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STRATEGIE SPIELEN

ZUR KONTUR EINES FORSCHUNGSPROJEKTS

Die Begriffe Spiel und Strategie konnten auf den
ersten Blick als strenge Gegensdtze erscheinen.
Strategisch zu handeln bedeutet umgangssprach-
lich ein systematisch-planerisches Vorgehen zu
verfolgen, welches auf das Erreichen eines be-
stimmten Ziels zugeschnitten ist. Das Spiel hin-
gegen, so die beriithmte Definition des Kulturwis-
senschaftlers Johan Huizinga, ist eine »freiwillige
Handlung oder Beschaftigung, die [...] ihr Ziel in
sich selber hat und begleitet wird von einem Ge-
fiihl der Spannung und Freude und einem Be-
wusstsein des sAndersseins« als das »gewdhnliche
Leben« (Huizinga 1994, 37, Herv. d. Verf.).

Die innere Affinitat zwischen Strategie und Spiel
erschlieBt sich erst angesichts einer Betrach-
tung von Strategie als einer spezifischen Denk-
form. Das strategische Denken, so kdnnte man
diesen Aspekt scharfer fassen, geht dem strate-
gischen Handeln stets notwendig voraus. Strate-
gisches Handeln zeichnet sich dadurch aus, dass
es als ein Ergebnis der Abwdgung verschiedener
Handlungsmdglichkeiten und der Festlegung
eines Ziels auftritt. Die Konstitution des Strate-
gischen ist somit gebunden an einen Denkraum
von Operabilitit und Optionalitiat. Die Entwick-
lung einer Strategie setzt das Abwagen zwischen
unterschiedlichen Entscheidungen voraus. Impli-

»Der Mensch trifft, solange er lebt, im Denken wie
im Handeln, standig Entscheidungen. Diese Ent-
scheidungen stitzt er nie auf vollstandige Erkennt-
nis des zu Entscheidenden. Wer aufgrund unvoll-
standiger Informationen entscheiden mugB, riskiert
etwas. Das ist die typische Situation des Spiels. Der
Mensch wird, wenn er auf die Welt kommt, in ein
Spiel hineingeworfen, dessen Regeln er nicht kennt.
Aber selbst auf den niedrigsten Entwicklungsstufen
bedeutet das Leben die Verwicklung in eine Kon-
fliktsituation und damit in ein Spiel, dessen Gewinn
im Hinausschieben des Todes besteht« (STANISLAW
LEm, 1981, 79).

Strategien zu spielen meint also nicht nur, in Com-
puterspielen wie COUNTERSTRIKE abzuschatzen, ob
der Gang um eine Ecke zum Tod durch feindliches
Feuer fihrt, oder abzuschatzen, ob die eigenen in
AGE OF EMPIRES ausgebildeten Truppen stark ge-
nug sind, das gegnerische Lager zu iberrennen. Eine
Strategie zu spielen meint im Sinne Lems immer
auch im Leben selbst zu bestehen und dabei auf
eine substantielle Weise auch die eigene Subjektivi-
tat (und die Méglichkeit ihrer Auflosung) zu thema-
tisieren. Strategien zu spielen vereint also das Leich-

teste, das Spiel, mit dem Schwersten —dem Tod.

zit wird die Strategie zudem auf vorentworfenen Zieldefinitionen aufbau-

en, aus denen ihre -Gewinnbedingungen« abgeleitet werden kénnen. Der

Stratege«1 benétigt nicht nur ein Wissen iiber méglichst alle relevanten Ele-

mente der Situation, sondern auch ein Modell«2 dariiber, nach welchen Re-
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geln diese Elemente funktionieren, welchen Kraften sie ausgesetzt sind und
welche Wirkungen mit welchen Elementen zu erreichen sind. Und da sich jede
Strategie auf Ereignisse in der Zukunft richtet, die nicht vollstandig determi-
niert sind, wird solch ein Modell auch Annahmen iliber Wahrscheinlichkeiten
und Regelhaftigkeiten enthalten.

Strategisches Denken fuBt also fast immer auf komplexen Modellen und die
tatsachliche strategische Entscheidung entsteht aus einem Prozess des Abwa-
gens und Aushandelns méglicher Handlungen und Situationen. Dieser Prozess
vollzieht sich jedoch nicht allein im »Kopf« des Strategen, sondern typischer-
weise wird mit einer Vielzahl von Materialien gearbeitet, mit Planen, Karten,
Skizzen oder Spielfiguren, mit deren Hilfe Probehandlungen an Modellen in der
Wirklichkeit exekutiert werden.

Strategie und Spiel

Die Affinitat zwischen Strategie und Spiel ist also nicht zufdllig. Sie scheint in
jenem Aspekt der Strategie bereits angelegt, der mit Méglichkeiten, mit Rau-
men der Reprdasentation und des symbolischen Handelns operiert. Strategie-
spiele konnen als materielle, regelgeleitete Artefakte genau jenen Moglich-
keitsraum zur Verfiigung stellen, auf den jedes strategische Denken per se
angewiesen ist. Sie sind vor dem Hintergrund der Spezifik strategischen Han-
delns als Extensionen und Materialisierungen kognitiver Modelle aufzufassen,
auf die jedes strategische Handeln rekurriert. In diesem Zusammenhang ist
das Handeln im strategischen Modell strukturdhnlich mit dem durch die Ko-
gnitionswissenschaft etablierten Schema-Konzept, demzufolge sich subjektive
Handlungen an vordeterminierten und libergreifenden, aus Erfahrungswissen
gebildeten und stabilisierten Schemata orientieren. Dabei geht die Theorie
mentaler Modelle davon aus, dass diese wissensbasiert konstituiert werden
und als Basis fiir weitere Informationsverarbeitungsprozesse funktional wirk-
sam sind. Die einmal stabilisierten Modelle fungieren also als Schemata fir
zukiinftige strukturdhnliche oder kommensurable Problemstellungen. Gleich-
zeitig fungieren diese Modelle innerhalb der mentalen Logik als Basis fiir in-
duktive und deduktive Schlussfolgerungen (vgl. Dorr/Seel/Strittmatter 1986).
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Vom Modell zum Spiel

Als klassisches Beispiel fiir die Verschrankung von Spielraum und strate-
gischem Denken gilt in der abendlandischen Tradition das Schachspiel. Gott-
fried Wilhelm Leibniz, der angesichts der mathematischen Exaktheit und Logik
des Schachspiels nicht zégert, es »auf eine Stufe mit jeder exakten Wissen-
schaft« zu stellen, lobt Schach als eine »Ubung der Denkféhigkeit [...] Wir miis-
sen namlich liberall dort, wo wir uns der Vernunft bedienen, eine ausgearbei-
tete Methode zum Erlangen des Ziels haben«.«3

Das Strategiespiel »Schach« stellt mit seinem Spielbrett, den Figuren und deren
regelgeleiteten Bewegungs- und Handlungsformen ein (dann eben nicht mehr
nur mentales) Modell zur Verfiigung. Es ist das verkleinerte Abbild einer anta-
gonistischen Situation. Mit ihm kann das komplexe Vorentwerfen mdéglicher
Zugfolgen eingelibt werden, deren Konsequenzen sich schliefflich innerhalb
des symbolischen Raums des Spiels entfalten (vgl. dazu den Beitrag Wiemers
in diesem Band). Strategiespiele sind jedoch nicht lediglich als ein >Exekutier-
platzc strategischen Probehandelns zu betrachten. Vielmehr kann davon ausge-
gangen werden, dass sie ihrerseits Auffassungen von Strategie und planvoller
Rationalitdt zu pragen und zu verdndern im Stande sind. Dies klingt bereits in
Leibniz’ Aussage iiber das Schachspiel an, dem er als »Ubung der Denkfihig-
keit« hinsichtlich der »Methode zum Erlangen des Ziels« Vorbildcharakter fiir
wissenschaftliche Methodiken zutraut.

Grundsatzlich ist davon auszugehen, dass der Begriff der Strategie einer his-
torischen Variabilitdt und Transformation unterliegt. Wenn von Strategie im
Sinne einer planvollen, systematischen Handlung gesprochen wird, die auf der
kalkulierenden Abwdgung von Handlungsalternativen beruht, dann ist dieser
Strategiebegriff offenbar bereits impragniert von einer spezifischen Geschich-
te des Denkens. Die dem Strategischen zugeschriebenen Eigenschaften mégen
vielleicht in jedem Denken potentiell angelegt sein, ihre kulturelle Aufwertung
erhalten sie jedoch erst vor dem historischen Hintergrund der Ausbildung einer
rationalen Handlungssphare, wie sie insbesondere fiir den Aufstieg des blirger-
lichen Zeitalters seit der Neuzeit als charakteristisch angesehen werden kann.
So ist es unserer heutigen Vorstellung auf triigerische Weise >selbstverstand-
lich¢, dass eine strategische Entscheidung einen »>kithlen Kopf« voraussetzt. Tat-
sdchlich aber ist die »Reinigung« des Denkens von Emotionen und damit die
Zihmung der Leidenschaften mit einer langen Geschichte der Affektkontrolle
und (Selbst-) Disziplinierung verbunden. Die Konturen einer solchen Geschich-
te der internalisierten kulturellen Disziplinierung im Sinne einer langfristigen
Veranderung von Trieben und Affekten hat Norbert Elias in seiner klassischen
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Studie iiber den »Prozess der Zivilisation« (Elias 1997) nachgezeichnet. Die von
Elias behauptete langfristige Tendenz zur Rationalisierung wird von ihm da-
bei mit der Steigerung der »Langsicht« in Verbindung gebracht, und wird als
die Fahigkeit verstanden, die Folgen der eigenen Handlungen iiber immer mehr
Glieder in der Aufeinanderfolge von Kausalketten vorauszuberechnen.

Auch das strategische Spiel kann im Sinne Elias” als ein Bestandteil der histo-
rischen Zahmung der Affekte und somit auch des Aufstiegs der Rationalisie-
rung angesehen werden. Dies ldsst sich exemplarisch an der Transformati-
onsgeschichte des Schachspiels auf dem Weg zu einem »Spiel der Vernunft:
zeigen.

Bislang gibt es noch kaum Forschungsansatze, die sich der medialen, histo-
rischen und kulturellen Wechselwirkungen zwischen Spiel und Strategie an-
nehmen. Dabei sind die Fragen, die durch eine solche Bezugnahme aufgewor-
fen werden, alles andere als marginal oder abwegig: Welche Funktion nimmt
das strategische Spiel fiir die Herausbildung und Entwicklung bestimmter Fi-
guren des Denkens ein? Wie ist das strategische Spiel in die Geschichte ratio-
nalen Denkens eingebunden? Welche Funktion kommt ihm zu welcher Zeit in
erzieherischen, moralischen oder wissenschaftlichen Diskursen zu? Welchen
Veranderungen seiner Regeln, seiner Spielweise, seiner sozialen Bedeutung ist
es unterworfen?

Ein vielversprechender Ansatz fiir die Forschung besteht darin, das Spiel im
Sinne einer »Materialisierung« als Medium von Strategie zu begreifen. Die bis-
herigen Aussagen zum Verhdltnis von Spiel und Strategie sind implizit von
einer geregelt funktionalen Beziehung ausgegangen. Das Spiel kann als ein
Mittel fiir den Zweck der strategischen Planung, als logisches Ubungsfeld, als
Mittel der Veranschaulichung oder als Gedachtnisstiitze dienen. Demgegen-
uber wiirde die Betrachtung des Spiels als Medium die Wechselwirkungen zwi-
schen Spiel und Strategie nicht nur in einem Mittel-Zweck-Verhiltnis veror-
ten, sondern dariiber hinaus als Relation von Medium und Form befragen. So
scheint beispielsweise fiir die meisten zeitgendssischen strategischen Unter-
haltungsspiele zu gelten, dass sie weniger als Modellraum fiir strategische
Handlungen dienen, die dort erprobt wiirden, um spater in realiter exekutiert
zu werden,«4 sondern vielmehr als relativ abstrakte Modelle strategischen
Denkens. Eine wichtige Eigenart von Unterhaltungsspielen besteht namlich
offenbar gerade darin, das Strategische als spezifische Denkform weitgehend
vom strategischen Handeln zu entkoppeln. Das Spiel ware in dieser Perspekti-
ve also nicht das praktische Hilfsmittel einer konkreten strategischen Planung,
sondern eine kulturelle Form, die an der (Re-)Produktion einer spezifischen
mentalen Justierung mitwirkt. Als sMedium« ware das Spiel somit hinsichtlich
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seiner Beteiligung an der Hervorbringung und Prdgung von Strategie(n) als
»Form« zu thematisieren.

Die Frage nach dem Verhdltnis von Spiel und Strategie wird auf vielfdltige Wei-
se in den versammelten Beitragen in diesem Band aufgefaltet und an unter-
schiedlichen Gegenstinden konkretisiert: Wenn dabei der Schwerpunkt der
Betrachtungen und Analysen immer wieder auf »gegenwdrtigen« Phinomenen
liegt, dann ist dies nicht nur dem Wunsch um Aktualitit geschuldet und dem
Bemiihen, zum Verstdndnis der gegenwartigen Situation beizutragen. Dieser
Gegenwartsschwerpunkt hat dariiber hinaus auch einen Grund in der auffal-
ligen Transformation des Strategischen in der jlingeren Vergangenheit: Ge-
meint ist die Expansion des Strategischen in immer weitere Lebensbereiche,
bzw. die Infiltration unterschiedlicher Handlungssphéaren durch einen Impera-
tivstrategischen Denkens und Handelns. Das Strategische scheint »Konjunktur«
zu haben und in den vergangenen Jahren quer zur gesellschaftlichen Differen-
zierung auf immer mehr Lebensbereiche appliziert zu werden.

Formen, Reichweite und Dimensionen des Strategiebegriffs

Formund Reichweite des Strategiebegriffsbefindensichineinemandauernden
Transformationsprozess. Was die Rede von >Strategie« meint, mag einmal im
Kern militarischen Charakter gehabt haben und von den entsprechenden Dis-
kursen entscheidend bestimmt worden sein.«5 Heute ist die Reichweite des
Strategiebegriffs durch einen direkten Bezug auf militdrische Diskurse jedoch
nur noch unzureichend zu erfassen, ein Umstand, der mit den gegenwartigen
Tendenzen zur Universalisierung, Spezialisierung, Entgrenzung und Populari-
sierung des Strategischen zusammenhangt.

Genuin ist der Begriff der Strategie im 20. Jahrhundert zunehmend aus seiner
Bindung an spezialisierte Wissensdiskurse des Militdrischen herausgetreten.
Die enge Bindung des Begriffs an die »Kunst der Kriegsfithrung« ist weitgehend
verloren gegangen. Die Universalisierung des Strategischen bedeutet, dass
Strategie nunmehr keinem exlusiven Handlungsbereich zugeordnet werden
kann. Strategie ist gleichsam »allgegenwartig« geworden: Jede Handlung, jeder
Lebensbereich kann heute aus strategischem Blickwinkel betrachtet und stra-
tegisch optimiertc werden. Strategie wird synonym mit langfristigem, zielge-
richtetem und planerischem Handeln. Prinzipiell bleibt somit kein Lebens- und
Handlungsbereich vom Diskurs strategischen Handelns ausgeschlossen. Dieses
»Eindringen« des Strategischen scheint dabei zumeist der Optimierung und Er-
héhung der Effektivitdt von zielgerichtetem Handeln geschuldet.
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Strategie wird auf immer weitere Bereiche des gesellschaftlichen Sinnsystems
applizierbar — gleichzeitig differenzieren sich strategische Diskurse in Spezial-
diskurse fiir verschiedene Handlungs- und Wissensbereiche. So entwickelt bei-
spielsweise der Sport Spezialisten und Sonderformen von Strategien (vgl. dazu
den Beitrag Stauffs in diesem Band); Managementkurse lehren Strategien der
Mitarbeiterfithrung, der strategischen Unternehmensplanung oder Strategien
des Zeitmanagements; Produkte werden komplexen Vermarktungsstrategien
unterzogen; in der Politik entwickeln Berater und Experten Wahlkampfstrate-
gien; ... diese Liste lieRe sich fast beliebig fortfithren.

Die Ausdifferenzierung strategischer Diskurse fiihrt jedoch auch zu einer Auf-
splitterung des Begriffs des Strategischen selbst, der dadurch zunehmend un-
scharf zu werden droht. Die Universalisierung des Strategiebegriffs und damit
die Expansion von Diskursen und Praxen des Strategischen bewirkt somit zu-
gleich eine Entgrenzung des Strategiebegriffs: Wenn beinahe alles sstrategischc¢
gehandhabt werden kann, verliert Strategie an Unterscheidbarkeit. Sie verliert
ihre Abgrenzung gegeniiber anderen Handlungs- und Denkweisen. Dieser As-
pekt der Entgrenzung des Strategiebegriffs hangt vermutlich eng mit der mas-
senmedial gestiitzten Popularisierung strategischer Diskurse zusammen. Im
Zuge ihrer Entgrenzung und massenmedialen Aufwertung avanciert >Strate-
giecin zahlreichen populdren Diskursen schlicht zum Schlagwort fiir jede Form
erfolgsorientierten Handelns.

Die genannten Tendenzen fithren insgesamt dazu, dass der Begriff der Strate-
gie an Scharfe ab- und an Reichweite zunimmt. Die Spezialisierung, Populari-
sierung und Ausweitung strategischen Denkens lassen die Vorstellung eines
»einheitlichen« Strategiebegriffs am Ende kaum mehr haltbar erscheinen. Dies
beriicksichtigend, ware von Strategie nicht im Sinne eines konsistenten Be-
griffs oder umgrenzten Objekts auszugehen, sondern von einem heterogenen
Feld unterschiedlicher, sich liberkreuzender Diskurse.

Berechenbarkeit des Strategischen

So vielgestaltig die unterschiedlichen Bereiche, in denen Strategien zur An-
wendung kommen, auch sein mdégen, so bietet sich doch die Figur der Rati-
onalisierung als ein gemeinsamer Bezugspunkt an. Eine spezifische Auspra-
gung bekommt die kulturelle Form >Strategie« als Anleitung zu Handlung und
Entscheidungen in dem Augenblick, in dem sie, zumindest ansatzweise, tech-
nisch beherrschbar und modellierbar wird. Von da an wird sie noch starker als
zuvor mit der Vorstellung eines kiithl berechnenden Denkens und Planens ver-
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bunden. »Rational: ist Strategie in diesem Zusammenhang weniger im Bezug
auf eine allgemeine menschliche Vernunft, sondern vielmehr als eine entschei-
dungskritische Handlungs- und Denkform, die auf Kontrolle und Beherrschung
ausgerichtet ist. In einigen Aspekten scheint das Strategische, je mehr es dem
technisch-machbaren zugehérig ist, einem eng gefassten Systemdenken zuzu-
spielen. >Vernunft« soll auf kalkulierend-berechnende Operationalisierung re-
duziert werden, mit dem Ziel, Komplexitdt und Kontingenz in einem umfas-
senden Sinn beherrschbar zu machen.

Ausgehend von der Idee des strategischen Denkens als eines berechnenden Ab-
wagens zwischen Handlungsalternativen gelangt man in der ersten Halfte des
20. Jahrhunderts zur Formulierung strategischer Probleme und Situationen
in mathematischer und damit im Wortsinn >berechenbarer« Sprache. Eine der
wichtigsten Grundlagenarbeiten in diesem Bereich ist das 1944 erschienene
»Theory of Games and Economic Behavior«, das als Standardwerk der mathe-
matischen Spieltheorie gilt (Neumann/Morgenstern 1944).«6 Der Computer-
pionier und Mathematiker John von Neumann und der Okonom Oskar Morgen-
stern entwickeln ein theoretisches Modell, das mit so genannten »Games of
Strategy« zur L6sung 6konomischer Probleme beitragen soll.

Der fir diesen Ansatz charakteristische spieltheoretische Strategiebegriff wird
von den beiden Autoren folgendermalien definiert:

»Imagine now that each player [...] instead of making each decision as the necessity for it ari-
ses, makes up his mind in advance for all possible contingencies; i.e. that the player [...] begins
to play with a complete plan: a plan which specifies what choices he will make in every possible
situation, for every possible actual information which he may possess at that moment in con-
formity with the pattern of information which the rules of the game provide him for that case.

We call such a plan strategy« (Neumann/Morgenstern 1944, 79).

Im Grundverstandnis eine Theorie und ein Verfahren »gute« Wahlen zu treffen,
verstand sich die Spieltheorie als ein konzeptuelles Rahmenwerk, um soziale
wie 6konomische Phanomene zu beschreiben (Pias 2002, 266). Das Spiel dient
der Spieltheorie als ein abgegrenzter Raum mit durch Regeln limitierten Ent-
scheidungsmadglichkeiten und Handlungsalternativen sowie einer eindeutig
bestimmbarer Informationsverteilung zwischen den Spielern. Es stellt hier ein
ideales Modell dar, um Komplexitdt zu reduzieren und unterschiedliche Ent-
scheidungssituationen mathematisch modellieren zu kdnnen. Die »kiinstliche«
Situation des Spiels wird herangezogen, um realweltliche Entscheidungsstra-
tegien zu >simulieren«. Um tatsachlich aus der Auswahl zwischen Handlungs-
optionen eine im mathematischen Sinn kalkulierbare GrofRe zu machen, greift
die Spieltheorie auf einige Grundannahmen zuriick, die fiir das Projekt der
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Operationalisierung von Strategie als mathematischem Entscheidungsspiel
kennzeichnend sind: Von Neumann und Morgenstern gehen davon aus, dass je-
der Mitspieler vollkommen srational« handelt, und das heif3t in diesem Zusam-
menhang gewinnorientiert und auf die bedingungslose Maximierung des ei-
genen Vorteils bedacht. Die rationalen Spieler entwickeln einen strategischen
Plan, indem sie eine Liste aller méglichen Entscheidungen in allen méglichen
Spielsituationen aufstellen und diese méglichen Entscheidungen in eine Be-
wertungsliste iiberfithren, die abhdngig von den jeweiligen Gewinnauszah-
lungen die >richtigen« Entscheidungen enthalt.

Das darin enthaltende Menschenbild eines homo oeconomicus als »ego-
istischem Gewinnmaximierer« ist einerseits als eine auf dem damaligen Stand
der Theorie notwendige Abstraktion aufzufassen, da das Modell schlicht nicht
in der Lage war, komplex gemischte Motivationslagen menschlicher Akteure
zu simulieren. Andererseits harmoniert das so zum Ausdruck kommende Pri-
mat der (6konomischen) Zweckrationalitat mit der Konzeption von Strategie
als einem auf das Erreichen eines definierten Ziels hin angelegten Plan. Das
strategische Handeln wird theoretisch mit dem Verhalten des homo oeconomi-
cus gleichgesetzt, so dass es riickblickend erscheint, als ob jeglicher Strategie
schon immer die Richtung einer gewinnorientierten Zweckrationalitat beige-
geben ware. Zu fragen ware an dieser Stelle nach dem Nach- und Weiterwirken
des >normativ-ideologischen« Kerns, der in einem solchen ékonomischen Sub-
jektentwurf enthalten ist.

Bekanntlich hielten die Modelle der Spieltheorie schlieBlich als sWargames:«
in die militarische Kriegsplanung Einzug, namlich als sie in den 1950er Jah-
ren zur Evaluation unterschiedlicher Strategien angesichts mdglicher nukle-
arer Konflikte und entsprechender militarischer Szenarien verwendet wurden
(vgl. dazu auch den Beitrag von Stefan Werning in diesem Band). Die spiel-
theoretische Prozessierung des Krieges hatte mit offensichtlichen Mdngeln zu
kdampfen und arrangierte sich mit der, den spieltheoretischen Modellen einge-
schriebenen, Vereinfachung und den groben Idealisierungen der Akteure, der
Entscheidungsfindung, der Motivlagen und Situationen. All dies wurde in Kauf
genommen, um einen entscheidenden Vorteil in Anspruch nehmen zu kénnen:
die Berechenbarkeit des Ergebnisses.
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Digitale Spiele

Im computerbasierten Strategiespiel schreibt sich das Erbe der mathema-
tischen Spieltheorie fort, sei es in der militarischen Simulation oder im popu-
laren Unterhaltungsspiel. Die Berechenbarkeit wechselt hier aber von der The-
orie in das Medium selbst. Die Medialisierung, die sich in der computistischen
Basis digitaler Spiele niederschligt, ist zugleich als Konkretisierung der an-
gesprochenen historischen Transformationen des Strategischen zu werten. Im
Computerstrategiespiel konkretisiert sich deshalb nicht nur der bereits the-
oretisch hergeleitete Zusammenhang von Strategie und Spiel, sondern darii-
ber hinaus materialisieren sich unterschiedliche soziale Wissens- und Bedeu-
tungsstrukturen. Doch was genau ist das Strategische, das sich spezifisch in
der Struktur und Verwendung des Computer als -Mediumc« realisiert? Warum
ist der Computer anscheinend >wie gemacht« fiir das strategische Spiel?

Eine erste »Strukturahnlichkeit« der beiden Felder scheint sich durch die Kom-
mensurabilitit des operationalen Charakters des strategischen Handelns mit
dem Algorithmisieren des Rechners zu ergeben. Die strenge Rationalitat des
formal-logischen Prozessierens« scheint in hohem MaRe kompatibel mit der
rationalen und logischen Struktur des strategischen Handelns. Strategisches
Handeln bedarf eines rational entworfenen Lésungsraums unter dem Oberbe-
griff einer zielgerichteten und zielgeleiteten Handlungsanweisung. Der Com-
puter modelliert in ebensolchem MafRe Optionalitdaten. Die Simulation und
Modellierung des Rechners kann konkret als prozessuales Reduktionsmodell
verstanden werden: Aus einer gegebenen Ausgangssituation werden relevante
Attribute ausgewdhlt und in ein algorithmisch abbildbares und streng regel-
geleitetes Aktion-Reaktionsmodell iiberfiihrt. Mit einer Zielbedingung ausge-
stattet, ibernimmt der Computer dann die (im besten Falle) reduktive, aber er-
kenntisproduktive Simulation von Welt.

Die Uberfiihrung komplexen Handlungswissens in die Strukturmodelle und
Entscheidungsbaume der Rechnerarchitekturen und distinkten Programmlo-
giken der Computerprogramme eroffnet hier eine hohe Kompatibilitat. Inso-
fern hatten an dieser Stelle das Strategische und das Rechnerlogische ein ge-
meinsames Diskursfeld etabliert, das (als Hybridisierung verstanden) >mehr«
als nur die Summe aus rational-logischer, prognostizierender Handlungslogik
und mathematisch-digital-technischer quantitativer Vervielfdltigung der Pro-
gnoseleistung ware. Das strategische Spiel ware hier ein genuin neues Diskurs-
moment der Handlungslogik, das weiter als »nur« in das strategische Denken
hinein greift und in technischem Modellrechnen Effekte zeitigt. Insofern ware
das Computerstrategiespiel keineswegs nur als mediale Realisierung des stra-
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tegischen Diskurses zu begreifen, sonder als genuin eigenstandige Formation
subjektiver wie gesellschaftlicher Aussagepraktiken iiber handlungsrelevante
und praxisbestimmende Bedeutungsformen.

Game Studies

Mit diesen Uberlegungen sind wir nun schlieRlich beim Strategiespiel als Un-
tersuchungsobjekt und theoretischem Gegenstand aktueller Medien- und Kul-
turwissenschaft angekommen. Im angelsachsischen Raum hat sich fiir die un-
terschiedlichen Anstrengungen, aus verschiedenen akademischen Disziplinen
heraus Spielforschung zu betreiben, die Bezeichnung Game Studies etabliert.
Die neue »Spielwissenschaft« die damit benannt wird, findet ihre hauptsach-
liche Beschaftigung, wie die einschldgigen Publikationen zeigen, in der Compu-
terspielforschung. Obwohl in den Game Studies Strategiespiele in vereinzelten
Aufsdtzen thematisiert werden, gibt es zur kultur- und medienwissenschaft-
lichen Einordnung, Beschreibung und Analyse dieses Spielgenres bisher noch
keine umfassenden Modelle, Methoden oder zusammenhiangende Untersu-
chungen. Gerade hinsichtlich des digitalen Medienspiels und seiner strategie-
orientierten Varianten kénnen sich jedoch fruchtbare Forschungsfragen an der
Schnittstelle zwischen Kultur- und Medienwissenschaft ergeben.

Im Werkzeug und in der Kulturtechnologie Computer materialisieren, prolon-
gieren und transformieren sich gesellschaftliche Bedeutungsstrukturen. Wenn
der Computer heute der entscheidende Ort des technischen Vollzugs symbo-
lischer Handlungen geworden ist, dann kann die Analyse von Strategiespielen
womadaglich auch einen deutlichen Beitrag zum Verstandnis des Mediums Com-
puter als soziotechnisches System leisten.

Die Verschrankung von symbolischen Anordnungen und technischen Codie-
rungen im Computerspiel einerseits und die handlungsorientierte Adressie-
rung der Spielsubjekte in Computerspielen andererseits er6ffnen eine For-
schungsperspektive im Kontext von Medienwissenschaft und Medienkultur,
die das Wissens- und Handlungsfeld sComputer« als Evokation von sozialen
Praxen, Diskursen und Dispositiven verstehen und beschreiben ldsst (vgl. Nohr
2008).

Die Handlungen in computererzeugten Spielwelten werden in diesem Sinne als
ein Handeln an visuellen, »oberflachlichent, symbolischen Systemen konzepti-
onalisiert, Systemen, die sich diskursiv organisieren und eingebunden sind in
auBerspielerische Ordnungsstrukturen. Jenseits des blofR spielerischen Han-
delns durch und mit den visuellen Oberfldchen wird durch die Spiel-Rdume zu-
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gleich eine diskursive Ebene mit aufgerufen, die Ebene kultureller, sozialer, ge-
sellschaftlicher und epistemologischer Riume als Generierung von Wissen und
»Formen« von Wissen. Das Spiel steht dariiber zu auBer-spielischen Ordnungs-
strukturen und Wissensformationen in Kontakt.

Der Ansatz der Diskursanalyse

Mit den Methoden der kritischen Diskursanalyse 1dsst sich dieses Verstand-
nis dahingehend ausweiten, dass digitale Spiele in der Handlung aktivierte
Text- und Auflerungssorten sind, die ihre (polyseme) Bedeutung in medial bis-
her unbekannter Weise in einer Handlungs- und Tatigkeitsformation des Sub-
jekts entfalten. Ergebnis einer solchen Perspektive ware die Etablierung einer
medientheoretischen Leseweise eines aktiv handelnden Rezipientensubjekts,
welches als einerseits in die Produktion des Textes und andererseits in die ide-
ologischen und symbolischen >Hegemonien« einer auf AuRerungspraktiken ba-
sierenden Mediengesellschaft hochgradig eingebunden zu verstehen ware.

»In den Diskursen liegen sog. Applikationsvorgaben fiir die Formierung / Konstituierung der
Subjekte und von deren BewuRtsein und damit auch fiir ihre Tatigkeiten und ihr Handeln vor.
Es sind somit die Menschen, die Wirklichkeit gestalten, sozusagen als in die Diskurse verstrickte

Agenten der gesellschaftlich-historisch vorgegebenen Diskurse« (Jdger 2004, 22).

Bezogen auf die diskursorientierte Analyse von computerbasierten Strategie-
spielen, gewinnen dadurch auch Fragestellungen und Ansdtze an Bedeutung,
die sich mit der Darstellung von Wissen und dessen Einbettung in soziale und
symbolische Praxen befassen. Aussage- und Wissensordnungen von bspw. mi-
litdrischer Strategielogik, betriebswirtschaftlicher Optimierungsrationalitat,
mathematischen Effektivitatsparadigmen oder simulationstheoretischen Pro-
gnostiken wiirden sich demnach als Spezialdiskurse interpretieren lassen, die
im Spiel zu inter- und interspezialdiskursiven Momenten iiberformt werden.

Eine solche Differenzierung setzt an einer Uberzeugung an, moderne Gesell-
schaften durch funktionale Ausdifferenzierung zu charakterisieren. Praziser
meint dies, Gesellschaft durch die Entwicklung abgrenzbarer und spezieller
Praxis- und Wissensbereiche gepriagt zu verstehen. Die jeweiligen gesellschaft-
lichen Aussagestrukturen bilden sich in Form spezifischer Wissensdiskurse aus.
In diesen Orten dominieren spezialisierte Sprachformen, die subjektive und in-
tersubjektive Wissenszirkulation (eben solchen Spezialdiskursen). Den Abgren-
zungsverfahren dieser Aussagepraktiken (untereinander wie auch den com-
mon sense-Diskursen der spopuldr-kulturellen< Orte gegeniiber) stehen dann
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Integrations- und Reintegrationsverfahren zur Seite, die diese distinkten Be-
reiche quasi skompensativ« aneinander ankoppeln (eben den Interdiskursen).
Hinsichtlich der Untersuchung von Strategiespielen, die komplexe Systeme zur
visuellen Reprasentation von Daten im Handlungssystem >Spiel« verwenden,
bedeutet dies, dass >Lesbarkeitc und Bedeutung ihrer Visualisierungen nicht
ohne Bezugnahme zu zugrunde liegenden auBer-spielischen diskursiv organi-
sierten Ordnungsparadigmen und Reprdsentationsschemata analysiert wer-
den kann (externen, sozialen, historischen, kulturellen). Ebenso wird hinsicht-
lich des »Spiels« als Medienimplement des Computers angenommen, dass die
Verkniipfung von Darstellung und Handlung, (Spiel-)Handlung und Visuali-
sierung, besonderer Aufmerksamkeit bedarf. Denn der Computer und seine
Peripheriegerdte sind gleichzeitig Medium fiir die Spielregeln und damit ver-
bundenen Handlungsoptionen und das Medium fir die Visualisierung der
Spielraume und die im Spiel generierten Daten.

Einer kritischen Diskursanalyse geht es daher zusammen gefasst nicht um die
Analyse von inhdrenten Bedeutungsstrukturen oder die Frage nach einem sub-
jektiven Kontext, sondern um eine Einbettung des AuRerungs- und Handlungs-
materials in die gesamte Artikulationspraxis einer Gesellschaft. Wichtigste
Erkenntnis der Diskursanalyse ist aber, dass das Subjekt durch die Diskurse ge-
formt und >appliziert« wird, und das die formenden und applizierenden Dis-
kurse dabei unsichtbar wirken.

Zum Verstandnis solcher Applizierungen sind daher Tendenzen der Naturali-
sierung bzw. der Transparenz der Technik durch das Spiel von besonderem In-
teresse. Die Naturalisierungsthese besagt, dass die Oberflache des Spiels, seine
visuellen Reprdsentationen, als Naturalisierung der darunter liegenden, kom-
plexen, codebasierten Architektur fungieren. Demnach ware das Grafische von
Software und Spiel eine Form der sekunddren Signifikation, die die »darunter
liegende« Ebene von Algorithmus und Code zu einem »wahrnehmungsnahen«
Zeichensystem liberformt und so das Entstehen funktionaler Metaphern und
raumlichen Handelns erméglicht (Nohr 2008).47 Strategiespiele scheinen ge-
eignet, die Reichweite dieser Naturalisierungsthese — zumindest hinsichtlich
des Medienimplements Computerspiel — zu liberpriifen und zu differenzieren.
Auf Seiten der Spielenden ist strategisches Handeln offenbar regelmiRig mit
der Reflektion der computistischen Basis des Spiels verbunden, sprich mit der
Frage: Durch welche codebasierten Regeln sind die Entscheidungen und Spiel-
parameter des Computers determiniert? Die Versuche der Spielerinnen und
Spieler, auf determinierende Algorithmen zuriick zu schlieBen, um das eige-
ne strategische Handeln zu optimieren, lassen sich als Gegenbewegung zur
Transparenzillusion interpretieren. Zu fragen ware hinsichtlich einer Differen-
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zierung der Transparenztheorie, an welchen Stellen Spiele Ansatzpunkte zur
strategischen Reflektion ihrer Naturalisierungstendenz bieten und wo im Un-
terschied dazu die Naturalisierung sich am starksten unhinterfragt entfalten

kann.

Gouvernementalitiat — Strategiespiele als Modelle des »rich-
tigen Regierens:

Im Zusammenhang mit der Naturalisierung von Ideologien oder Technologien
ist aber sicherlich nicht nur nach dem Unsichtbarwerden des technisch-appa-
rativen Aspekts eines Mediums im Spiel zu fragen, sondern auch nach dem
Unsichtbarwerden des Politischen im »Spielerischen«. Entscheidend fiir das
Dispositiv des Strategischen in computerbasierten Strategiespielen ist das Pa-
radigma einer effizienten und rationalen Steuerung und Kontrolle komple-
xer 6konomischer, militarischer oder politischer Prozesse. Foucault hat fiir die
Technologien des Regierens den Begriff »Gouvernementalitatc gepragt (Fou-
cault 2000). Fiir das Verstandnis der den computerbasierten Strategiespielen
zugrunde liegenden Rationalitdt ist es notwendig, die maRBgeblichen Steue-
rungstechniken und Handlungsmodelle zu identifizieren, die deren (innere
und duBere) Form determinieren. Dem folgend sind die Untersuchungsgegen-
stande aus dieser Perspektive betrachtet eben nicht nur Spiele, die sich strate-
gischer Handlungs- und Praxisformen bedienen, sondern auch auf Ausbildung
und Didaktisierung zielende >Tools« aus dem Bereich Management, Militar,
Planung und Steuerung, Sportschulung, Mensch-Maschine-Schnittstelle usf.
Es handelt sich bei diesen so genannten Serious Games um >ernste< Anwen-
dungen, die sich >spielerischer« Methodiken bedienen. Hier greifen dann die
diskurstheoretischen Uberlegungen der Gouvernementalititsforschung, um
aufzeigen zu kénnen, wie die »Infiltration« von vorgeblich rein ludischen Prak-
tiken durch spezialdiskursives Wissen zu Formen der Handlungsoptimierung,
der Selbstadaption und des Selbstmanagements vollzogen wird (vgl. dazu auch
den Beitrag Reicherts in diesem Band).

Selbstmanagement soll in diesem Zusammenhang als eine effektive und ope-
rationale Strategie des diskursiven Systems aktueller Gesellschaften verstan-
den werden, die das Selbst zur Adjustierung an herrschende Paradigmen,
Normen und Werte anregen. Im Gegensatz zu etablierten Modellen der Steue-
rung von Effektivitaten durch repressive oder belohnende Verfahren stellt die
Selbstadaption ein Theoriekonzept der Handlungsanpassung dar, das von den
selbststeuernden und instanzlosen Kraften einer sunbewussten< und »evoluti-
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ondren« selbstmotivierten Adaption in Wertesysteme ausgeht. Dabei ist zwei-
erlei zu beobachten: Zum einen die Krafte, die das Selbst zur Adjustierung an
solche (kommonsensualisierten) Werte anregen, und zum anderen die Aus-
handlung und Stabilisierung der Werte selbst.

Im Zusammenhang mit den Strategiespielen kénnte hier also die These formu-
liert werden, dass die populdren medialen Formen des Spiels Einlibungs- und
Verhandlungsort eben solcher kommonsensualisierter Wertevorgaben darstel-
len. Gepaart mit der dort ebenso >vermittelten< Koppelung von Rationalitits-
verdikt und Effektivititsparadigma stellen die Strategiespiele somit auch Ad-
aptionsformen dar, die verhandeln, wie die Werte auszusehen haben, die eine
»Regierung des Selbst« anleiten.

Wichtigstes Kriterium der Funktionalitdt einer solchen Aushandlung ware
demnach aber die Sicherstellung einer Naturalisierung der Werte innerhalb
der populdren Spieltexte, die sicherlich mit einer generellen Naturalisierung
des »>ldeologischen« im rechnerbasierten Spiel einhergingen. Die Herstellung
einer Unmmitelbarkeits-Erfahrung ist dabei eines der relevantesten Momente
einer solchen Naturalisierung. Somit schlieRt sich in der Argumentation aber
auch wiederum der Bogen hin zum Medium und dessen Funktion fiir die Ef-
fektivitat des strategischen Spiels: Es ist die »traditionelle« Funktion von (tech-
nischen) Medien, ihre eigene Operationalitdt zu verbergen und so die Konstitu-
tion von »Unmittelbarkeitc im Moment der Handlung zu ermdglichen.

Ein >strategisches Selbstmanagement« ist dabei aber weder ein Verfahren in-
dividueller Reflexivitdt, welches nur aus dem Subjekt zu erkldaren waire, noch
ein primar medial oder institutionell zu erklarender Effekt. Zusammen gehal-
ten werden die beiden Pole des »gouvernementalen Managements« durch die
schon angesprochenen Effekte der Naturalisierung des ideologischen und dis-
kursiven Wissens. Die medialen Formen der strategischen Diskurse und Prak-
tiken sichern iiber ihre (spielerische) Unmittelbarkeit die Moglichkeit der sub-
jektiven Adaption an die vermittelten Werte. Diese Adaption kann — so die
These —nur durch die Evidenz des medial Angeeigneten, des »Erspielten¢, funk-
tional als Steuerungstechnik in Aktion treten:

»Evidenz setzt im gleichen MaRe Ubersetzung voraus, wie sie diese minimieren muss, um zu
Uberzeugen.[..] Das Objekt der Darstellung sei enthiillt, gegeben, wahrend seine Darstellung in
einer Art spektakuldrist, die ihre besondere Attraktivitat herausstellt, nicht aber die Beziehung
Signifikat/Signifikant, die Frage nach der Vorgangigkeit des zu Erkennenden vor seiner Wahr-

nehmung« (Bergermann 2004, 110).
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Die Beitrdge in diesem Band

Das Ziel dieses Bandes besteht darin, das Feld moéglicher Beziige zwischen Stra-
tegie und Spiel zu sondieren, Schneisen zu schlagen und theoretische Probe-
bohrungen vorzunehmen.

Der Band er6ffnet mit der historischen Einordnung des Gegenstands: Der Bei-
trag Rolf F. Nohrs, »Krieg auf dem FuRboden, am griinen Tisch und in den Stad-
ten. Vom Diskurs des Strategischen im Spiel« zeichnet anhand dreier Fallbei-
spiele die historische Linie eines (erweiterten) Strategie-Spiel-Begriffes nach.
Das Kriegsspiel des Braunschweiger Mathematiker Johann Christian Ludwig
Hellwig »Versuch eines aufs Schachspiel gebaueten taktischen Spiels von zwey
und mehreren Personen zu spielen« von 1780 wird dabei zunachst den »Little
Wars« Herbert G. Wells‘ von 1911 gegentiibergestellt. Beide Spiele werden da-
bei als strukturdahnlich, in ihren Didaktiken jedoch als diametral unterschied-
lich analysiert. Vor diesem Hintergrund wird dann das Computerspiel SimCiTy
als ein ebenso »strukturdhnliches« Spiel erkennbar. Alle drei Spielkonzepte eint
die diskursive Idee, ein konsequenzenloses« Handeln aufgrund 6konomischer,
politischer, sozialer oder subjektiver Handlungsanweisungen und Regelsets
zu etablieren. All diese Spiele liberformen ihr Regelsystem und ihren strate-
gischen Diskurs durch ein mehr oder weniger stark ausgeprdgtes narratives
Setting. Sie definieren sich durch eine smodellhafte« Reduktion lebenswelt-
licher Zustande und sind im weitesten Sinne ausgerichtet an der Einlibung von
Siegbedingungen, die auf alltagsrelevantes Handeln angewandt werden kon-
nen und - als Unterstellung — auch angewandt werden sollen. Insofern liegt
die Frage nahe, inwieweit sich nicht aus dem »Diskurs Strategie« eine theore-
tische Figur ableiten 1dsst, die Strategie als eine Form der Produktion diskursi-
ver Wissensstrukturen innerhalb ihrer jeweiligen gesellschaftlichen Kontexte
versteht.

Der anschlieBende Beitrag Gunnar Sandkiihlers beschaftigt sich ebenfalls un-
ter der Pramisse mit dem Hellwig’schen Spiel, intendierte Rezeptionsmodi auf-
zuspiren. Der Begriff der »sinnlichen Erfahrung« oder ;Erfahrbarkeit¢, den Hell-
wig in seiner Herkunft als Philanthrop als Grundbedingung oder -ziel aller
Padagogik herausstellt und in seinem Kriegsspiel erreichen méchte, steht im
Zentrum der Uberlegung. Sandkiihler eréffnet, mit Bezug auf diese pidago-
gischen Konzeptionen, die Perspektive einer Wandlung des philantropischen
Erfahrungsbegriffs hin zum aktuellen Begriff der Immersion.

Um historische Entwicklungslinien geht es auch Sebastian Deterding, der in ei-
ner historischen Skizze die Verbindung von Brett- und Computerspielen rekon-
struiert. Im Zentrum steht dabei eine materiale und soziale Geschichte des
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Strategiespiels in der Alltags- und Popularkultur — vom Aufkommen der er-
sten kommerziellen Strategie-Brettspiele Anfang der 1950er bis zum Ubergang
ins Digitale seit Ende der 1970er. Ziel des Beitrags ist zum einen, eine Uber-
sicht iiber einige bis heute relevante Formen strategischer Brettspiele zu ge-
ben, zum anderen, diese im Sinne einer Vorgeschichte zum Verstehen heutiger
Computer-Strategiespiele heranzuziehen. Dazu werden die Spielprinzipien
und Spielwelten nachgezeichnet, die Computer-Strategiespiele von Brett-Stra-
tegiespielen und Rollenspielen »geerbt« haben. Erkennbar werden somit insbe-
sondere die medienspezifischen Transformationen, die Brettspiele im Zuge ih-
rer Remediation erfuhren.

Nach der Rekonstruktion dieser archdologischen Achsen, die sich um den Dis-
kurs des Strategischen im Spiel gruppieren, widmet sich der Band in seinem
zweiten Block der Untersuchung einzelner strategischer Paradigmen. Den Auf-
takt bilden dabei Stefan Wernings Darlegungen zur Modellierung des Terroris-
mus im >Entertainment Information Warefare«. Das wiederkehrende Thema
des »Kriegs gegen den Terror« wird hier als Schliisselbegriff zum Verstandnis
interaktiver und programmierbarer Medien definiert. Dabei geht es Werning
um die prdzise Ausarbeitung einer >Trennunschdrfe« zwischen Spiel, Online-
Formaten und militarischen Trainingssimulationen. Im Rahmen der Doktrin
des >Information Warefare« werden solche Technologien der Modellierung von
Terrorismus als zentrale strategische Komponenten moderner Konfliktlésung
erkennbar. Solche Modellierungen sind >Orte¢, in denen ein »>replaying« zen-
traler Ideologeme und Reprasentationen als diskursive Iteration ideologischer
Momente im Zirkel eines militarisch-unterhaltenden Komplexes naturalisiert
werden.

In einem anderen Zugriff analysiert Serjoscha Wiemer den Zusammenhang
von Strategie, Spiel und Raum am Beispiel des Schachs. Die Auffassung, dass
der Sieg iiber den Gegner durch eine effiziente Eroberung und Kontrolle des
Raumes zu erringen sei, ist ein Grundelement moderner Schachstrategie. Als
Begriinder des modernen Stellungsspiels gilt der Musiker und Komponist Fran-
cois-André Danican Philidor, der die Schachwelt zu Zeiten der franzdsischen Re-
volution wie kaum ein anderer beherrscht. Seine Neuerung besteht wesentlich
in der Aufwertung der Bauern im Bezug auf den Kampf um den Raum. Histo-
rischer Gegenpart zu Philidors positioneller Behandlung des Raumes ist die
romantische Schachauffassung, der zufolge die Starke des Spiels vor allem in
der Schonheit der Kombinationen begriindet liegt. Auch wenn die romantische
Schachidee lange Zeit Erfolge feiert, setzt sich ab der Mitte des 19. Jahrhun-
derts schlieRlich die >klassische« Lehre des Positionsspiels durch, die insbeson-
dere der Eroberung des Zentrums entscheidende strategische Bedeutung bei-
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misst. Den vorlaufigen Hohepunkt einer Geschichte der Rationalisierung von
Strategien rdumlicher Kontrolle stellt der Ansatz der Avantgarde der Hypermo-
dernen zu Beginn des 20.Jahrhunderts dar. Thnen gilt nicht mehr die Besetzung
des Zentrums und seine direkte Eroberung als strategisches Ziel, sondern die
Kontrolle des Raumes aus der Distanz.

Markus Stauff analysiert anschlieBend die Funktion von Strategie und Taktik im
Sport und deren Darstellung durch Medien. Die Relevanz von Taktiken in Team-
sportarten ist unumstritten: Die »Abseitsfalle¢, das »Pressing« oder das »Rau-
me engmachen« sind gidngige Formulierungen, mit denen sowohl die Uberle-
genheit eines Spielsystems als auch dessen Fortschrittlichkeit markiert wird.
Wie sich allerdings die einzelnen Spieler »zu einer Taktik zusammenfiigeng,
wie diese gar —in Abhadngigkeit vom Spiel der Gegner —flexibel variiert werden
kann, bleibt haufig ratselhaft. Die moderne Taktik kann aber zundchst als ein
Medieneffekt beschrieben werden: Mittels der Videoanalyse werden die Star-
ken und Schwachen der Kontrahenten sichtbar gemacht; mittels Flip Charts
werden strategische Spielziige visualisiert und ihre mehr oder weniger erfolg-
reiche Umsetzung werden wiederum fiiber Video kontrolliert. Entsprechend
stellt sich die Frage, wie und was diese Medienkonstellation zur Entwicklung
sowie zur kollektiven wie individuellen Realisierung von Taktiken beitragt. Da
hierbei neben speziell angefertigtem Material haufig auch die normalen Fern-
sehbilder zum Einsatz kommen, stellt sich auBerdem die Frage, welches tak-
tische bzw. strategische Potenzial dem Massenmedium Fernsehen zukommt.
Im dritten Teil des Bandes werden die Analysen der Durchdringung von Spiel
und Strategie schlussendlich an die zugrunde liegenden Theoriediskurse zu-
rickgekoppelt. Zundchst beschreibt Ramodn Reichert Globalstrategiespiele als
gouvernementale Steuerungstechniken. Strategische Computerspiele — so die
These — haben mafRgeblich dazu beigetragen, politische Planung, soziale Kon-
trolle und 6konomische Effizienz als Topoi der Populdrkultur zu etablieren.
Heute beanspruchen die auf dem Softwaremarkt hochgradig erfolgreichen
God Games ein eigenstandiges Genre und entwerfen dabei politische, 6kono-
mische, militdrische und kulturelle Strategien fiir ein >globales Welttheater-..
Mitstrategischen Computersimulationen hat sich eine Hybridkultur politischer
Rationalitdt ausdifferenziert, die in der Entwicklungsgeschichte menschlicher
Zivilisation und fortgeschrittenen liberal-demokratischen Gesellschaften kul-
miniert. Das Grundthema der >Gottspiele« ist das Regieren und Verwaltung
von Bevodlkerung, die Bewirtschaftung von Grund und Boden, die Entwick-
lung der Produktivkrafte u.v.m. Dabei wird das Potential unterschiedlicher
Regierungen, militarischer Krafte oder diverser Wirtschafts- und Wissenssy-
steme, welche die Elemente einer Simulation der menschlichen Gesellschaft
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und Geschichte bilden, experimentell getestet. Im Hinblick auf eine machtthe-
oretische Analyse strategischer Computerspiele wird der von Michel Foucault
konzipierte Analysebegriff der .gouvernmentalité« in Betracht gezogen. Dies-
beziiglich kénnen strategische Computersimulationen als experimentelle Mo-
dellsituationen untersucht werden, mit denen das Dispositiv der sozialen Re-
gulation in Form spezifischer Techniken des Wissens popularisiert wird.
Serjoscha Wiemers Beitrag »Strategie in Echtzeit. Ergodik zwischen Kriegsspiel
und Wirtschaftssimulation« diskutiert anschlieBend aus dem Blickwinkel der
Interfacetheorie Genrestrukturen von computerbasierten Strategiespielen.
Seine Darlegungen basieren auf einem Vergleich der unterschiedlichen Ansat-
ze film- und computerspieltheoretischer Genredefinitionen. Der theoretisch
entwickelte Genrebegriff bestitigt die beobachtbare Vielfalt und historische
Dynamik von Computerstrategiespielen: Sie sind intern differenziert, unein-
heitlich, stindiger Verdnderung ausgesetzt und stehen in engem intra- und in-
termedialen Austauschverhdltnis zu anderen Genres. Neben wiederkehrenden
Motiven, narrativen Bausteinen und Regelformationen ist es in Computerspie-
len vor allem das Interface, das einen Zugang zum Verstiandnis genrespezi-
fischer Handlungs- und Wissensstrukturen bietet. Dabei kann ein funktions-
fahiges Interface — im Anschluss an zeitgendssische Interface-Konzepte, wie
sie von Lev Manovich, June Park oder Petra Missomelius vertreten werden —
als eine Art >kulturelle Grammatik« interpretiert werden, als ein semiotischer
Raum, der Wahrnehmung, Handlung und Funktionen in der Kopplung von
Mensch und Maschine konventionalisiert. Vor allem fiir die Analyse der strate-
gischen Handlungsgrammatik ist das Interface in Computerspielen ein wich-
tiger Schliissel, insofern die effektive >Arbeitc der Spielerinnnen und Spieler
stets vermittelt iiber dasselbe erfolgt.

Den Abschluss des Bandes bildet Leander Scholz mit der Lektiire eines Klas-
sikers der modernen anthropologisch fundierten Spieltheorie, Johan Huizin-
gas »Homo Ludensc, eine Lektiire, die er durch die Augen einiger von Huizin-
gas Rezensenten vornimmt. Huizingas Diagnose iiber die Zukunft des Spiels
in der modernen Welt im letzten Teil seines Buchs ist alles andere als positiv:
Seit dem ausgehenden 18. Jahrhundert, also seit dem Auftritt der Massen als
treibende Kraft der Geschichte, befindet sich die Spielkultur im Niedergang.
In dem MaRB, wie die Spielelemente in einer Massengesellschaft zu Leistungs-
kriterien werden, verschwindet fiir Huizinga auch die origindre Leistung des
Spiels als Grundlagenfaktor der Generierung von »Kultur«. Der Sport wird zum
Leistungssport, der Krieg zu einem Vernichtungskrieg und das Fest zur Mas-
senveranstaltung. Insofern Huizinga die >Kultur< insgesamt auf den Charakter
des Spiels zuriickfithrt, kann man sagen, dass es sich um eine duBerst kultur-
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pessimistische Diagnose handelt: In der modernen Massengesellschaft ver-
liert das Spiel deshalb seinen Spielcharakter, weil es zunehmend seine eigent-
liche Funktion des Regelhaften verliert. Anhand von zwei Rezensionen, verfasst
durch Georges Bataille (»Spiel und Ernst«) und Roger Caillois (»Das Spiel und
das Heilige«), die unmittelbar nach dem Erscheinen von sHomo Ludens« publi-
ziert wurden, zeichnet der Aufsatz nach, wie gerade diese »Entgrenzung« des
Spiels von den Begriindern des Collége de Sociologie (1937-1939) zur Beschrei-
bung und Analyse der modernen Gesellschaft aufgenommen und -umgeschrie-
ben«wurde.

Mit diesem close reading endet das Buch —jedoch nicht das Projekt. Der vorlie-
gende Band versteht sich als eine Vorstudie im Sinne einer Probebohrung. Erist
konzipiert, um Fragen aufzuwerfen und Gegenstinde zu »umstellen¢, nicht um
bereits Positionen festzulegen oder Theorien zu verfestigen.

2006 wurde am Institut fiir Medienforschung an der HBK Braunschweig ein
Forschungsprojekt ins Leben gerufen, das die aufgezeigte Perspektive der dis-
kursiven Verschrankung von Spiel, Wissen und symbolischen Praxen unter-
sucht und dabei das Computerstrategiespiel ins Zentrum riickt. Im Rahmen
des Forschungsprojekts »Strategie spielen««8 soll ein spezifischer methodolo-
gischer Theorierahmen etabliert werden, der in der Lage ist, die Bedeutungs-
formationen des digitalen Spiels theoretisch, analytisch und historisch zu um-
fassen.

Ende 2007 erhielten wird die Zusage, dass die zukiinftige Arbeit an dem Projekt
die Unterstiitzung der Deutschen Forschungsgemeinschaft erhdlt. Die Arbeit
an einer medien- und diskursorientierten Erforschung von Strategiespielen
wird durch die Férderung der DFG intensiviert und fortgesetzt werden kon-
nen und wir sind zuversichtlich, einige der in diesem Band aufgeworfenen Fra-
gen in der ndchsten Projektphase erfolgreich weiterverfolgen zu kénnen, ge-
rade auch im Hinblick auf methodologische Problemstellungen im Kontext der
Game Studies.

Schon heute gilt es aber, fiir die bis dato geleistete Arbeit Dank auszusprechen.
Zuforderst den Unterstiitzern des Projekts, hier namentlich der Stiftung Nord/
LB-Offentliche fiir die Finanzierung der ersten Projektphase, aber auch fiir die
Forderung und unbiirokratische Kooperation der letzten Jahre. Ebenso gilt un-
ser Dank der HBK Braunschweig, dem Initiativkreis Braunschweig - Stadt der
Wissenschaften 2007« und dem Landesmuseum Braunschweig.

Daran, dass die tatsdchliche materielle Rekonstruktion des Hellwig'schen
Spiels so wunderbar gelungen ist, haben maRgeblich Stefan B6hme und Manu-
el Ballehr mitgewirkt. Fiir die kompetente Unterstiitzung bei der Fertigstellung
dieses Bandes danken wir Andreas Justus Jasenek fur Recherche und Mitarbeit,
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Katrin Meissner fiir Prazision und Sprachgefiihl sowie Emma Jane Stone fiir
englisches Lektorat, Toby Conradi, Arjan Dhupia, Lena Salden und Heike Klip-
pel fur (frithe) Mitarbeit am Konzept.

Der besondere Dank der Herausgeber gilt den Autoren, den Kollegen von HBK,
TU und IMF Braunschweig und den Studierenden unserer Seminare fir Kritik
und Widerspruch.

Anmerkungen

01» Dieser Band verwendet im Sinne der einfachen Lesbarkeit hauptséchlich die méannliche
Form, ohne dabei eine geschlechtsspezifische inhaltliche Einschriankung vornehmen zu
wollen.

02» Ein Modell ist ein in der Alltags- und Wissenschaftssprache vielféltig verwendeter
Begriff, »dessen Bedeutung sich allgemein als idealisierende Reduktion auf relevante
Zige, fasslicher oder leichter realisierbare Darstellung uniibersichtlicher oder abstrakter
Gegenstidnde und Sachverhalte darstellen 1aBt« (Mittelstra 1984, 911). Somit lieBe sich
- verkiirzt — die Beziehung zwischen Modell und Original mit Stachowiak (1973) als eine
Attributenrelation beschreiben. Die Attributenkonstellation des Originals wird dabei un-
ter Parametern der Verkiirzung, Auswahl, Konstruktion und epistemologischer Pragmatik
in die Attributenkonstellation eines Modells Uberfiihrt (vgl. dazu den Beitrag Nohrs in die-
sem Band).

03» Zit. nach: www.schachkultur.de/sites/index.php?topic=14 (zuletzt eingesehen: 21. 11.
2007).

04» Eine solche Interdependenz lieRe sich ggf. eher mit den eingeilibten Taktiken innerhalb
eines Spiels darlegen, wenn man der Trennung von Strategie und Taktik bspw. im Sinne
Clausewitz” folgt (vgl. dazu den Beitrag von Sandkiihler in diesem Band).

05» Der Begriff der Strategie stammt aus dem Griechischen und bedeutet Heeresfiihrer (stra-
tos = Heer, agein = fiihren). Auch wenn bereits im 5. Jahrhundert v. Chr. die Position des stra-
tegos (gr.) Uber die Kontrolle des Militdrs hinausging und mit einem politischen Amt ver-
knlipft war, das durch ein Wahlverfahren besetzt wurde, bleibt der Begriff der Strategie als
»Kriegskunstc« bis ins 20. Jahrhundert eng an den militarischen Kontext gebunden.

06» Ihren Anfang nahm sie bereits in den 20er Jahren mit dem frithen Aufsatz von Neumanns
»Zur Theorie der Gesellschaftsspiele« (Neumann 1928).

07» Zum Begriff des Bildes als »wahrnehmungsnahes Zeichen« vgl. Sachs-Hombach (2001).

08» s. www.strategiespielen.de
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