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Annaherungen an das Phianomen Computerspiel

Spiele sind so alt wie die Menschheit selbst. Recht neu ist jedoch ist die
akademische Anndherung. Das Entstehen der Game Studies liegt in der
anhaltenden Entwicklung (technisch als auch gesellschaftlich) der Compu-
terspiele begrundet. Der im Rahmen der Konferenz «Future and Reality of
Gaming» erschienene Sammelband GAMEWPLAYWSOCIETY widmet sich
diesem Thema und macht bereits im Titel deutlich, dass holistische Betrach-
tungen dem Thema angemessen sind. Daher ist die ausgepragte Vielfalt der
Annahrungs- und Betrachtungsweisen eine logische Konsequenz.

Dieser Heterogenitat geschuldet kann der Band nicht als direkte Fortfiihrung
eines spezifischen wissenschaftlichen Diskurses gesehen werden. Dennoch
kristallisieren sich mit Blick auf die verwendete Literatur haufiger verwendete
Autoren heraus. Erwahnenswert sind hier Jesper Juul, James Paul Gee und
lan Bogost, die mit ihren Arbeiten maflgeblich zur Etablierung der Game
Studies beigetragen haben. Ebenso wird an die Arbeiten von Jirgen Fritz
und Christoph Klimmt angeknupft, die vor allem die deutsche Beteiligung an
der Videospielfoschung widerspiegeln.

Die Einzelbeitrdge des Bandes sind dem Titel entsprechend in drei Kapitel
unterteilt, die allerdings nicht als trennscharfe Kategorisierung verstanden
werden dirfen, sondern eher als der Versuch, eine grobe Ordnung in die
Bandbreite der Beitradge zu bringen.
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Aus unterschiedlichen Perspektiven wird das MMORPG World of Warcraft
betrachtet. Kramer analysiert die enormen sprachlichen Varietaten der Spie-
ler innerhalb des Spiels in Bezug auf ihre zahlreichen Funktionen. Bliefenicht
stellt sich der Frage, weshalb insbesondere World of Warcraft oft ein beson-
ders hohes Abhangigkeitspotential unterstellt wird. Er nahert sich dem Spiel
auf soziologischem Wege und argumentiert, dass eine Einordnung des Pha-
nomens Computerspielsucht innerhalb gangiger Klassifikationssysteme nicht
angemessen ist. World of Warcraft ist auch Untersuchungsgegenstand
zweier Beitrage, die sich mit geschlechtsspezifischen Unterschieden in der
Spielerschaft auseinandersetzen. Wahrend Kolo und Miller quantitativ die
unterschiedlichen Motivationskomponenten verschiedener Games untersu-
chen, stehen bei der qualitativen Analyse Hommedals die bevorzugten Gen-
res der weiblichen Spieler im Vordergrund. Bauer, Fessler und Horvatic be-
trachten mit Die Stdmme ein strukturdhnliches Online-Game. Fir sie stehen
die Machtstrukturen des Spiels im Vordergrund, die durch das gemeinsame
Spiel zwangslaufig entstehen, sollte es sich um progressive Spielergemein-
schaften handeln. Die Ergebnisse sind dabei generell auf samtliche Spiele
Ubertragbar, in denen sich die Spieler zu Gilden oder Clans zusammen-
schlieRen.

Einige Autoren setzen sich mit padagogischen Mdglichkeiten von Computer-
spielen auseinander. Reng und Schoenau-Fog berichten von erfolgreichen
Versuchen, technisches Wissen an Hochschulen durch den kreativen Schaf-
fensprozess im Game-Design zu vermitteln. Einen Einblick in den formalen
Charakter einer Umweltsimulationen mit den damit verbundenen padagogi-
schen Implikationen geben Vilaga, Torrdo und Rodrigues. Lacasa und Marti-
nez-Borda untersuchen, wie mit Hilfe des Klassikers Mario Bros schon bei
Kindern die Fahigkeit zur Reflektion und Strategieentwicklung geférdert wer-
den kann.

Darlber hinaus geben die Autoren des Bandes Einblick in weitere For-
schungsfelder. Die Bandbreite der Beitrdge reicht vom Phanomen des «A-
chievements» (Raczokwski, Schollar) tber «Mediennostalgie» (Felzmann)
bis hin zur «Videospiel-Distribution» in der post-kommunistischen Tschechei
(Svelch).
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Dass es sich schwierig gestaltet, aus den Betragen etwas Gemeinsames zu
abstrahieren und eine gewisse Ordnung in diese zu bringen, ist der Tatsa-
che geschuldet, dass die Game Studies in ihrem Etablierungsprozess noch
eine unparadigmatische Leichtigkeit innewohnt, die es den Beteiligten er-
laubt, sich explorativ und experimentell mit dem Gegenstand auseinander-
zusetzen. Daher kann der Sammelband als eine Sondierung der Méglichkei-
ten verstanden werden, der keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit erhebt.
Wer diese sucht, wird eher bei den Werken der eingangsgenannten Autoren
fundig.

Kritisch bleibt nach wie vor der scheinbare Unwille einiger deutscher Auto-
ren, ihre Ergebnisse in englischer Sprache zu veroéffentlichen. So ware win-
schenswert, dass die ausschlielich im Deutschen verdffentlichten Werke
Jurgen Fritz' zumindest Uber die Sekundarliteratur der englisch- sprachigen
globalen Forschergemeinde zuganglich gemacht werden.
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