Geleitwort

Tobias Unterhuber, Franziska Ascher

»Der lange Marsch durch die lange Nacht

Der Geschichte hat uns stark gemacht

Wir sind auf dem Weg und wir haben im Sinn
Unser Ziel zu erreichen, denn wir wissen, wohin®

— Die Schmetterlinge: Wir lernen im Vorwdrtsgehen

Fachgeschichte ist das Thema, bei dem Studierende im Einfithrungskurs
normalerweise aussteigen, weil sich ihnen nicht erschlieBt, wieso sie wissen
sollten, wann wer warum welche forschungspolitische Agenda vorangetrie-
ben oder verhindert hat, warum sich eine gegen die andere Position durch-
gesetzt hat oder wie gesellschaftliche Rahmenbedingungen Forschung erst
ermdglicht oder gar verhindert hat. Sie wollen zu den Gegenstinden. For-
schung ist dabei eher ein Vehikel, sich eben diesen — vielleicht sogar gelieb-
ten — Gegenstinden (rea ipsa) zu widmen. Selbst in spiteren Phasen der aka-
demischen Karriere ist die Fachgeschichte meist kein allzu prisenter oder
beliebter Gegenstand, geht es doch — gerade unter dem Publish-or-Perish-
Prinzip — darum, moglichst schnell neue Forschung zu generieren. Fiir den
Blick in die Geschichte der eigenen Disziplin ist dabei leider wenig Zeit und
ja, dies gilt selbst fiir primér historisch arbeitende Disziplinen. Dabei ist es
nicht von ungefahr ein Allgemeinplatz — gerade unter den driduenden politi-
schen Vorzeichen der Gegenwart —, dass diejenigen, die die Geschichte ver-
gessen, verdammt seien, sie zu wiederholen. Dies gilt ebenso fiir die Wissen-
schaften.

Fachgeschichte ist ein zentrales Element der akademischen Selbstreflexi-
on und Selbstpositionierung, weil sie eben offenlegen kann, wie es tiberhaupt
dazu kommt, dass etwas als wissenschaftlicher Gegenstand akzeptiert wurde,
wie Disziplinen entstanden, sich verbanden und wieder verschwanden, wie
sich Forschungsperspektiven aus den historischen Gegebenheiten speisten
und wie gesamtgesellschaftliche Entwicklungen ursichlich fiir die oft als
individuell wahrgenommenen Probleme der Forschenden oder der Diszipli-
nen waren. ,Publish or Perish!* gilt vor allem deshalb, weil die omniprésente
Neoliberalisierung seit den 199oer-Jahren auch das Wissenschaftssystem
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erreichte und die selbstzweckhafte Bildungsidee nicht mit einer wirtschaft-
lich denkenden Verwertungslogik kompatibel war und deshalb zuriickge-
dringt werden sollte." Auch die besonderen Probleme eines Forschungsfeldes
oder einer Disziplin ergeben sich mitunter aus diesen groferen Kontexten.
Doch die Fachgeschichte kann uns nicht nur solch weitreichende und allge-
meingiiltige Antworten (die Gesellschaft, die Wirtschaft, die Politik!) bieten,
sondern auch die jeweils spezifischen Probleme erhellen.

Dies gilt auch fiir die Spielwissensschaft mit ihren ach so ,frivolen
Gegenstinden?, mit seinen wie das Gespenst immer wieder auftauchender
Debatten und Ursprungsmythen® und seinen immer wieder aufs Neue erfun-
denen Rédern. Gerade als eine Disziplin, die nun endlich auch im deutsch-
sprachigen Raum ausgiebig dariiber diskutiert, ob sie eben eine solche ist und
was das bedeutet, ist die Fachgeschichte ein zentrales Mittel zur Selbstkonsti-
tution. Es ist ,,an der Zeit, durch eine Historisierung des Gegenstandes als
auch der Forschung diesen Kreislauf aufzubrechen und damit die Grundlage
fiir eine kritische Reflexion zu schaffen”. Dabei darf aber eines bei allen
historischen Zusammenhéngen nicht vergessen werden: Disziplinen bestehen
nicht nur aus Gegenstidnden, Regeln, Institutionen, sondern zuallererst aus
Menschen. Gerade deshalb bedarf es auch des Blicks der Sozialgeschichte,
wie sie Bjorn Blankenheim hier vorgelegt hat.

Blankenheims ,,Bausteine zu einer Sozialgeschichte der ,Game Studies*
in Deutschland“ zeichnen mit hoher Quellendichte und faszinierendem
Detailgrad Forschungsbiografien sowie Standort- und Projektentwicklungen
nach, wobei sich aus diesen ,Bausteinen‘ nach und nach ein Bild des Status
quo der Spielwissenschaft in Deutschland bis 2010 zusammensetzt (einige
erhellende Exkursionen in die Gegenwart inklusive), die dem gesamten Feld
neue Perspektiven erdffnet oder vergessene wieder offenlegt. Treffsicher
benennt Blankenheim die allgemeinen Probleme des akademischen (insbe-
sondere des deutschen) Systems in Génze sowie der Erforschung von Spielen
im Speziellen und verortet Projekte und Personen im Zusammenspiel von

1 Zur gegenwirtigen Situation in Zusammenhang mit LLMs siche etwa auch das aktuelle
PAIDIA-Editorial (Ascher: Editorial 2025. 2025).

2 Schiller: Uber die #sthetische Erziehung des Menschen. 1962, S. 617. Vgl. auch Pias:
Falsches Spiel. 2008, S. 44.

3 Vgl. Unterhuber: Of Parents and Siblings, Disciplines and Debates. 2025, S. 231.
4 Unterhuber: Das ewig neue Medium. 2024, S. 117.
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Elterndisziplinen und Forschungsfeld in statu nascendi. Dabei findet er
immer wieder dieselben Muster auf, die auch die heutige Gestalt der Spiel-
wissenschaft noch maBgeblich pragen. Diesen Text zu veroffentlichen, war
uns als PAIDIA-Herausgeber*innen ein besonderes Anliegen — umso mehr
freuen wir uns, dass er nun zeitnah auch noch in Buchform im Verlag Werner
Hiilsbusch erscheint.

Blankenheims Diagnose ist bisweilen hart, aber — so unsere Hoffnung —
auch heilsam. Es ist erniichternd zu lesen, wie selbst international sichtbare
Leuchtturmprojekte ohne Nachfolger blieben oder vielversprechende For-
schungsansétze und Initiativen im Sande verliefen, weil engagierte Einzel-
personen ihre Universitét oder gar den Wissenschaftsbetrieb verlassen muss-
ten. Doch diese Realitidten anzuerkennen und zu begreifen, ist essenziell, um
mit ihnen umgehen zu konnen. Deshalb haben wir diesem Geleitwort eben
nicht das bereits erwidhnte Zitat vom Wiederholungsfluch der Geschichte
vorangestellt, sondern eines, das besagt, dass man gestirkt aus dem ,,lange[n]
Marsch durch die lange Nacht der Geschichte™ hervorgehen kann und Schritt
fiir Schritt dem Ziel — einer verstetigten Verankerung der Spielwissenschaft —
entgegengehen kann. Denn wir sollten nicht vergessen, dass die Geschichte
noch nicht zu Ende ist. Es gab in den letzten 15 Jahren durchaus Entwicklun-
gen, die Hoffnung machen — nicht zuletzt die Verdffentlichung des Positions-
papiers zur Etablierung einer Spielwissenschaft 2025, das verschiedene
spielwissenschaftliche Stromungen im DACH-Raum vereint und sowohl als
Handreichung fiir die Politik als auch als interne Diskussionsgrundlage fun-
giert.

Die Sozialgeschichte der Game Studies geht weiter — gepragt von dufleren
Umstidnden, doch auch aktiv gestaltet von jenen, die in diesem Feld forschen.
Insofern danken wir Bjérn Blankenheim herzlich fiir seine wertvolle Arbeit
und wiirden uns sehr freuen, sollte er selbst oder sollten andere, die sich von
seinem Aufschlag inspiriert fithlen, sie fortschreiben.

Headford/Irland und Wuppertal /Deutschland
im August 2026

Tobias Unterhuber, Franziska Ascher
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