. Ausgehend von der Beobachtung, dass die bisherige Auseinanderset-
zung mit dem Thema primér Archetypen-Spieler*innen in den Blick nimmt
sowie objektzentriert die Authentizitdt, die im Spiel angelegt ist, in den Fo-
kus riickt, plddieren sie dafiir, die Subjektebene und damit die Individualitat
der Spieler*innen stirker zu beriicksichtigen. Mehmel und Grimberg stellen
anhand der Spiele Assassin’s Creed II (2010) und Kingdom Come: De-
liverance (2018) die These auf, dass Spiele Authentisierungspotenziale bieten,
die von den Spieler*innen individuell und je nach Konstitution und Anlage
realisiert oder nicht realisiert werden kénnen.

Einen literatur- und medienwissenschaftlichen Ansatz verfolgt Jan Sin-
ning in seinem Beitrag ,, In the end, your best friend kills you" — Die Mafia-
Spielereihe im Spannungsfeld zwischen Gangsterfilmreferenzen und popkul-
tureller Organized-Crime-Faszination. Dort widmet sich Sinning der Frage,
woher die Faszination fiir die Mafia-Videospiele riihrt. Dafiir untersucht er in
den drei Mafia-Spielen intertextuelle Referenzen zu anderen medialen Aus-
einandersetzungen mit Verbrechen (in der Literatur und Popkultur) und spe-
ziell dem organisierten Verbrechen der Mafia. Sinning stellt dabei auf Grund-
lage von narratologischen und ludischen Analysen Hypothesen iiber den
besonderen Reiz dieser Spielereihe auf und bestétigt die Fruchtbarkeit inter-
medialer Vergleiche.

Eine Kombination aus fachwissenschaftlicher und fachdidaktischer Per-
spektive bietet Annegret Montag in ihrem Beitrag Geteiltes Wissen: Skill-
sharing als geteilte Praktik im Minecraft-Let s-Play, in dem sie das Phino-
men der Let’s-Play-Videos aus einer medienwissenschaftlichen Perspektive
untersucht. Mithilfe der Grounded Theory Methodology und einem eigens
entwickelten Kommunikationsebenenmodell analysiert sie ein Let’s-Play-
Video zum Spiel Minecraft (2011), um herauszuarbeiten, wie Praktiken von
Skillsharing im Video sowie in den Kommentaren darunter vorkommen. Im
Anschluss entwirft Montag einen didaktischen Ausblick auf Let’s-Play-
Videos und ihren Einsatz im Unterricht.
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Den Abschluss des Bandes bilden Felix Thielemann und Paul Reszke,
die in ihrem Beitrag ,, Understand creativity. See Art in the world.” — Der
digitale Diskurs um Disco Elysium als Beispiel alltagssprachlicher Aushand-
lung des Kunstcharakters neuer Medien die Frage stellen, inwiefern und
inwieweit (bestimmte) Games im Alltag als Kunst verhandelt werden. Sie
analysieren dabei mithilfe von linguistischen Methoden und kulturwissen-
schaftlichen Theorien zur Kunstkommunikation die Kommentarspalten zwei-
er Video-Essays zum Spiel Disco Elysium (2019). Dabei finden sie Muster
alltagsdsthetischer Betrachtungen von Kunst wieder und plédieren darauf
aufbauend dafiir, sich in Zukunft stirker mit der Aushandlung des Kunststa-
tus von Videospielen in den sozialen Medien zu beschéftigen, da hier parti-
zipatorische Tendenzen des Publikums sichtbar werden, die im Kontext zeit-
gendssischer Kunst erst entstehen.

Durch die verschiedenen Herangehensweisen und Perspektiven ist dieser
Sammelband fiir verschiedene Gruppen von Interesse. Der erste Block ,The-
orien‘ betrachtet Games vor allem von den Fachwissenschaften aus und rich-
tet sich daher auch insbesondere an Fachwissenschaftler*innen dieser Diszi-
plinen. Diesen soll exemplarisch aufgezeigt werden, dass sich Games als
Untersuchungs- und Analysegegenstand fruchtbar machen lassen. Dem
gegeniiber soll der zweite Block ,Methoden® insbesondere gewinnbringend
fiir Wissenschaftler*innen aus den Game Studies sein, die durch die Beitrdge
neue Methoden aufgezeigt bekommen, Games zu verstehen, zu konzeptiona-
lisieren und zu analysieren.

Auch der letzte Block ,Impulse® soll neue Wege fiir die Game Studies
aufzeigen, die in zukiinftigen Projekten noch weiter ausgefiihrt werden kon-
nen. Gleichzeitig soll er aber auch Fachwissenschaftler*innen inspirieren,
sich mit Games als Betrachtungsobjekt in einem explorativen Sinne aus-
einanderzusetzen. Beitrdge wie der von Montag bieten dabei zusétzlich auch
didaktische Ankniipfungspunkte und sind daher speziell fiir Didaktiker*innen
und Lehrende von Interesse. Zugleich versuchen aber alle Texte durch ein
Simplifizieren und Popularisieren fachspezifischer Theorien und Methoden
einen transdisziplindren Austausch, der bereits sehr prigend fiir die Game
Studies ist, weiter zu verstiarken.
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