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Einleitung 

In Spielemuseen mit dem dil, 
high- und low-brow-Computer. 
all wird derzeit die >Geschichi 
schrieben bei der Fertigstellul 
nur unvermindert, sondern be 
Museen sind in den letzten d 
auch ihre Exponate. In dem II 
mitderweile das diskursprodul 
blikationen zum Thema an, st 
arbeiten auf disziplinär noch 
schaftliche und gestalterischl 
gegründet,Akademien ins Lei 

Am methodischen Stand 
niger geändert. Denn neben cl, 

unzähligen Homepages gepfle 
liche Fabeln oder Ansätze aUS1 
rer die Verteilung der E~gnis 

kann und die teIeo~ auf 
eine Geschichte der 
Geschwindigkeit. ; 
Genregeschichte 
dagogile, die davon 
und das Spiel fi 
strukturelle Ho 
herrschenden M 
den quantitativen 
Kriterienkatalog e 
hin zum Konstrultti~. 3~ 

Sinne Analysen und V'~~d 
Spielen mit Filmen ~ Wra 
ren dabei Erzählforschung. Ikc 

David S. Bennahum, Extra Lije 
Poole. Trigger Happy. Videogames 
Neitzel, Gespielte Geschichten. S, 
von Videospielen. Weimar (Diss.) 
Game Resean:h. Hg. E. Aaneth, 
2001; Konrad Lischka, Spielplatz 
Hannover 2002; Mathias Merte 
von Computerspielen, Frankfurt 
Spieltheorie und Ökonomie :ili 
coming a Cyborg Science, Cambri< 


