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STRATEGIE SPIELEN
ZU DEN ERGEBNISSEN DES FORSCHUNGSPROJEKTS

Wenn es um Zielerreichung, Effizienz und Effektivitdt geht, um Rationalitat,
Entscheidungsfindung oder Optimierung, um die neue Ausrichtung eines Un-
ternehmens, den vielversprechendsten Weg zur personlichen Karriere, die er-
folgreichste Anlagemethode, das beste Vorgehen zur Lésung eines Konflikts
oder das optimale Ergebnis eines Wettkampfes — dann befinden wir uns mit-
ten in einem spezifischen und gegenwartig hoch relevanten Rationalitdtsty-
pus, dem »Strategischen«. Traditionell wird der Begriff des Strategischen zu-
nachst mit dem Feld des Hegemonial-Militdarischen als dominantem Diskurs
in Verbindung gebracht. Das Strategische wird dort als ein Steuerungs- und
Ordnungssystem im Sinne einer spezifischen militarisch-politischen Rationa-
litat konzeptualisiert. Spatestens im 20. Jahrhundert zeichnet sich jedoch eine
Verschiebung ab, eine Transformation des Strategischen in den Bereich 6ko-
nomischer Planung und Entscheidungsfindung. Der gegenwértige Modus von
Strategie scheint die Subjekte als Instanzen von Selbstoptimierungen zu ad-
ressieren. Diese Verdnderung wird begleitet durch eine Verallgemeinerung
des Strategischen, das nun im Zuge seiner modernen steuerungslogischen
Konzeptualisierung generell als ein Denken aufgefasst werden kann, das sich
durch ein Abwagen von Mdéglichkeiten, Zweckgerichtetheit und das Verfolgen
von definierten Zielsetzungen auszeichnet. Hinzu kommt das Profil eines pro-
gnostischen Denkens, eines Denkens in Wahrscheinlichkeiten. Hierfiir werden
Verfahren der Modellbildung und der Umgang mit unterschiedlichen Hand-
lungsentwiirfen bedeutsam.

Dem Spiel als Form solcher Modellbildungen und als Medium variabler Hand-
lungsentwiirfe kommt bei der Entwicklung des strategischen Denkens eine he-
rausgehobene Bedeutung zu. Vor allem insofern das Spiel auf ideale Weise die
Bedingungen fiir die Konstituierung eines Méglichkeitsraums strategischen
Handelns bereitstellen kann, im Sinne eines materiellen, regelgeleiteten Arte-
fakts, das anhand einer impliziten Modellbildung erlaubt Entscheidungen zu
treffen. Diskurse des Strategischen materialisieren sich in Spielen insbesonde-
re im Genre des Computerstrategiespiels. Grundsatzlich ziehen sich eine Viel-
zahl unterschiedlicher gesellschaftlicher Diskurse durch das Computerspiel.
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Abb.1:

Rolf F. Nohr / Serjoscha Wiemer (Hg.) (2008): Strategie spielen. Medialitat, Geschichte und
Politik des Strategiespiels. Miinster: Lit-Verl. (Medien’Welten, g).

Rolf F. Nohr (2008): Die Naturlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im

Spiel. Minster: Lit-Verl. (Medien’Welten, 10).

Dass sich im Falle des Strategiespiels ein eigenstandiges Genre konstituiert
hat, ist ein Anzeichen fiir die auRerordentliche Wirkmachtigkeit strategischer
Diskurse in komplexen, funktional differenzierten Gesellschaften sowie der
grundlegenden Affinitdt zwischen dem Strategischen, dem Spielerischen und
dem Digitalen. Der Computer ist scheinbar »wie gemacht« fiir das strategische
Spiel.

Der hier vorliegende Sammelband stellt den Abschlussband des Forschungs-
projekts Strategie spielen. Steuerungstechniken und strategisches Handeln in
populdren Computerspielen (am Beispiel von Wirtschafts-, Militdr- und Auf-
bausimulationen)«1 dar. Die vorliegenden Texte biindeln zusammen mit ei-
ner Reihe anderer Publikationsprojekte aus dem Umfeld des Forschungspro-
jekts (s. Abb.1) unsere Uberlegungen und Analysen von Strategiespielen. Der
Band versammelt ausgewdhlte Einzelstudien ebenso wie konzentrierte Zu-
sammenfassungen der verfolgten Schwerpunktsetzungen des Forschungspro-
jekts. Die einzelnen Artikel sind dabei auch Ergebnis eines fortgesetzten Dia-
logs und Gedankenaustauschs mit zahlreichen Kolleginnen. Naturgemaf kann
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Rolf F. Nohr / Stefan Bohme (2009): »Die Auftritte des Krieges sinnlich machen<. Johannn
C. L. Hellwig und das Braunschweiger Kriegsspiel. Unter Mitarbeit von Gunnar Sandkihler.
Braunschweig: Appelhans.

Stefan Bohme / Rolf F. Nohr / Serjoscha Wiemer (Hg.) (2012): Sortieren, Sammeln, Suchen,

Spielen. Die Datenbank als mediale Praxis. Miinster: Lit-Verl. (Medien’Welten, 18).

ein solcher Band, auch wenn er sich als Abschlussband begreift, nicht eine voll-
standige oder umfassende Perspektivierung auf einen Forschungsgegenstand,
noch zumal einen so offenen wie ein Computerspiel, subsumieren. Vielmehr
hoffen wir, dass in der Zusammenschau unser unterschiedlichen Positionie-
rungen zum Gegenstand und seinen anhangigen Diskursen ein mehr oder we-
niger konsistentes Bild dessen sich vermitteln kann, was uns in den Jahren
der Projektlaufzeit als der »Diskurs des strategischen Spielsc< augenfillig wur-
de.«2 Der nunvorliegende Band konzentriert sich dabei in seiner Schwerpunkt-
setzung auf die drei maRRgeblichen Untersuchungsperspektiven, die dem For-
schungsprojekt innewohnten: der Topografie des Strategischen, der Medialitit
des Strategischen und der Gouvernementalitit des Strategischen.

Aus der Perspektive der Topografie des Strategischen stellt sich insbesondere
die Frage, was die Raume, Architekturen und Orte, aber auch die Reprasenta-
tionen, Narrationen und Dramaturgien des Strategischen sind. Zu betrachten
ist, wie Strategiespiele ihre Konfliktraume entwerfen und wie sie den Begriff
einer Politik als raum- und topografiezentrierten Handlungsnorm fortfiih-
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ren. Aus dieser Perspektive sind Strategiespiele eben auch Formen einer Probe-
handlung von Geopolitik. Sie {iberformen mit Karten eine spezielle Reprasen-
tationsform von Raum konsequent zu einem Konfliktraum und zu einem Raum
der Sichtbarkeit, der Aneignenbarkeit und der Beherrschbarkeit. Das Wissen
des Strategiespiels iiber den Raum ist hier vor allem ein geopolitisches Wissen.
In die von Medien aufgespannten Handlungs- und Kommunikationsrdume ge-
hen hinsichtlich Strategiespielen dementsprechend auch >strategische Erzah-
lungenc< in die jeweilige Problemstellung und Konfliktsimulation ein. Diese
richten sich dabei einerseits an den medial erzeugten Raumen des Computers
und andererseits an realen Konflikten und deren >Nacherzahlung« aus. >Die
Strategie« selbst gibt es vielleicht nur im Modus eines (medialen, vermittelten)
Konstrukts, weil kein singuldres Subjekt in der realen Welt einen solchen Mo-
dus der Uberschauund der Transparenz einnehmen kann, wie sie das Strategie-
spiel generiert. Strategie ist so betrachtet eine Formation, die wesentlich iiber
ihr eigenen, spezifischen Reprdasentationen zu Materialitat gelangt.
Gleichzeitig generieren Computerspiele auch Medienraume fiir die eigentliche
Spielhandlung (als virtueller Spielraum oder Spielfeld) und evozieren so spezi-
fische Raume der Kognition, verstanden als >kognitive Karten¢, mit deren Hilfe
sich die Spielsubjekte inden Medienraumen orientieren und eigene Handlungs-
konzepte entwerfen. Strategie materialisiert sich dann in Handlungsweisen,
die stets hybriden Status haben, insofern Sichtbarkeiten, Handlungsweisen,
Denkbewegungen, Problemldsen und Entscheiden nur im Zusammenspiel von
menschlichen und technischen »Instanzen« oder »Akteuren« ihre Spezifitat er-
langen. Strategisches Denken und Handeln gehort nicht mehr »>dem Menschenc
an, sondern ist eine Funktion hybrider Systeme geworden. Eine Entwicklung,
die sich bis in die Vor-Entstehungszeit des Computers als Medium im Zweiten
Weltkrieg zuriickverfolgen ldsst, als Rechenautomaten zum unwiderruflichen
Bestandteil strategischer Handlungsoptionen innerhalb einer sozio-techno-
kybernetischen Gemengelage wurden. Dass es eine dominante Funktion auch
aktueller Strategiespiele insbesondere im Kontext eines »Militar-Unterhal-
tungs-Komplexes««3 darstellt, Spielfelder und Kriegsschaupldtze lber >Kar-
ten< und Visualisierungstechniken paradigmatisch zu verkntiipfen, unterstrei-
cht, wie elementar der Begriff des Raumes fiir die Konzeptionalisierung und
Beschreibung von Strategie ist.

Das Strategische realisiert sich dabei spezifisch im Medium des Computers.
Untersucht werden muss hinsichtlich der Medialitdit des Strategischen daher
vor allem auch, wie sich die rechnende, regelrationale und algorithmisieren-
de Maschine, die mit audiovisuellen Ausgabe-Einheiten und steuerungslogisch
verkniipften taktilen Eingabegeriaten zusammengeschaltet ist, als Medium der
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Darstellung, Handlung und Kalkulation auf die Spiele selbst aufpragt. Die Me-
dialitdt des Strategischen im Computerspiel umfasst dabei sowohl die funkti-
onalen Operationen algorithmisch formalisierter Strategeme als auch prazise
das Wechselspiel und die Verschrankung von Funktionen, Wahrnehmungsmo-
dalitdten und Oberflachen. Die verschiedenen Interfaces des Computers bilden
dabei eine Ebene der sinnlichen Vermittlung zwischen dem Computer als Tra-
gergestell und dem Spiel als Auffithrungsumgebung und Einiibungsort strate-
gischen Denkens. Das Interface funktioniert in Strategiespielen als Teil einer
kulturellen Grammatik, die Wahrnehmungen, Handlungen und Funktionen in
der Kopplung von Mensch und Maschine konventionalisiert und diese wesent-
lich raumbezogen codiert. Interfaces kombinieren Funktionalitdt, Sichtbarkeit
und Verunsichtbarmachungen auf spezifische Weise miteinander.

Fiir die Perspektive der Medialitdt des Strategischen sind insbesondere auch
diejenigen Spielformen zu beriicksichtigen, bei denen der Computer als Gegner
fungiert. Hier vollzieht der Computer nicht nur die Regeln des Spiels als Code,
sonderndientdariiber hinaus als»Stellvertretercund Ersatz eines menschlichen
Gegners. Die strategisch-informatorische Performanz des Computers zeigt sich
hier darin, dass er als Spielmedium und -gegner zugleich fungiert. Spieler re-
flektieren diese mediale Verankerung und Performanz der Regeln und bau-
en darauf ihr eigenes strategisches Handeln auf: Computerbasierte Strategie-
spiele vollziehen sich nicht nur in einem Rahmen von Spielregeln, sondern in
ihren spielerischen Strategien gegen die Regeln des Codes, indem die mensch-
lichen Akteure die »Logik der Maschine« und die Funktionsweise der verwende-
ten Algorithmen abzuschatzen versuchen. Die Medialitat des Computerspiels
ist demnach nicht zu begreifen, ohne den Computer als programmierbare Ma-
schine zu denken, deren vorprogrammierte Handlungs- und Entscheidungsop-
tionen immer auch kulturell gepragt und diskursiv impragniert sind.

Fiir das Verstandnis der den computerbasierten Strategiespielen zugrunde lie-
genden Rationalitdt ist es daher notwendig, die maRgeblichen Steuerungs-
techniken und Handlungsmodelle zu identifizieren, die deren innere und au-
Bere Form determinieren. In computerbasierten Strategiespielen ist fiir das
Dispositiv des Strategischen dabei das Paradigma effizienter und rationaler
Steuerung und Kontrolle komplexer 6konomischer, militarischer oder poli-
tischer Prozesse grundlegend. Aus Perspektive der Gouvernementalitit des
Strategischen muss daher beispielsweise gefragt werden, ob sich der Spieler
einer Wirtschaftssimulation politisch-6konomischen Effektivitdtsparadigmen
unterwirft, inwieweit das Probehandeln an strategischen Wissensformen das
Handeln des Subjekts stabilisiert und welche Paradigmen der Steuerung, der
Selbstadaption und des >unternehmerischen Selbst««4 sich in strategischen
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Spielen implementieren. Dem folgend waren die Untersuchungsgegenstande
fiir eine solche Kopplung gouvernementaler Praxen von Kontrolle und »Selbst-
steuerung« mit Strategiespielen nicht nur Spiele, die sich strategischer Hand-
lungs- und Praxisformen bedienen und dabei explizit als Unterhaltungsange-
botevermarktet werden, sondern auch Ausbildungswerkzeuge und didaktische
»Tools« aus dem Bereich Management, Militdr, Planung und Steuerung, Sport-
schulung, Mensch-Maschine-Schnittstelle usf., die sich »spielerischer< Metho-
diken bedienen. Hier greifen dann die diskurstheoretischen Uberlegungen der
Gouvernementalititsforschung, um aufzeigen zu kénnen, wie die »Infiltrati-
on« von vorgeblich rein ludischen Praktiken durch spezialdiskursives Wissen
zu Formen der Handlungsoptimierung, der Selbstadaption und des Selbstma-
nagements fithren kann. Fiir diese Monitoring-Funktion ist das Spiel als eine
Form relevant, in der die >Einlibung« in ein gesellschaftlich wiinschenswertes
Bewusstsein nicht als Mithe und Arbeit, sondern als Form selbstgewahlter Un-
terhaltung und entspannender Freizeitgestaltung prasentiert werden kann.
Darliber hinaus wird ein wichtiger Aspekt der Medialitat des strategischen
Spiels offensichtlich, namlich die Eigenschaften des Computers, als eines tech-
nischen Gerdts, das fiir Datenprozessierung, Statistiken und Datenvisualisie-
rung optimiert ist.

Einleitend charakterisiert Rolf F. Nohr einen weit gespannten Rahmen des
»Strategischen«. Ausgehend von dem Verhdltnis von Brett-, Kriegs-, Plan- und
Computerspielen analysiert er die Verschiebung des strategischen Diskurses
vom Militirischen hin zum Okonomischen, die Uberfithrung des strategischen
Denkens in einen mathematisch-statistisch kalkulierbaren Raum im Zuge der
Spieltheorie bis hin zur Rolle des (strategischen) Subjekts in diesem Zusam-
menhang. Nohr begreift Strategiespiele dabei grundlegend als Teil einer spe-
zifischen Phantasie von Rationalitit und Planbarkeit, die eine moderne, auf
Machbarkeit und Kontrolle fixierte Gesellschaftsordnung kennzeichnet. Stra-
tegiespiele sind dementsprechend nicht nur als Modelle fiir Regierungshan-
deln, sondern selbst als Modus eines Regierens (im Sinne von Gouvernementa-
litdt) zu verstehen. Entscheidender als die im Spiel eventuell vorzufindenden
konkreten Ideologien ist die dem Spiel vorausgehende Anpassung an einen
spezifischen Rationalitdtstypus. Der eigentliche Handlungskorridor im Spiel
ist eng angesetzt, was das vermeintliche >Regieren« auf das Abarbeiten von
kleineren Entscheidungen begrenzt. Die entscheidende Konfiguration nimmt
also nicht der Spieler an den Objekten des Spiels vor, sondern besteht in der
Steuerung des Subjekts durch das Spiel. Das Subjekt wird vom Spiel nicht be-
einflusst, sondern tiberhaupt erst hervorgebracht. Das Strategische ist damit
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kein Inhalt eines Mediums, sondern ein genereller Diskurs innerhalb der Ge-
sellschaft.

Die Frage nach der Konstitution von Subjekten wird von Ralf Adelmann und
Hartmut Winkler aus einer weiteren Perspektive aufgegriffen. Sie weisen zu-
nachst auf die Problematik des Handlungsbegriffs in den Game Studies hin,
der Konzepte wie »Interaktivitat« in den Mittelpunkt stellt, ohne diese ausrei-
chend erklaren zu kénnen. Gleiches gilt fiir die damit einhergehende Unter-
scheidung in (vermeintlich) »passive« Medien wie Fernsehen und »aktive« wie
das Computerspiel. Diese spiegelt letztlich eine tiefgreifende Krise des zeitge-
nossische Subjekt wider: Auf der einen Seite stehen die vielfdltig geduRRerten
Anspriichen an den Einzelnen, als Subjekt eigenverantwortlich und selbstbe-
stimmt zu handeln; demgegeniiber steht jedoch eine Alltagserfahrung, die
stark durch Vorschriften und Vorgesetzte geprdgt ist. Der Einzelne erlebt sich
hier eher als Objekt. Zwischen einem angestrebten Ziel und der realen Um-
setzung sind dadurch oftmals eine Vielzahl an Einzelhandlungen gestellt. Das
Handlungsmodell des Computerspiels verkiirzt diese Ketten von Handlungen
nun erheblich und fiihrt sie zuriick zu einer direkten Ursache-Wirkung-Bezie-
hung, die von den Spielern durchaus lustvoll erlebt werden kann. Im Medi-
um des Spiels kommt es somit zu einer »Wiederauffithrung« eines handlungs-
machtigen biirgerlichen Subjekts.

Im strategischen Computerspiel zeigt sich damit deutlich die zeitliche Variabi-
litat des Subjekts. Diese Variabilitat ist jedoch nicht auf das Subjekt begrenzt.
Auch die Medialitat des Computers selbst ist nicht per se gegeben, sondern
wird als spezifische historische Entwicklung und in Abhadngigkeit zu wechseln-
den diskursiven Konstellationen >produziert.. Dies ist Ausgangspunkt fiir Ser-
joscha Wiemers Uberlegungen zur Bedeutungvon Strategiespielen fiir das »Me-
dium-Werden« des Computers. Insbesondere das Strategiespiel Schach nimmt
innerhalb des frithen Computerdiskurses eine herausgehobene Stellung ein.
Als Modellanwendung fiir die Programmierung des Computers fungiert es un-
ter anderem bei Alan Turing und Claude Shannon als Kristallisationspunkt und
exemplarische Problemstellung fiir die Formulierung von wegweisenden Ideen
und Konzepten, die das vorwegnehmen, was spater einmal »Software« heien
wird. Das Schachspiel dient dazu, zukiinftige Méglichkeiten und Herausforde-
rungen der Computerentwicklung zu formulieren, die, das ist entscheidend,
gerade nicht als Hardware-Verbesserungen gedacht werden, sondern als Pro-
bleme der Programmierbarkeit formuliert werden. Strategiespiele stehen da-
mit, medien- und diskursgeschichtlich betrachtet, nicht nur am Beginn von
Software, sondern haben dadurch auch entscheidende Bedeutung fiir die Ent-
wicklung des Computers vom Rechenautomaten zum »Mediums«.
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In Hinblick auf die Medialitat des Computers verweist Harald Hillgartner in sei-
nem Beitrag auf die medienkulturelle Signatur von Computerspielen, in denen
ein Handeln mit Bildern eingeiibt wird, das auf der Oberflache zumeist als ein
Handeln mit Versatzstiicken aus dem Bilderfundus und Stereotypenrepertoire
der Populdrkultur erscheint. Mit Bezugnahmen zu Flussers Idee eines >Schrei-
bens im Modus der technischen Bilder« und in Ankniipfung an David Bolters
und Richard Grusins Konzept von Remediatisierung stellt Hillgartner die Frage
nach dem Verhdltnis von Transparenz und Oberflache und nimmt Nutzungs-
weisen des Computers zwischen Medium und Werkzeug in den Blick. Er schlagt
vor, Strategiespiele im Unterschied zu den Shootern als eine Form der »Hyper-
mediacy« zu begreifen. Statt eines immersiven Eintauchens in virtuelle Reali-
tiaten bieten sie vornehmlich Optionen fiir eine konfigurative Praxis, bei der
die Spielenden die Rolle eines »Maschinenarbeiters«< ibernehmen, um algorith-
misch konstituierte Maschinen qua Spielinterface zu sprogrammieren«. Gera-
de quelloffene Software wie die Game-Engine SPRING (The Spring Community,
seit 2005), bei der die Spielenden zu Mitproduzenten und Co-Autoren werden
kénnen, veranschaulicht dabei eindrucksvoll, wie sich in der gegenwartigen di-
gitalen Medienkultur ein konfiguratives Handeln an der Oberfldache der Bilder
mit einer Kultur des Modifizierens und Programmierens verschrankt. Die hy-
permediatisierte Asthetik von Strategiespielen verweist insofern nicht nur auf
die »Gemachtheit« medialer Reprasentationen, sondern ist Teil eines komple-
xen Spiels von Oberflache und Tiefenstruktur, das den Umgang mit dem Com-
puter als Medium und Maschine kennzeichnet.

Mark Butler diskutiert Strategiespiele exemplarisch anhand des populdren
Echtzeitstrategiespiels STARCRAFT (Blizzard Entertainment 1998) als »Wunsch-
maschinen« im Sinne von Deleuze/Guattari und fragt nach den Differenzen
von molarer und molekularer Ordnung. Deren Spannungsfeld sieht Buler zwi-
schen dem (molaren) Disziplinar- und Kontrolldispositiv einer Spielanordnung,
die auf Effizienz, Optimierung und einen »Funktionsimperativ« innerhalb vor-
gegebener Moglichkeitsraume ausgerichtet ist und einer (molekularen) Ebe-
ne individueller Handlungsmdglichkeiten und Wahrnehmungsmodalitadten,
die Uber Internalisierung und kognitive wie korperliche Lernprozesse an die
Korperlichkeit der Spielenden gebunden ist. Diese molekulare Ebene der Ver-
koérperung, in der die Korperlichkeit der Spielenden selbst als »Medium« des
Strategischen fungiert, 1dasst sich nach Butler nicht nahtlos unter das Kon-
trolldispositiv spielerischer Konkurrenzsituationen subsummieren. Vielmehr
fordern Strategiespiele die Theorie dazu heraus, die Multidimensionalitat
spielerischer Handlungen und Selbstzuschreibungen im Kontext von Subjek-
tivierungen auf komplexe Weise in Relation zu den 6konomischen und utilita-
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ristischen Dispositiven der Kontrolle zu setzen, die sich in populdren Unterhal-
tungsspielen manifestieren.

Das Beispiel STARCRAFT spielt auch im Beitrag von Stefan Béhme eine zentra-
le Rolle. Er analysiert das Spiel in Hinblick auf numerische Praktiken wie Sta-
tistiken, Datenbanken und Kennzahlen. Dabei wird deutlich, dass die Affinitat
zwischen dem Computer, als rechnende Maschine und Wunschkonstellation,
und dem Strategischen, als Diskurs von Planung, Steuerbarkeit und Zielerrei-
chung, eben auch in der Quantifizierung und damit einhergehender Dispo-
sitive wie Normalitdt liegen. Die Herstellung einer numerischen Ordnung ist
in vielen Strategiespielen eines der zentralen Spielprinzipien. Diese nume-
rischen Praktiken sind dabei zugleich normalisierende und subjektivitatsstif-
tende Praktiken, womit Strategiespiele auch als Einlibungsform fiir die Aus-
pragung und Stabilisierung des modernen, auf Optimierung ausgerichteten
Subjekts dienen.

Ramoén Reichert unterstreicht die maBgebliche Rolle von Computerspielen, bei
der Etablierung von politischer Planung und 6konomischer Effizienz im popu-
laren Gedadchtnis der Gegenwartskultur. Ausgehend vom Konzept der Gouver-
nementalitat analysiert er Strategiespiele aus machttheoretischer Perspekti-
ve. Fur die Wirksamkeit von Machtbeziehungen sieht er dabei die reflexiven
Moglichkeiten des »Self-Governments« als konstitutiv an. Dies spiegelt sich
in den Interfaces von Strategiespielen wider, indem diese auch auf die Sub-
jektivierung des Regierens abzielen. Computerspiele »recyceln« hegemoniale
Ordnungsvorstellungen und beziehen sich darin auch auf rassistische Koloni-
alphantasien, Gender-Stereotypen und mechanistische Steuerungsmodelle.
Spielen ist damit in ein komplexes Machtverhdltnis eingebunden, dessen theo-
retische Analyse nicht auf einzelne Kategorien reduziert werden kann, sondern
bestindig neu verhandelt werden muss.

Bei der Analyse von hegemonialen Ordnungsvorstellungen und Praktiken de
Regierung spielt auch die Einschreibung geopolitischer Diskurse in Strategie-
spiele eine zentrale Rolle. Rolf F. Nohr untersucht in seinem zweiten Beitrag
spezifische geopolitische Setzungen in Strategiespielen und stellt die Raum-
lichkeit des Strategiespiels in den Mittelpunkt seiner Betrachtungen. Raum ist
dabei sowohl Teil der Funktionalitit des Spiels als auch Teil einer spezifischen
Formation von Wissen. Strategiespiele beschreiben Politik als eine »Konfigu-
ration von territorialen Strukturen«, deren Kern-Motivation die Beherrschung
des Raums sowie der darin verteilten Ressourcen ist. Strategiespiele stehen
damit im Gegensatz zur Dezentralitat und Schwarmhaftigkeit eines tactical
shooters.
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Die Raumlichkeit des Strategischen wird abschlieRend noch einmal von Brit-
ta Neitzel aufgegriffen. Strategiespiele verorten die Spieler auf spezifische Art
und Weise, die wiederum mit der Ideologie des Spiels korrespondiert. Spiele
konnen einerseits aufgrund ihrer Grenzen und moéglichen Verortung im phy-
sikalischen Raum als Orte betrachtet werden, die sich andererseits jedoch im
Sinne Marc Augés als Nicht-Orte darstellen; also als Raum, der keine Identi-
tat besitzt und den man nur provisorisch betritt. In avatar-zentrierten Spie-
len finden sich Orte dabei ausgehend »vom visualisierten Kérper des Avatars«.
Uber diesen erschlieBt sich der Spieler oder die Spielerin den Raum des Spiels.
Bei Strategiespielen dagegen fehlt diese Verortung per Avatar in den meisten
Fallen. Visualisierung in Strategiespielen funktioniert kartografisch, wodurch
der Spieler vom Ort des Geschehens distanziert bleibt. Diese Distanz ist dabei
notwendige Bedingung fiir das reflexive Moment des Strategischen und ver-
hindert eine 6rtliche Prasenz des Spielers. In Strategiespiele ist die Position des
Spielers dem Ort nicht »unterworfen«, wodurch sie auch keine Nicht-Orte sind.
Vielmehr wird der Ort »auf seine Bedeutung als lokalisierbarer Punkt im Raum
reduziert und fiir die Aneignung weiterer Punkte im Raum funktionalisiert.«

Als Desiderat der bisher erfolgten Forschungen zeichnet sich ab, die im Titel des
Projekts benannten Wirtschaftssimulationen weiterfithrend als eigenstan-
digen Gegenstand zu untersuchen: Ein zentrales Ergebnis unseres Projekts ist
es, dass speziell dieser Gegenstand als Schnittstelle unterschiedlichster dis-
kursive Formationen eine grundsatzliche eigene Perspektivierung erfordert.
Diese hoffen wir im nun anschliefenden Forschungsprojekt Kulturtechnik Un-
ternehmensplanspiel - Wissenstransformation und Handlungssteuerung an der
Schnittstelle von Wirtschaft, Computerisierung und Medialitdt in den nachsten
Jahren erarbeiten zu kénnen und in gleicher Weise zur Diskussion zu stellen.«5
Der Abschlussband eines Forschungsprojekts ist in tradierter Weise nicht nur
der Ort, an dem Ergebnisse prasentiert und Diskurse gebiindelt werden, son-
dern auch der Ort, an dem Dank ausgesprochen werden muss. Dieser Dank soll
nun naturgemaR zuallererst den Geldgebern eines solches Unterfangens gel-
ten: hier natiirlich vorrangig der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG),
die die Hauptphase des Projekts von 2008-2011 finanziell grofRziigig unterstiitzt
hat. Ebenso gilt unser Dank auch der Stiftung Nord-LB/Offentliche, ohne deren
Unterstiitzung die dem Projekt vorgeschaltete Explorationsphaseab 2006 nicht
moglich gewesen wdre. GleichermaRen danken wir den unterschiedlichen Tra-
gern der Initiative Braunschweig - Stadt der Wissenschaft (2007), deren Engage-
ment es moglich gemacht hat, im Rahmen des Forschungsprojekts das Braun-
schweiger Kriegsspiel von Johann Ludwig Christian Hellwig (Versuch eines aufs
Schachspiel gebaueten taktischen Spiels von zwey und mehreren Personen zu
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spielen, Leipzig 1780) zu rekonstruieren, zu analysieren und der Offentlichkeit
zuganglich zu machen. Dank gilt an dieser Stelle auch dem Computerspielemu-
seum Berlin (namentlich Andreas Lange), das uns wahrend des gesamten Pro-
jekts zur Seite stand, vor allem aber durch die Archivierung des Braunschwei-
ger Kriegsspiel zur Sicherstellung auch diesen Teils wissenschaftlicher Arbeit
beigetragen hat. Der Deutsche Akademische Austauschdienst (DAAD), die HBK
Braunschweig und das Haus der Wissenschaft Braunschweig haben ebenso fi-
nanziell an Projektteilen mitgewirkt. Auch hierfiir herzlichen Dank.

Zu Dank verpflichtet sind wir auch den Beitrdgerinnen der unterschiedlichen
Publikationen, ohne deren Impulse und Perspektiven das Projekt nicht die
Tragfdhigkeit entwickelt hatte, von der wir annehmen, dass es sie hat. In einer
Reihe von Workshops und Vortragen war es méglich, Ideen und Konzepte in in-
tensiver Auseinandersetzung mit Kolleginnen zu diskutieren. Die in diesen ge-
meinsamen Treffen prasentierten Positionen haben maRgeblich zu unserer Ar-
beit beigetragen. Daher sei an dieser Stelle namentlich Ralf Adelmann, Ulrike
Bergermann, Mark Butler, Stefan Glinzel, Harald Hillgartner, Julian Kiicklich,
Matthias Mertens, Britta Neitzel, Markus Rautzenberg, Ramén Reichert, Gun-
nar Sandkiihler, Markus Stauff, Sergej Stoetzer, Jochen Venus, Niels Werber und
Hartmut Winkler aufs herzlichste gedankt.

Das Forschungsprojekt war in eine Reihe von Kooperationen eingebunden, die
ebenso produktiv und in gegenseitigem Austausch zur Ausgestaltung unseres
Begriffs von Strategiespielen beigetragen haben. Ein herzlicher Dank geht da-
her zunachst an die Game Studies-Gruppe der SWTX PCA/ACA-Konferenz in
Albuquerque (hier vor allem Ken McAllister und Judd Ruggill), die uns wie-
derholt herzlich aufgenommen und durch eine instruktive und inspirierende
Arbeitsatmosphare befliigelt haben. In gleicher Weise sind wir auch unseren
»DFG-Partnerprojekten<, dem DIGAREC — Zentrum fiir Computerspielforschung
(Potsdam) und dem Projekt Medienmorphologie — Mediennarrationen und Me-
dienspiele (Siegen), zu Dank verpflichtet.

Nicht zuletzt danken wir unseren Kolleginnen an der HBK Braunschweig und im
Institut fiir Medienforschung, der Hochschulverwaltung, explizit Frau Kosch,
und den studentischen Projektmitarbeiterinnen Frank Bandau, Sandy Werner
und Stefanie Pulst.
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Anmerkungen

O1p Bei der Deutsche Forschungsgemeinschaft (DFG) unter der Projektnummer NO 818/1-1 ge-
fihrt.

02p Fiir eine vollstandige Veroffentlichungsliste und eine ausfiihrliche Dokumentation aller
Projektschwerpunkte und durchgefiihrten Workshops, Veranstaltungen und flankierenden
Projekte siehe das Projektarchiv unter [www.strategiespielen.de].

03» Vgl. exemplarisch zur Verschrankung von Unterhaltungsspiel und Militdr: Lowood,
Henry E. / Lenoir, Tim (2003) Kriegstheater: Der Militdr-Unterhaltungs-Komplex. In: Kunst-
kammer, Laboratorium, Biihne: Schaupldtze des Wissens im 17. Jahrhundert. Hrsg. von Jan
Lazardzig, Helmar Schramm & Ludger Schwarte. Berlin: Walter de Gruyter Publishers, S.432-
464.

04» Das>unternehmerischeSelbstcisteinBegriff,denUlrichBrécklingdurchseinegleichnamige
Publikation gepragt hat. Vgl. weiterfiihrend Brockling, Ulrich (2006) Das Unternehmerische
Selbst. Soziologie einer Subjektivierungsform. Frankfurt/M.: Suhrkamp.

o5» Weiterfiithrende Informationen unter [www.kulturtechnik.biz].



