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Hinweis zu Zitaten:

Zitate werden wortgetreu ibernommen, d.h. mit der jeweils dann giiltigen
Rechtschreibung zum Zeitpunkt der Verdffentlichung. Zitierte Texte und Be-
griffe werden stets in Anfithrungszeichen gesetzt und unmittelbar belegt.
Léangere Zitate oder zusammenhdngende Satzteile werden kursiv gesetzt. Im
Original kursiv gesetzte Teile werden entsprechend invertiert nicht-kursiv ge-
setzt. Die Hervorhebung im Original bleibt demnach erhalten. Hinzufiigun-
gen, die aus Griinden des Leseflusses notwendig werden, werden in [eckige
Klammern] gesetzt. Eventuell notwendige Anmerkungen zu diesen finden
sich dann in einer gesonderten Fufinote oder werden durch das Kiirzel ,,- SP”
kenntlich gemacht.

Sonstige Vorbemerkungen:

Dieses Buch ist eine iiberarbeitete und aktualisierte, ergédnzte sowie um die
empirische Untersuchung gekiirzte Fassung der Habilitationsschrift des Au-
tors ,,Erlosung durch Vernichtung. Unterhaltung, Technik-Faszination und
Muster des Religiosen im Videospiel — eine explorative Studie an Schnitt-
punkten von Religionspadagogik, Sozialwissenschaften und Game Studies”,
die 2016 im Verlag der kassel university press erschienen ist.

Hier ging es im Sinne einer kommunikatortheoretischen Fragestellung zentral
darum, wie Interessen von Spieleentwicklerinnen und Spieleentwicklern auf
die Erstellung ihrer Werke und der Implementation von Inhalten einwirken.
Spieleentwickler waren zuvor hinsichtlich ihrer weltanschaulichen Ansichten
noch nicht befragt, Spiele noch nicht hinsichtlich méglicher Spuren derselben
untersucht worden, wenngleich es doch die Entwickler sind, die moglicher-
weise bewusst oder unbewusst Stereotype oder politische bzw. religiése An-
sichten in Spiele implementieren, die spater bei Spielern unterbewusst wirk-
sam werden konnen.

Die Beziige zu diesen empirischen Elementen der Untersuchung wurden ent-
fernt. Der Fokus liegt auf Weltanschauungen und in welchem Bezug Compu-
ter- und Videospiele zu diesen stehen konnen.
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