Kurzbeschreibung des Projekts: ,Versuch einer Compu terspiel-Rhetorik*

Computerspiele sind mehr als reine Unterhaltungiki® — in so genannten ,serious games" und
spersuasive games" lassen sich mit grof3er Eindeetigadagogische oder politische Wirkintentionen
identifizieren. Wie aber kann ein Spiel zum Nachaugj einer eingeschriebenen Position anleiten?dsenn
Dissertationsprojekt werden argumentative Muster Simukturen in Computerspielen vor dem Hintergrund
der Rhetoriktheorie beschrieben. Herzstlick der ikriedie Analyse und der Vergleich zweier Spieig
ahnlicher Thematik aber radikal unterschiedlichemt: Ziel ist die Entwicklung einer Computerspiel-
Rhetorik als eine dem Medium angemessene Beschggbprache aus dem Blickwinkel der
Uberzeugungskraft.

Der Vortrag wird sich auf die Ergebnisse der veigflenden Analysen konzentrieren. Das
Strategiespiel PEACEMAKER (2007) und das Adventat®BAL CONFLICTS: PALESTINE (2007)
behandeln beide den israelisch-palastinensischeflikip verfolgen mit grof3er Eindeutigkeit
Friedensbotschaften und richten sich an ein eusop&merikanisches Publikum. Die Verwurzelung in
unterschiedliche Genretraditionen bedingt jedocimdverschiedene argumentative Strukturen.
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