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WARUM GAMES
TEIL DER KULTUR-
FAMILIE SIND

OLAF ZIMMERMANN & FELIX FALK

Die Kulturfamilie ist gro3, wachst bestandig und aus so manchem zuerst ungeliebten,
misstrauisch bedugten Kind wird mit der Zeit dann doch ein akzeptiertes und oft sogar
spéater besonders umschwéarmtes Mitglied der Kulturfamilie. Das gilt auch fir Games.
Auch wenn, um im Bild zu bleiben, gerade diesem neuen Kind allzu lange der Ruf an-
hing, Menschen negativ zu beeinflussen, im besten Fall einzig fir Spal zu sorgen und
die echte Ernsthaftigkeit und Auseinandersetzung mit unserer Gesellschaft sowie dem
Wahren, Guten und Schénen, also der Kunst, zu vernachléassigen. Wer diesem Trug-
schluss noch aufsitzt oder nachhéngt, hat die letzten Jahre der Games-Entwicklung
in Deutschland verschlafen und unterschatzt vor allem die Spielerinnen und Spieler.
Das Klischee des pickligen, kontaktgestorten Jungen, der festgetackert am
PC oder der Konsole vor allem Fast Food und Games konsumiert, stimmte noch nie.
Inzwischen wird es glicklicherweise auch nicht mehr verbreitet. Games werden von
Jungen und Alten, von Ménnern und Frauen, von Menschen unterschiedlicher Her-
kunft, Religion, Weltanschauung, Sprache, mit oder ohne Behinderung gespielt und
geliebt. Es wird sich Uber schlechte Spiele geédrgert wie tber einen schlechten Film

oder ein missratenes Musiksttick. Es kann Uber gute Spiele geschwarmt werden wie
Uber ein hervorragendes Gemalde oder einen spannenden Roman. Es gibt ernsthaf-
te, es gibt lehrreiche, es gibt alberne, es gibt dumme, es gibt vielerlei Arten und For-
men von Games. Games werden besprochen, verrissen, kritisiert oder hochgelobt —
ganz so wie die Zeugnisse anderer Kunstformen auch.

Viele Spielerinnen und Spieler sind Liebhaber und lassen keine Neuerschei-
nung und technologische Innovation aus, immer auf der Suche nach etwas Beson-
derem, nie Gesehenem, Aufregendem. Andere lassen sich gelegentlich begeistern
und wenden sich danach wieder anderem zu. Manche schauen lieber E-Sport-Profis
oder Let’s Playern beim Spielen zu und spielen selbst kaum. Wiederum andere kén-
nen Games nichts abgewinnen und lassen sie links liegen. Aber ist dies nicht bei an-
deren Kunstformen ebenso? Nicht jede oder jeder kann sich an abstrakter Kunst er-
freuen; moderne Inszenierungen begeistern die einen und schrecken die anderen ab;
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Dokumentarfilme treffen auf Fans und jene, die sich gelangweilt abwenden; Jazz be-
deutet den einen alles und den anderen nichts. Kunst und Kultur sind immer auch eine
Frage des Geschmacks — hoffentlich des guten Geschmacks.

Die Entwicklung eines digitalen Spiels ist ein hochkomplexer und vor allem
arbeitsteiliger Prozess. Anders als bei etablierten Kulturgtitern fehlt vielen Kreativen
in der Games-Branche aber (noch) das kiinstlerische Selbstverstéandnis, ja das kiinst-
lerische Selbstbewusstsein. An einem Filmset fihlt sich fast jeder als Kinstler: die
Schauspieler, die Drehbuchschreiber, die Regisseure, die Beleuchter, die Make-up-
Artists ... — selbst die Kéche am Set werden stolz im Abspann aufgefiihrt. Die Macher
des Kulturgutes Computerspiele sehen sich in vielen Fallen (noch) nicht als Kiinstler.

Dabei gabe es inhaltlich jeden Grund dazu und die Games-Branche tut gut da-
ran, deutlich zu machen, dass sie mehr ist als ein Kulturwirtschaftsgut. Sicher, der wirt-
schaftliche Stellenwert dieses Teilmarktes in der Kultur- und Kreativwirtschaft ist wich-
tig und sollte nicht vernachléssigt werden, denn mit Games lasst sich Geld verdienen,
was auch in der Kulturbranche weniger anstoRig ist als es manchmal scheint. Auch die
technologische Innovationskraft der Games-Branche muss immer wie- Ol Zimmermann it
der betont werden. Doch bei all dem darf nicht in den Hintergrund ge-
raten, dass Games Mitglied der groRen Kulturfamilie sind.

Games haben gegeniber den anderen kiinstlerischen Sparten

Geschéftsfihrer des
Deutschen Kulturrates.
und Kulturbranchen zwei groRRe Vorteile. Erstens: Es gab sie noch nie relFalicist Geschattes
. .. . . fihrer des game —
analog, sondern schon immer digital. Das verschafft ihnen angesichts
. . . . Verband der deutschen
der gesellschaftlichen und technologischen Entwicklungen einen ful-
minanten Vorsprung. Zweitens: Sie sind wirklich international. Sie wer- Games-franche.
den von internationalen Teams entwickelt, sie richten sich fast immer an einen welt-
weiten Markt und sie sind international versténdlich. Diese Alleinstellungsmerkmale
sollten viel offensiver vertreten werden.

Und Games sind langst eine Liaison mit anderen kinstlerischen Sparten ein-
gegangen. Musik ist heute ein fester Bestandteil von Games. GroRe Konzerte mit Mu-
sik aus Games begeistern langst nicht nur Spielerinnen und Spieler, sondern errei-
chen dariber hinaus ihr Publikum. Games wurden nicht nur adaptiert und feiern als
Spielfilme Welterfolge. Léngst werden Technologien der Games-Branche eingesetzt,
um virtuelle Welten auch in Filmen zu erschaffen. Games haben Eingang in das The-
ater gefunden und selbstverstandlich gibt es Wechselwirkungen zwischen Medien-
kunst und Games.

Dass der game als Verband der deutschen Games-Branche seit einem guten
Jahrzehnt Mitglied im Deutschen Kulturrat ist, ist ein weiteres Indiz fir die Zugeho-
rigkeit zur Kulturfamilie. Dazu gehort auch, sich in die Debatten einzumischen, sich
Gehor zu verschaffen und gleichzeitig an gemeinsamen Vorhaben mitzuwirken. Wel-
che Relevanz Games in der Kulturfamilie haben, davon legen die Beitrage in diesem
Band ein beredtes Zeugnis ab.

Wir hoffen, dass mdglichst viele dieses Buch zum Anlass nehmen, die wunder-
bare kulturelle Einzigartigkeit von Games noch selbstbewusster zu vertreten und an-

dere Menschen daflr zu begeistern.
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Wir danken sehr herzlich Christian Huberts und Felix Zimmermann fiir die redaktionel-
le Betreuung dieses Bandes. Sie waren nicht nur in die inhaltliche Konzeption des Ban-
des eng eingebunden und haben mit ihrer Expertise zum Gelingen der Zusammenstel-
lung beigetragen. Sie haben auch freundlich, aber nicht minder energisch die Autoren
und Autorinnen sowie deren Beitréage inhaltlich betreut.

Sehr herzlich danken wir den Autorinnen und Autoren, die sich sehr schnell
und unkompliziert auf das Abenteuer dieses Handbuches eingelassen haben und de-
ren Expertisen das Buch tragen.
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TUTORIAL

CHRISTIAN HUBERTS & FELIX ZIMMERMANN

Ein Buch aufzuschlagen ist nicht schwer. Computerspiele hingegen mégen haufig
wie ein Kinderspiel aussehen, stellen jedoch nicht selten hohe Anforderungen, insbe-
sondere an unerfahrene Nutzerinnen und Nutzer. Komplexe Hardware muss bedient
und passende Software im Dickicht des Angebots gefunden werden. Es gilt unzah-
lige Fachbegriffe und den Jargon fir Eingeweihte zu verstehen. Und ist o
. . . . . . Christian Huberts
ein Spiel endlich gestartet, geht die Herausforderung erst richtig los. Re- ) )
. . R ist freiberuflicher
gelsysteme warten auf ihre Entschlisselung, schnelle Reflexe, Fingerfer- )
. . . . .. . R Kulturwissenschaftler.
tigkeit sowie logisches Denken sind im Dauereinsatz, von den epischen i 7
. . . . . eliX Zimmermann
Erzdhlungen, weitlaufigen Spielwelten und umfangreichen Figuren-Kon- o
. . . . . ist Public Historian.
stellationen einmal ganz abgesehen. Und dann ist da noch ein Fullhorn
aus Subkulturen, Debatten, Vorurteilen und Grenzgangen zum Rest der Kulturfamilie,
die das Medium stetig begleiten. Es ist fast wie bei der Reise in ein anderes Land oder
dem Lernen einer neuen Sprache.

Damit gerade neue Spielerinnen und Spieler in der fremden Umgebung nicht
auf sich allein gestellt sind, bieten Computerspiele tiblicherweise noch vor dem ers-
ten Level ein sogenanntes »Tutorial« an, eine Anleitung zum Mitspielen sozusagen.
Schritt fur Schritt werden Bedienung, Begriffe und Symbole der Spielwelt sowie ein-
fache Handlungsstrategien und Erzéhimuster erklért. Das vorliegende Handbuch soll
nicht nur ein Tutorial fir ein Computerspiel sein, sondern gleich fiur die gesamte Ga-
meskultur. Kapitel fur Kapitel und Beitrag fir Beitrag werden Themen, Zusammenhan-
ge und Diskussionen rund um Games und ihre Kultur erldutert. Dabei muss man sich
das Inhaltsverzeichnis als eine sogenannte »Open World« vorstellen, eine Spielwelt,
in der jeder Ort jederzeit besucht werden kann, ohne vorgeschriebene Reihenfolge.

Aber keine Sorge vor dem Verirren, Hinweisschilder fiihren stets zuriick auf er-
schlossene Pfade — Nummerierungen am Seitenrand verweisen auf Texte zum Wei-
terlesen im Buch — und sollte die Sprachbarriere doch einmal zu hoch werden, bie-
tet ein Worterbuch — das Glossar am Ende des Bandes — schnelle Abhilfe. Uberhaupt

lohnt sich ein Blick in das Glossar: In diesem Band sollen so wenige Begriffe wie mog-
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lich vorausgesetzt werden. Es wurde daher darauf geachtet, die oft kryptische Games-
Sprache in den jeweiligen Texten zu entschlisseln. Einige Fachbegriffe ziehen sich al-
lerdings wie ein roter Faden durch die Mehrzahl der Beitrage, sodass diese im Glossar
kurz erlautert werden. Einen Uberblick tiber alle im Buch besprochenen Games gibt
der Gameindex, der auf das Glossar folgt.

Wie gesagt: In der »Open World« dieses Handbuchs lohnt sich erst einmal je-
der Weg und jedes Ziel. Im Folgenden mochten wir trotzdem kurze Reisebeschreibun-
gen geben, um Neueinsteigerinnen und Neueinsteigern, Expertinnen und Experten
sowie allen, die zwischen diesen Extremen in der Gameskultur liegen, einen grund-
legenden Eindruck davon zu vermitteln, was sie erwartet. Wir hoffen, jede und jeder
kann in diesem Handbuch fiindig werden und mit mehr Wissen Gber und mit groRerer
Wertschatzung fr die Vielfalt der Gameskultur aus der Lektiire herausgehen. Wir alle
haben schlieBlich mal beim ersten Level angefangen!

Level 1: »Grundlagen«

Im Sprechen Uber Games wird oft viel Wissen stillschweigend vorausgesetzt. Mit die-
sem ersten Abschnitt des Handbuchs sollen bestehende Zugangsbarrieren zur Ga-
meskultur abgebaut und ein grundlegender Uberblick iber Geschichte, Begriffe und
Einstiegspunkte der Computerspiele geliefert werden.

Klar ist dabei, dass nicht erst seit der Entstehung der Computerspiele gespielt
wird. Jens Junge blickt daher in seinem Beitrag auf die lange Kulturgeschichte des
Spielens zurtick und macht deutlich, warum Spielen einfach zum Menschsein dazu-

SPIELEN 11 gehort («).

Mit zunehmender Verbreitung und wachsendem Erfolg des Computerspiels
haben sich Forscherinnen und Forscher allerdings Fragen danach gestellt, was denn
nun das Besondere an Games ist, was ihre Faszination ausmacht und was sie von an-
deren Spielen unterscheidet. Aus der Suche nach Antworten auf diese Fragen ist eine

e eigene Forschungsrichtung entstanden, die Game Studies, die Gundolf Freyermuth
STUDIES 12 in seinem Beitrag vorstellt («—).

Im Schlepptau des mittlerweile allgegenwiértigen Mediums brachte das Com-
puterspiel eine Vielzahl an Begriffen mit, die genutzt wurden und genutzt werden, um
es zu beschreiben. Computerspiele, Games, digitale Spiele — alles dasselbe? Jochen

. Koubek ordnet die Begriffsflut und erlautert auch, was sich hinter Bezeichnungen wie
BEGRIFFE 13 Ego-Shooter oder Strategiespiel verbirgt («).

Spielen selbst hat eine jahrtausendalte Geschichte, doch wie sieht es mit den
digitalen Spielen aus? Nico Nolden zeigt, was Uber die Urspriinge dieses Mediums
bekannt ist — und dass wir mit einer Geschichte der Games eigentlich noch ganz am

GESCHICHTE 14 Anfang stehen («+).

Eine solche Geschichte ist gleichzeitig untrennbar mit den Eingabegeraten
verbunden, die seit Anbeginn des digitalen Spielens genutzt werden, um mit den Re-
chenmaschinen zu kommunizieren. Vom einfachen Drehknopf bis hin zu komplexen

R Gitarrencontrollern zeigt Timo Schemer-Reinhard, dass das Ziel dieser Schnittstellen
STELLEN 15 seit jeher ist, das Eintauchen in virtuelle Welten zu erleichtern («).
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Wer sich nach der Lektlre dieser Beitrage oder generell schon gefragt hat, wie denn

nun ganz konkret der Einstieg in die Welt der Games gelingen kann, wird bei den letz-

ten Texten dieses Abschnittes flindig. Torben Kohring und Daniel Heinz fiihren in die

Grundlagen des Computerspielens ein und erklaren, wie mit Konsolen oder PCs das

Mitspielen méglich wird (—). 16 §§fﬂ§m
Die Autorinnen und Autoren der Stiftung Digitale Spielekultur wiederum lie-

fern einen passenden Kanon an Spielen, der eine Orientierung in der untiberschauba-

ren Masse an Games bietet. Von bekannten und traditionsreichen Spielen wie Super

Mario bis hin zu kiinstlerischen Experimenten wie Journey ?°1?) ist fir alle Typen von

Spielerinnen und Spielern — und jenen, die es noch werden wollen — hoffentlich et-

was dabei (—). 17 KANON

Achievement Unlocked: »Kunst und Kultur«

Computerspiele sind Kulturgut, das soll mit diesem Handbuch noch einmal deutlich
unterstrichen werden. Und wie jedes andere Kulturmedium sind auch Games im stén-
digen Austausch mit anderen Medien und klnstlerischen Ausdrucksweisen. Sie er-
finden sich dabei stetig neu. Diese Austauschprozesse stehen im Fokus des folgen-
den Abschnitts.

Die Frage der Kunsthaftigkeit des digitalen Spiels ist auch fiir den nachsten
Beitrag von Stephan Schwingeler entscheidend, der der Rolle von Games in der Bil-
denden Kunst nachspirt und dabei auch zeigt, dass Computerspiele nicht nur selbst
Kunst sein kénnen, sondern auch langst als Material von Kiinstlerinnen und Kiinst-
lern verarbeitet werden (—).

In den nachsten Beitragen wird der Austausch von Games mit anderen Kultur-
gltern konkret: Jan Fischer fragt, welche Rolle das Theater fiir Computerspiele spielt,
aber auch, wie sich zeitgendssische Theaterformen selbst an den virtuellen Welten
der Games bedienen und so aus der Theaterbiihne einen Spiellevel machen (—). 2 2 THEATER

Lena Falkenhagen zeigt, dass Computerspiele erfolgreich literarische Wer-
ke aufgreifen und verarbeiten, Sie stellt allerdings auch heraus, dass Computerspie-
le selbst als besondere, weil interaktive literarische Form betrachtet werden kénnen,
die eine aktive Auseinandersetzung mit den anspruchsvollen diskutierten Themen
erfordert (—). 2 5 LITERATUR

Viele Jahre haben Computerspiele versucht, sich dem groen und etablierten
Medium des Films anzunahern, also cineastisch zu sein. Und bis heute wird Giber be-
stimmte Spiele besonders gesprochen, weil sie wie spielbare Filme zu funktionieren
scheinen. Gleichzeitig sind Games auch an den Filmen und Serien unserer Zeit nicht
spurlos vorbeigegangen, sondern werden groRzligig zitiert und nachgeahmt, wie An-
dreas Rauscher zeigt (—). 24 glELRPIIE&

Bis zu den orchestralen Soundtracks jlingerer Spieleproduktionen, die mitt-
lerweile in Konzertsélen Uberall auf der Welt zur Auffiihrung gebracht werden, war
es ein weiter Weg. Wie Melanie Fritsch darstellt, haben aber schon die ersten »Bip«-

Sounds friiher Computerspiele Musikerinnen und Musiker inspiriert und so die Mu-
siklandschaft gepragt (—). 25 MUSIK

2 BILDENDE
. KUNST

INTRO



GEWALT

ASTHETIK

SERIOUS
GAMES

ERINNERUNGS-
KULTUR

SOZIAL-
ADAQUANZ

KULTUR-
ARCHIVE

2.6

2.7

31

3.2

3.3

3.4

Gewalt gehoért nach wie vor zu den am kritischsten bedugten Inhalten von Computer-
spielen. Dabei ist die Auseinandersetzung mit dem Tod, der Verletzlichkeit von Kérpern
und dem Schrecken des Krieges schon immer Gegenstand der Kultur. Dass Gewalt-
darstellungen nicht nur Abscheu erzeugen kénnen, sondern auch einen dsthetischen
Wert besitzen, thematisiert Jorg von Brincken anhand vieler kulturgeschichtlicher Bei-
spiele («).

Daniel Martin Feige macht deswegen klar, dass die Asthetik des Computer-
spiels vor allem auf dessen Austausch mit anderen Medien basiert und sich im stan-
digen Wandel befindet. Er schlieRt mit der Erkenntnis, dass Games so natirlich auch
Kunstwerke hervorbringen kénnen («).

Cutscene: »Vermittlung«

In Computerspielen sind es oft die Zwischensequenzen (engl.: Cutscenes), in denen
das Spiel seine Handlung erklart, Charaktere vor- und wichtige Ereignisse darstellt. In
diesem Sinne sind diese Zwischensequenzen Momente der Vermittlung. Aber auch
als Ganzes kann das Computerspiel zur Vermittlung eingesetzt werden. In welchen
Kontexten das geschieht, zeigen die Beitrage in diesem Abschnitt.

Stefan Gobel stellt Serious Games als gesellschaftlich und politisch anerkann-
tes Mittel zur Wissensvermittlung vor. Er macht dabei deutlich, dass es zu kurz greift,
Serious Games auf Lernspiele zu reduzieren, sondern dass sie in zahlreichen Kontex-
ten Anwendungen finden kénnen und dies bereits tun. Was fehlt ist ein einheitlicher
Standard zur Beurteilung und Kategorisierung von Serious Games, die in vielerlei Hin-
sicht zwar mit Unterhaltungsspielen vergleichbar sind, doch sich immer auch durch
ein besonderes Vermittlungsziel auszeichnen («).

Eugen Pfister und Felix Zimmermann widmen ihren Beitrag der Erinnerungs-
kultur. Denn immer haufiger nutzen Computerspiele historische Zusammenhénge als
interaktive Biihne und nehmen so Einfluss darauf, wie die Vergangenheit erinnert wird.
AuRerdem geraten sie zunehmend selbst in das Interesse der Geschichtswissenschaft,
geben sie als kulturelle Artefakte doch Auskunft tiber die Zeit und Gesellschaft in der
sie entstanden sind («).

Die Auseinandersetzung mit der deutschen Vergangenheit st63t dort an Gren-
zen, wo einem Computerspiel die »Sozialaddquanz« nicht zugestanden wird. Filme
und Serien kénnen im Rahmen von kiinstlerischer Freiheit und Bildung straffrei verfas-
sungsfeindliche Kennzeichen zeigen, Games mussten hierzulande fiir lange Zeit sicht-
bare Leerstellen lassen, selbst wenn es sich um eine anspruchsvolle Aufarbeitung der
Zeit des Nationalsozialismus handelte. Jorg Friedrich beschreibt aus eigener Erfahrung
als Spielentwickler den Wandel zu einem differenzierteren Umgang («).

Computerspiele sind also langst Teil der Kulturgeschichte des Menschen ge-
worden und mussen daher wie alle anderen Kulturmedien gesammelt, archiviert und
vor dem Zahn der Zeit geschiitzt werden. Sebastian Méring stellt dar, wie Games in
Kulturarchiven ihren Platz finden und wie auf diese Weise das kulturelle Wissen, das
in ihnen gespeichert ist und das sie selbst darstellen, erhalten bleibt und zuganglich
gemacht wird («).
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Dass die Zeit dréngt, sich weltweit der Bewahrung von Computerspielen zu widmen,

betont Andreas Lange. Der technische Verfall der ersten Games und der zugehérigen

Hardware hat langst eingesetzt, doch engagierte Spielerinnen und Spieler arbeiten

schon lange daran, Spiele und Geréate vor dem Vergessen zu bewahren. Zunehmend

wandert diese Aufgabe nun aus den Handen Einzelner in die von Institutionen (—). 5 5 BEWAHRUNG
In der Vermittlung von Wissen iber Computerspiele spielen auch Museen

eine zentrale Rolle. Linda Pfister, Celina Retz, Susanne Grube, Ulrich Schmid und Sa-

biha Ghellal zeigen allerdings auf, dass Museen darliber hinaus von Games als Ver-

mittlungswerkzeuge profitieren kénnen. Die Forschung hierzu steht noch am Anfang,

aber es zeigt sich bereits, dass es sich lohnt, Museumsbesucherinnen und -besucher

auch als Spielerinnen und Spieler zu denken (—). 6 MUSEUM
AbschlielRend stellt Michael Graf dar, welche wichtige Rolle der Spielejour-

nalismus fiir das Medium spielt. Anfangs vor allem als Kaufberatung, bedingt durch

neue Formen der Veroffentlichung, digitale Monetarisierungsstrategien und komple-

xere Inhalte aber zunehmend auch durch klassische journalistische Formate wie Ana-

lysen, Reportagen und Hintergrundberichte. Ebenso ist der Spielejournalismus heute

mehr denn je Beobachter und Teilnehmer von vielfaltigen Gaming-Communitys (—). 5 7 JOURNALISMUS

Multiplayer-Modus: »Gemeinschaft«

In diesem Abschnitt des Handbuchs soll der Tatsache Rechnung getragen werden,

dass Computerspiele ein Medium sind, das sowohl Gegenstand als auch Ort von Ge-

meinschaftsphianomenen ist. Es soll also die Doppelrolle von Games beleuchtet wer-

den: Menschen kénnen gemeinsam die virtuellen Welten des Computerspiels betre-

ten und in ihnen soziale Gruppen bilden. Gleichzeitig — und das ist vergleichbar mit

anderen kiinstlerischen Ausdrucksformen oder Genres — bilden sich Gemeinschaf-

ten und Subkulturen ebenso um das Computerspiel herum.
Uber den Facettenreichtum der Games-Communitys liefert Benjamin Strobel

einen Uberblick und macht gleichzeitig auch klar, vor welchen Herausforderungen vie-

le dieser Communitys noch stehen (—). 1 COMMUNITYS
Vera Marie Rodewald steigt tiefer in ein Phdnomen ein, das auch denjenigen,

die selbst selten oder noch gar nicht gespielt haben, schon begegnet sein dirfte: Let’s

Plays und Streaming, also das Spielen vor Zuschauerinnen und Zuschauern und eben )

auch das Zuschauen beim Spielen anderer. (—). 42 ETE;ESA';'ILIQYG&
Ein Phdnomen, das nicht aus der Gameskultur stammt, mittlerweile aber fest

hiermit verzahnt ist, ist das Cosplay, das Schliipfen in die Rolle von Figuren aus Com-

puterspielen, Comics und Filmen. Dass sich aus dieser Verkleidungspraxis heraus mitt-

lerweile eine weltumspannende Gemeinschaft entwickelt hat, die mit groBem Fach-

wissen an ihren Kostiimen arbeitet, macht Karen Heinrich in ihrem Beitrag klar (—). 45 COSPLAY
Uber ihre Interaktivitat hinaus besitzen Computerspiele noch eine beachtens-

werte Eigenschaft, auf die Stefan Kohler in seinem Beitrag zur Modding-Praxis ein-

geht: ihre Unabgeschlossenheit. Modifizierung, also die Be-, Ver- und Uberarbeitung

von Games durch Spielende, ist in diesem Sinne eine logische Konsequenz dieser fun-

damentalen Offenheit und blickt auf eine jahrzehntelange Tradition zurtick (—). 4 MODDING
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In aller Munde ist schon seit einigen Jahren und spatestens seit dem Koalitionsver-
trag zwischen CDU, CSU und SPD von 2018, in dem dieses Phdnomen explizit er-
wahnt wird, der Elektronische Sport. Markus Breuer und Daniel Gérlich zeigen, was
hierunter zu verstehen ist und in welchen Aspekten er sich vom klassischen Sport
unterscheidet («).

Zuletzt stellt Thorsten Wiedemann die Vielfalt der Veranstaltungslandschaft
rund um Computerspiele vor. Gaming-Events sind langst nicht mehr nur etwas fiir Fans,
sondern 6ffnen sich zu allen Seiten der Kultur und Gesellschaft fiir einen Blick tGiber den
Tellerrand. Und gerade fiir Spielentwicklerinnen und Spielentwickler ist der gemeinsa-
me Austausch von kreativen Ideen, das Netzwerken und das Prasentieren ihrer Schop-
fungen ein wichtiger Faktor fir ihre Arbeit. Nicht zuletzt sind Gaming-Events &ffentli-
che Foren, um tiber Computerspiele zu diskutieren und zu streiten («).

Battle Royale: »Debatten«

Nicht nur geht es in Computerspielen oft um Konflikte, ihr Status als relativ neues Me-
dium sorgt auch immer wieder fiir viel Reibung in der Gesellschaft. Vom Beginn ihrer
Entwicklung an werden sie gefeiert und gefiirchtet, geférdert und verboten, ignoriert
und integriert. Ob Computerspiele eher nutzen oder schaden, dariiber wird also bis
heute gestritten, ebenso wie tber die Frage, fur welche Menschen sie eigentlich ge-
macht sind und fiir welche (noch) nicht.

Um Vorbehalte und Vorurteile auszuraumen, braucht jedes Kulturgut gesell-
schaftlichen Beistand. Doch gerade Computerspiele konnten fur viele Jahre nicht auf
die Unterstiitzung aus anderen Kulturbereichen hoffen. Von den Defiziten der Kultur-
politik zur Gameskultur, aber auch von den groRen kulturpolitischen Erfolgen der letz-
ten Jahre, berichtet Olaf Zimmermann in seinem Beitrag («+).

Auffallig ist, dass Deutschland zwar als Absatzmarkt fir Computerspiele von
groRer Relevanz ist — in Europa sogar flihrend —, Games aus Deutschland aber nur ei-
nen verschwindend geringen Anteil dieses Erfolges ausmachen. Felix Falk identifiziert
den Mangel an Fordermitteln im internationalen Vergleich als zentralen Grund fiir die-
ses Missverhaltnis und macht so klar, warum die mittlerweile beschlossene bundes-
deutsche Games-Forderung von so grofRer Bedeutung fur Entwicklerinnen und Ent-
wickler ist («).

Einer Unterstlitzung der Gameskultur stehen haufig Vorurteile entgegen. Dass
neuen Kulturformen groRes Misstrauen gegentiber gebracht wird, ist allerdings kein
neuartiges Phanomen. Ganz egal ob »Lesesucht« oder »Great Comic Book Scare« —
was einmal als Gefahr fiir Kérper und Geist wahrgenommen wurde, ist heute selbst-
verstandlicher Teil des Alltags, wie Martin Andree in seinem Beitrag anschaulich of-
fenlegt («—).

Zu den Tiefpunkten der Auseinandersetzung mit den mutmaglichen Gefahren
des Mediums gehort die Debatte um die sogenannten »Killerspiele«. Andreas Garbe
zeichnet den Verlauf dieser journalistischen und politischen Auseinandersetzung mit
gewalthaltigen Computerspielen nach und zeigt eindriicklich, wie dabei sehr oft mit
Fehlinformationen und verkiirzten Zusammenhangen gearbeitet wurde (+).
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Um den Jugendschutz in Deutschland muss man sich derweil keine Sorgen machen.
Er gilt als einer der strengsten auf der Welt. Martin Lorber gibt in seinem Beitrag ei-
nen Uberblick auf die wichtigsten Fakten (—).

Immer mehr und vor allem verschiedene Menschen spielen Computerspie-
le, aber langst wird diese Vielfalt noch nicht in allen ihren Inhalten abgebildet. Muss
die Prinzessin immer wieder von Super Mario gerettet werden? Welche Liicken in der
Repréasentation gesellschaftlicher Gruppen bestehen, welche Klischees oft noch ver-
mittelt werden, aber auch wie das Medium zielsicher an die Gesellschaft aufschlief3t,
fasst Nina Kiel zusammen (—).

Spielerinnen und Spieler suchen Herausforderungen. Aber was fur die eine
Person ein Kinderspiel ist, kann fiir eine andere ein nahezu uniiberwindbares Hinder-
nis sein, insbesondere wenn kérperliche Einschréankungen eine Rolle spielen. Melanie
Eilert bietet einen umfassenden Einblick in die Hirden, die den Zugang zu Compu-
terspielen beschranken kénnen, sowie in die erfolgreichen Strategien, die das Medi-
um zu einem inklusiven Ort machen (—).

Unter dem Stichwort »Gamification« dienen Computerspiele nicht nur als
Vermittler von Informationen, sondern greifen unmittelbar in die Alltagspraktiken von
Arbeit und Freizeit ein und sollen sie dadurch motivierender und effektiver gestalten.
Felix Raczkowski nimmt diese Ubertragung spielerischer Prozesse auf die Realitt kri-
tisch auf — irgendwo zwischen Heilsversprechen und Dystopie (—).

Highscore: »Wirtschaft«

Games sind von herausragender kulturwirtschaftlicher Bedeutung. Wie in diesem
Band gezeigt wird, erschopft sich die Relevanz der Computerspiele sicherlich nicht
in den Umsétzen, die sie einfahren, und doch sollte nicht auRer Acht gelassen wer-
den, dass Games mittlerweile zu einem Wirtschafts- und Innovationsfaktor von Welt-
rang aufgestiegen sind und viele Tausend Menschen in der Branche ihre Arbeit ge-
funden haben.

Jorg Miiller-Lietzkow stellt Computerspiele als Gegenstand der Wirtschafts-
forschung vor und skizziert dabei sowohl Umbriiche in den Produktions- und Ver-
triebsformen der letzten Jahrzehnte wie die Fragestellungen, die an Computerspiele
und ihre Entstehungskontexte aus wirtschaftswissenschaftlicher Sicht gestellt wer-
den kénnen (—).

Die Umsatze, die mit Games gemacht werden, kénnen sich selbst mit Block-
busterproduktionen aus dem Filmbereich messen. Oliver Castendyk legt dar, dass
Deutschland besonders als groRter Games-Markt in Europa von Bedeutung ist, Spie-
leproduktionen aus Deutschland allerdings kaum zu dieser Rolle beitragen. Die Markt-
daten offenbaren eine klein- und mittelstandisch geprégte Branche in Deutschland,
die zwar — wie die ganze Games-Branche — stark international ausgerichtet ist, aller-
dings Anfang der 2000er Jahre den Anschluss verloren hat (—).

Die Arbeitsfelder der Menschen, die in dieser Branche arbeiten, lassen sich
wiederum keineswegs auf das verbreitete Bild des Programmierers reduzieren, wie
Annegret Montag darstellt. Sie fachert den Ausbildungs- und Arbeitsmarkt fir Com-
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puterspiele auf und stellt dabei fest, dass die Anzahl der Ausbildungsangebote fiir In-
teressierte steigt und die vielféltigen Berufsbilder, die die Branche bietet, auch Quer-
einsteigern einen Zugang ermdglichen («).

Was in der Spieleentwicklung erdacht wird, schwappt schon langst auch in
andere Branchen tber. Thomas Bedenk stellt schlaglichtartig einige technologische
Innovationen vor, die urspriinglich auf die Computerspielbranche zurtickgehen, und
unterstreicht damit, dass Games nicht nur umsatzstarke, weltweit vertriebene Pro-
dukte, sondern auch wichtige Impulsgeber fiir Zukunftstechnologien sind («).

Experimentierfreude bestimmt ganz besonders die Arbeit an den sogenann-
ten Independent Games, also Computerspiele, die von kleinen Studios ohne finanz-
kraftige Publisher im Hintergrund hergestellt werden. Wie in anderen Kulturbereichen
auch, gehen von ihnen wichtige Impulse aus. Die Arbeit an ihnen ist oft gepragt von
der Leidenschaft fiir den Beruf und den Gegenstand und verbunden nicht nur mit He-
rausforderungen, sondern auch Entbehrungen. Denn auf dem globalisierten Games-
markt ist es schwierig, entdeckt zu werden. Doch, so zeigen Valentina Birke und Tino
Hahn, die Independent-Szene halt zusammen, erdenkt Projekte und Férdermdglich-
keiten und bereichert damit die Gameskultur ungemein («).
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Coding« den weltweit ersten Kulturerbe-
antrag einer digitalen Kulturpraxis und ist Mit-
glied in verschiedenen Gremien wie dem
Fachausschusses Kulturerbe des Deutschen
Kulturrates oder dem Branchenausschuss
Kreativwirtschaft der IHK Berlin. Dariiber hin-
aus arbeitet er unter anderem als Experte
fuir die EU und die UNESCO.

Lorber, Martin

studierte Musikwissenschaft, Philosophie und
Vélkerkunde an der Universitat zu Kéln und
volontierte anschlieBend beim Siiddeutschen
Rundfunk in Stuttgart. Seit 2004 arbeitet er
fur Electronic Arts als PR Director und Jugend-
schutzbeauftragter. Er ist Beisitzer bei der
Bundespriifstelle fir jugendgefahrdende Me-
dien, stellvertretendes Mitglied des Beirats
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) und im Vorstand von JusProg, einem
Anbieter einer staatlich anerkannten Jugend-
schutzsoftware. Er ist Mitbegriinder der in-
ternationalen Konferenz tber digitale Spiele
»Clash of Realities«, die seit 2006 an der TH
Kaln stattfindet. An der Universitat zu Kéln

hat er einen Lehrauftrag fir Public Relations.

M

Montag, Annegret

studierte Lehramt fir Gymnasien an der Uni-
versitat Kassel. Nach dem Studium der Féacher
Germanistik und Politik & Wirtschaft war

sie dort als Lehrkraft fir besondere Aufgaben
im Fachgebiet Primarstufendidaktik Deutsch
tatig. Von 2019 bis 2020 war sie als Referentin
fir Talents und Serious Games beim game —
Verband der deutschen Games-Branche ange-
stellt. Seit Juni 2020 ist sie wissenschaftliche
Mitarbeiterin an der Martin-Luther-Universitat
Halle-Wittenberg und verfasst ihre Disser-
tation zum Einsatz von Computerspielen im
Deutschunterricht. lhre Forschungsschwer-
punkte sind: Mediendidaktik, Literaturdidaktik,
Medienverbiinde, Games im schulischen

Kontext.

Méring, Sebastian (Dr.)

ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im Ko-
operationsstudiengang Européische Medien-
wissenschaft der Universitat Potsdam und
der Fachhochschule Potsdam und leiten-
der Koordinator des DIGAREC (Zentrum fiir
Computerspielforschung der Universitat
Potsdam). Seine Forschungsschwerpunkte
liegen in der Philosophie und Asthetik von
Computerspielen, In-Game-Fotografie sowie
den Green Game Studies. Er promovierte
am Center for Computer Games Research
der IT University of Copenhagen mit einer
Arbeit iiber den Metapherdiskurs in den Game
Studies und untersuchte als Postdoc an der
School of Creative Media der City University
of Hong Kong existenzielle Strukturen von

Computerspielen.
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Miiller-Lietzkow, Jérg (Prof. Dr.)

absolvierte zuerst eine Banklehre und studier-
te anschlieBend Wirtschaftswissenschaften

in Wuppertal. Seine Dissertation befasst sich
mit Virtualisierungsstrategien in klassischen
Industrien. In Jena hatte er eine Professur fiir
Kommunikationswissenschaft mit dem Schwer-
punkt Okonomie und Organisation der Me-
dien inne, danach war er Lehrstuhlinhaber fiir
Medienékonomie und Medienmanagement
in Paderborn. Seit 2019 ist er Prasident der
HafenCity Universitat Hamburg und Professor

fiir Okonomie und Digitalisierung.

N

Nolden, Nico (Dr.)

lehrt und forscht seit 2019 in der Public
History an der Leibniz Universitat Hannover.
Seine Schwerpunkte liegen auf Geschichte
in digitalen Spielen und Virtual Reality. Von
2014 bis 2019 baute er an der Universitat
Hamburg das GameLab der Historiker und
die dortige Spielebibliothek auf. Er ist Griin-
dungsmitglied des Arbeitskreises Geschichts-
wissenschaft und Digitale Spiele (AKGWDS)
und seither in dessen Leitungsgremium.
2020 erschien seine Doktorarbeit unter dem
Titel »Geschichte und Erinnerung in Com-
puterspielen. Erinnerungskulturelle Wissens-
systeme«. Seit 2009 schreibt er tber his-
torische Aspekte von digitalen Spielen in

seinem Blog »Keimling«.
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P

Pfister, Eugen (Dr.)

ist Historiker und leitet das SNF-Ambizione
Forschungsprojekt »Horror-Game-Politics:
Die visuelle Rhetorik politischer Mythen in di-
gitalen Horrorspielen« an der Hochschule
der Kiinste Bern (HKB). Er studierte Geschich-
te und Politikwissenschaften an der Universitéat
Wien sowie der Universitat Paris-Sorbonne
und promovierte an der Universita degli studi
di Trento sowie an der Johann Wolfgang
Goethe-Universitat Frankfurt am Main. Seine
Forschungsschwerpunkte liegen im Bereich
der Politikgeschichte und Ideengeschichte des
Digitalen Spiels. Er ist Griindungsmitglied
des Arbeitskreises Geschichtswissenschaft
und Digitale Spiele (AKGWDS).

Pfister, Linda

ist wissenschaftliche Mitarbeiterin am Ins-
titut fir Games der Hochschule der Medien
Stuttgart.



R

Raczkowski, Felix (Dr.)

ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am Lehr-
stuhl fir Digitale und Audiovisuelle Medien
der Fachgruppe Medienwissenschaft an
der Universitat Bayreuth, wo er im Master-
studiengang Computerspielwissenschaften
unterrichtet. Er hat seine Promotion an der
Ruhr-Universitat Bochum mit einer Arbeit
zur Digitalisierung des Spiels abgeschlossen,
die die Wissens- und Mediengeschichte
»nitzlicher« Spiele wie Serious Games und
Gamification untersucht. Seine Forschungs-
interessen sind Theorien des Spiels und
des Spielens sowie die Geschichte, Asthetik
und Theorie digitaler Medien. Zudem inter-
essiert er sich fiir die Medien moderner Biiro-
arbeit und arbeitet an einem Projekt zu den

Dimensionen von Fakes in digitalen Kulturen.

Rauscher, Andreas (PD Dr.)

ist Privatdozent fiir Medienwissenschaft mit
dem Forschungsschwerpunkt Filmwissen-
schaft und Game Studies an der Universitat
Siegen, Journalist und Ausstellungskurator.

Er promonvierte an der Johannes Gutenberg-
Universitat Mainz zum Thema »Das Phéano-
men Star Wars — Virtuelle Raume und meta-
phorische Welten«. In seiner Habilitation
befasste er sich mit »Spielerischen Fiktionen —
Genrekonzeptionen in Videospielen«. Er ist
Mitherausgeber diverser Publikationen, die
sich mit Film, Games und populérer Kultur

auseinandersetzen.

Retz, Celina

ist wissenschaftliche Mitarbeiterin am Ins-
titut fir Games der Hochschule der Medien
Stuttgart.

Rodewald, Vera Marie

ist Medienpadagogin in Hamburg. Als wissen-
schaftliche Mitarbeiterin an der Hochschule
fur Angewandte Wissenschaften Hamburg und
Lehrbeauftragte unter anderem fiir die Leu-
phana Universitat Lineburg unterrichtet sie
im Bereich Medienbildung und Kulturvermitt-
lung. Sie ist Mitglied der Initiative Creative
Gaming (creative-gaming.eu) und konzipiert
Workshops und Fortbildungen zum kreativen
Umgang mit digitalen Spielen fiir Jugendliche,
Eltern, Lehrkrafte und Multiplikatoren. Als
Festivalleitung von PLAY — Creative Gaming
Festival (playfestival.de) gibt sie der digita-

len Spielekultur und ihren Potenzialen fiir Bil-

dung und Kultur jahrlich eine Plattform.

S

Schemer-Reinhard, Timo (Dr.)

hat von 2006 bis 2008 fiir das medienwissen-
schaftliche Seminar der Universitat Siegen
als medienwissenschaftlicher Koordinator des
Studiengangs Medieninformatik gearbeitet —
seit 2008 ist er dort Lehrkraft fiir besondere
Aufgaben. 2017 hat er zum Thema Interface-
theorie promoviert. Forschungsschwerpunkte
und Veréffentlichungen in den Bereichen

Game Studies und Interfacetheorie.

252— 253



Schmid, Ulrich

studierte Biologie und Geografie fiir das Lehr-
amt in Tubingen. Nach dem 1. Staatsexamen
absolvierte er das Referendariat fiir das Lehr-
amt an Gymnasien, das er mit dem 2. Staats-
examen abschloss. Daran schloss er ein Volon-
tariat an den Staatlichen Museen fiir Natur-
kunde in Stuttgart an. Seit 1989 ist er dort ta-
tig, zuerst als Wissenschaftlicher Angestellter
und seit 2003 als Leiter der Abteilung Kom-

munikation.

Schwingeler, Stephan (Prof. Dr.)

ist Professor fiir Medienwissenschaft an der
Hochschule fiir angewandte Wissenschaft
und Kunst Hildesheim/Holzminden/Géttingen
(HAWK). Zuvor war er Professor fiir Game
Design in Stuttgart. Sein erstes Buch mit dem
Titel »Die Raummaschine« analysiert Raum
und Perspektive in Computerspielen. Sein
zweites Buch »Kunstwerk Computerspiel« un-
tersucht die Strategien der Game Art. Er lei-
tete das Gamelab der HfG Karlsruhe und hat
das Next Level Festival als Beiratsmitglied
und Berater begleitet. Als Kurator war er unter
anderem verantwortlich fir die Ausstellung
»ZKM_Gameplay« im ZKM | Zentrum fiir Kunst
und Medien. Mit dem Goethe-Institut kura-
tierte er »Games and Politics«, die als Welt-
tournee in 40 Lander reist. Er kuratierte die
GameZone des Internationalen Trickfilmfesti-
vals Stuttgart sowie die Ausstellung »Digital

Games« im Ludwigforum in Aachen.
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Strobel, Benjamin (Dr.)

ist Psychologe. Seit mehr als zehn Jahren be-
schaftigt er sich mit digitalen Spielen und
ihrer kulturellen, medienpadagogischen und
psychologischen Bedeutung. Sein Interesse
gilt den besonderen Merkmalen digitaler
Spiele, ihren Gemeinschaftsraumen und den
vielfaltigen Kulturpraxen rund um Games.

In der Initiative »Keinen Pixel den Faschisten!«
engagiert er sich fur Vielfalt und sichere

Raume in Gaming-Communitys.

U

Uzunoglu, Cigdem

ist seit Februar 2018 Geschéftsfiihrerin der
Stiftung Digitale Spielekultur. Sie bringt
umfangreiche Erfahrungen aus der Stiftungs-
arbeit mit: Zuletzt war sie Geschaftsfiihrerin
von »Die gelbe Villa, der Stiftung Jovita.
Bereits zuvor sammelte sie umfangreiche Er-
fahrungen in Leitungspositionen als Mitglied
der Geschéftsleitung bei der Walter Bliichert
Stiftung sowie als Bereichsleiterin bei der
Stiftung der Deutschen Wirtschaft. Uzunoglu
studierte Politikwissenschaft an der Freien

Universitat in Berlin.
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Wiedemann, Thorsten S.
ist Griinder und Kiinstlerischer Leiter von
A MAZE., einem internationalen Arthouse

Event Label fir Games und Playful Media.

[

Zimmermann, Felix

studierte Kommunikationswissenschaft, Ge-
schichtswissenschaft und Public History in
Miinster und Kaln. Er ist Promotionsstipendiat
der a.r.t.e.s. Graduate School for the Huma-
nities Cologne und Mitglied des Leitungsgre-
miums des Arbeitskreises Geschichtswis-
senschaft und Digitale Spiele (AKGWDS). Er
forscht zu Digitalen Spielen als Teil erlebnis-
orientierter Geschichtskulturen sowie zum
atmospharischen und erinnerungskulturellen
Potential des Mediums. Neben seiner wissen-
schaftlichen Tatigkeit tritt er als Beobachter
und Kommentator der Digitalspielbranche auf
und verdffentlicht seit 2012 Beitrage zu The-

men der Digitalspielkultur.

Zimmermann, Olaf

Publizist, Kunsthindler, war Geschaftsfiihrer
verschiedener Galerien. 1987 griindete er
eine eigene Galerie fiir zeitgendssische Kunst
in KéIn und Ménchengladbach. Seit 1997 ist
Zimmermann Geschaftsfiihrer des Deutschen
Kulturrates, des Spitzenverbandes der Bun-
deskulturverbénde in Berlin. Zudem ist er Her-
ausgeber und Chefredakteur von Politik &
Kultur, der Zeitung des Deutschen Kulturrates.
2018, 2019 und 2020 war er Vorsitzender
der Hauptjury des Deutschen Computerspiel-
preises. Er ist Vorsitzender des Beirates der

Stiftung Digitale Spielkultur.
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WARUM SIND GAMES KULTUR? KONNEN
COMPUTERSPIELE SOGAR KUNST SEIN? WAS
HABEN COMPUTERSPIELE MIT BILDENDER
KUNST, THEATER, MUSIK, LITERATUR, FILM ZU
TUN? SIND GAMES IMMER GEWALTHALTIG?
DARF MAN ERINNERUNGSKULTUR SPIELEN?
WAS HABEN SPIELE MIT SPORT ZU TUN?
UND MACHT DIE GAMESBRANCHE WIRKLICH
SO VIEL UMSATZ WIE HOLLYWOOD?





