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Medien’welten
Braunschweiger Schriften zur Medienkultur

hrsg. von Rolf F. Nohr

Rolf F. Nohr; Serjoscha Wiemer (Hrsg.)
Strategie Spielen
Medialität, Geschichte und Politik des Strategie-
spiels
Das Spielerische ebenso wie das Strategische haben Kon-
junktur. Dies manifestiert sich in medialen Spielanord-
nungen, die zunehmend politische, wissenschaftliche,
militärische und ökonomische Handlungsfelder und Diskur-
se durchdringen. Offenbar materialisiert sich strategisches
Denken und Handeln bevorzugt in der Form des Spiels.
Nicht allein im Schachspiel oder im klassischen Kriegsspiel
finden sich enge Verbindungen von Spiel und Strategie, son-
dern auch in Trainingsprogrammen für Manager, in Stadt-
und Geschichtssimulationen oder in aktuellen Computer-
programmen, die im Bereich der Terrorismusbekämpfung
zum Einsatz kommen. Damit ist das Strategiespiel mehr als
„nur“ ein Spiel, es ist längst ein Bestandteil gesellschaftli-
cher Steuerungstechniken. Es dient der Entscheidungsfin-
dung in kritischen Situationen, es soll das Denken schulen
und fordert uns zur Selbstoptimierung auf und zur Adjustie-
rung an gesellschaftliche Handlungsschemata, Normen und
Ideologien. Strategiespiele suggerieren Kontrolle, Regier-
barkeit und den Erfolg (in der Politik, im Beruf, im Sport)
durch „richtiges“ Denken. Die Aufsätze in diesem Band
schließen an aktuelle Forschungspositionen insbesondere
der Medientheorie, der Diskursanalyse und der Gouver-
nementalitätsforschung an und lenken den Blick auf die
Entwicklung von historischen strategischen Spielformen
wie dem Hellwig’schen Kriegsspiel bis hin zu populären
Computerspielen wie SimCity, Command&Conquer oder
Civilization.
Mit Beiträgen von Markus Stauff, Ramón Reichert, Rolf
F. Nohr, Sebastian Deterding, Stefan Werning, Serjoscha
Wiemer, Gunnar Sandkühler und Leander Scholz.
Bd. 9, 2008, 272 S., 24,90 €, br., ISBN 978-3-8258-1451-9

Rolf F. Nohr
Die Natürlichkeit des Spielens
Vom Verschwinden des Gemachten im Spiel
Machen uns Computerspiele zu Amokläufern? Machen
sie uns schlauer? Sind sie konfigurative, dissidente oder
neoliberale Handlungsanleitungen? Auf alle Fälle >wir-
ken< Computerspiele. Sie sind >sublime Objekte<, deren
Besonderheit in ihrem spezifischen Gebrauchsangebot
begründet liegt. Die Annahme dieses Buches ist es, dass
Computerspiele weitaus verborgener, unterschwelliger und
weitgreifender wirken als es populäre Debatten behaupten.
Computerspiele sind Ideologie- und Diskursmaschinen, die
Bedeutungen, Wissensformationen und Normen in einer
Gesellschaft gleichzeitig umwälzen wie auch stabilisieren.
Die Frage, die in diesem Buch im Vordergrund steht, ist,
wie das digitale Spiel als Teil des Mediums Computer und
als Teil der Gesellschaft beschrieben werden kann, aber
auch, wie es seine kulturelle >Gemachtheit< verschleiert
und >unmittelbar< wird.
Bd. 10, 2008, 304 S., 24,90 €, br., ISBN 978-3-8258-1679-7

Matthias Bopp; Rolf F. Nohr;
Serjoscha Wiemer (Hrsg.)
Shooter
Eine multidisziplinäre Einführung
Kein anderes Computerspiel-Genre wird in der Öffent-
lichkeit so kontrovers diskutiert wie Shooter-Spiele. In der
politischen und pädagogischen Rhetorik ist seit einiger Zeit
sogar von >Killerspielen< die Rede. Dieser Band will einen
Beitrag zum Verständnis dieser umstrittenen Spielformen
leisten. Dabei geht es den hier versammelten Aufsätzen
nicht allein um die Frage der möglichen >Wirkungen<
gewalthaltiger Spiele wie etwa Doom, Quake, Half-Life,
GTA oder Counterstrike. Es geht darüber hinaus auch um
die wissenschaftliche Analyse konkreter Spielformen, um
Einsichten in die Ästhetik populärer Spiele sowie um die
Frage nach den Diskursen, Ausdrucksformen und sozialen
Gemeinschaften, die Shooter als Phänomene der zeitgenös-
sischen audiovisuellen Kultur kennzeichnen. Damit gibt der
Band einen Einblick in die Vielfalt aktueller Ansätze der
Computerspielforschung und macht dadurch die Konturen
eines noch jungen Forschungsfeldes anschaulich. Berück-
sichtigt werden beispielsweise pädagogische, psychologi-
sche, kunst- und kulturwissenschaftliche, enthnologische,
diskursanalytische und medientheoretische Zugangsweisen.
Bd. 12, 2009, 416 S., 39,90 €, br., ISBN 978-3-643-10189-1

Angela Schwarz (Hrsg.)
„Wollten Sie auch immer schon einmal
pestverseuchte Kühe auf Ihre Gegner wer-
fen?“
Eine fachwissenschaftliche Annährung an Geschich-
te im Computerspiel
Computerspiele mit historischen Inhalten sind nicht nur
ein wesentlicher Teil der heutigen Unterhaltungs- und Me-
dienlandschaft, sondern auch der Geschichtskultur. Sie
unterscheiden sich von anderen populären Repräsentations-
formen von Geschichte vor allem durch ihre Interaktivität.
Welche Erkenntnisse bietet die Untersuchung des Me-
diums für die Geschichtswissenschaft, die sich mit dem
Computerspiel bislang kaum befasst hat? Der vorliegende
Sammelband gibt darauf vielfältige Antworten, denn die
historisch-fachwissenschaftlichen Analysen der einzelnen
Beiträge decken die wesentlichen Spielegenres ebenso wie
die verschiedenen historischen Epochen ab. Er belegt da-
mit nicht nur die Vielfalt der Geschichtspopularisierung im
Computerspiel, sondern zugleich die Notwendigkeit, sie zu
erfassen, einzuordnen und zu interpretieren.
Bd. 13, 2. Aufl. 2012, ca. 240 S., ca. 19,90 €, br.,
ISBN 978-3-643-10267-6

Benjamin Beil
First Person Perspectives – Point of View
und figurenzentrierte Erzählformen im
Film und im Computerspiel
An welchem Hebelpunkt kann eine Analyse der Wechsel-
wirkungen zwischen zeitgenössischen Filmen und Compu-
terspielen ansetzen? Existiert so etwas wie Gamic Cinema
oder Cinematic Gaming?
First Person Perspectives ist ein formästhetischer Ver-
gleich – entlang der Kategorie Point of View – zu einer Rei-
he zentraler Fragen zum intermedialen Verhältnis von Film
und Computerspiel: Inwieweit sind die subjektive Kamera

im Film und der First-Person-Avatar im Computerspiel ver-
gleichbar? Wie beeinflussen sich filmische Dramaturgien
und spielerische Funktionslogiken? Wieso funktioniert eine
subjektive Perspektive einerseits als Spektakel, andererseits
als reflexives Element?
Bd. 14, 2010, 336 S., 29,90 €, br., ISBN 978-3-643-10788-6

Populäre Kultur und Medien
hrsg. von Prof. Dr. Christoph Jacke

(Universität Paderborn) und Dr. Martin Zierold
(Gießener Graduiertenzentrum
Kulturwissenschaften (GGK)

Marcus S. Kleiner; Michael Rappe (Hrsg.)
Methoden der Populärkulturforschung
Interdisziplinäre Perspektiven auf Film, Fernsehen,
Musik, Internet und Computerspiele
Im Kontext der Populärkulturforschung hat bisher kaum
eine Methodendebatte stattgefunden. Welche quantitativen
und/oder qualitativen Methoden können zur eigensinnigen
Analyse des Populären verwendet werden? Ist das beste-
hende sozial-, kultur-, kommunikations- und medienwissen-
schaftliche Methodenarsenal geeignet, um das Eigensinnige
von Populärkulturen herauszuarbeiten? Oder dient die Po-
pulärkultur bisher nur als eines unter vielen Versuchsfeldern
zur Diskussion über die Analysekompetenz bestimmter
Methoden? Zur Beantwortung dieser Fragen werden im
Kontext des Bandes unterschiedliche Methoden und For-
schungsperspektiven fall- sowie praxisorientiert erprobt,
also Möglichkeiten und Grenzen der Methodendebatten be-
züglich der Populärkulturforschung ausgelotet. Die Aufgabe
besteht darin, gegenstandsorientierte Methodendebatten und
Forschungsperspektiven durch ein close reading Populärer
Kulturen zu erarbeiten.
Bd. 3, 2012, 464 S., 39,90 €, br., ISBN 978-3-643-11159-3

Studien zur visuellen Politik
hrsg. von Prof. Dr. Wilhelm Hofmann

(TU München)

Tobias Bevc (Hrsg.)
Computerspiele und Politik
Zur Konstruktion von Politik und Gesellschaft in
Computerspielen
Der vorliegende Band rekonstruiert, wie in Computerspie-
len Politik und Gesellschaft dargestellt werden. Neben
eine Forschungsagenda und theoretische Reflexionen zur
Analyse von Computerspielen treten exemplarische Ein-
zelanalysen und Beispiele aus der Praxis. Mit diesem Band
liegt erstmals im deutschen Sprachraum ein Versuch vor,
Computerspiele aus interdisziplinärer Perspektive explizit
auf ihre politischen Gehalte abzuklopfen. Bedenkt man
den Stellenwert von Computerspielen in der täglichen Me-
diennutzung Jugendlicher, so kann deren Beitrag für die
politische Sozialisation kaum überschätzt werden.
Bd. 5, 2007, 256 S., 24,90 €, br., ISBN 978-3-8258-0332-2
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Bonner Beiträge zur Onlineforschung
hrsg. von Prof. Dr. Caja Thimm

(Universität Bonn)

Judith Ackermann
Gemeinschaftliches Computerspielen auf
LAN-Partys
Kommunikation, Medienaneignung, Gruppendyna-
miken
LAN-Partys werden in der Öffentlichkeit häufig als wenig
kommunikativ dargestellt. Das Buch widerlegt dieses Vor-
urteil, indem es detaillierte Einblicke in die vielschichtige
direkte Kommunikation liefert, die während des gemein-
schaftlichen Computerspielens zwischen Jugendlichen
abläuft. Mithilfe von Themenfrequenzanalyse und ethno-
methodologischer Konversationsanalyse wird gezeigt, wie
die kommunikative Aneignung von Technik und Spiel auf
solchen Veranstaltungen in Gruppierungen unterschiedlicher
Geschlechterkonstellationen vonstatten geht und welchen
Einfluss die gemeinsam ausgeübte Tätigkeit auf die Struktur
der Gruppe vor Ort hat. Die Durchleuchtung des Phänomens
LAN-Party macht das medienpädagogische Potential dieser
Veranstaltungsart deutlich.
Bd. 1, 2011, 368 S., 29,90 €, br., ISBN 978-3-643-11335-1

Game Studies

Rebecca Trippe
Virtuelle Gemeinschaften in Online-
Rollenspielen
Eine empirische Untersuchung der sozialen Struktu-
ren in MMORPGs
Lange Zeit wurden Computerspiele von der Wissenschaft
als trivial angesehen und auch das Phänomen der Online-
Rollenspiele, die weltweit Million von Spielern begeistern,
wurde nur am Rande wahrgenommen. Umso wichtiger
scheint es, den so genannten „MMORPGs“ endlich wis-
senschaftliche Beachtung zu schenken. Was fasziniert die
Spieler eigentlich so sehr an diesen virtuellen Welten?
Welche Bedeutung hat das gemeinsame Spielen über das
Internet und was hat es mit diesen Gilden und Clans auf
sich, zu denen sich die Spieler zusammenschließen?
Bd. 1, 2009, 176 S., 19,90 €, br., ISBN 978-3-643-10301-7

* * *

Martina Ghosh-Schellhorn; Roland Marti (Eds.)
Jouer selon les règles du jeu – Playing by
the Rules of the Game – Spielen nach den
Spielregeln
Games form an integral part of life and the rules that deter-
mine how they are to be played provide us with rich insights
into the specific nature of cultures. Comprising theoretical,

philosophical, and legal discussions, the contexts of game
playing are comprehensively examined in essays which
range widely through time and space. In focussing on the
topic of game playing this volume of essays – which stems
from a Transcultura symposium on the transcultural key-
concept of “the rules of the game” – engages in a fresh way
with the field of sports as a unique and yet shared cultural
phenomenon.
Transcultural Anglophone Studies, vol. 2, 2008, 312 pp.,
29,90 €, pb., ISBN 978-3-8258-1134-1

Alfons X. „der Weise“
Das Buch der Spiele
Übersetzt und kommentiert von Ulrich Schädler und
Ricardo Calvo
König Alfons X. von Spanien (1221 – 1284), der aufgrund
seiner zahlreichen wissenschaftlichen Projekte auch „der
Weise“ genannt wird, ließ gegen Ende seines Lebens auch
ein Buch über Brett- und Würfelspiele anfertigen. Die
Vollendung dieses prachtvollen, mit vielen farbigen Il-
lustrationen ausgestatteten Manuskripts erlebte er nicht
mehr. Für Alfons waren Spiele mehr als nur bloßer Zeit-
vertreib: Sie symbolisierten die Natur des Menschen und
der Welt, in der er lebt. Deshalb stellt sein Spielebuch eine
der bedeutendsten Quellen zur Kulturgeschichte der Spiele
überhaupt dar. Erstmals werden in diesem Werk Schach,
Würfelspiele, Tricktrackspiele, Mühle und andere Spiele in
einer europäischen Sprache beschrieben.
Ulrich Schädler und Ricardo Calvo unternehmen es erst-
malig, das Spielebuch Alfons’ X. in vollständiger deutscher
Übersetzung aus dem Altspanischen und mit einem fun-
dierten Kommentar zur Geschichte der behandelten Spiele
versehen einem breiten Publikum zu erschließen
Ludographie – Spiel und Spiele, Bd. 1, 2. Aufl. 2009,
336 S., 29,90 €, gb., ISBN 978-3-643-50011-3

Achim Bühl (Hrsg.)
Cyberkids
Empirische Untersuchungen zur Wirkung von Bild-
schirmspielen
Nachrichten über Gewalttaten, die von Jugendlichen verübt
werden, mehren sich in jüngster Zeit. Politiker fordern ein
schärferes Waffenrecht und das Verbot von PC-Spielen,
bei denen “realitätsgetreu” gemordet wird. Für die Kritiker
sogenannter “Killerspiele” ist es von der virtuellen Phanta-
sie bis zur grausamen Wirklichkeit nur ein kleiner Schritt.
Extensives Bildschirmspielen führt ihrer Ansicht nach zu
einer wachsenden Aggressionsbereichtschaft, zur sozialen
Vereinsamung und zum Verlust der Fähigkeit, zwischen
der virtuellen Spielwelt und der realen Welt des Alltags zu
differenzieren. Doch die Wirkungen, die von Computer-
spielen ausgehen, werden äußerst kontrovers diskutiert. Der
vorliegende Band bilanziert den Stand der Forschung und
präsentiert aufschlußreiche Ergebnisse eigener empirischer
Erhebungen.
“Kein Stein wird auf dem anderen bleiben” – das ist die
Quintessenz eines Gutachtens für die Enquête-Kommission
des Deutschen Bundestages hinsichtlich der sozialen Folgen
der modernen Informations- und Kommunikationstechno-
logien. Die Reihe Beiträge zur Computersoziologie widmet
sich der Erforschung des Wirkungszusammenhangs von
Computertechnologie, Kultur und Gesellschaft und fragt
nach den Gestaltungsmöglichkeiten und Spielräumen für
eine humane Gesellschaft.
Beiträge zur Computersoziologie, Bd. 1, 2000, 272 S.,
25,90 €, br., ISBN 3-8258-4721-7
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