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Editorial

In heimischen Wohnzimmern, auf Streamingseiten und auf Conventions sind
Videospiele seit Anfang des 21. Jahrhunderts vom Nischenprodukt zum zentra-
len (pop-)kulturellen Phinomen avanciert — und auch analoge Spiele sind nach
wie vor fester Bestandteil sozialer Praxis. Ebenso haben Games unstrittig den
Rang eines wertvollen und ergiebigen Gegenstands der Geistes- und Sozialwis-
senschaften inne. Dieser Relevanz trigt die Reihe Game Studies Rechnung und
versammelt interdisziplinire Perspektiven sowie Forschungsarbeiten in Form von
Qualifikationsschriften, Monografien, Sammelbinden und lingeren Essays.

Als Medium, in dem gleichermafien iiber und mit Spielen gedacht wird, verhan-
delt sie Fragen nach dem Sein und Wirken von Games in drei Schwerpunktprofilen:
Das Profil »Theorie und Asthetik« umfasst textuell und philosophisch gewichtete
Analysen. Ferner wird in dessen Rahmen erortert, in welcher Weise Games litera-
risch, filmisch, erzihlend, kiinstlerisch 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, vermittelnden und transformatorischen Potenziale
von Games ausloten. Schlieflich bilden Codeaspekte, Spielstrukturen, technische
Bedingungen und die gamespezifische Produktionsisthetik den Mittelpunkt des
Profils »Design und Mechanik«.

Yana Lyapova (MA) ist Doktorandin am Institut fiir Slawistik an der Universitit
Innsbruck. Sie studierte Sprach-, Kultur- und Translationswissenschaft an der
Johannes-Gutenberg-Universitit Mainz und Allgemeine und Vergleichende Li-
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Tobias Unterhuber (Dr. phil.) studierte Neuere deutsche Literatur, Allgemeine und
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Berkeley. 2018 promovierte er mit der Arbeit »Kritik der Oberfliche — Das Totaliti-
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Medien an der Universitit Innsbruck, wo er auch die Forschungsgruppe »Game
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in der Medien- und Geschlechtergeschichte des Spiels und in der Fachgeschichte
der Game Studies.
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