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Genre und
Videospiel

Der Diskurs um Genretheorie zeichnet sich hierzulande in
erster Linie durch seine Abwesenheit im Mainstream der
Film- und Medienwissenschaft aus, obwohl gerade eine
dynamische und flexible Genreforschung einen wichtigen
Briickenschlag zwischen Medientheorie und kreativ-kul-
tureller Praxis leisten kénnte. Im Sinne einer von Rick Alt-
man und Barry Keith Grant international, hierzulande von
Peter Scheinpflug und einigen anderen Film- und Medienwissenschaftler*innen ver-
tretenen pragmatischen Genretheorie liee sich aus einer zeitlich prézisierten und so-
ziokulturell kontextuellen Perspektive ein produktiver, flexibler Rahmen fiir die me-
dientibergreifende Analyse ziehen.

Genrediskurse bieten eine kritische Verkniipfung zwischen der Top-Down-Per-
spektive einer in abstrakten Sphéren zirkulierenden Medientheorie und einer praxis-
bezogenen theoretischen Reflexion des popkulturellen Alltags. Auch aus einer trans-
medialen Forschungsperspektive erscheint die Beschiftigung mit dem Transfer und
der Transformation von Genreformen zwischen unterschiedlichen Medien und ih-
ren Kunstformen sehr vielversprechend. Sie erméglicht es, eine am Objekt orientierte
Perspektive einzunehmen, die zugleich die assoziierten Praktiken einbezieht. Die
kontinuierlich anhaltenden kollektiven Aushandlungsprozesse, die mit der Revision
und Reflexion der Genre-Spielregeln verbunden sind, bieten aulerdem ein hilfrei-
ches Korrektiv gegeniiber normativen Setzungen. Doch statt die M6glichkeiten einer
diskursiven, kontextsensitiven und historisch-kritischen Auseinandersetzung mit
Genres auszuloten, wird haufig unter dem Verweis auf einen nicht ndher spezifizier-
ten Generalverdacht des normativen Essentialismus das eigene Desinteresse an Gen-
reforschung kultiviert.

Die Lethargie gegeniiber der Genretheorie teilen kurioserweise sowohl eine auf
Distinktionen Wert legende Hochkultur, die mit Vorliebe in ihre eigenen Diskurse
interveniert, als auch eine auf kulturelle Nobilitierung abzielende Beschéftigung mit
Popkultur, die es tunlichst zu vermeiden sucht, den eigenen, zu veredelnden For-
schungsgegenstand mit den unter Kunsthandwerkverdacht stehenden Genrebegriff-
lichkeiten in Berithrung zu bringen. Eine Auseinandersetzung mit dem filmphiloso-
phischen Potential der Genreformen und ihrer Variationen, wie sie beispielsweise
Stephen Mulhall in seiner Studie On Film! am Beispiel des Science-Fiction-Films be-
treibt, 14sst hierzulande bis auf einige wenige Ausnahmen nach wie vor auf sich war-
ten. Eine dieser Ausnahmen ist die neu begriindete Reihe Genrediskurse, die ver-

1 Stephen Muthall, On Film, 3. Aufl,, London und New York 2015.
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deutlicht, dass es sich bei diesen nicht um einen randstdndigen Monolog, sondern
einen lebendigen Dialog zwischen Theorie und Praxis handelt.

Der von Felix Schniz, Studiengangleiter des Klagenfurter Masterprogramms
Game Studies and Engineering, verfasste erste Band widmet sich dem Thema
Genre und Videospiel. Abgesehen von der erfreulichen Erkenntnis, dass es sich bei
der Genreforschung in den Game Studies nicht um eine Serie zeitlich versetzter
Single-Player-Partien handelt, bietet das ebenso kompakte wie kenntnisreiche Buch
einen bestens informierten Uberblick tiber die aktuellen Fragen der Genrefor-
schung im Bereich Games. Wesentliche Ansitze der Game Studies werden ebenso
vorgestellt wie die medieniibergreifenden genretheoretischen Fragestellungen, an
die sie ankniipfen.

Zu den besonderen Stédrken des Bandes zdhlt, dass nach der Aufbereitung der
iibergeordneten Themengebiete Historizitét, Ideologiekritik und Technik, sowie
der Diskursanalyse im Hauptteil die konkrete Anwendung des zuvor entwickelten
Modells pointiert erprobt wird. Die iibersichtliche und stringente Gliederung leitet
von den grundlegenden Parametern und Diskursen der Genretheorie zur Betrach-
tung der drei Genredimensionen Systemmechanik, Fiktionsdsthetik und Soziori-
tus tiber. Die drei Bereiche beziehen tiberzeugend ludische, medienédsthetische und
handlungsbezogene Ansitze und deren hochgradig dynamische Austauschpro-
zesse ein, die in hybriden Genrekonzepten resultieren. Anhand der sorgfiltig ge-
wihlten Beispiele — das Open-World-Gangsterspiel Yakuza 6: The Song of Life (2019),
das Survival-Horror-Game Dead Space (2008) und das Online-Rollenspiel The Lord of
the Rings Online (2007) — kommen die unterschiedlichen Ebenen des Modells an-
schaulich zum Ausdruck.

Die gerne bemiihten Fallstricke des Essentialismus werden von vornherein ge-
schickt umschifft, indem das Videospiel bereits im zweiten Kapitel als ein ,objet am-
bigu’ bezeichnet wird. Dieser 1923 von Paul Valéry etablierte Begriff eines
,Gegenstand[es], der sich weder in seiner Entstehung, noch seiner Beschaffenheit
klar bestimmen ldsst” (16) impliziert von vornherein die Unmoglichkeit einer abge-
schlossenen Genretaxonomie. Stattdessen wird analog zu den seit mehreren Jahr-
zehnten in der Filmwissenschaft prasenten Ansitzen eine pragmatische Perspektive
eingenommen. Deren Erkenntnisinteressen werden jedoch nicht in der ausufernden
Auflistung von Merkmalen verortet, zu der sowohl die Cluster-Stapelverarbeitung
von Genremerkmalen als auch ein allzu exzessiver Gebrauch der Akteur-Netzwerk-
Theorie tendieren. Die unterschiedlichen Prozesse und transmedialen Einfliisse, die
Videospielen als ,objet ambigu’ eine besondere Faszination verleihen und transmedi-
alen theoretischen Erkenntnisgewinn versprechen, werden klar benannt: ,Sie verei-
nen die Remediation unterschiedlicher Medientraditionen und deren spezifischen
Ausdrucksformen zu einer komplexen Gesamterfahrung. Jedes Videospiel ist somit
ein Artefakt, dessen individueller Erfahrungshorizont sich aus einer variantenrei-
chen Summe kognitiver Reize zusammensetzt und sich nur durch das einmalige Zu-
tun der Spieler*innen ergibt.” (23) Dieser hybride, in der dsthetischen Erfahrung im-
mer wieder neu konfigurierbare Forschungsgegenstand lasst sich als mit flexiblen
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kulturellen Praktiken assoziiertes Artefakt , niemals eindeutig einem Untersuchungs-
gebiet [zuordnen]” (23). Gerade deshalb eignet sich die Kombination der Game Stu-
dies mit unterschiedlichen Disziplinen ebenso wie die Genreforschung bestens, um
medienédsthetische und mediendramaturgische Akzentverschiebungen und Para-
digmenwechsel besser zu verstehen.

Die als Ausblick und weiterfithrende Forschungsfrage erwdhnte Kommunika-
tion von ,, subjektiven Erfahrungen des Videospiels” (131) und ihre Aufbereitung in-
nerhalb des drei-Dimensionen-Modells der Spielmechanik, der Fiktionsisthetik
und des Sozioritus bietet auch eine interessante Herausforderung fiir die Erschlie-
Bung neuer Methoden, etwa im Bereich Video-Essays und Autoethnografie. Gerade
die Filmwissenschaft konnte von einer kritischen Reflexion dieser Prozesse der &s-
thetischen Eigenverantwortung, die iiber Genrekonzepte Kino und Konsole verbin-
den, und einer prédziseren Bestimmung der gegenwartigen transmedialen Vernet-
zungen profitieren.
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Die Autorin Ingrid Scheurmann présentiert ein umfassen-
des Werk tiber die historische Entwicklung und das
Konturen und Selbstverstandnis der Denkmalpflege der vergangenen
230 Jahre, geografisch eingegrenzt auf Deutschland bezie-
hungsweise Westeuropa. In einer Art aufwindigem ,Mix-
tum compositum’ geht die Autorin nicht nur auf vertraute
Themen und Protagonisten der Denkmalpflege ein, son-
dern bringt auch solche ans Licht, die stets nur am Rande betrachtet wurden, bislang
géanzlich unbeachtet geblieben sind oder im Laufe der Jahre vergessen wurden. Da-
bei berticksichtigt sie sowohl jene, die unbewusst vergessen wurden, weil hieran
etwa das Interesse und in der Folge auch die Uberlieferung verebbte, als auch jene,
die bewusst vergessen wurden oder werden sollten, wie etwa Uberbleibsel der NS-
Vergangenheit.

Die renommierte Historikerin und Expertin fiir Denkmalpflege, Ingrid
Scheurmann, geboren 1954, ist neben ihrer tiber 25-jdhrigen Tétigkeit fiir die Deut-
sche Stiftung Denkmalschutz — im Bereich Denkmaltheorie und Denkmalakade-
mie - seit vielen Jahren in der akademischen Ausbildung zur Denkmalpflege tatig,
so als Honorarprofessorin an der TU Dortmund und als Dozentin an der HU Ber-
lin. Dartiber hinaus engagiert sie sich in verschiedenen internationalen und natio-
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