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Nora Beyer ist freie Journalistin und Autorin und schreibt unter anderem für Spiegel

Online, Deutschlandfunk Kultur und Der Freitag über Gameskultur. Sie ist Mitglied der

Jury des Deutschen Computerspielpreises und Teil der Chefredaktion des GAIN Maga-

zin. Ansonsten radelt sie durch die Welt – zuletzt von Nürnberg zum Nordkap – oder

reitet immongolischenHinterland genHorizont, Stoff für ihre Bücher sammelnd–drei

hat sie schon geschrieben.

Aurelia Brandenburg hat Geschichte, Digital Humanities und Cultural Landscapes in

Würzburg studiert und arbeitet inzwischen als Doktorandin im Projekt »Confederatio

Ludens« an der Hochschule der Künste Bern. Ihre Forschungsschwerpunkte liegen be-

sonders in den geschichtswissenschaftlichen Game Studies,meistmit Schwerpunkt auf

Gender und Queerness. Sie ist außerdem sowohl Mitglied im Arbeitskreis Geschichts-

wissenschaft und Digitale Spiele als auch Teil der Redaktion von Language at Play.

Nils Bühler ist Medienkulturwissenschaftler und promoviert an der Universität zu Köln

zur Geschichte des Umgangs vonMedienkontrollinstitutionenmit Spielautomaten und

Computerspielen. Seine Forschungsinteressen sind die historische Diskursanalyse me-

dialerKontrolle,GameStudies, ImagologieundpolitischePhilosophie.Seit 2022 istBüh-

ler Stipendiat an der a.r.t.e.s. Graduate School for the Humanities Cologne.

Peter Färberböck studierte Informatik und Geschichte an der Paris Lodron Universität

Salzburg. Er arbeitet beim Institut für Realienkunde des Mittelalters und der Frühen

Neuzeit und ist Teil des InterdisziplinärenZentrums fürMittelalter undFrühneuzeit der

Universität Salzburg. Seine Forschungsschwerpunkte liegen im Bereich Medievalisms,

historische Game Studies und Magie in Spielen sowie Tools und Methoden der Digital

Humanities.

Martin Göllnitz ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im Sonderforschungsbereich/

Transregio 138 »Dynamiken der Sicherheit. Formen der Versicherheitlichung in his-

torischer Perspektive« der Universitäten Marburg und Gießen. Seine Forschungs-
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schwerpunkte umfassen die nordeuropäische Sicherheits-, Terrorismus- und Wissen-

schaftsgeschichte des 19. und 20. Jahrhunderts sowie Fragen zu Kultur, Geschichte und

Geschlecht im digitalen Raum.

Arno Görgen, Kulturhistoriker, ist Co-Lead des SNF-Sinergía-Projekts »Confederatio

Ludens. Swiss History of Games, Play and Game Design 1968–2000« an der Hochschule

der Künste Bern. Zuvor war er von 2018 bis 2022 Mitarbeiter des SNF-Ambizione-

Projektes »Horror-Game-Politics«. Zwischen 2009 und 2017 war er wissenschaftlicher

Mitarbeiter an den Instituten für Geschichte, Theorie und Ethik der Medizin der Uni-

versitäten Ulm, Köln und der Heinrich-Heine-Universität Düsseldorf. Von 2012–2017

war er Fellow des Fellowship-Programmes »Innovationen in der Hochschullehre« des

Deutschen Stifterverbandes (Projekt: Medizin und Medizinethik im Computerspiel).

Forschungsschwerpunkte sind popkulturelle Repräsentationen von Krankheit, Gesund-

heit undMedizin,Medikalisierungdigitaler Spiele, Systemtheorie und Ideengeschichte.

Christian Günther ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am Lehrstuhl für Digital Hu-

manities der Bergischen Universität Wuppertal. Er promoviert an der Universität

Köln mit einer Arbeit zu Virtual Reality Anwendungen in Gedenkstätten. Er forscht zu

den Themen Gestapo, Widerstand gegen den Nationalsozialismus, Zwangsarbeit und

Geschichtsvermittlung im digitalen Raum.

Manuel Güntherwar neben seinem Studium der Germanistik undMedienwissenschaft

in Leipzig und Berlin in der Gamesbranche tätig. Sein Beitrag ist aus einem Kapitel sei-

ner Masterarbeit über Tischrollenspiele als medienbedingte Schnittstelle zwischen Fik-

tion und Simulation entwickelt. Seine Forschungsschwerpunkte sind Computerepiste-

mologie, die Medienarchäologie der Computerspiele, die Algorithmisierung von Tätig-

keiten sowie Schrift und Philologie in der Digitalität.

Lobna Hassan ist Associate Professor für soziotechnische Übergänge im Dienstleis-

tungsbereich (Tenure-Track) an der Lappeenranta-Lahti University of Technology,

Campus Lahti. Sie ist auch Mitglied der Arbeitsgruppe für digitale Spielkultur des

Europarats. Dr. Hassan leitet die Forschungsgruppe SIA Lab, die sich mit der Nach-

haltigkeit, Inklusion und Zugänglichkeit von Spielen beschäftigt. Zu ihren Interessen

gehören: Zugänglichkeit von Spielen, Inklusion in der Spieleindustrie, Gamification,

Storification und bürgerschaftliches Engagement.

MathiasHerrmann studierte an der TUDresden Lehramt anOberschulen für die Fächer

Deutsch/Geschichte und promovierte anschließend an der TUChemnitz imRahmen ei-

nes Projekts zu musealen Beständen in sächsischen Museen. Zurzeit ist er als wissen-

schaftlicher Mitarbeiter an der Professur für Neuere und Neueste Geschichte und Di-

daktik der Geschichte der TUDresden tätig undwidmet sich unter anderemdemThema

der Implementierung analoger und digitaler Spiele in den Geschichtsunterricht.

BenjaminKirchengast (er/ihn) arbeitet derzeit imBereich derHolocaust Education und

Erinnerungskultur beim Verein GEDENKDIENST. Nebenbei ist er dabei zwei Master-

Politiken des (digitalen) Spiels
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studiengänge in Zeitgeschichte und Medien sowie in Game Studies abzuschließen und

beschäftigt sich dabei mit Diskursen über sowie der Repräsentation von Geschlecht und

Queerness in zeithistorischen Spielwelten.

LauraLaabs istwissenschaftlicheMitarbeiterin undDoktorandin amGraduiertenkolleg

»Konfigurationen des Films« an der Goethe-Universität in Frankfurt a.M. In ihrer Dis-

sertation untersucht sie Kultur- undKörpertechniken inMomentenderKontaktaufnah-

me mit digitalen Spielen. Außerdem ist sie Redakteurin beim Online-Journal PAIDIA –

Zeitschrift für Computerspielforschung.

NathalieLawhead istGameDesignerinundvielfachausgezeichneteNetzkünstlerin.Ein

wiederkehrendes Thema in ihrer künstlerischen Auseinandersetzung mit dem Thema

Videospiele und digitaleWelten ist die Ikonografie der 1990er Jahre. Lo-fi Optiken, Glit-

ches, Fehlermeldungen und Pop-up Ads sind Teil ihrer Spiele Tetrageddon Games oder

Everything isGoing tobeOK–letzteres ist Teil derDauerausstellungzuVideospielendes

MuseumofModernArt.Trans-und intermedial setzenLawheadsSpiele sichmitThemen

wie Missbrauch, Traumata und Toxizität auseinander. 2019 stand sie in der Öffentlich-

keit,weil sie denVideospiel-Komponisten Jeremy Soule der Vergewaltigung bezichtigte.

Elyssebeth Leigh ist eine professionelle Pädagogin, die in Unternehmen und akademi-

schen Kontexten arbeitet. Sie hat an simulationsbasierten Bildungsprogrammen in vie-

len Ländern mitgewirkt. Sie ist Praktikerin/Forscherin bei der Entwicklung von Simu-

lationen komplexer adaptiver Systeme, Gastwissenschaftlerin an der UTS (Sydney) und

Mitglied des Vorstands von Simulation Australia. Sie hat Bücher und Artikel über den

pädagogischen Einsatz von Simulationen veröffentlicht.

FerdinandMüller arbeitet schon seit seinemStudiumderRechtswissenschaften inLeip-

zig an den Interdependenzen von Digitalisierung und Recht; daneben gründete er kurz

nach seinem Examen ein Start-Up im Digitalbereich. Mit seiner Dissertation zum Ein-

satz Künstlicher Intelligenz im Rechtsverkehr am Deutschen Internetinstitut (Weizen-

baum-Institut für die vernetzte Gesellschaft e.V.) verfolgt er diesen Weg weiter. Als lei-

denschaftlicher Gamer beschäftigen ihn dabei auch immer wieder die Formen automa-

tisierter Entscheidungsfindung im eSport.

Seit 2018 erforscht undpraktiziertLeonhardMüllner als Spieleforscher undTeil desMe-

dienkollektivs Total Refusal Strategien mittels Text, Film und Installation zur künstleri-

schen Intervention in zeitgenössischen Videospielen. Die Filme und Performances des

Kollektivswurdenu.a. auf derBerlinale ‘20,Locarno 22/23 und imMoMA inNYCpräsen-

tiert und erhielten bisher über 50 internationale Filmpreise und lobende Erwähnungen,

darunter den Best Short Direction Award im Locarno Film Festival. 

Lorenz Prager ist Universitätsassistent am Institut für Geschichte der UniversitätWien

und forscht zu Digitalen Spielen und Nationalsozialismus. Weitere Schwerpunkte: Ge-

schichtsdidaktik, Geschichtskultur, Holocaust Education.
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AlexanderPreisinger ist Senior Lecturer an der Didaktik der Geschichte der Universität

Wien. Er leitet das GameLab (gamelab.univie.ac.at), das Infrastruktur bereitstellt, um

spielbasiertes Lehren und Lernen in Forschung, Unterricht und Lehre zu ermöglichen.

Seine Forschungsschwerpunkte sind die historischen Game Studies, spielbasiertes Ler-

nen und geschichtsdidaktische Methodik.

Mick Prinz ist Sozialwissenschaftler mit dem Schwerpunkt Rechtsextremismusfor-

schung. Seit 2016 arbeitet er in der Amadeu Antonio Stiftung und untersucht mit dem

Projekt »Good Gaming –Well Played Democracy«, wie die extreme Rechte die Gaming

Kultur instrumentalisiert.

Anne Sauer,Medienpädagogin und Game Designerin bei Playing History. Sie beschäf-

tigt sich seit über 15 Jahrenmit SpielenundderenpädagogischenEinsatz.Seit 2009, ent-

wickelt sie Spiele für Bildungseinrichtungen und Unternehmen. Schwerpunkt ihrer Tä-

tigkeit liegt dabei imGame-Design sowie der Projektorganisation, -planung und–kom-

munikation zur Umsetzung der Spiele.

Finn Schädlich studierte Rechtswissenschaften an der Humboldt-Universität zu Berlin

undamKing’sCollegeLondon.WährenddesStudiumsarbeitete eru.A.amWeizenbaum

Institut für die vernetzte Gesellschaft und entwickelte Open Source Software. Nach Ab-

schluss des Studiums gründete er ein Startup, das Software zur Automatisierung von

Rechtsberatungsprozessen entwickelt.

Simon Schrör ist Soziologe und Forschungsgruppenleiter amWeizenbaum Institut für

die vernetzte Gesellschaft. Er forscht zu Fragen der Regelsetzung und -durchsetzung in

digitalenKultur- undWirtschaftsbereichen,unter anderem inOnline-Spieleindustrien.

Zudem interessiert er sich für Fragen des (geistigen) Eigentums an der Schnittstelle im-

materieller undmaterieller Güter sowie für deren theoretische Zugänge.

Regine Strätling ist seit 2022 DAAD-Gastprofessorin am Département de langues et

littératures du monde der Université de Montréal, Kanada, zuvor war sie von 2015 bis

2022WissenschaftlicheMitarbeiterin inderAbteilung fürKomparatistik derUniversität

Bonn. Ihre Forschungsschwerpunkte liegen in den Bereichen Geschichte und Theorie

der Autobiografie, Medien der Trauer, westeuropäische Intellektuellengeschichte des

20. Jahrhunderts,Maoismus-Faszination in den Künsten undWissenschaften, ludische

Ästhetik.

MatthiasThanos ist wissenschaftlicher Referent imFachbereich Zielgruppenspezifische

Angebote der Bundeszentrale für politische Bildung (bpb). Er leitet unter anderem die

Eltern-LAN, eine an Eltern und pädagogische Fachkräfte gerichtete medienpädago-

gische Veranstaltungsreihe, und spielbar.de, das Online-Angebot der bpb zu digitalen

Spielen.

Stefan Udelhofen ist Medienwissenschaftler und wissenschaftlicher Mitarbeiter am

Bundesinstitut für Berufsbildung (BIBB). Seine Forschungsschwerpunkte sind: Ge-

Politiken des (digitalen) Spiels
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schichte und Geschichtsschreibung des digitalen Zeitalters, Medienindustrie- und

Produktionsforschung, (digitale) Transformation von Arbeitswelten und (Medien-)Be-

rufen.Letzte Publikation: Produktionskulturen audiovisuellerMedien (Hg.mitD.Göttel

und A. Riffi),Wiesbaden: Springer, 2023.

TobiasUnterhuber ist Post-Doc an der Leopold-Franzens-Universität Innsbruck am In-

stitut für Germanistik, Bereich Literatur undMedien. Er ist Herausgeber der Zeitschrift

PAIDIAsowiederZeitschrift für FantastikforschungundCo-Leiterder Forschungsgrup-

pe »Game Studies« der Universität Innsbruck. Forschungsinteressen: Literaturtheorie,

Diskursanalyse, Literatur & Ökonomie, Arbeit & Spiel, Gender Studies, Medienkultur-

geschichte und kulturwissenschaftliche Computerspielforschung.

Çiğdem Uzunoğlu ist seit Februar 2018 Geschäftsführerin der Stiftung Digitale Spiele-

kultur. Davor war sie Geschäftsführerin von »Die gelbe Villa« der Stiftung Jovita. Zu-

vor sammelte sie umfangreiche Erfahrungen in Leitungspositionen als Mitglied der Ge-

schäftsleitung bei der Walter-Blüchert-Stiftung sowie als Bereichsleiterin bei der Stif-

tung der Deutschen Wirtschaft. Sie studierte Politikwissenschaft an der Freien Univer-

sität in Berlin.

Pascal MarcWagner ist kognitiver und kultureller Linguist (M.A.), Anglist und Rechts-

wissenschaftler (B.A.). Auf seiner Webseite languageatplay.de und als Autor und Her-

ausgeber, zuletzt von #GameStudies: 20 Jahre Forschungsfantasie im Büchner-Verlag,

forscht er anderSchnittstelle vonSprachwissenschaft undGames.Er arbeitet als Fachre-

dakteur in der Gamesbranche und hat das antifaschistische Netzwerk Keinen Pixel dem

Faschismusmitgegründet.

SophieWalker ist seit 2019 Projektleiterin des PROJEKTCH+Games for Democracy. Sie

hat an der Hanzehogeschool Groningen Communication & Multimediadesign mit Ver-

tiefungGameDesign studiert und an der ZHdKdenMaster inGameDesign abgeschlos-

sen. Mit ihrem Studio Mira LUX Creations, hat sie sich auf die Entwicklung von Bil-

dungs-Spielen, Civic Tech und Scientainment Erlebnissen spezialisiert. Games are fun,

knowledge is power – let’s combine the two.

Olaf Zimmermann,Publizist, 2020 ausgezeichnetmit demVerdienstordender Bundes-

republikDeutschland.ErwarKunsthändler undGalerist.SeitMärz 1997 ist erGeschäfts-

führer des Deutschen Kulturrates. Er ist Herausgeber und Chefredakteur von Politik &

Kultur, der Zeitung des Deutschen Kulturrates. Er ist Vorsitzender des Beirates der Stif-

tungDigitale SpielekulturundVorsitzenderdesStiftungsbeiratesderKulturstiftungdes

Bundes und Sprecher der Initiative Kulturelle Integration.
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