
Editorial

In heimischen Wohnzimmern, auf Streamingseiten und auf Conventions sind Video-

spiele seit Anfang des 21. Jahrhunderts vom Nischenprodukt zum zentralen (pop-)kul-

turellen Phänomen avanciert – und auch analoge Spiele sind nach wie vor fester Be-

standteil sozialer Praxis.Ebenso habenGames unstrittig denRang eineswertvollen und

ergiebigen Gegenstands der Geistes- und Sozialwissenschaften inne. Dieser Relevanz

trägt die ReiheGameStudiesRechnung und versammelt interdisziplinäre Perspektiven

sowie Forschungsarbeiten in Form vonQualifikationsschriften,Monografien, Sammel-

bänden und längeren Essays.

Als Medium, in dem gleichermaßen über und mit Spielen gedacht wird, verhandelt sie

Fragen nach dem Sein und Wirken von Games in drei Schwerpunktprofilen: Das Profil

»Theorie und Ästhetik« umfasst textuell und philosophisch gewichtete Analysen. Ferner

wird in dessen Rahmen erörtert, in welcher Weise Games literarisch, filmisch, erzäh-

lend, künstlerisch und performativ sind. Der Strang »Kultur und Geschichte« widmet

sich der Frage, wie Spiele an lebensweltlichen, kulturellen und historischen Diskursen

partizipieren. Des Weiteren finden dort Arbeiten ihren Platz, welche die didaktischen,

vermittelndenund transformatorischenPotenziale vonGamesausloten.Schließlichbil-

den Codeaspekte, Spielstrukturen, technische Bedingungen und die gamespezifische

Produktionsästhetik denMittelpunkt des Profils »Design undMechanik«.
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WISSEN. GEMEINSAM.  
PUBLIZIEREN.

transcript pflegt ein mehrsprachiges transdisziplinäres Programm mit 
Schwerpunkt in den Kultur- und Sozialwissenschaften. Aktuelle Beträge  
zu Forschungsdebatten werden durch einen Fokus auf Gegenwartsdia-
gnosen und Zukunftsthemen sowie durch innovative Bildungsmedien 
ergänzt. Wir ermöglichen eine Veröffentlichung in diesem Programm in 
modernen digitalen und offenen Publikationsformaten, die passgenau 
auf die individuellen Bedürfnisse unserer Publikationspartner*innen zu-
geschnitten werden können. 

U N S E R E  L E I S T U N G E N  I N  K Ü R Z E
•	 partnerschaftliche Publikationsmodelle

•	 Open Access-Publishing

•	 innovative digitale Formate: HTML, Living Handbooks etc.

•	 nachhaltiges digitales Publizieren durch XML

•	 digitale Bildungsmedien

•	 vielfältige Verknüpfung von Publikationen mit Social Media

Unsere  aktue l le  Vorschau f inden S ie  unter :  www.transcr ip t-ver lag.de/vorschau-download

Besuchen Sie  uns im Internet:  www.transcr ipt-ver lag.de
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