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SPORTSIMULATIONEN

Nicolas Pethes

¢

ie Frage, wer der beste Fuflballer der Welt sei, bewegt Sportfans Jahr fir

Jahr aufs Neue. Jede Wahl von Cristiano Ronaldo zum offiziellen
»FIFA World Player« (2008, 2013, 2014, 2016, 2017) wirft die Frage auf, ob
die Auszeichnung nicht an Lionel Messi hitte gehen miissen (der sie 2009 bis
2012 und noch einmal 2015 gewann), und vice versa — um die Frage nach
Neymar, Iniesta und Xavi oder Manuel Neuer und Bastian Schweinsteiger gar
nicht erst zu stellen.

Man kann den damit verbundenen Idiosynkrasien und Verschwérungsthe-
orien aber auch ein Ende setzen und das Problem per definitionem kliren: 1.
Ronaldo, 94 Punkte (davon 93 fiir seine Schussstirke), 2. Messi, 93 Punkte
(wenngleich 95 fiir sein Dribbling), 3. Neymar, 92 Punkte (mit 93 fiirs Dribb-
ling und 92 fiirs Tempo), 4. Stiarez und 5. Neuer, beide 92, 6. Lewandowski,
91, usf.

Das ist zumindest die Losung, die das Konsolenspiel »FIFA 18« der kali-
fornischen Firma EA Sports anbietet. Sie bringt Jahr fiir Jahr eine neue Version
der Fuflballsimulation auf den Markt und bestimmt die Spielstirken der Akteu-
re anhand von sechs Kategorien (»pace«, »shooting«, »passing«, »dribbling«,
»defense«, »physis«). Offensichtlich orientieren sich die Game-Designer dabei
an der Leistung, die die fraglichen Akteure Woche fiir Woche auf dem Rasen
zeigen. Hort man allerdings genauer hin, wie Spieler der »FIFA«-Simulation
miteinander sprechen, wenn sie >echten< Fu$ball im Fernsehen verfolgen, so
konnte man auch den umgekehrten Eindruck gewinnen: Denn wenn in einem
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tatsichlichen >Classico< zunichst Ronaldo per Distanzschuss fiir Real Madrid
trifft und Lionel Messi anschliefend nach einem Alleingang fur Barcelona
ausgleicht, so nicken sich »FIFA«-Experten nur wissend zu: War ja klar, bei
einem »shooting«-Wert von 94 hiiben bzw. 95 fiir »dribbling« driiben.

Das gleiche gilt fur die anderen Sportarten, die EA Sports als Computer-
simulationen anbietet — American Football, Eishockey und Basketball, alle in

Abstimmung mit den jeweiligen nordamerikanischen Profiligen NFL, NHL

und NBA, aber auch Tennis, Golf, Formel 1 etc., von den unzihligen Produk-
ten anderer Anbieter auf dem Marke gar nicht zu reden. Nicht nur der Sport
selbst ist in den letzten zwei Jahrzehnten zu einer Wirtschaftsmacht ungesche-
nen Ausmafles geworden, dieser Aufstieg wurde von der enormen Konjunktur
von Sportsimulationen begleitet.

Darum dringt sich die Frage auf, ob diese Simultaneitit blofer Zufall
oder in der Sache selbst begriindet ist. Fiir ersteres spriche, dass die Entwick-
lung von Sportsimulationen mit der Etablierung digitaler Kulturen zusam-
menhingt und mithin unabhingig vom >analogen< Echtsport ist. Beobach-
tungen wie die eingangs angestellten hingegen legen nahe, dass es durchaus
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einen engen Zusammenhang zwischen >Realitit< und >Simulation< gibt —
wenn nicht gar einen Riickkopplungseffekt, wie ihn David Kempf Ende Juli
in einem Artikel fur die Zeitschrift fir Computerspielforschung »Paidia« im
Anschluss an einen Artikel von Simon Parker im »Guardian« von 2015

(»How Football Manager Changed the Game«) beschrieben hat: Computer-

spicle ahmen nicht nur die Abldufe einer spezifischen Sportart nach, sondern
auch und vor allem diejenigen Darstellungsmethoden, mittels derer diese
Sportarten ihre Akteure, Leistungen und Ergebnisse evaluieren, also z.B. Sta-
tistiken. Dadurch verdoppeln sie dasjenige Modell, mittels dessen diese Sport-
arten ihre jeweilige Wirklichkeit modellieren. Sie tun dies auf eine Weise, die
erstens nicht von der Erscheinungsform >realer< Statistiken unterschieden




werden kann und zweitens »Einfluss auf die reale Realitit« zu nehmen vermag,
wenn mitunter der >tatsichliche< Marktwert eines Spielers in Korrelation mit
seinen >simulierten< >skill<-Werten zu stehen scheint. Gemessen an den le-
diglich 92 Punkten, die der Brasilianer Neymar bei »FIFA 18« zugesprochen
bekommt, erscheinen die 222 Millionen Euro, die Paris St. Germain im letz-
ten Sommer fiir ihn an den FC Barcelona tiberwiesen hat, dann tiberteuert.

Wie aber lisst sich die Anniherung von Wirklichkeit und Simulation auf
cinem Gebiet erkliren, das seinen Stellenwert, folgt man den sporttheoretischen
Uberlegungen von Hans Ulrich Gumbrecht (s. Heft 11 von »Pop. Kultur und
Kritik«), doch gerade daraus bezieht, dass es entgegen der Tendenz zur Semio-
tisierung und Hermeneutisierung aller kulturellen Praktiken auf der schieren
Prisenz von Kérpern im Raum beruht? Diese These steht allerdings gar niche
im Gegensatz zur Beobachtung der Simulationsanfilligkeit solcher physischen
Epiphanien: Vielmehr wird man ja bereits den Sport selbst als eine Simulation
begreifen missen, diejenige des Krieges nimlich, dem Sport George Orwell
zufolge bekanntlich »minus the shooting« entspricht.

Das wird am deutlichsten im Fall des Schachspiels. Obwohl zum grofiten
Teil Kopfarbeit, wird es als Sportart anerkannt — zu Recht, denn der Begriff
des >Spiels< umfasst Roger Caillois zufolge neben den Modi des Gliicksspiels
(»alea<), des Schauspiels (>mimikry<) und der rauschhaften Feier (>ilinx<) im-
mer auch die Spielart des Wettkampfes (>agon<). Dieser Modus lisst sich
strukturell verlustfrei auf sog. Simulationen tibertragen: Selbst wenn man den
Classico auf der Spielkonsole als Simulation des tatsichlichen Aufeinander-
treffens von Madrid und Barcelona in der spanischen Primera Division be-
trachtet, ist die Frage nach Sieger und Verlierer im Fall des Spiels auf der Kon-
sole in beiden Fillen dieselbe — lingst existieren fiir Sportsimulationen
Turniere und Meisterschaften eigenen Rechts, von der »Deutschen Tischfuf-
ball Liga« bis zum »FIFA Interactive World Cup«.

Auch die tibrigen von Caillois hervorgehobenen Bestimmungen des Spiels
konnen fur Simulationen geltend gemacht werden: »alea<, insofern Sportver-
anstaltungen von einem Wettbetrieb begleitet werden; »ilinx<, wenn Siege
und Titel im ofliziellen Gewand von Konfettiregen und Bierdusche oder in
subkulturellen Fan-Ritualen gefeiert, besungen und begossen werden; und
>mimikry< ist nach allem Bisherigen nicht nur im Fall von Schwalben im
Strafraum zu beobachten, sondern als Grundstruktur von Sport und Compu-
terspielen gleichermafien zu betrachten.

Computerspiele wiren aus dieser Sicht lediglich Simulationen zweiter Ord-
nung, denen als solchen aber kein geringerer Realitdtswert als den simulierten
Ereignissen und Regeln zukime. Sehr wohl wird man aber fir Sportsimulatio-
nen eine Transformation der Korperfunktionen und -bewegungen der betei-
ligten Sportlerinnen und Sportler festhalten miissen, im Fall von »FIFA«
etwa die Ubersetzung von tatsichlichen Laktatwerten in eine Punktzahl fiir
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physische Fitness, daneben aber auch und vor allem die Abbildung der fuflbal-
lerischen Fertigkeiten eines Spielers auf dem Rasen in Tastenkombinationen
auf dem Controller. Wihrend Ronaldo seine Ubersteiger, Trickschiisse und
Jubelposen jahrelang trainiert, iiben »FIFA«-Spicler, im richtigen Moment
die richtige Tastenkombination aus Quadrat, Dreieck, Kreis und X auf dem
Playstation-Controller zu driicken.

Das gilt natiirlich keinesfalls fir digitale Sportsimulationen allein. Die Er-
folgsgeschichte des Fuf$balls im 20. Jahrhundert wurde von Beginn an von Si-
mulationen begleitet, die die Grundelemente der Sportart als Gesellschaftsspiel
nachzustellen versuchten: Schon zur Jahrhundertwende standen in englischen
Pubs Tischkicker, fir den Hausgebrauch war »Blow Football« beliebt, bei
dem man einen Ball per Blasebalg oder Lungenkraft tiber eine Tischflache be-
wegte; es folgten das Schnipps-Spiel »Newfooty« (bis heute als »Subbuteo«
beliebt) und in Deutschland 1925 das legendire »Tipp-Kick«, gefolgt von
zahllosen Varianten mit Feder- oder Hebelmechanismen, aber auch von Brett-
spiclen, bei denen Spieler und Ball nach Wiirfelwurf auf vorgegebenen Rou-
ten bewegt wurden, sowie Fufball-Quartetten und Pinball-Themenspielen zu
allen erdenklichen Sportarten.

Ab den 1970er Jahren beginnen dann elektronische Fufballsimulationen
ihren Siegeszug — das Card Game »Soccer« der japanischen Firma Gakken,
bei dem man mit der rechten Hand mit vier Knopfen die Laufrichtung der
zwei Spieler der eigenen Mannschaft bestimmen konnte und mit der linken
auf zwei Knopfen passen oder schieflen; »Championship Soccer« von Atari,
das neben Spielen gegen den Computer auch den Multiplayermodus vorsah,
und seit 1993 eben »FIFA« von EA Sports, das sich seit 1998 nicht nur an den
Namen, sondern auch am Aussehen und Laufstil realer Spieler orientiert.

Fur all diese Beispicle, analoge wie digitale, gilt folgende Relation: Die Ak-
tionen und Bewegungen der Spieler einer Simulation haben nichts mit denjeni-
gen tatsichlicher Fu$ballspieler zu tun; was man auf dem Spieltisch oder -brett
bzw. auf dem Bildschirm sieht, aber sehr wohl — bis zur Verwechselbarkeit, wie
jeder weifs, der einmal auf YouTube die Tore des zuriickliegenden Spieltags an-
schen wollte und erst nach einigen Sekunden gemerke hat, dass er nicht bei
dem Bericht tiber das >echte< Spiel gelandet ist, sondern bei der Dokumentation
einer Begegnung derselben Teams auf »FIFA«. Man mag deshalb Computer-
spicle als Simulation der eigentlichen Sportart anschen, aus medialer Perspek-
tive wird diese Differenz aber tiberlagert von der Tatsache, dass die meisten Fans
ihre Sportart nicht »analog< im Stadion, sondern - digital und HD - auf
Fernseh- oder Laptopbildschirmen verfolgen, im gleichen Format wie Konso-
lenspieler und deren (tatsichlich auch existierende!) Zuschauer.

Aber auch hinsichtlich der Dramaturgie eines Spiels — Kantersiege, Authol-
jagden, gihnend langweilige Nullnummern — oder seiner spektakuliren Mo-
mente — Fernschiisse, Doppelpisse, Flugkopfbille — muss die »FIFA«-Simulation




der Realitdt keineswegs nachstehen. Im Gegenteil, die Spannung steigt mit kiirze-
ren Spielzeiten, und der eingesprungene Seitfallzicher ist wesentlich gezielter und
erfolgversprechender anzusetzen, wenn man ihn per Tastenkombination auslst.
Auf dieser Ebene von Tricks und Spielziigen ist auch der erwihnte Riick-
kopplungseftekt denkbar: Angesichts des Raumgefiihls eines Zinedine Zidane
sowie der zunehmenden Passsicherheit der Spitzenmannschaften wies Klaus
Theweleit in seinem Buch »Tor zur Welt« bereits 2004 auf den Effekt der An-
gewohnheit von Profifuf$ballern hin, in ihrer Freizeit an Konsolen weiterzuspie-
len. Damit identifizierte er womdglich die eigentliche Grundlage fir den kurze
Zeit spater einsetzenden Erfolg des spanischen Tiki-Taka. Theweleit zitierte aus
einem Artikel, den Malte Oberschelp in der Fanzeitschrift »11 Freunde« verof
fentlicht hatte: »Heute bringen Spitzenteams solch genaue Pisse zustande, die
daheim am Fernsehschirm lingst gang und gibe sind«, und folgert selbst: »Das
wiirde auch heiflen, dass die Spicl-Arbeit des Kindes und Jugendlichen, in der
ein Ball in einen Korper >einwichst<, heute im Prinzip zumindest teilweise von
Spielern an ihrer Konsole erledigt und erlebt werden kann.« Gleiches gilt fur
das Zusammenspiel in einer Mannschaft: »Genau diese Abliufe sind in der ver-
anderten Raumauffassung am Spicle-Computer trainierbar. Je >kleiner< das
Feld (durch schnellere Athletik), desto wichtiger das Uberraschungsmoment
durch Taktikvarianten, auf dem Feld wie am Monitor: fortwihrende Erhohung
der Geschwindigkeit ist Teil der Digitalisierung.« 39
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Einer theoretischen Analyse von Sportsimulationen wird es nach alledem
nicht darum gehen, den Unterschied zwischen Sport und Simulation zu leug-
nen, sondern herauszuarbeiten, auf welchen Gebieten beide Felder vergleichbare
Elemente generieren. Das ist im Fall der medialen Reprisentation von Fuflball
die Abbildung von Bewegungen im dreidimensionalen Raum auf einem zwei-
dimensionalen Bildschirm, aber auch die chrsctzung der Ereignisse auf dem
Rasen in arbitrire Zeichen und grafische Modelle: narrative Spiclberichte
(Live-Ticker), Statistiken zu Spielen und Spiclern (Ballbesitz, Torschiisse, ge-
laufene Kilometer etc.) sowie Tabellen und andere Rankings.

Es gibt vielfiltige Untersuchungen zu der Art und Weise, wie solche quanti-
fizierenden Methoden — ausgehend von der Statistik im Baseball, die Alan
Schwarz ebenfalls 2004 in seinem Buch »The Numbers Game« analysiert hat —
immer weiter an Bedeutung gewinnen, nicht zuletzt fiir Personalentscheidun-
gen und wirtschaftliche Transfers. Fir den vorliegenden Zusammenhang ist
aber ein anderer Aspekt wesentlich: Auf der Ebene von Texten, Graphen und
Tabellen (also demjenigen, was man mit Bruno Latour die »unverinderlichen
immobilen Elemente« nennen konnte — die durch das Zusammenziehen bzw.
Zusammenzeichnen empirischer Beobachtungen und Daten zustande gekom-
mene Visualisierung des Geschehenen auf Papier bzw. digitalen Dokumenten)
unterscheiden sich >echter< und >simulierter< Sport nicht: Die statistische Aus-
wertung einer Konsolen-Weltmeisterschaft ist in keiner Weise weniger wirklich
als die einer auf dem Spielfeld ausgetragenen, weil die ausgewerteten Ereignisse
im Programmablauf des Spiels tatsichlich vorgekommen sind und die erhobe-
nen Daten daher einen Gegenpol in einer gewesenen Wirklichkeit haben.

Computerspiele simulieren also einerseits eine Sportart. Andererseits aber
generieren sie Strukturen, die diejenigen des Sportsystems nicht nur nachstellen,
sondern mit ihnen identisch sind. Das lisst sich besonders gut an denjenigen
Fuflballsimulationen beobachten, die auf eine Reprisentation des Spielgesche-
hens auf dem Rasen ganz verzichten und ausschliefflich auf der Ebene von
Datenbanken, Tabellen und Statistiken beruhen: sog. Managerspiele (die eben-
falls analoge Brettspiel-Vorginger kennen), bei denen der Spieler eine Mann-
schaft verwaltet, d.h. Spicler an- und verkauft, Fihigkeiten trainiert, Mann-
schaftsaufstellungen festlegt usw. Zwar finden auch in diesen Simulationen
Spiele statt, allerdings nicht notwendig als tatsichlicher Ablauf auf dem Bild-
schirm. Stattdessen wird das Ergebnis auf der Grundlage der Spiclerdaten der
beiden Mannschaften errechnet und bekanntgegeben — oder, wie z.B. im Fall
des Managerspiels »Hattrick«, in Form eines Live-Tickers tiber 90 Minuten
in Echtzeit zugleich generiert und dokumentiert.

Ein »Hattrick«-Spieler agiert ausschlieflich in einer Welt von Texten und
Zahlen: Die Spieler seiner Mannschaft haben Fahigkeitswerte, die den eingangs
anhand von »FIFA« vorgestellten dhneln (Torwart, Verteidigung, Spiclaufbau,
Passspiel, Fliigelspiel, Torschuss, Standards) und mit Werten fiir »Erfahrung«
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und je aktueller »Form«, aber auch Personlichkeitsprofilen wie Teamfihigkeit
verrechnet werden. Die Mannschaft gehort einer Liga mit acht Teams an, die
auf wiederum acht Levels um Aufstieg und Abstieg spielen. Und die Finanzen
des Vereins werden von Zuschauereinnahmen, Spielerkdufen, Stadionkosten,
Sponsorenlaunen und Fanclubbeitrigen beeinflusst.

Auf diese Weise bilden Spiele wie »Hattrick«, das seit zwanzig Jahren luft,
in 128 Lindern gespielt wird und iiber 13 Millionen Spieler registriert hat, nicht
nur ein ecigenes komplexes Wirtschaftssystem aus, dessen Dynamik von den

Spielleitern sorgfiltig beobachtet, analysiert und bei Bedarf durch Eingriffe re-

guliert wird, sondern auch eine eigene Wirklichkeit: Insofern soziale Systeme,
mit Niklas Luhmann, aus nichts als Kommunikation bestehen, ist ein Manager-
spiel ein geschlossenes soziales System, das sich durch die Veréffentlichung von
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Spiclberichten, Tabellenstinden, Trainingsresultaten oder Finanzupdates selbst
konstituiert und fortsetzt.

Ahnlich wie Luhmann die Funktion der Kunst - in unausgesprochenem
Anschluss an Hans Blumenbergs Theorie des Wirklichkeitsbegriffs von Roma-
nen — als Moglichkeit angibt, den Modus sozialer Wirklichkeitskonstitution
auf einer Ebene der Beobachtung zweiter Ordnung zu reflektieren, lisst sich
daher auch eine Sportsimulation als Entwurf einer in sich stimmigen Welt be-
trachten, anhand dessen man nachvollziehen kann, auf welche Weise auch die

wirkliche Welt >out there< in ihrer Stimmigkeit erzeugt wird: Denn wenn ich

nicht zufillig eng mit einem Bundesligaspicler befreundet oder selbst als Trai-
ner, Journalist oder Stadionbesucher Augenzeuge des Geschehens bin, dann er-
reichen mich die relevanten Daten des Spiels — wie Torschiitzen, Ergebnisse,
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Tabellenstinde, Meisterschaften, Transfers — auf demselben Weg wie im Fall
von »Hattrick«: als textuelle oder graphische Reprisentation im Fernsehen,
in Printmedien, im Internet oder auf der Smartphone-App.

»Hattrick« simuliert, anders gesagt, weniger eine Sportart als die Kommuni-
kationsformen des Sportbetriebs, und auf dieser Ebene vermag die Simulation
tatsichlich identisch mit der Wirklichkeit zu werden. Wie ein Fuflballfan sei-

nem Idol im Regelfall nie begegnet und dennoch tiber zuverlissiges Wissen von

dessen Karriereverlauf sowie klare Ansichten beziiglich des Charakters und ahn-
licher Eigenschaften des Spielers verfuigt, verfolgt man auch in einem Fuflballma-
nager tber Jahre die Entwicklung, Erfolge und Verletzungen der Mannschafts-
mitglieder, sodass sich am Ende von solchen virtuellen Biographien kein weniger
konsistentes Narrativ erstellen liefe als von Spielern aus Fleisch und Blut.



Computersimulationen von Sportarten wie Managerspicle sind auf diese
Weise nichts anderes als die Fortsetzung desjenigen Kinderspiels, von dem Au-
toren wie Steven Johnson in seiner Apologie der Digitalmedien »Everything
Bad Is Good for You« oder Klaus Theweleit in »Tor zur Welt« berichten: mit
Waiirfeln durchgefiihrte Basketball- und Fuflball-Meisterschaften, die tiber vicle
Spielzeiten hinweg analysierbare Tabellen und Spielerstatistiken generierten
und auf diese Weise schon im vordigitalen Zeitalter vorfihrten, wie sich an-
hand von Aufzeichnungsverfahren geschlossene Systeme bilden lassen. Sport ist,
mit anderen Worten, nie nur das physisch prisente Ereignis im Stadion. Was
wir als Sport wahrnehmen, wird konstituiert durch Medien und Diskurse sowie
ein kollektives Gedichtnis der Fans, die die von diesen Medien und Diskursen

generierten und verbreiteten Bilder, Daten und Geschichten immer wieder zitie-

ren und auf diese Weise die >Welt< des Sports aktualisieren. Und eben diese
Modi eines medialen, diskursiven und mnemotechnischen Weltentwurfs kopie-
ren Sportsimulationen auf eine Weise, die nicht nur eine Reflexion des >cigentli-
chen< Sports erlaubt, sondern als sportliche Wirklichkeit eigenen Rechts zu
betrachten ist. *
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