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Rudolf Inderst, Pascal Wagner: #Gamestudies. 20 Jahre
Forschungsfantasie: Von der Disziplinierung eines Mediums

Marburg: Biichner 2022 (Kritische Reflexionen, Bd.8), 106 S.,

ISBN 9783963173158, EUR 15,-

Prolog: Die vehemente, oftmals emo-
tionale Kritik an den ,neuen’ Medien
ist doch lingst ein alter Hut — heif’t
es im Geleitwort des hier vorgestell-
ten schlanken Bandchens von Rudolf
Inderst und Pascal Wagner (die im
Ubrigen beide selbst das Diminutiv
verwenden, vgl. S.87). Ein duflerst
kurzer, aber prignanter Querschnitt
der Ausdifferenzierung der so genann-
ten Game Studies — also der wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung mit
dem erfolgreichsten Unterhaltungs-
medium — fihrt im Geleitwort auf die
Relevanzbegriindung des Bandes hin.
,Quo vadis, Computerspielforschung?*
— so lautet die Frage, welche in der von
Frank Jacob herausgegebenen Reihe
»Kritische Reflexionen“ gut aufgeho-
ben ist, die den Anspruch vertritt, sich
mit Fragen, Krisen, Themen und Pro-
blemen unserer Zeit zu beschiftigen

(vgl. S.105). Bewusst kurz (und ver-
hiltnismiflig ginstig) gehalten sollen
Essays unterschiedlicher Herkunft die
jeweiligen Themen fiir ein allgemei-
neres, weniger akademisch geprigtes
Publikum diskutieren und reflektieren.
So viel sei vorweggenommen: Das Ziel
des Bandes, eine Bestandsaufnahme
der Game Studies zu reflektieren,
gelingt dem Band ganz ausgezeichnet.

Level 1: Der Band ist in 15 Haupt-
kapitel gegliedert, Kapitel 1 in ganze 6
Unterkapitel, bei den Kapiteln 4 und
8 sind es zwei Unterkapitel. Uff. In
Anbetracht des Umfangs wirkt diese
Kleinteiligkeit auf den ersten Blick
unrund. Als Quest zum Durchspielen —
pardon, Durcharbeiten — hingegen sind
die Kapitelchen abwechslungsreich,
spannend und bisweilen sogar unter-
haltend, da sie die Vielgestaltigkeit und
Vielstimmigkeit der Game Studies gut
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widerspiegeln. Bei vergleichbar aufge-
bauten realen Games gerit die eigent-
liche Story oft in Vergessenheit. Beim
Leveldesign des hier besprochenen
Bandes ist dies (leider) nicht anders.
Zumal die zentralen Protagonisten —
Inderst und Wagner — erst im vierten
Kapitel niher eingefithrt werden. Eben
dieses Kapitel ist von zentraler Bedeu-
tung, da es die Autoren aus der Innen-
perspektive heraus mit ihrer eigenen
Spiel- und Wissenschaftskarriere mit
der Entwicklung des Forschungsfeldes
verbindet. In einem Spiel hitte man
sich jedoch schon seit einigen Stunden
gefragt, wer eigentlich diejenigen sind,
die dem Spielenden aus dem Of Hin-
weise fiir das Spiel geben.

Level 2: Die Forschung mit und
tiber Spiele ist ein weites Feld, welches
vor Uber 20 Jahren begann. Mittler-
weile beschiftigen sich Forscher_innen
aus der Medien- und Kommunikati-
onswissenschaft, der Linguistik, der
Politik,- Geschichts-, Erziehungs-,
Literatur,- der Wirtschaftswissen-
schaft, der Psychologie, dem Design,
der Architektur sowie Forschungs-
feldern mit Bezug zur Spielentwick-
lung mit digitalen Spielen. Die Liste
liefe sich weiter fortsetzen, erst recht
mit Blick iiber den nationalen Teller-
rand hinaus — Game Studies finden
tiberwiegend in Nordamerika, Skandi-
navien und zunehmend in Asien statt.
Zurecht wird daher die Frage disku-
tiert, ob sich die Game Studies trotz
diverser Institutionalisierungsschiibe
(bspw. eigene Journals und Divisionen
in grofleren Fachgesellschaften) jemals
zu einer eigenstindigen Disziplin ent-
wickeln oder dies tiberhaupt sollten.
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Und natiirlich: Was sind Game Studies
tberhaupt?

Level 3: Das Bindchen kreist im
Wesentlichen um zwei im Priludium
(2. Kapitel) kolportierte Definitions-
versuche von lan Bogost (vgl. Unit
Operations: An Approach to Videogame
Criticism. Cambridge: MIT Press,
2008), der Game Studies tGberspitzt
formuliert zwischen einem , Arbeits-
beschaffungsprogramm fiir Menschen
[...] die zu viele Computerspiele spie-
len“ und dem ,letzten gescheiterten
Versuch, ein Forschungsfeld in den
Geisteswissenschaften zu etablieren
(5.18), verortet. Inderst und Wagner
vertreten hier die Position, dass das
Feld im Finden und die Wissen-
schaftswelt allgemein in einer Neu-
ordnung begriffen sei. Fir ihre These
fithren sie unterschiedliche Argumente
ins Feld, vor allem das fiinfte Kapi-
tel ist diesbeziiglich erhellend, da es
auch die Anforderungen der (Wis-
senschafts-) Politik an Disziplinen
benennt. Zwischenstand: Game Stu-
dies als Protowissenschaft.

Level 4: Die Bemithungen der
enthusiastischen Game-Studies-
Community kennzeichnen die zweite
Hilfte des Bandes, die mehrheitlich
auf Konferenzanekdoten — offenbar aus
Mitschriften der Autoren — basieren.
Dabei werden auch einzelne, fiir das
Feld wichtige Fachbeitrige, eingewo-
ben, welche die groflen gesellschaft-
lichen Perspektiven, Erwartungen
und Vorurteile (bspw. die leidige Dis-
kussion um Killerspiele) rahmen. In
diesem Level kommt Abwechslung in
die Debatte: durch ein im Interview-
Stil gebautes Gesprich der Autoren
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mit der Diisseldorfer Medienkultur-
wissenschaftlerin Melanie Fritsch
werden Gesichtspunkte zur Frage der
Fachwerdung deutlicher, die in den
vorangegangenen Kapiteln oft nur als
Fragmente angerissen wurden.

Level X, der Bossgegner: Der
ytransnationale Husarenritt durch die
Geschichte, die Entwicklung und den
Stand sowie die Betrachtung einiger
Protagonist:innen® (S.93) hat entgegen
der Uberschrift des letzten Kapitels
einen Endgegner: Kiirze statt Tiefe
ist zwar das unausgesprochene Motto
des Bandes, der oft mdandernde — und
damit dann doch wenig prignante —
Stil machen das Bindchen dennoch
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zu keiner einfachen Kost, trotz des
Umfangs. Die Teilhabe an der Fach-
werdung insgesamt — teils mit skur-
rilen Anekdoten ausgeschmiickt, die
pars pro foto zeigen, was auf Konfe-
renzen geschieht und wozu es diese
trotz der neuen Online-Moéglich-
keiten weiterhin geben muss — macht
das Bindchen dennoch empfehlens-
wert. Uberzeugend ist auch, dass die
Autoren dezidiert und begriindet fir
eine am finnischen Modell orientierte
Struktur der Game Studies werben. Es
bleibt zu hoffen, dass dies an anderer

Stelle in der Debatte aufgegriffen wird.

Benjamin Bigl (Miinster)



