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1. Geleitwort

1.1. Die Entdeckung der Game Studies 

Als ich mich Anfang der 2000er Jahre an der Uni einschrieb, woll-
te ich anschließend ans Theater gehen. Ich liebte die besondere At-
mosphäre dort und dachte, dass Dramaturgie ein gutes Arbeitsfeld 
sein könnte. Hierfür schrieb ich mich in die Studienfächer Deutsche 
Sprache und Literatur, Kunstgeschichte wie Musikwissenschaften 
ein und fand, das sei eine super Kombination, um später dramatur-
gisch zu arbeiten. Trotz wunderbarer Erfahrungen ereilte mich die 
Erkenntnis, kein »Theatermensch« zu sein. Diese Erkenntnis führte 
dazu, dass ich mich mehr auf mein Nebenfach der Kunstgeschichte 
stürzte. Meine berufliche Zukunft sah ich im Kunst- und Kulturma-
nagement. Gegen Ende meines Studiums fing ich an, mir Gedanken 
über das Thema meiner Magisterarbeit zu machen. Eine Kommili-
tonin hatte gerade ihre Arbeit über Harry Potter und das Böse im 
Hauptfach Anglistik verfasst und riet mir eindringlich: Beschäftige 
Dich in der Magisterarbeit mit einem Thema, das Dich begeistert! 
Gerne, dachte ich und hatte absolut keine Lust auf ein abgedrosche-
nes Thema, womöglich klassische Literatur, »Goethe oder so«.

In einem Seminar zum Thema »Digitale Literatur« stieß ich auf ei-
nen wissenschaftlichen Text über die Narrativität von Computer-
spielen1 in der Literaturliste des Seminars.2 Dieser Text machte mich 

1	 Es müsste gewesen sein: Wenz, K. (2004). Computerspiele erzählen 
Geschichten? Dichtung Digital, 4. http://www.dichtung.digital.org.

2	 Eine Anknüpfung an den Text bot das Seminar leider nicht, viel mehr 
ging es um Hypertexte usw. 

http://www.dichtung.digital.org
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neugierig, denn Computerspiele spiele und liebe ich, seit ich denken 
kann. Ich recherchierte also weiter und entdeckte, dass es anschei-
nend möglich war, sich wissenschaftlich mit Games auseinanderset-
zen. Das war mir absolut neu! Im Zuge weiterer Recherche stieß ich 
bald auf gamestudies.org – The International Journal of Computer 
Game Research. Wow! Es gab sogar eine ganze Disziplin zu Com-
puterspielen namens Game Studies? Das begeisterte mich wahrlich! 
Ich las mich durch alles, was ich finden konnte, wenngleich drei-
viertel der Texte für meine eigene Arbeit keinerlei größere Relevanz 
aufwiesen. Die Game Studies waren das, wonach ich immer gesucht 
hatte, ohne mir dessen bewusst zu sein: die wissenschaftliche Ausein-
andersetzung mit meinem liebsten Hobby, dessen Verbreitung stetig 
zunahm und das damit auch wirtschaftlich immer relevanter wurde. 
Einem Hobby, das viele meiner Freunde – ja, es waren leider nur 
Jungs, mit denen ich dieses Hobby teilte – nur ungerne analysierten 
oder gar kritisch hinterfragten. »Einfach nur gamen« lautet(e) das 
Credo vieler Spieler:innen, aber ich hatte spätestens seit dem Amo-
klauf in Erfurt 2002 das dringende Bedürfnis, mich nicht nur als 
Spielerin mit Games zu beschäftigen. Ich wollte über sie nachden-
ken, sprechen, diskutieren. Und es gab tatsächlich bereits Wissen-
schaftler:innen, die dies im akademischen Rahmen taten.  

1.2. Im Kaninchenbau

Ich las mich also durch Jesper Juul, Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, 
Janet Murray, Henry Jenkins und all die anderen Autor:innen, die 
damals in den Game Studies bereits aktiv waren. Da ich meine Ma-
gister-Arbeit an der Philosophischen Fakultät der Uni Köln am Ins-
titut für Deutsche Sprache und Literatur vorlegte, ergab sich schnell 
mein Fokus. Als Beitrag zur damals aktuellen Ludologie-vs.-Narrato-
logie-Debatte, untersuchte ich das Point-and-Click-Adventure Edna 


