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Rolf F. Nohr

DISKURSE GEOPOLITISCHER ORDNUNG <«

Die Einschreibung geopolitischer Diskurse in aktuelle Strategiespiele ist of-
fensichtlich. Die Betonung der raumlichen Verfasstheit des Strategiespiels ist
augenscheinlich,«1 die politische Komponente der Steuerung- und Konfigura-
tionshandlungen sind mehrfach benannt worden —und nicht zuletzt ist die Ab-
stammung des Computer-Strategiespiels aus den Kriegsplanspielen und Kon-
fliktsimulationen der Militdrwissenschaft«2 ein belastbares Argument fiir die
Behauptung einer Tradition geopolitischer Artikulationen in diesen Spielen.
Fir die Existenz normativer raumpolitischer Setzungen in Strategiespielen
spricht auch die Augenscheinlichkeit bestimmter, in vielen Globalstrategie-
Spielen integrierter Setzungen: Computer-Strategiespiele operieren beispiels-
weise haufig mit einem >primordialen« Nationenbegriff, also einem Verstand-
nis von Nation als meta-historischer Entitat, die sich von einem modernen
Nationenbegriff (beispielsweise im Sinne der Herstellung der Nation aus Pro-
zessen kollektiver Identitdatsbildungen«3) abhebt. Ebenso sind die immer wie-
der aufgerufenen Epochengrenzen als eine solche ordnungspolitische Setzung
zu verstehen (wenn wir den Epochenbegriff als eine Erfindung des 18. Jahrhun-
derts begreifen).«4 Vor allem aber prasentieren Strategiespiele fast durchgan-
gig die Idee, Politik als Kategorie des Raums zu begreifen. Politisches Handeln
vollzieht sich fast ausschlieBlich als Handlung auf, in und mit Karten.

Zudem artikulieren zeitgendssische Computer-Strategiespiele ein politisches
Weltbild, das in vielen Zusammenhdngen als >konservativ« oder »neoliberal¢
charakterisiert worden ist: Sei es das wiederkehrende Spiel mit indigenen Fi-
guren, die wiederkehrend postkolonialen Appropriations-Strategien und ras-
sistischen Zuschreibungen zugeordnet sind (Galloway 2006, 96), sei es das
omniprasente Durchlaufen der tec-trees (bspw. in CiviLIZATION) im Sinne eines
»master narratives¢, das den Erfolg einer westlich orientierten Kultur garan-
tiert (Poblocki 2002, 172; Reichert 2008). All dies legt es nahe, dass Strategie-
spiele auch die operationalen und normativen Komponenten der Geopolitik
in sich tragen. Dies wird nicht zuletzt dadurch begriindbar, dass die Grund-
struktur jedes explorativen und konfliktbasierten Strategiespiels ein sKultur-
kampf«ist:
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»Grundannahme des Strategiespiels CiviLizATION ist ein von MicroProse definierter »Clash of
Civilizations< (Civi.com). Mit dieser Ansage, die spater den US-amerikanischen Politikwissen-
schafter Samuel Huntington beriihmt machen sollte [...], riickte man den Kampf um das kultu-

relle Kapital in das Zentrum fortgeschrittener Gesellschaften« (Reichert 2008, 206).

Ziel dieses Beitrages ist es also weniger, die grundsatzliche Verschaltung von
geopolitischen Diskursen und dem Computer-Strategiespiel zu konstatieren,
sondern zum einen sehr viel kleinteiliger bestimmte spezifische geopolitische
Setzungen in Strategiespielen zu analysieren und zum anderen die Verschal-
tung des Geopolitischen nicht nur auf der narrativen oder reprasentationalen
Ebene herauszuarbeiten, sondern (iiber die Raumkonstitution) auch die Ver-
schaltung der Geopolitik mit dem Medialen des Strategiespiels in den Blick zu
nehmen.

Getragen ist eine solche Betrachtungsweise von der konzeptionellen und the-
oretischen Uberzeugung, dass Computerspiele (und im speziellen Strate-
giespiele) Materialisierungen von gesamtgesellschaftlich maandrierenden
Diskursformationen sind, die sich im Sinne der Kopplung von »Spezial-« an
»Interdiskurse« (Link 2009) zu herausgehobenen Momenten von Subjektappli-
kationen tiberformen. Geopolitik soll in diesem Sinne zundchst als ein ab-
grenzbarer und spezieller Praxis- und Wissensbereich verstanden werden, der
sich durch (historisch-)spezifische Aussagestrukturen in Form spezialisierter
Wissensdiskurse auszeichnet und durch spezialisierte (subjektive wie inter-
subjektive) Aussageformen der Wissenszirkulation gekennzeichnet ist - soge-
nannte Spezialdiskurse. Diese Diskurse sind dem common sense gegeniiber zu-
néchst abgeschlossen (wie jeder fachwissenschaftliche Diskurs), werden aber
durch Mechanismen der Diskursintegration in ein Verfahren der >Uberset-
zung« gekoppelt (vgl. Link/ Parr 1997). Diese »Ubersetzungsarbeit« schligt sich
in diskursverbindenden Formationen nieder — den Interdiskursen — die als dis-
kursverbindende Elemente die »Lesbarkeit« (und damit die Wirksamkeit) des
spezialdiskursiv codierten Wissens sicherstellen und somit zu wirkmachtigen
Komponenten gesellschaftlicher wie subjektiver Bedeutungsproduktion wer-
den (Parr/Thiele 2004, 265). Diese Interdiskursivierung ist in Bezug auf die
Geopolitik als »zweigeteiltc zu betrachten. Zum einen kann vor allem in der er-
sten, in die nationalsozialistischen Expansionspolitik miindende Welle der Ge-
opolitik (ca. 1920 bis 1945) eine Interdiskursivierung der Geopolitik als (popula-
risierte) Wissenschaft nachgezeichnet werden, zum anderen — und dies ist fir

das hier verhandelte Argument entscheidender — kann gezeigt werden, wie in-
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terdiskursive Formationen der globalstrategischen Geopolitik bis heute durch
populdre Artikulationen maandrieren.

Im Vorgriff auf die zu fithrende Argumentation kann hier als These formuliert
werden, dass Computer-Strategiespiele sowohl formal wie inhaltlich als Dis-
kurse, Praktiken und >Architekturen< beschrieben werden kénnen, die von spe-
zifischen interdiskursiven geopolitischen Diskursen, die sich im Wesentlichen
auf die normativen und operationalen Setzungen der »frithen« Geopolitik zu-
spitzenlassen, getragen werden — wobei diese frithen geopolitischen Diskurse
ihre Reartikulationen auch in zeitgendssischen Politikformen finden . Eine sol-
chermaRen veranschlagte diskursanalytische Betrachtungsweise fiihrt aber
auch dazu, die vorgebliche Trennung von Narration und den sForm«Aspekten
des Computerspiels (Technologie, Interface,...) aufzuheben. Es gilt nicht nur
nach der>Erzahlung« des Raums im Strategiespiel zu fragen, sondern auch nach
der Produktion und Konstitution von Raum fiir die »Funktionalitdt« des Spiels.
Insofern sollim Folgenden zundchst tiber die Bedingungen des Computer-Stra-
tegiespiels (vor allem seinem Raumbegriff als Koppelungspunkt fiir raumbas-
ierte Politikformen und seine mediale Kontur) reflektiert werden, um in einem
groBen zweiten Schritt den Diskurs der Geopolitik zu entfalten, um dann -
drittens — iiber die Verbindungen und Diskurskoppelungen von Strategiespiel
und Geopolitik nachzudenken.

Raumkonfigurationen «s

Der Ausgangspunkt fiir eine solchermaBen verfasste Argumentation ist eine
vertiefende Auseinandersetzung mit den Strukturen des Strategiespiels. Am
Anfang der Untersuchung steht der Gedanke, dem Strategiespiel durch eine
Analysemethodik ndaher zu kommen, die den Gegenstand in einer »naiv-pha-
nomenalen< Zugriffsweise systematisch in Augenschein nimmt und dabei das
Spiel nicht nur als Text begreift, sondern auch seine technischen, handlungs-
orientierten, paratextuellen usf. Komponenten untersucht. Die Motivation ei-
ner solchen Reflexion von Strategiespielen ist die Idee einer Evaluation des
»Wesens« des Strategischen, also der Signifikationen, die (nicht taxonomisch
und nicht als Ausschlusskriterium gedacht) als charakterisierend gelten kén-
nen. Es gilt also zundchst, eine mdéglichst kommensurable Beschreibbarkeit der
unterschiedlichen Spiele zu etablieren. Dies kann anhand des eng an Consal-
vo/Dutton (2006) angelehnten Versuchs unternommen werden, zunachst rein
inventarisierend alle vorhandenen Entitdten eines Spiels zu beschreiben. Die-
se Deskription erfolgt in drei Schritten: Den Auftakt bildet der Zugriff und die
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b. kampfeinheiten

II. Luft/Space-Einheiten
IIl. See-Einhei
¢ Transporteinheiten

II. Luft/Space-Einheiten
Ill. See-Einheiten

d. Sendereinheiten

5. Parteien

Abb.1: Objektklassen in Strategiespielen.
Primdr raumbezogene Klassen und

Kategorien sind grau unterlegt.

Auswertung der >Objekte« des Spiels (»object in-
ventory«), gefolgt von einer systematischen Be-
schreibung der graphischen Nutzeroberfliche
und den dadurch moglichen Interaktionsmog-
lichkeiten (»interface study«), gefolgt von einer
Kartierung unterschiedlichen Interaktionshan-
delns (»interaction mapping«).

Alle abgrenzbaren Entitdten innerhalb der Spiel-
welt stellen Objekte dar. Dazu kénnen milita-
rische Einheiten und Gegenstdande ebenso ge-
zahlt werden wie Geldnde, Hintergriinde und
abstrakte Erscheinungen. Ob der Spieler mit
dem Objekt interagieren kann, spielt fiir den
Status als Objekt zunachst keine Rolle (ist aber
sicherlich eine erfassenswerte Eigenschaft eines
Objekts). Bei einem dezidierten Durchlauf durch
ausgewadhlte Strategiespiele«6 wird deutlich,
dass die Inventarisierung der Objekte innerhalb
eines Strategiespiels sich durch a) eine hohe
Menge an Objekten und Objektklassen und b)
eine relativ dhnliche Klassifizierbarkeit und Ab-
bildung der Abhangigkeitsstrukturen auszeich-
net. Das Strategiespiel definiert sich auRerdem
durch eine deutlich erkennbare Abgrenzung
von Objekten und deren Klassen untereinander.
Es scheint fiir die Spielvollziige entscheidend
zu sein, dass die Spielenden in der Lage sind,
die Objekte und ihre Abhdngigkeiten funktio-
nal identifizieren und beherrschen zu kénnen.

Durch eine Modifikation der verwendeten Klassifikation von Consalvo/Dut-

ton (2006) zeigt sich eine erste Besonderheit der Strategiespiele. Die Objekte

des Strategiespiels definieren sich vorrangig durch eine starke Raumbezogen-

heit (vgl. Abb. 1).«7

Ein signifikantes Spezifikum des Strategiespiels ist, dass es eine seiner wesent-

lichen Ressourcen, die zur Erlangung des Spielziels wichtig sind, ebenfalls ver-

rdaumlicht: das >Wissen« (im Sinne der weiter- und Hoherentwicklung von Ob-

jekten). So sind es nicht nur die 6konomischen Ressourcen (Bodenschidtze, Geld,

Heilungs-Items usf.), die durch die Exploration des Raumes >freigespieltc und

angeeignet werden miissen, sondern es ist auch das >immateriellec Gut der
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Weiter- und Hoherentwicklung, das sich in die Topografie des Spiels eintragen
lasst. Fast allen Strategiespielen sind Mechaniken beigegeben, die die >Evo-
lutionierung¢« und Hoherentwicklung als Manipulation einer materiellen und
verortbaren Objektklasse beschreiben. Zumeist sind es Gebdude, die entweder
in doppelter Codierung bereits Einheiten- oder Objektproduktionsstatten sind
oder Gebdudeobjekte, die exklusiv der Hoherentwicklung von Fertigkeiten die-
nen, die diese Funktion libernehmen. Zumeist als zeitkritisches Handeln kon-
zipiert, gilt es, mit solchen Objekten den Mdéglichkeitsraum des Gesamtspiels
oder einzelner Objekte (zumeist durch Ressourceneinsatz) zu verbessern. Dies
geschieht entweder ganz konkret iiber den Erwerb von Objekt->Upgrades« (Pan-
zerung, Kampfstarke, Reichweite oder Geschwindigkeit) oder die Auspragung
von abstrakten Fertigkeiten, iiber den Ausbau von Infrastruktur oder die »Ef-
fektivierung« von Staatswesen, Finanzstruktur und Technologie (Demokratie,
Monotheismus, Fusionstechnologie usf.).

Strategiespiele funktionalisieren die Weiter- und Hoherentwicklung der Ob-
jekte und Figuren als eine raumgebundene, zumeist binar-baumartig konzep-
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tionalisierte, kontinuierliche, zeitbasierte Optimierung und Hoéherentwick-
lung von entweder strikt objektgebundenen Werten (bspw. Verbesserung des
Trefferabfragewerts) oder unspezifischen, Optionsraume eréffnenden Werten
(bspw. neue Bauoptionen je erreichtem Zeitalter).

Eine dritte Ebene des analytischen Zugriffs bilden die Untersuchung und der
Vergleich der jeweiligen Interface-Strukturen der Untersuchungsgegenstan-
de. Neben wiederkehrenden Motiven, narrativen Bausteinen und Regelkonsi-
stenz ist es im Computerspiel vor allem das Graphical User-Interface (GUI), das
einen Zugang zum Verstandnis genrespezifischer Handlungs- und Wissens-
strukturen bietet. Schon ein oberflachlicher Blick zeigt hier eine hohe struk-
turelle Ahnlichkeit der jeweiligen Interface-Architekturen. Zu nennen wire
vor allem die Spiel-Hauptkarte in Struktur, Asthetik und Funktionalitit als
zentralem »>Ort« des Spiels und die mini-map als Ubersichts- und Steuerungs-
funktion. Ebenso durchgingig sind aber auch spezifische Menii- und Konfigu-
rationsstrukturen (vgl. dazu auch Wiemer 2012). Im Sinne symbolischer Stere-
otypisierungenist davon auszugehen, dass liber solche, im Objektinventar und
in der Interface-Study aufgefundenen Konventionalisierungen, die intuitive
Beherrschbarkeit von Strategiespielen sichergestellt wird.«8

Mit der gewdhlten Methode geht eine Reihe von Beobachtungen einher, die in
die weitere Analyse der Strategiespiele einflieBen kénnen:

» Im Vergleich mit anderen Computerspielen und -genres zeichnet sich das
Strategiespiel unter anderem durch die hohe Quantitit und Qualitdt seiner
Objektformation aus. Strategiespiele operieren mit kollektiven und prasent-
distinkten Objekten mit hdufig drei analogen Klassen von eigenen, fremden
und neutralen Objekten, bei deutlicher Gewichtung der Ressourcen-Katego-
rie.«9

» Konstitutiv fiir Strategiespiele ist die Existenz von tec- bzw. knowledge-trees,
die als Entwicklungs- und Verwaltungsfunktion von Objekten begriffen wer-
den kénnen.

» Strategiespiele sind raum- und topografiebasiert.

» Strategiespiele definieren sich durch eine groRe Objektvielfalt bzw. Objekt-
gewichtung (im Sinne einer differenzierten Abbildung der Objekt-Ontologien).
Die Ordnung der Objekte in Klassen ist eine maRgebliche Strukturfunktion des
Strategiespiels: die »Einheitenbalance«ermdéglicht das strategische Agieren mit
Objekten.

» Gleichzeitig wird deutlich, dass die Objekte des Strategiespiels immer von
ihrer jeweiligen Klasse und Funktion abhdngig sind. Sie existieren nur selten
»flir siche.
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» Die Analyse zeigt, wie wichtig der Begriff des Raumes fiir Konzeptionali-
sierung und Beschreibungen von Strategie ist — gleichzeitig wird aber offen-
sichtlich, dass der sRaumfetischismus« (auf den weiter unten noch speziell ein-
gegangen werden soll) auch generell fiir Computerspiele bedeutsam ist. Zu
spekulieren wdre, ob jede Formation des Strategischen im Computerspiel gen-
relibergreifend mit der Kategorie des Raums verbunden ist.

Diese Beobachtungen fithren nun zu vor allem drei wichtigen Schliissen: Zum
einen wird hieran deutlich, dass die konstatierte Raumbezogenheit des Stra-
tegiespiels in ihrer Analyse nicht ohne eine Beobachtung und Auswertung des
Spieler-Handelns besprochen werden kann. Auf gleicher Ebene wird ersichtlich,
dass es nicht nur die Handlungspraxis des Spielenden ist, die in Interaktion mit
der Raumkonstitution und der topographischen Basis des Spiels steht, sondern
dass es auch die »umgebenden« Diskurse sind, die hier zum Tragen kommen.
Drittens ergibt sich, dass die spezifische Raumbasiertheit des Strategiespiels
nicht nur auf der Ebene des Narrativen oder des Spiel-Szenarios anzusiedeln
ist, sondern dass die Raumbasiertheit auch eine Frage des Mediums ist, dass
also die Architektur und die Oberflachenfunktion des Computers selbst ent-
scheidend an der Ausgestaltung der Tropen und Erzahifiguren, der Handlungs-
praktiken und Diskurskonstellation des Strategiespiels teilThaben.

Medienkonfigurationen

Lev Manovic (2001) weist in seinem Buch Language of New Media darauf hin,
dass es nur zwei genuine Ausdrucksformen des Computers gibt: das Interface
und die Datenbank (ebd., 215ff.). Das Interface dekliniert in diesem Sinne einen
»Raumg, in dem Informationen verarbeitet werden, und es stellt Navigations-
maoglichkeiten durch diese Informationsarchitekturen zur Verfiigung, wohin-
gegen die Datenbank eine Ordnungsstruktur definiert, in der Informationen
organisiert werden.«10 Das Double aus GUI und Datenbank generiert dabei
eine kulturelle Form, die die Méglichkeit schafft, Erfahrungen zu artikulieren.
Die einflithrende, an Consalvo/Dutton (2006) orientierte Beschreibung kann
aufzeigen, wie ein solches Nebeneinander den >Raum« des Spiels generiert:
Strategiespiele operieren mit einem starken Begriff des Interfaces (indem die
vielfaltigen Objekte des Spiels navigierbar, verwaltbar und handhabbarge-
macht werden) und halten gleichzeitig im Hintergrund ein ausdifferenziertes
Datenbanksystem bereit, das die Vielzahl an manipulierbaren und nichtmani-
pulierbaren Objekten vorhdlt, organisiert und transformiert.«m

DISKURSE GEOPOLITISCHER ORDNUNG
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Der gesamte Diskurs der Computerspiele 1dsst sich als ein in hohem MaRe
rraumfetischistisches« Funktionssystem begreifen. Computerspiele sind der
Kategorie Raum sverfallen< (Nohr 2007) bzw. existieren haufig in einer Bina-
ritat von »verteidigte[m] Raum« und »gefahrdete[m] Raum« (Mertens 2007).
Im speziellen Bezug auf das Strategiespiel konnte, in Erginzung zu Mertens,
womdaglich noch der Raum >hinter< dem Interface hinzugenommen werden:
der Raum oder die Topographie der Datenbank, entsprechend ihrer vielfaltigen
Verwaltung der Objekte und Objektklassen, die somit eine Art des »Konfigura-
tionsraums« zusatzlich aufscheinen lassen wiirden.

Insofern wird an dieser Stelle bereits in Andeutungen ersichtlich, wie sich der
Begriff der Einschreibung raumbasierter Politik-Diskurse in das Strategiespiel
detailliert ausdifferenzieren ldasst. Zum einen scheinen solche Diskurse in der
Spielmechanik des Strategiespiels (der Raumcodiertheit des Objekts) einen he-
rausgehobenen Ort zur Materialisierung (Interface und Datenbank) zu finden.
Zum zweiten stellt die spezifische mediale Verfasstheit des Strategiespiels wei-
tere solcher Koppelungspunkte zur Verfiigung und drittens ist iiber die histo-
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rische Herleitung der Computer-Strategiespiele aus den Konfliktsimulationen
und anderen, weiter gefassten strategischen Spielen der Spielgeschichte das
Moment der raumbasierten Politik und der raumlichen Kontrolle dem Genre
»eingeschrieben«. Auch wenn diese Formen der Raumpolitik bis hierhin noch
nicht explizit benannt wurden, so erscheint doch bereits an dieser Stelle au-
genfdllig, dass die dem Computer-Strategiespiel innewohnenden Momente der
»Regierbarkeit von Territorient, der »Raumcodiertheit von (auch immateriellen)
Ressourcen« und der Verwaltung und Kontrolle von Objekten herausgehobene
Momente der Verschrankung von Wissensbereichen des Computerspiels mit
Politikformen darstellen.«12

Wenn wir also dariiber nachdenken, wie und an welchem Ort es zu einer Kop-
pelung des Politischen und des Geographischen kommt, so ware es zu kurz ge-
griffen, beispielsweise nur nach Reprasentationsformen des Kartographischen
zu suchen und danach zu fragen, wie sich in solchen Karten Machtpraktiken
materialisieren. Im weiteren Sinne ist die Suche nach geopolitischen Diskursen
im Computerspiel eine Suche nach der Manifest-Werdung von politischen For-
men und Funktionen in im weitesten Sinne rdumlich gedachten Konfigurati-
onen, die sich weit liber das Interface hinaus in Medialitdat und Diskursfiguren
hinein verlangern. In einer solchen Perspektive kann bereits der Begriff der
Strategie selbst als eine solche geopolitische Figur begriffen werden. Zumin-
dest in seiner kriegswissenschaftlichen Kontur«13 ist der Begriff der Strategie
eine Funktion des raumlichen Handelns unter den Pramissen einer politisch
motivierten Rahmung.«14

Diskurskonfigurationen

Computerspiele wie DUNE I, COMMAND & CONQUER: GENERALS oder AGE OF EM-
PIRES sind nicht nur narrative Handlungszusammenhdnge, die die Komplexitat
der Welt und ihre Geschichte reduktiv und spielerisch in Form von iiberschau-
baren und vorgeblich konsequenzfreien Handlungsangeboten nachvollziehbar
machen. Sie sind ebenso sehr Formen ausgehandelten Wissens, das nicht of-
fensichtlich aufscheint: Computerspiele — und im speziellen Strategiespiele —
sind in hohem MaRe durchzogen von verborgenen Agenden und naturalisier-
ten Wissensformen. In ihnen ruht aber weitaus mehr als »nur« ein verborgenes
Curriculum des taktischen und strategischen Wissens. Daher muss die Ana-
lyse eines Computerspiels — zumal unter der Perspektive der kritischen Dis-
kursanalyse«15 — ihr Augenmerk auf eine grofRe Zahl unterschiedlichster Ar-
tikulationen, Bedeutungskomplexe oder Narrationen richten, die durch die
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unterschiedlichen Ebenen nicht nur des Spiels, sondern der Gesellschaft als
Ganzes flieRen.

Im Folgenden sollen einige exemplarische Formen und Funktionen dieser spe-
zifischen Wissensformen herausgearbeitet werden, die in Computerspielen
auffindbar sind — beziehungsweise durch sie »hindurchgleiten«. Speziell sollen
nun vor allem Diskurse des geopolitischen Denkens aufgezeigt werden — dies
unter dem Fokus, dass die sich in populdaren Computerspielen artikulierenden
Raum-Politik-Koppelungen in sehr spezifischer Weise an diese spezielle Raum-
politik-Form »anschlieBen«. Es soll gezeigt werden, wie aktuelle Computer-
spiele spezifische Formen eines dezidierten geographischen und politischen
Wissens aufrufen, spielerisch funktional machen und reproduzieren, die (zu-
nachst) mit Ideen eines spezialisierten, extrem nationalen und politisch-ideo-
logisch konnotierten Denkens aus dem Anfang des 20.Jahrhunderts verbunden
sind — die aber dadurch auch eine Perspektive er6ffnen, aktuelle Formationen
globaler Ordnung, Politik und Konfliktfithrung durch die Augen« eines Strate-
giespiels zu deuten. Die grundsatzliche Perspektive ist es, Strategiespiele nicht
nur als Simulationen oder ludische Handlung zu verstehen, sondern als diskur-
sive Materialisierungen und Medialitdten, die subjektorientierte Regierungs-
technologien stabilisieren und in Umlauf bringen.

Raumfetischismus

Computer-Strategiespiele gehdren zu den dltesten und erfolgreichsten, aber
auch zu den stabilsten und konventionalisiertesten Artikulationspraxen der
Computerspiele und beziehen sich gleichzeitig auf eine Vorgeschichte des
Computerspiels, die weit in die Vergangenheit der Kulturtechnik Spiel zurtick
reicht.«16

Das Raumparadigma des Strategiespiels heutiger Form scheint sich haupt-
sachlich aus den militarstrategischen Spielen und Simulationen seiner Vorge-
schichte abzuleiten.«17 Es ist daher sinnvoll, kurz und exemplarisch auf ein
solches Spiel und seine Raumkonzeption einzugehen. Abbildung 2 zeigt ein
klassisches Beispiel: Es ist das 1780 von Johann Christian Ludwig Hellwig ent-
worfene Kriegsspiel, welches er unter dem Titel Versuch eines aufs Schach-
spiel gebaueten taktischen Spiels von zwey und mehreren Personen zu spielen
als Buch veroffentlichte und das in Braunschweig rekonstruiert und analysiert
wurde.«18 Es kann als ein Beispiel fiir die diversen Vorlaufer einer »modernenc

strategischen Spieltradition verstanden werden.
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Abb. 4: Rekonstruktion des Braunschweiger Kriegsbrettspiels von

Johann Christian Ludwig Hellwig (1780)

Der beabsichtigte Simulationscharakter dieses Kriegsspiels zeigt sich in Hell-
wigs wiederholter Diskussion der »Natiirlichkeit« und »Sinnlichkeit« seiner
Modellbildung. Diese Modellbildung ist in der damaligen Literatur zu Kriegs-
spielen ein immer wieder betonter >Vorteilc gegentliber dem abstrakten Ler-
nen durch Schaubilder o0.3.419 Ein solcher Modellcharakter wird bei Hellwig
selbst deutlich, wenn er von »Wahrheiten« der taktischen und strategischen
Kriegsfithrung spricht, die ihre Bestatigung im Spiel selbst finden. An anderer
Stelle heiRt es paradigmatisch: »Der Endzweck eines taktischen Spiels ist, das
Wesentliche der wichtigsten Auftritte des Krieges sinnlich zu machen. Je ge-
nauer die Natur dieses Gegenstandes nachgeahmt wird, desto mehr wird sich
das Spiel seiner Vollkommenheit ndhern« (Hellwig 1780, xi). Hier konzeptua-
lisiert Hellwig die Idee einer symbolischen Probehandlung. Innerhalb dieser
Handlungsform naturalisiert der Spielende unsichtbare ideologische Bedeu-
tungsfelder. Wobei »ldeologie« hier zundchst nur meint, dass die Handlung ein
Spiel zu spielen als eine Hybridisierung spezialdiskursiven Wissens (also bspw.
militdrischer Taktik und Strategie) mit einem Alltagshandeln (also bspw. ein
abstraktes Brettspiel zu spielen) verstanden wird. Die Effektivitat einer sol-
chen »didaktischen« Geste wird durch die Simulation von Erfahrung durch das
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Spiel sichergestellt (der Spielende gewinnt dadurch, dass er seine Figuren auf
eine spezifische Weise zieht, die durch einen Plan bestimmt ist, der sich auf
prognostizierte zukiinftige Entwicklungen auf dem Spielbrett bezieht). Die-
se Simulation erreicht ihren Erfolg vor allem durch die Identifikation des Spie-
lenden mit der Position der Handlung — das Resultat ist die Erfahrung einer
Selbstwirksamkeit (vgl. Venus 2012).

Inwieweit Hellwigs strategisches Wissen eine »typische« Wiedergabe des
kriegsstrategischen Wissens seiner Zeit ist, kann an dieser Stelle nicht geklart
werden. Das von Hellwig angestrebte Wissen weist starke Ahnlichkeiten zu
Clausewitz’ (1993) Ausfithrungen zur Kriegskunst auf. Deutlich wird dies bei-
spielsweise, wenn Hellwig das strategische Spiel mit dem >Politischen«ins Ver-
haltnis setzt:

»Der natirlichste Weg, den Krieg auch wider des Feindes willen zu endigen, ist vielmehr der,
wenn man ihn derjenigen Mittel beraubt, ohne welche er den Krieg nicht fortsetzen kann. [..]
Die Eroberung des feindlichen Landes muR also dem Krieg ein natiirliches Ende machen« (Hell-

wig 1803, §8).

Dies geschieht ganz im Sinne des bekannten Diktums Clausewitz, dass der
Krieg die Fortsetzung der Politik mit anderen Mitteln sei. Nicht der »brutalste«
und riicksichtsloseste« Kimpfer gewinnt den Krieg (bzw. das Kriegsspiel), son-
dern der am politischsten (oder besser: rationalsten) Handelnde. Nach Clause-
witz konnte Krieg nicht mehr langer als Naturzustand angenommen werden
- Krieg wurde zum Teil des Kultur-Systems von Rationalitit, Politik, Okono-
mie und Wissenschaft. Die gesamte Philosophie des Hellwig-Spiels nétigt seine
Spieler, den Gegner strategisch und taktisch auszukontern. Es geht dabei we-
niger um das Schlagen von Figuren, als um die geschickte Raumbeherrschung
und die Planung tiberlegener Bedrohungssituationen, die den Gegner zum Zu-
riickweichen zwingen. Ahnlich wie auch im Schach gewinnt der Spielende, der
in der Lage ist, vorausschauend, antizipierend und in Raumkategorien zu den-
ken und die weitestreichenden Prognosen iiber mdgliche Entwicklungen auf
dem Brett zu treffen. Kurz gesagt: wer im Hellwigschen Spiel besser raum-
lich vorausplant und vorausschaut, der wird auch gewinnen. Damit treffen im
Braunschweiger Kriegsspiel zwei Funktionen aufeinander, die zwar auf den er-
sten Blick wenig miteinander zu tun zu haben scheinen, die aber dennoch iiber
die Jahrhunderte oft zueinander gefunden haben und sich bis heute in Stra-
tegiespielen manifestieren: die Idee, den Raum selbst zur dominanten Hand-
lungsebene zu machen und das Konzept einer spezifischen Didaktik, die darauf
setzt, im Sinne einer aufkldrerischen Padagogik abstrakte Ideen durch das An-
gebot des spielerischen Nachvollzugs sinnlich auszuhandeln.
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Dariiber hinaus gibt es jedoch in Strategiespielen auch eine abstraktere Funk-
tion des Raumes, eine Funktion, die in mehrfachem Sinne als »Raumfetischis-
mus« (Nohr 2007) bezeichnet werden kann. Einerseits verweist die spezifische
Raumlichkeit des Braunschweiger Kriegsspiels (wie auch computerbasierter
Strategiespiele) auf etwas Fehlendes: eine tatsachliche raumliche Verortung
oder Positionierung. Massenmedien (wie eben auch Spiele) tendieren zu ei-
ner Aufgabe einer konkreten Verankerung im Raum, die zu kompensatorischen
Praktiken fiihrt.«20 Medien-Spiele nehmen keinen Platz, keinen Ort ein, ihre
Objekte sind nicht materielle sondern arbitrare symbolische Formen. Die Visu-
alitat des Spielraumes ist das Resultat einer symbolischen Konventionalisie-
rung des Mediums. Im Falle computerbasierter Spiele bedeutet dies beispiels-
weise, diese Codierungen aus anderen Medien (wie dem Kino oder dhnlichem)
zu entlehnen. Rechnerbasierte Spiele enthalten aber gleichzeitig ein UbermaR
an Rdaumen, Orten, Platzen, Wegen, Netzen oder begrenzten Flachen. Sie entwi-
ckeln — wie die an Consalvo/Dutton (2006) angelehnte Untersuchung gezeigt
hat — eine Art von »obsessiver« Prasenz topografischer Elemente.«21 Das Resul-
tat dieser beiden Phdnomene ist ein Spielraum, der im doppelten Sinne als Fe-
tisch beschrieben werden kann«22 - wobei hier weniger der umgangssprach-
liche sondern vielmehr der Marxsche Fetischbegriff (vor allem in Hinblick auf
die ihm innewohnende Beschreibungskraft fiir die Naturalisierung von Gege-
benheiten) zum Tragen gebracht werden soll.

In der marxistischen Terminologie bezeichnet der Fetischcharakter den Glau-
ben daran, dass bestimmte (genuin gesellschaftlich produzierte) Verhdltnisse
natur- und dauerhaft seien, dass sie ewige und unverdnderliche Machte dar-
stellen, die uns beherrschen: Nation, Staat, Familie, Ware, Geld, Kapital usw.
Speziell die Ware wird in der Marxschen Okonomie mit diesem Fetischcharak-
ter in Verbindung gebracht: Die Ware wird mit den Attributen der Austausch-
barkeit und dem Antrieb zum Tausch verbunden — und mit dem naturalisier-
ten, vorgeblich objektiven und internalisierten Wissen, dass die Warenlogik
unveranderlich und auBerhalb der Kontrolle des Subjekts sei (vgl. Marx, Kapi-
tall, 86). Aus dieser Perspektive kdnnte auch der medial produzierte Raum des
Computerspiels als ein solcher unverdnderlich angenommener Fetisch gelten.
Dies ware eine Perspektive, innerhalb derer den Raumen des Spiels (als einem
dieser Attribute) eine Funktionalitdt zugeschrieben wird, die der strukturellen
Logik der Medien zuzuordnen ist. Die Raume des Spiels sind in einer solchen Be-
trachtungsweise dann »nur« codierte und errechnete, fiktionale, nicht-perfor-
mative, entreferentialisierte und immaterielle Raumanmutungen ohne jede
Verbindung zur Welt. Sie wdren insofern als Fetisch zu betrachten, als ihnen
eine grundsatzliche \Nur-Medialitatc zugeschrieben wiirde, die dann entweder
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von einer Wirkungslosigkeit dieser Riume (da Medien der Interaktion mit der
realen Handlungswelt per se ohnméchtig seien) oder aber von einer Wirkung
als narrativem Text ausginge (da Medien wirkmichtige Angebote zur Uber-
nahme von Werten darstellen).«23 Spielende konzeptualisieren den Spielraum
nicht nur als Ort einer (Probe-) Handlung, sondern ebenso als einen Ort fiir im-
materielle Kompensationen der Medialisierungen des Spiels als unverander-
liche, stabile Konstruktionen ohne Performativitat. Dem Spieler erscheint der
Spielraum des Mediums hermetisch gegen die Welt abgeschottet.«24

In einer solchen Betrachtungsweise gerdt die Oberfldche, also das sichtbare
»Bild« des Spielraums, ins Zentrum der Aufmerksamkeit. Es ist ein Bild, das als
Konsequenz des Raumfetischismus von der Welt geschieden zu sein scheint,
ein Bild oder ein Raum eines konsequenzfreien Probehandelns — kein Fenster
zur Welt, sondern zum Spiel. Diese Oberflache ist es aber, welche die Koppe-
lung des Spiels an ein Medium (namlich den Computer) analytisch zunachst in
den Mittelpunkt riickt. Sowohl Spiel als auch das Medium Computer driicken
sich gleichermafen im GUI aus. Wenn das Spiel als ein Medienimplement gele-
sen wird, ist hier das entscheidende Argument fiir eine medienbezogene Ana-
lyse der Spielrdume aufgerufen: Das Spiel und der Computer teilen sich die
visuelle Reprdsentation, und beide zielen auf ihrer GUI-Ebene auf eine ideali-
sierte Darstellung ab. Vier farbig abgehobene Kreise markieren bei MENSCH-AR-
GERE-DICH-NICHT die Sicherheit des eigenen Heimes und ein kleines Eimerchen
mit einem Griine-Punkt-Logo markiert im Betriebssystem Windows das rever-
sible Loschen von Dateien.

Im Sinne der hier vorgestellten These soll im Folgenden verstarkt auf die Funk-
tion von Karten als grafische Benutzerschnittstelle und Herstellungsort des
Spielraums fokussiert werden. Die Spielkarte soll als Ort des Vollzugs von sym-
bolischen Handlungen verstanden werden, die dabei gleichzeitig auch Repra-
sentation, also eine symbolische Form mit intersubjektiver Giiltigkeit ist. Als
Konsequenz daraus wdren Spieltopografien daraufhin zu befragen, welches
soziale und diskursive Wissen in strategischen Spielraumen eingeschrieben ist.
Und umgekehrt muss auch gefragt werden, wie sich dieses Wissen in Raumkon-
zeptionen alltagsweltlicher Handlung und Denkungsweise >zuriick schreibt:.
Kerngedanke dabeiist, dass die kartographischen Reprasentationen in Compu-
terspielen der primare Ort sind, an dem symbolische Handlungen und Funkti-
onen im Sinne einer intersubjektiven Reprdasentationsebene ihre Sinnstiftung
entfalten.

Im Folgenden soll nun anhand ausgewahlten Beispiele raumpolitischen Repra-
sentationen und Aussagen nachspiirt werden, die Strategiespiele als politisch-
operative und ideologisch impragnierte Aussagesysteme integrieren, natu-

218 RoLF F. NOHR



ralisieren und in populdre Diskurse einspeisen. Es geht darum aufzuzeigen,
wie Strategiespiele (neben einer Unzahl anderer Akteure) an der latenten Sta-
bilisierung eines diffusen Wissenstypus mitarbeiten, der nur in einer ober-
flachlichen Betrachtung als historisch, wissenschaftlich und politisch »iiber-
wunden« angenommen werden kann.«25 Dabei moéchte ich in drei Schritten
vorgehen: Erstens soll die enge Koppelung von Strategiespielen und Raumkon-
zepten per se herausgestellt, zweitens Argumente der klassischen Geopolitik
der 1920er bis 1960er Jahre in aktuellen Strategiespielen nachgewiesen und
drittens kurz auf aktuelle Konjunkturen und Renaissancen eines solchen geo-
politischen Diskurses verwiesen werden.

Die methodische Idee ist dabei, Spiele — wie oben schon ausgefiihrt — als Inter-
diskurse zu verstehen, eine Konzeptualisierung, die darauf abzielt, Prozesse
der unsichtbaren Ubersetzung verstindlich zu machen, bei denen populire
Texte wie beispielsweise Computerspiele auf existierendes soziales Wissen
zugreifen und dieses Wissen in sich integrieren und iiberlagern. Dieses Wis-
sen erscheint dann als eine Art Angebot an den Spielenden, ein spezifisches
Wissen subjektiv anzueignen, das er zundchst nur dem Spiel zurechnet. Bei
genauerer Betrachtung ist dieses Wissen jedoch kein genuin »>spielinterness,
narratives oder ludisches Wissen, sondern rekurriert auf Bestinde spezialdis-
kursiven Wissens, also Wissensformationen aus ausgegliederten, >spezialisier-
ten« und >teilexkludierten< Wissensformationen, die durch die -Maschine« des
Spiels«26 liber das Subjekt in ein gesellschaftliches Breitenwissen (den com-
mon sense) Uberfithrt werden.«27 Welche Wissensformationen >medialisierenc
sich in Strategiespielen und was sind die verborgenen und latent unsichtbaren
Agenden im Bezug auf Ordnungspolitiken, Okonomie, Militir oder Urbanitit
sind, die hier ausgehandelt werden? Kurz (und polemisch) gesagt — es geht da-
rum, wie in Strategiespielen Politik als Raumhandlung codiert wird und wie die
Lebensraumc«-Politik des Nationalsozialismus liber AGE oF EMPIRES mit Samuel
Huntingtons Clash of Civilizations verbunden wird.

Geopolitik

Einen ersten, aber gleichsam wichtigen Fingerzeig fiir die Sinnhaftigkeit einer
solchen Perspektive liefert nicht nur der enge geschichtliche Zusammenhang
von aktuellen Computer-Strategiespielen und den historischen Vorldaufern der
Kriegsbrettspiele oder auch den militarischen Simulationsprogrammen. Eben-
so eindeutig ist eine solche Frage dadurch motiviert, dass das Strategiespiel
den Konflikt zum zentralen Motiv erkldrt. Egal ob es sich dabei um tactical
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shooters, Zivilisationsspiele oder Aufbaukampfsimulationen handelt - das ma-
ster narrative ist die (bewaffnete) Auseinandersetzung. In gleichem MaRe ge-
nerieren sich auch die Wirtschafts- und Stadtaufbausimulationen als konti-
nuierte 6konomische Konfliktmodelle. In AGe oF EMPIRES kampft Armee gegen
Armee um ein Territorium —in SiImCiTy erobert der Spielende den unbebauten
Raum gegen den »Gegner« knapper Ressourcen oder zeitkritischer Beschran-
kungen. Beide Formen des Spiels sind in dem Sinne politisch, als es gilt, Raum
zu erobern, Ressourcen zu verwalten und Gegner zu vertreiben. Politik ist hier
als Handlung im Raum kodiert. Die zu diskutierende These ist, dass die in Stra-
tegiespielen vertretene Koppelung von Raum an Politik aber nicht beliebig,
oder im Sinne dsthetischer, pragmatischer oder gestalterischer Konfigurati-
onen, sondern im Sinne einer politischen Kunstlehre — namlich der Geopolitik
- stattfindet. Diese Koppelung, wie bereits oben betont, ist dabei keine Koppe-
lung von Spiel->Narrationen«an einen abstrakten und fluiden Diskurs, sondern
vielmehr eine Art erweiterter -Remedialisierung««28, eine »Melange« von Spiel,
Spiel- und Medienkonfigurationen, Praktiken und Architekturen.

Im Gegensatz zur Anthropogeographie, der géographie humaine oder der po-
litischen Geographie ist die Geopolitik keine deskriptive, sondern eine opera-
tive Theorie.«29 Geopolitik ist eine Idee einer materialistisch-physikalisch be-
grindbaren Politik. Sie bezeichnet ».. ein intellektuelles Vorgehen [..], eine
Sichtweise, in der rdumliche geographische Konfigurationen der verschie-
denen Typen von Phanomenen Vorrang genieRen, welche in die Kategorie des
Politischen fallen« (Lacoste 1990, 29). Geopolitik ist somit eher ein sKonstruktc
zur Beschreibung und Deutung raumlicher Phanomene unter Betonung sozi-
al- und politikwissenschaftlicher Implikationen. Konjunkturen, Definition und
Verwendung der Geopolitik sind selbst einer politischen Debatte unterworfen.
Der schwedische Geograph und Staatsrechtler Rudolf Kjellén (1864-1922) wird
als Begriinder der Geopolitik angesehen (vgl. Kost 1988, 42). Im Zentrum der
frithen Geopolitik steht die Idee einer geodeterminierten Staatspolitik in en-
ger Verbindung mit dem naturwissenschaftlich-positivistischen Weltbild des
19.Jahrhunderts. In Anlehnung an die Arbeiten Klaus Kosts (1988) kann die Ver-
schiebung von geographischer Wissenschaft zu ideologischer Normativierung
differenziert nachvollzogen werden.

»Unter Geowissenschaftlern herrschte bis 1945 ein verkiirztes wie fehlgeleitetes Verstandnis
von Politik, deren qualitativer Unterschied von wissenschaftlicher Politikforschung und prak-

tischem Politikhandeln Ubersehen wird« (ebd., 11).

Das materialistische Modell der Geopolitik wird begleitet von Perspektiven,
Kultur als einen biologistischen Verbund homogener Subjekte zu verstehen.
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Die (biologistische) Betrachtung des Staats als Organismus verweist dabei auf
die Einfliisse des Zoologen Friedrich Ratzel«30 (1844-1904), der aus der Anthro-
pogeographie eine Denkweise ableitet, die den Staat analog zu einem Organis-
mus setzt (Scholler 1989, 74). «31 Dieser Organismus ist gekennzeichnet durch
Lage und Ausdehnung, Wachstum und Bewegung im Raum, so dass jedes staat-
liche Handeln zu einem effektiven Raumhandeln wird (Kost 1988, 298f). In Ab-
leitung des (Kantschen) Gedankens von der Endlichkeit des Erdraumes etabliert
Ratzel eine Idee vom ewigen Kampfund dem Krieg der Volker um den endlichen
Raum (Schulz 1987, 20f). Aus diesen Ansatzen formt sich das Werk Karl Hausho-
fers«32 (1896-1946), in dessen Zentrum die Idee des Staatskorpers und das Le-
bensraum-Konzept steht — ein Konzept von Geopolitik, das maRgeblich in die
nationalsozialistische Ideologie und Politik einflieRt und das als operative und
ideologische »Kunstwissenschaft« betrachtet werden muss. Diese erste Welle
der Geopolitik endet gemeinsam mit dem Nationalsozialismus.

In der (friithen) Geopolitik entsteht Politik nicht aus dem Sozialen, der Demo-
graphie, dem Vertrag oder dem Okonomischen, sondern aus dem physischen
Raum. Die Begriindung von Politik ebenso wie die Ziele von Politik sind terri-
torial definiert. Topologie, rdiumliche Ordnungen und Differenzfelder deklinie-
ren das politische Handeln und Analysieren. Das Territorium, die Grenze und
die Raumordnung sind die primdren BezugsgrofRen der Geopolitik. Das materi-
alistische Modell der Geopolitik wird auf der sekunddren Ebene begleitet vom
Gedanken, Kultur als einem biologistischen Verbund homogener Subjekte zu
verstehen, die sich als ein Kérperliches im Raum befinden.

Hans Grimms populdrer Roman Volk ohne Raum (1926)«33 wird in Deutsch-
land in diesem Zusammenhang als wesentliche populdre Variante eines sol-
chen Denkens gelesen. Die Idee einer um ihren naturrechtlich zustehenden
Raum gebrachten Kultur gilt als Legitimation fiir die snatur-rechtliche« Expan-
sion Deutschlands in den ihm angestammten >GroRraumg, »Kulturboden« und
sLebensraumc« (Fahlbusch 1994). <434 »Volk ohne Raum« wird im Folgenden zu
einem geopolitischen Schlagwort, das fiir die Zeit der Weimarer Republik und
des Nationalsozialismus hohe Relevanz entfaltet (vgl. auch Nohr 2012c). Geopo-
litiker wie Ratzel, Haushofer und Kjellén arbeiten an dem Postulat eines Staats-
konzepts als geographischem Organismus oder Erscheinung im Raum.«35

Und genau hier, am Ubertritt der Grenze zwischen politischer Geographie und
Geopolitik ist die Grenze zwischen wissenschaftlicher Forschung und operativ-
propagandistischer Anwendung anzusetzen.«36 Allerdings muss auch deutlich
gemacht werden, dass diese geopolitischen Paradigmen wdhrend des Natio-
nalsozialismus zwar eine wissenschaftliche Dominanz entfalteten, aber kei-
neswegs zum Kern der faschistischen Ideologie, zum alleinigen Beweggrund
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deutscher Politik oder zum common sense wurden (vgl. Dijkink 1996, 29). Ge-
nauso wenig wie sich die nationalsozialistische Expansionspolitik allein aus
der geopolitischen Motivation erklaren lasst, kann die Geopolitik beispiels-
weise des Haushoferschen Zuschnitts mit dem Ende des Nationalsozialismus
als beendet verstanden werden. «37 Heutzutage scheint uns zundchst nicht
nur das Denken in politischen Handlungskategorien, das sich nur aus topolo-
gischen oder geographischen Parametern speist, grob reduktiv. Aktuell wiir-
den wir Politik = nicht nur im Zeichen des spatial turns — als Abstraktum an den
Raum koppeln, aber nicht als operationale und normativ-pragmatische Hand-
lungsbegriindung. Das Strategiespiel tut dies aber.

Geopolitische Interdiskurse

Betrachten wir kurz einige der spezifischen Motive, mit denen uns aktuelle
Computer-Strategiespiele konventionalisiert und wiederkehrend konfrontie-
ren —und die sich konsequent aus der Perspektive und teilweise auch mit der
Nomenklatur der klassischen Geopolitik der 1920er bis 1950er Jahre beschrei-
ben lieRen.

Strategiespiele definieren die Befreiung besetzten Raumes als Bedingung fiir
den (politischen) Sieg. Es ist nicht primar die strategische oder taktische Un-
terwerfung des Gegners, die das Spiel entscheidet, sondern die Befreiung des
gegnerischen Raums von der Prasenz des Gegners. Ist der Raum konsequent
befreit, wird er dem eigenen Territorium eingegliedert. Dies mag zunichst
die offensichtlichste Form von geopolitischen Positionen im Spiel sein. Dazu
kommt die Konstellation, dass Strategiespiele den Krieg primar als Spiel der
iiberméchtigen im Raum befindlichen Ressourcen inszenieren. Vor den Kon-
flikt stellt das Strategiespiel den Aufbau eines Ressourcenmanagements, ei-
ner Produktionsdkonomie und die Sicherstellung geniigenden Produktionska-
pitals«38 — wer liber Ressourcenvorteile verfiigt, gewinnt leichter. Aus diesen
beiden Punkten folgt eine Konzeption des Raumes als »Lebensraumc« — die Vor-
bedingung der spielkonstituierenden Konfliktpolitik ist die Erweiterung des
eigenen Territoriums, Macht zielt auf die Aneignung von Raum. Zugewonnener
Raum erhdlt seinen Wert auch aus den in ihm enthaltenen Ressourcen. Expan-
sion zielt nicht nur auf den Raum als einzigem Moment der Politik ab, Expansi-
on kann auch nur aus dem Raum heraus >finanziert« werden.

In einem klassischen Strategiespiel wie bspw. AGE oF EmPIRES Il wird sich zu
einem bestimmten Moment in der frithen Phase des Spiels (in der zunéchst
der Aufbau von Streitkraften und die Technologieweiterentwicklung betrieben
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wird) eine typische Konstellation einstellen. Alle Spielenden werden mit dem
gleichen Problem konfrontiert sein: ihre Ressourcen an Gold, Holzund Nahrung
werden knapp werden. Die Losung dieses Engpasses bietet eine Expansion in
den Raum hinein, um weitere —bis dato noch nicht entdeckte oder kontrollierte
- Ressourcen zu erlangen. Um mehr Raum zu kontrollieren, miissen komplexe
Produktionsketten in Gang gesetzt werden: Einheiten, Waffen und Verteidi-
gungsanlagen miissen produziert werden, um die Expansion abzusichern. Die-
se Einheiten werden in spezialisierten Gebdauden produziert — die zu errichten
wiederum Platz bendtigt. Raumordnung ist eine Funktion der Raumsicherung.
Diese wird zumeist liber das Funktionsglied des AulRenpostens funktional:
Eine Gebaudeeinheit, die oft nur in Abhangigkeit von einem funktionierenden
Zentrum hergestellt werden kann, tibernimmt als Abordnung die Kolonisation,
Verwaltung und Verteidigung erschlossener neuer Regionen. Diese Regionen
sind im folgenden Spielverlauf hdaufig in ihrer Effektivitdat zwar autonom, iiber
Ressourcen- und Einheitenmanagement jedoch stets auf das Zentrum hin ori-
entiert und immer Teil eines raumgreifenden Ordnungsprinzips der Raum-An-
eignung und Konstitution eines homogenen Korpers.

Diese komplexe Interrelation von Produktionsketten, Ressourcenmanagement,
militarischen Operationen und weitsichtiger Planung lasst sich auch als Dyna-
mik eines vernetzten, homogen veranschlagten, politischen Kérpers beschrei-
ben. Das Wachstum dieses Staatskorpers bendtigt Raum; das Ziel des Staats-
korpers ist es, Raum moglichst exklusiv auszufiillen. Strategiespiele scheinen
das Konzept dersLebensgemeinschaft« (wenigerim Sinne der Mébiusschen Bio-
zonose, sondern eher im Sinne der sozialgeographischen Variante Ratzels oder
Haushofers) einer engen biologisch-geographischen Einheit von Raum und
Staat(-svolk) zu erfiillen: »Lebensraum gibt es nur fir ein Volk« (Flohr 1942,
394).

Dieses materialistische Prinzip der Politik als Raumform schldgt sich auch an
anderer Stelle nieder. Strategiespiele deklinieren den Staat beispielsweise oft-
mals als Organismus, alslinear vernetztes Gebilde von »Organen«. Daraus resul-
tiert ein im Strategiespiel ebenso hdufig anzutreffendes Zentrum-Peripherie-
Denken. Dies zielt auf die geopolitische >Theorie zentraler Orte«. Wir kénnen
die aus der oben beschriebenen Spieldynamik entstehenden Infrastrukturen
und militdrischen Agglomerationen oft als solche Zentrums-Peripherie-Kon-
stellationen beschreiben. Einem Zentrum (Marktplatz, Zentralbasis, Heimat-
hafen etc.) sind unterschiedlichste Aufbauzonen, Vororte, Vorposten, Han-
delsstationen oder Siedlungen zugeordnet. Dieses Phanomen finden wir auch
(deskriptiv wie operativ) in den Arbeiten beispielsweise Walter Christallers,
ebenfalls ein Akteur der nationalen deutschen Geopolitik der 1930er Jahre .«39
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Abb. 5: Hierarchische raumliche Ordnungen in CiviLIZATION IV

Die dort vertretene These besagt, dass es eine nattirliche Raumordnung gibt,
die sich aus der Logik von Okonomie, Transport oder Regierung in eine hie-
rarchische Ordnung von Raumen, Stadten und rdumlichen Strukturen ergieRt.
Vergleicht man dieses Konzept mit den sich aus der Spiellogik und -mecha-
nik ergebenden Stidten und Gebduden beispielsweise in einer typischen Par-
tie von CiviLizaTioN IV, so wird augenfallig, dass es eine innere Logik des Spiels
gibt, die dazu anhdlt, sich im Ordnungsraster von Zentrum und Peripherie zu
bewegen (vgl. Abb. 5 u. 6).

Resultat solcher Raumpolitiken ist dann aber auch eine konsequente Konsti-
tution von topografischen Differenzfeldern in Strategiespielen. Qua definitio-
nem ist das Strategiespiel ein (Wettbewerbs-) Spiel,«40 d.h. es konstituiert sich
iUber die Bedingung, dass mindestens zwei Parteien gegeneinander antreten.
Damit ist ein bestimmter binaristischer Blick auf die Welt im Spiel (und seiner
Konflikt-Erzahlung) inhdrent. Es gibt hier immer eine Latenz von »die anderen
Spieler / der Computer gegen mich / uns, die einen spezifischen Blick auf ein
(konstruiertes) Anderes etabliert. Eine solche Anordnung kulminiert in einer
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Abb. 6: Hierarchische raumliche Ordnungen in ANNO 1701

(tatsachlichen oder imaginierten) Grenzideologie, die das Nicht-Eigene zum
Anderen uberformt. Die Konstruktion einer Grenze ist immer auch die Kon-
struktion einer Segregation oppositioneller Kradfte, die dann zumeist mit diffe-
renten Weltsichten, Ideologien, Lebensweisen oder Rassen konnotiert wird.«41
Diese Differenzpolitik materialisiert sich in unterschiedlichsten Reprasentati-
onsformen innerhalb von Strategiespielen. Hier finden wir viele der auf dieser
Differenzpolitik beruhenden, anhdngigen geopolitischen Ordnungsraster, wie
beispielsweise den Land-See-Antagonismus (z.B. in ANNO 1701),«42 das »Natur-
recht« der Kolonisation, die Uberlegenheit bestimmter Rassen aufgrund ihrer
spezifischen Lebensraume (bspw. CiviLizATION V) oder die Konstruktion eines
Diskurses der »Natiirlichkeit« von Grenzen — manchmal aber auch >nur« die Glo-
rifikation des landlich-agrarischen Lebens (z.B. DIE SIEDLER).

Strategiespiele narrativieren also eine spezifische Formation politischen Wis-
sens. In Strategiespielen treffen wir auf zwei Ebenen eines solchen Wissens:
Einmal eine >konkrete< Umsetzung geopolitischer Paradigmen in den mani-
festen Narrationen und Handlungsfeldern — zum anderen eine abstraktere
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Abb.7 Der GEOPOLITK-SIMULATOR. Aus der Webpage (http://www.geo-political-simulator.com):

»Geo-Political Simulator, aka G.P.S., is an economic and geopolitical simulator game for PC. Far
from being just a name, G.P.S is an ambitious and unique project in its own right, offering an
extremely thorough and realistic simulation of the planet, at all levels: politics, the economy,

environment, the military, science, culture, religion... «

Formation der Produktion eines spezifischen, spezialdiskursiven Wissens iiber
den Raum. Der Raum des Strategiespiels wird per se zu einem Raum des poli-
tischen Handelns. Strategiespiele iberformen eine spezielle Reprasentations-
form von Raum (die Karte) konsequent zu einem Konfliktraum und zu einem
Raum der Sichtbarkeit, der Aneigenbarkeit und der Beherrschbarkeit. Das Wis-
sen des Strategiespiels iiber den Raum ist ein geopolitisches Wissen; ein Stra-
tegiespiel eine wiederholte Erzahlung eines »Clash of Civilizations«.
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Clash of Civilisation

Mit dem auf Samuel Huntington (1996) verweisenden Begriff des >Clash of Ci-
vilizations< ist nun aber auch eine weitere Deutungsebene fiir diesen analy-
tischen Befund genannt. Denn es geht mir keinesfalls darum, die Behauptung
aufzustellen, dass Strategiespiele ein ideologisches Paradigma stabilisieren,
welches im engeren Sinne nur nationalsozialistische Legitimationsrhetorik
ist. Die geopolitischen Artikulationen Ratzels, Haushofers und anderer stehen
nicht singuldr in der Geschichte der Geographie und der Weltpolitik.«43 Folgt
man der Argumentation des franzésischen Geographen Yves Lacoste (1990), so
»stirbtc die Geopolitik nicht mit dem Ende des Nationalsozialismus, sondern
entfaltet sich unter dem Eindruck des globalen Konflikts des Zweiten Welt-
kriegs erst zur vollen Wirkungsmacht.

Zwar ist das Konzept des »Kulturkampfs« ein basales Konzept der Geopolitik in
toto — in jiingerer Zeit verweist das Schlagwort jedoch primar auf die Thesen
Samuel P. Huntingtons (1927—-2008). In seinem Buch Clash of Civilizations (1996)
konzipiert er eine von kulturellen Konflikten geprdagte Welt nach dem Kalten
Krieg. Um einen Kernstaat, als Mittelpunkt einer Zivilisation (im Sinne eines
Kulturkreises) herum gruppieren sich in konzentrischer Staffelung schwachere
Staaten. An den Beriihrungslinien oder Bruchlinien kommt es zu Konflikten
zwischen den so definierten Kultursystemen. Die erstarkenden Kernstaaten
treten an die Stelle der alten Supermachte. Huntingtons Reflexionen verdich-
ten sich letztlich in der Frage, wie der Westen seinen kernstaatlichen Fithrungs-
anspruch gegen die asiatischen oder islamischen Kulturkreise durchzusetzen
in der Lage sei. Dabei kreisen viele seiner Argumente um die eindeutige topo-
graphische Festschreibung von Nation, Kultur und Macht:

»Die Festlegung dieser Grenze in Europa ist eine der groRten Herausforderungen geworden, vor
denen der Westen nach dem Kalten Kriege steht. Wahrend des Kalten Krieges hat Europa als ein
Ganzes gar nicht existiert. Mit dem Zusammenbruch des Kommunismus erwies es sich jedoch
als notwendig, die Frage zu stellen und nach deren Antworten zu suchen: Was ist Europa? Eu-
ropas Grenzen im Norden, Westen und Stiden werden durch grolRe Gewadsser gezogen, von de-

nen das stidliche klar unterscheidbare Kulturen trennt. Aber wo endet Europa im Osten?« (Hun-

tington 1997, 251).

Huntington formulierte seine Thesen vom Kulturkampf erstmals 1993 in einem
Artikel fur die Zeitschrift Foreign Affairs (Huntington 1993).«44 Um das Buch
entbrannte unmittelbar nach seiner Erstveréffentlichung nicht zuletzt wegen
dieser steuerungspolitischen Komponente eine intensive Kontroverse (vgl. Tibi
1995; Pfaff 1997). Die fortwirkende Relevanz der These vom Kampf der Kulturen
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Abb. 8: Huntingtons >Clash of
Civilization«:
»Die Ostgrenze der

westlichen Zivilisation«
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liegtin der (reduktiven) Zuspitzung fiir eine glo-
balpolitische Beschreibung nicht zwischen einer
homogen veranschlagten Kultur und Ideologie
zu differenzieren (Crang 1998). In einer Suche
nach Beschreibungsformen der Gegenwart und
Zukunft der Welt konzentriert sich Huntington
auf die Reflexion der Dreieinigkeit von Kultur,
Identitdt und Ideologie. Seine Argumentation
ist ein Regress in die frithen Argumente der Ge-
opolitik — betont aber gleichzeitig auch die Kon-
tinuitdt der Arbeit an der »Weltraumordnung«
(Werber 2007).

Es soll an dieser Stelle aber weniger um eine Ein-
ordnung Huntingtons in den geopolitischen Dis-
kurs gehen. Vielmehr gilt es darauf hinzuweisen,
dass ein Buch wie Clash of Civilizations iiber die
Anrufung von Raumpolitik verbunden ist mit
Computer-Strategiespielen wie beispielsweise
der CiviLizATION-Serie (oder den AGE OF EMPIRES-
Serien, der ANNO-Serie oder der SIEDLER-Serie).
Beide, Buch wie Strategiespiel, konstruieren
eine interdiskursive Narration der Raumpoli-
tik, die hochgradig normativ und reduktiv ist.
Ebenso wie die geopolitischen Aspekte der un-
terschiedlichen Spiele, die im Lauf der Argu-
mentation herangezogen wurden, konstruiert
auch Huntington eine Welt, die von Zentrums-
Peripherie-Konstellationen, Land-See-Antago-
nismen, geodeterminierten Konflikten und
Bruchlinien zwischen Kulturen durchzogen ist
—und von einer kompletten Negation der Idee,
dass Kultur und Nation Konzepte sein kénnen,
die sich nur schwer als homogene Kérper, Volks-
korper oder Organismen beschreiben lassen.
»Kultur« und >Nation« in eins zu setzen, ist nicht
nur ein unzuldssiger Reduktionismus, sondern
auch die aktive Ausblendung eines sozialgeo-
graphischen Paradigmas, welches >Kultur< als



definitorisches Problem darstellt und - im weitesten Sinne - als Konglomerat
von Mikro- und Sub-Kulturen erfasst (Crang 1998, 21).

Schluss

Computer-Strategiespiele inszenieren Politik als eine Konfiguration von terri-
torialen Strukturen. Damit kontinuieren sie Diskurse und Ideologien, die poli-
tische Formation als rdumlich determiniert begreifen. Strategiespiele definie-
ren Politik gewohnlich zudem konkret als Konflikt und raumlich-topografische
(Re-) Konfiguration: Armeen und andere Einheiten missen ausgebildet, pro-
duziert und im Raum positioniert werden, Wissen (als Mdglichkeit zur Weiter-
entwicklung) muss raumbezogen erworben werden und Raum muss erst er-
kundet und dann erobert oder angeeignet werden. Strategiespiele etablieren
den Raum als zentrale Formation ihrer Funktionalitdt. Diese Spiele handeln
nicht nur im Raum und finden ihre Visualisierung in kartographischen Topolo-
gien und virtuellen Raumen, sie machen auBerdem die Aneignung des Raumes
zu ihrem primaren Ziel.

Damit sind Strategiespiele auf einer Diskursspur des Geopolitischen, inner-
halb derer Raum (und die Raumordnung) ungebrochen seit den 1920er Jahren
als wesentliches Modell globaler Politik verstanden wird. Strategiespiele be-
harren auf einem globalpolitischen Konzept der permanenten Konfiguration
des Politischen und der Regierung in den Raum, das sich dem (utopistischen
und vielleicht historisch nur punktuellen) Moment der Auflésung von Kérpern
und Raumen, oder der Starkung des Lokalen und Regionalen entgegenstellt.
Dies mag nur insofern verwundern, als die Computer-Strategiespiele genau
an dem »Ortc emergieren, an dem die (medienphilosophische) Auflésung des
Chronotopos so euphorisch vorangetrieben und propagiert wurde: .Dem Di-
gitalen«. Dem gegeniiber steht aber die machtvolle dynamische Strukturebe-
ne, dass jede Globalisierung (auch die der vorgeblich so immateriellen und flu-
iden Mediennetze und Datenstrome) auch eins ist — eine Bewegung im Raum.
Huntingtons

»Kampf der Kulturen« ist nur ein weiterer Aufguss« der »GroRraumordnung«
Carl Schmitts und beide kulminieren gemeinsam in die (legimitatorische) >Er-
findung«einer >Geopolitik-Wissenschaftc als einer diskursiven Rationalitdtspo-
litik. Die Melange aus Zoologie, Geographie, Politikwissenschaft und Nationen-
Theorie ist ein Interdiskursfeld, das sich — wiewohl historisch hoch-variabel
- dennoch stabilisiert hat und nach wie vor wirkmachtig ist. Geopolitik ist da-
rum nicht nur ein Muster, das das »Zeitalter des Ols« verstindlich zu machen

DISKURSE GEOPOLITISCHER ORDNUNG 229



scheint; es ist auch ein Diskurs, der in die populdre Kultur abstrahlt. Geopoli-
tik ist also nicht nur Civilizations — es ist auch Star Wars und Lord of the Rings
(vgl. Werber 2007).

Dieser Text hat versucht zu zeigen, dass Strategiespiele primar geopolitisches
strategisches Wissen aufrufen und zirkulieren, und dass dabei mindestens in
zwei relevante Ebenen unterschieden werden konnen, die fiir eine solche Ein-
speisung und Verhandlung zustdndig sind. Einerseits ist dies die ganz kon-
krete Implementierung geopolitischer Paradigmen in das Feld von Strategie-
und Action-Erzahlungen. Auf der anderen Seite ist es die Produktion einer eher
abstrakten Form von Wissen iiber per se politisierte Raume und Territorien.
Strategiespiele reformulieren eine spezifische Form der rdiumlichen Repradsen-
tation - die Karte — als Konfliktraum, zu einem Raum der Sichtbarkeit, Anei-
genbarkeit und Kontrollierbarkeit. Das Territorium des Politischen zeigt sich
im Strategiespiel typischerweise als abstrakter, kartographischer zweidimen-
sionaler Raum. Einheiten agieren in der Masse, die Natur definiert die Mog-
lichkeiten des politischen Konflikts. Ressourcen und Raumbeherrschung sind
die Kern-Motivationen der Politik. So lieRe sich verkiirzt der common sense des
Strategiespiels zusammenfassen. Der common sense ist aber eine Formation,

die unserer erhohten Aufmerksamkeit bedarf:

»Der common sense prasentiert die Dinge so, als lage das, was sie sind, als unhinterfragbare
Gegebenheit vor. Ein Hauch von »wie denn sonstc, eine Nuance von »versteht sich« wird den Din-
gen beigelegt — aber hier nur ausgewdahlten, besonders herausgestrichenen Dingen« (Geertz

1977, 277).

Strategiespiele erklaren hier etwas fiir »nattrlich¢, was artifiziell ist, behaup-
ten einen Nachvollzug der Geschichte, wo »nur« operationalisierte Politik ist.
Wie sehr wir hier einem common sense aufsitzen, vermag der Blick iiber die
Genregrenze anzudeuten. Schon der tactical shooter (bspw. CALL OF DuTY)
transportiert ganzlich andere Politikmodelle. Konfliktpolitik ist hier immer
dezentral, subjektiv, schwarmorientiert, nicht-national. Hier gibt es kaum ob-
jektivierten und kartographischen Global-Raum, sondern vielmehr subjektive
Landschaftserfahrung. Der tactical shooter hat kein >besseres« oder ein »weni-
ger ideologisch-konventionalisiertes« Raum-Politikverstandnis. Er hat nur ein
ganz anderes.

In Computerspielen liegt der Kernpunkt zum Verstandnis der Produktion einer
Naturalisierung einer solchen Wissensebene in der subjektiven Erlebbarkeit
beziehungsweise der Unmittelbarkeit der Erfahrung. Das Konzept der Versinn-
lichung von abstraktem regulatorischen Wissen und Handlungsrationalitit
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(wie wir sie anhand des Braunschweiger Kriegsspiels diskutiert haben) ist pro-
duktiv, um die Herstellung einer solchen Unmittelbarkeit zu verstehen. Ver-
sinnlichung fungiert hierbei als die Veranschlagung der Naturalisierung von
Arbitraritdt, ideologischem oder produziertem und manufakturiertem, spe-
zialdiskursivem Wissen. Das Ergebnis einer solchen Unmittelbarkeit ist eine
Form des Wissens, das zumeist unsichtbar und unerkannt durch den Spie-
lenden, durch die Versinnlichung und Applikationskraft der Diskurse >hindurch
gleitetc und zum Interdiskurs wird. Das Nachdenken dariiber, wie und mit wel-
chen Konsequenzen etwas Kiinstliches, Gemachtes in Computerspielen natura-
lisiert wird, scheint ein produktiver Weg zu sein, um zu verstehen, wie Compu-
terspiele funktionieren, wie sie ihre »Wirkungen< entfalten. Wie hier diskutiert
wurde, erkldren Strategiespiele durch ein Bilindel von medialen und diskursi-
ven Verfahren etwas als »natiirlich¢, was in sich kiinstlich ist, eine statische Re-
produktion von Geschichte, die als operationalisierte Politik identifizierbar ist.
Dies beriihrt auch die Frage, wie Computerspiele ihre Gemachtheit in Bezug
auf ihre apparative-technische Genese verschleiern. Es ist dies der Verweis auf
eine der groBen Fragen der Modernitdt und Industrialisierung: Wie wird die
Manufakturierung unserer (Um-) Welt zu einem natiirlichen, selbst-evidenten
und unhinterfragbaren Prozess (vgl. dazu Nohr 2008)?

Damit scheint nun die Frage nach den verborgenen Agenden und naturalisier-
ten Formen des Wissens, die diesen Text eingeleitet haben, ein wenig klarer.
Das geteilte Objekt -Raumc« - geteilt zwischen der Funktionalitat des Spiels und
einer spezifischen Formation des Wissens —ist der Angelpunkt, an dem sich ein
diskursiv niedergelegtes spezialdiskursives Wissen aus einer abstrakten dis-
kursiven Konstellation in kommonsensuales und interdiskursives Wissen um-
formt. Klar muss aber sein, dass dieser Prozess der diskursiven Koppelung nicht
eine unsichtbare Didaktik darstellt. Die Funktionalitat des Prozesses ist garan-
tiert durch die >Natiirlichkeit« zweier Komponenten: Menschen spielen Spiele
in dem Sinne, dass sie sie als natiirlichen Teil ihrer Umwelt annehmen. Ebenso
kann Geopolitik (in einem sehr problematischen Sinne) »natiirlich« erscheinen.
Abstrakte, ideologisch und diskursiv herausgebildete Formen des Wissens wer-
den hier, in einem Umfeld der unreflektierten Internalisierung reproduziert.
Diese Prozessierung (von Normen und Werten) stellt ihre Funktionalitat da-
durch sicher, indem sie die fundamentale Form intersubjektiver Validierung
verschleiert. Weil Computerspiele spielerisch an die Geopolitik heranfiihren,
halten wir also vielleicht auch den clash of civilizations fiir natiirlich.
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Anmerkungen

O00» Dieser Beitrag ist eine stark erweiterte und wesentlich lberarbeitete Fassung der
Vero6ffentlichungen: Nohr, Rolf F. (2012): Strategiespiele und Diskurse geopolitischer
Ordnung, in: Dorit Miiller und Sebastian Scholz (Hg.): Raum Wissen Medien. Zur raumthe-
oretischen Reformulierung des Medienbegriffs. Bielefeld: transcript, S. 127-153. Ich danke
den Herausgeberlnnen und dem Transcript-Verlag fiir die freundliche Genehmigung zum
Wiederabdruck.

O1» S.dazu auch den Beitrag Neitzels in diesem Band.

02p S. dazu auch die Einleitung in diesem Band.

03» »...cultures are [...] not individual property and can only exist socially« (Crang 1998, 15).

04» Die Analyse des Nationen- und Epochenbegriffs geht zuriick auf den Vortrag »Assyrian
landsknechts and Mongolian musketeers. The primordial nation concept of the Civilization
series as a challenge for early modern history« von Stefan Donecker auf der Tagung »Early
Modernity and Video Games« an der Heinrich Heine-Universitat Diisseldorf am 15.3.2013.

o5» Das Unterkapitel Raumkonfiguration ist im Wesentlichen aus dem Zwischenbericht:
Topografie des Strategiespiels des Forschungsprojekts generiert (vgl. Bchme / Nohr /
Wiemer 2010).

06» Im Rahmen des Projekts wurden dezidiert AGe oF Empires Ill, STARCRAFT, WORLD OF
WAaRCRAFT und CiviLIZATION untersucht.

O07» Ob diese Raumbezogenheit ein Signifikant von Strategiespiel/Computerspiel ist oder ob
sich hier einfach nur ein kulturelles a priori niederschlagt, ware im Weiteren noch zu eva-
luieren.

08» Consalvo/Dutton (2006) weiter folgend erscheint es notwendig, nicht nur eine
Taxonomie und Vereinheitlichung der Objektklassen zur detaillierten Beschreibung von
Spiel und Spielkonventionen heranzuziehen, sondern auch das Handeln am Interface in
die Beschreibung mit einzubeziehen. Gerade in Bezug auf die Oberfldchenreprédsentation
von Strategiespielen erscheint also eine Beschreibung des interaction mapping not-
wendig. Hierbei empfiehlt es sich, die Spielanalyse methodisch um eine >ethnologische«
Komponente zu erweitern. Konkret wurde dies durch mehrere game labs erreicht, beidenen
jeweils Gruppen von Spielenden bei netzwerkbasierten Spielsessions einschlagiger multip-
layerféhiger Strategiespiele beobachtet wurden (zur Methode des game labs vgl. McAllister
2004,181-198). Die vollstdndige Auswertung dieser game labs steht noch aus - jedoch muss
hier (methodisch) bereits eingeschrankt werden, dass eine valide ethnologische und be-
obachtende Auswertung auf der Basis der durchgefiihrten Sessions nicht zu erwarten
steht. In letzter Konsequenz wurde der Erkenntnisgewinn einer solchen Untersuchung fiir
das Projektziel selbst als zu gering eingestuft, um die Arbeit einer ausfiihrlichen Spiel-
Handlungs-Ethnografie zu unternehmen.

9» Im Shooter bspw. kann der Avatar als sMaster-Objekt angesehen werden — weitere Objekte
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sind demgegeniiber quantitativ und qualitativ in der Regel vergleichsweise >diinn< und ka-
schieren ihre Distinktion (im Sinne einer gestaltpsychologischen Figur-Grund-Trennung)
und Klassenzugehorigkeit (bspw. das Medi-Kit in der Kiste; die Behauptung ultimativer
Objektmanipulierbarkeit in HALF LiFe 2), usf.).

10» Vgl. dazu auch ausfiihrlich Bhme / Nohr / Wiemer 2012.

11» Indiesem Sinneldsst sich der Entwicklungs-Fortschrittim Genre Aufbau- und Strategiespiel
im Vergleich bspw. zum first person shooter dementsprechend auch eher auf der Ebene der
Hoher- und Weiterentwicklung der Datenbank(-kapazitidten) und weitaus weniger auf der
Ebene eines sich qualitativ verbessernden >grafischen Abbild-Realismus« beschreiben.

12» Gerade das Schachspiel, mit seiner explizit raumlichen Logik scheint modellhaft fiir ein
solches Verstandnis zu sein. Am Schach wird aber auch deutlich, dass das Moment der
Raumpolitik hier nicht eine Art a priori des Spiels selbst darstellt, sondern dass es sich hier-
bei um eine diskursive Konstellation handelt, die historisch variabel ist: »Der Aufstieg einer
auf >raumliche Kontrolle« zielenden Schachstrategie lasst sich als Folge einer veranderten
kulturellen Codierung des Schachspiels deuten« (Wiemer 2008, 136).

13» Vgl. den Beitrag Nohrs in diesem Band

14» Vgl. Nohr 2012a. Eine anschlussfahige Perspektivierung findet sich in den Werken von
Deleuze / Guattari, die eine dhnlich Konturierung des Strategischen zwischen Spiel und
Raum vornehmen. Das Schachspiel ist hier von signifikanten Figuren und Hierarchien ge-
pragt, es ist ein Spiel des Staats oder der Staatsmaschine, das sich in einem »gekerbten
Raum« der Codierung und Decodierung entfaltet. Dem gegeniiber steht das Nomos des Go,
das im »glatten Raum« mit changierenden Zustandsmoglichkeiten den Raum permanent
»territorialisiert« und »deterritorialisiert« (dies. 1992; vgl. auch Wiemer 2008). Eine dezi-
dierte Riickfiihrung des Begriffs der Strategie als Raumhandlung ist beispielsweise auch bei
Michel de Certeau (1988, 77-97) auffindbar, der in seiner Analyse der Alltagshandlungen als
Aneignungen in eine Dichotomie von strategischen und taktischen Praktiken unterschei-
det. Eine Strategie ist hier eine langfristige Handlungsweise des Machtigen, die sich auf die
vorhandene Macht stiitzt, von einem distinkten und statischen, benennbaren Ort ausgeht.
Demgegeniiber steht die Taktik als kurzfristiges Kalkiil, die —selbst ortlos —in die Felder des
Anderen>wildernd<eindringt, ohne sie vollstandig fiillen zu kdnnen. Sie bedient sich des dy-
namischen, relationalen Raums.

15» Fiir eine detaillierte Darlegung der kritischen Diskursanalyse in Bezug auf Computerspiele
vgl. Nohr 2008; 2012.

16» Die Geschichte des Strategiespiels ist so alt wie die Geschichte des Spiels selbst. Es
scheint relativ einleuchtend, dass Spiele wie bspw. Schach oder Go als abstrakte Formen
des Strategiespiels gelten miissen. Eine »Geschichte des Strategiespiels<ist daher (nicht nur
wegen des problematischen Genrebegriffs) eher sinnlos — zu viele einzelne Varianten und
Modelle sind in der Frithgeschichte des Spiels nicht mehr auffindbar, zu unstabil und un-

klar ist die definitorische Eingrenzung dessen, was zu dieser Geschichte geh6ren miisste.

DISKURSE GEOPOLITISCHER ORDNUNG 233



Ein willkiirlicher aber ggf. inspirativer Einstieg in die jlingere Geschichte des Strategiespiels
ist TACTICS von Charles S. Roberts. Dieses Brettspiel stellt erstmalig einige Spielmechaniken
vor, die in einer Verbindung mit den spateren Computer-Strategiespielen stehen: »Tactics
introduced a totally new method of play which had no parallel in games designed to that
point [...]. It was revolutionary to say that you could move up to all of your pieces on a turn,
that movement up to certain limits was at the player’s option and that the resolution of
combat was at the throw of a dice compared to a table of varying results. As simple as this
sounds now, the new player had to push aside his chess-and-checkers mindset and learn to
walk again« (Roberts 1983). Der Weg von Tactics zu Chris Crawfords TANkTICS — COMPUTER
GAME OF ARMORED COMBAT ON THE EASTERN FRONT ist moglicherweise einer der signifikanten
medial-apparativen Kipppunkte (vgl. hierzu bspw. Deterding 2008).

17» Vgl. dazu die Einleitung in diesen Band.

18» Das Spiel wurde als reines Regelbuch publiziert. Eine Analyse des Regelwerks und eine
Rekonstruktion des Spiels haben in den letzten Jahren in Braunschweig statt gefunden. Fiir
weitere Darlegungen vgl. Nohr/B6hme 2009.

19» Es ist moglich, Parallelen zwischen den Argumenten Hellwigs und der jungen Schule der
philanthropischen Didaktik aufzuzeigen. Dort sind analoge Argumentationen im Bezug
auf Versinnlichung und Naturalisierung als ein immersives Modell des Lernens bspw. in
den Arbeiten Joachim Heinrich Campes oder Johann Bernhard Basedows aufzufinden (vgl.
Sandkiihler 2009).

20» Vgl. zur Produktion von Positionierung in Medien auch Nohr 2002.

21» Vgl. bspw. den Beitrag Neitzels in diesem Band.

22p Vgl. dazu auch Nohr 2008, S. 46-70.

23» Hieran anschlieBbar ware auch der Fetischbegriff Freuds. Ein Fetisch ist in der sich auf
Freud beziehenden psychoanalytischen Schule ein Begriff fiir die Attraktion von unbe-
lebten sexuellen Ersatzobjekten. Nach Freud ist der Fetisch charakterisiert als Streben
nach einem unbelebten und ungeeigneten Ersatzobjekt des sexuellen Begehrens, der al-
lerdings erst dann pathologisch wird, wenn dieses Streben iliber durchaus regelmaRige
»Uberschitzungen des Sexualobjekts« (bspw. im Falle der jungen Liebe) hinausgeht und
sich fixierend an die Stelle des »normalen« Sexualtriebes setzt (Freud 1978, 252ff.). Sich in
einem dreidimensionalen Environment wie GTA — LiBerTy CiTy STORIES aufzuhalten, mag
noch kein solcher Fetischismus sein. Aber die permanente Aufrufung der (vorgeblichen)
Méglichkeiten und Versprechen solcher offenen Welten und sandbox-games kénnte teil-
weise als eine solche pathologische Fetischisierung im Sinne Freunds verstanden werden.

24» Es ware dariiber zu spekulieren, inwieweit dieses Konzept der (vorgeblichen, fetischisti-
schen) Abgeschlossenheit mit dem Konzept Huizingas zum (ebenso der Welt gegeniiber ab-
geschlossenen) Zauberkreis steht.

25» Im Vorgriff auf die im letzten Schritt erfolgende Reflexion der aktuellen Geltungsmacht

geopolitischer Paradigmen mag es an dieser Stelle geniigen darauf hinzuweisen, dass
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der Riicktritt des Bundesprasidenten Horst Kéhler am 31.5.2010 nicht zuletzt durch eine
Auseinandersetzung und Kritik an dessen Artikulation »geopolitischer< Positionen be-
grilndet war: »Meine Einschdtzung ist aber, dass insgesamt wir auf dem Wege sind, doch
auch in der Breite der Gesellschaft zu verstehen, dass ein Land unserer GroBe mit dieser
AuBenhandelsorientierung und damit auch AuBenhandelsabhangigkeit auch wissen muss,
dass im Zweifel, im Notfall auch militarischer Einsatz notwendig ist, um unsere Interessen
zu wahren, zum Beispiel freie Handelswege, zum Beispiel ganze regionale Instabilitdten
zu verhindern, die mit Sicherheit dann auch auf unsere Chancen zuriickschlagen negativ,
durch Handel Arbeitsplatze und Einkommen zu sichern« (Horst Kéhler in einem Interview
mit Christopher Ricke. Eine gekiirzte Fassungen des Interviews wurden am 22. Mai 2010 im
Deutschlandfunk und Deutschlandradio Kultur ausgestrahlt. Transkription unter: [http://
www.dradio.de/aktuell/1191138/]; letzter Abruf 22.8.2013). Dank an Tobias Conradi fiir den
Hinweis.

26» DerBegriffsMaschine«soll hierbeidie Gesamtheitvon symbolischem System, Technologie,
dispositive Eingebundenheit und subjektive Handlungsformen umfassen und damit auf ei-
nen Begriff von Medialitat (im Sinne der funktionalen und diskursiven gesellschaftlichen
Vernetzung) abzielen.

27» Spezialdiskurse entstehen in durch funktionale Ausdifferenzierung charakterisier-
ten Gesellschaften, d. h. durch die Entwicklung abgrenzbarer und spezieller Handlungs-
und Wissensbereiche, die ihre jeweilig eigenen Aussagestrukturen in Form spezifischer
Wissensdiskurseausgebildethaben.IndiesenOrtendominierenspezialisierteSprachformen,
die subjektive und intersubjektive Wissenszirkulation, so genannte Spezialdiskurse. Den
Abgrenzungsverfahren der Spezialdiskurse (untereinander wie auch den Diskursen der »po-
puldr-kulturellen< Orte) stehen dann Integrations- und Reintegrationsverfahren zur Seite,
die quasi kompensatorisch«diese distinkten Bereiche aneinander ankoppeln.

28» Vgl. dazu das Argument zur Remedialisierung in der Einleitung in diesen Band.

29» Es ist wichtig hier zu unterscheiden zwischen den operativen Formen von Geopolitik als
Politik und den kognitiven Interessen einer politischen Geographie oder der Schule der kri-
tischen Geopolitik (fiir letztere vgl. bspw. Lacoste 1990; Gregory 1978; O Tuathail 1996;
Scholler 1957).

30» Derdeutsche Geograph Friedrich Ratzel zahlt zu den friihesten Autoren der»ersten Welle«
der Geopolitik. Seine Publikation Politische Geographie (1897) zdhlt zu den einflussreichs-
ten Schriften dieses Diskurses (vgl. Scholler 1989, 74).

31» Seinen Anfang findet ein solches Konzept mit den Uberlegungen des Biogeographen
Karl August Mobius, der in seiner Schrift Die Auster und die Austernwirtschaft erstma-
lig fur die Okologie zentralen Begriff der »Lebensgemeinschaft« (Biozonose) eingefiihrt
hat (vgl. Glaubrecht 2008). M6bius beschreibt eine Tierpopulation nicht als sSummec iso-
lierter Arten und Spezies, sondern skizziert die Beziehungen zwischen der jeweiligen Art zu

anderen Tieren, Pflanzen und Umweltfaktoren, vor allem aber die topografische Ordnung
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dieser Ensembles (vgl. Biihler 2006). Mit seiner Schrift hatte Mébius einen zentralen
Begriff der Okologie geprégt, den der »Lebensgemeinschaft«, der von Eugen Rosenstock-
Huessy (1922) dann als Prinzip des sozialen Milieus in die Soziologie eingebracht wur-
de. In der Sozialgeographie taucht >Lebensraum« dann erstmals bei Friedrich Ratzel (Der
Lebensraum, 1901), folgend dann bei Karl Haushofer auf. Die deutsche Geopolitik tibersetzt
den Gedanken des vernetzten Denkens aus dem Biologischen in einen sozialen Kontext und
reduziert ihn vor allem zur Legitimation einer rdumlich bestimmten Politikform. Von den
1920er Jahren bis 1945 wird diese Koppelung von biologistischem Kulturbegriff und terri-
torial motivierter Politik als >Lehre von Blut und Boden< oder als vorgeblichem Wissen vom
»GroRraumc« nachhallen. Das Lebensraum-Konzept wird hier in seiner biogeographischen
Wendung ein zentrales Motiv der geopolitischen Argumentation, die Kultur und Nation als
im Raum verhaftet betrachtet. Vorrangig liber die Schriften Ratzels findet das Konzept sei-
nen Weg in die NS-Ideologie, so bspw. in Bezugnahme durch Adolf Hitler, Alfred Rosenberg
oder Carl Schmitt. Hierbei entsteht die NS-Lebensraum-Politik, die die Rassenpolitik mit
der Raumpolitik hybridisiert. Die Legitimation der NS-Expansionspolitik wird aus dem ge-
opolitisch determinierten Recht des deutschen Volkes auf Raum und Ressourcen abge-
leitet. Wenngleich der politische Lebensraum-Begriff mit dem Ende der NS-Politik weit-
gehend diskreditiert scheint, so lebt er doch in vielen auch (post-)kolonialen Diskursen
(Grandmaison 2005) oder aktuellen geopolitischen Theoriebildungen und Politikansatzen
fort (vgl. auch Nohr 2012d).

32p Karl Ernst Haushofer zahlt vielleicht zu den wichtigsten Figuren fiir das Verstandnis einer
faschistischen Geopolitik. Der deutsche General und Geograph entwickelte das Konzept
(und die Terminologie) der Geopolitik aus einer weit gestreuten Vielzahl von Quellen
und Einflussfaktoren, so bspw. den Schriften von Oswald Spengler, Alexander Humboldt,
Karl Ritter, Friedrich Ratzel, Rudolf Kjellén und Halford J. Mackinder. 1923 griindete er
die Zeitschrift fiir Geopolitik. Hauptkonzept Haushofers Theorie (die ihren Weg in die
Nationalsozialistische Propaganda und Politik iiber dessen engen Freund Rudolf Hess fand)
wardieldeedes Staatskdrpers und das>Lebensraum«Konzept, die Land-See-Dichotomie, die
Betonung des Autarkiestatus der Nation und die Idee der »Pan-Regionalitdt« (»Panideenc).
Dieses Konzept zielt darauf, die Welt als angetrieben von einem Kampf einiger weniger
multinationaler Sphéaren zu begreifen (Lacoste 1975, 27). Das Werk Haushofers als simple
Ideologie oder Propaganda abzutun, wére allerdings zu einfach. Lacoste (1990, 27) charak-
terisiert Haushofer als ambivalente Gestalt, einen talentierten Geographen und national-
sozialistischen Propagandisten. So steht er selbstverstandlich in einer wissenschaftlichen
Tradition, beruft sich auf seinen Vorgédnger und fiihrt sie fort.

33» Hans Grimms (1875-1959) Roman verarbeitet die Erfahrungen des Autors in den dama-
ligen deutschen Kolonien in Namibia. Der Roman, der zu den meistverkauften Biichern sei-
ner Zeit zahlt, propagiert in einem von imperialistisch-kolonialistischem Duktus geprégten

trivialen Erzahlstil den Erwerb von Lebensraum als Losungsstrategie fiir die wirtschaft-
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lichen und politischen Probleme der deutschen Republik und rekurriert auf kommonsen-
suale Setzungen, die geopolitisch motiviert und perspektiviert waren. Die urspriingliche
Intention Grimms, die sich vorrangig auf die deutschen Uberseekolonien bezog, verschiebt
sich in seiner Rezeption und Aneignung maRgeblich hin zu einer Legitimation der deut-
schen Eroberungsfeldziige in Osteuropa (»Lebensraum im Osten«, Generalplan Ost). Nach
1945 trat Grimm, der wihrend der NS-Ara 6ffentliche Amter und Aufgaben wahrnahm, wie-
derholt mit AuBerungen an die Offentlichkeit, die die >Volk ohne Raum«-These noch ein-
mal artikulierten, was zu seiner Isolation als Schriftsteller und Politiker fihrte (vgl. Wagner
1992; Zimmermann 1976).

34» Die NS-ldeologie (beispielhaft in Hitlers Mein Kampf oder dem Parteiprogramm der
NSDAP dargelegt) fundierte auf der geopolitischen Annahme, dass Deutschland aus sich
selbst fiir seine Bevolkerung weder Bodenschédtze noch Nahrungsmittel hervorbringen kon-
ne und man diese durch Gebietserweiterung gewinnen miisse.

35» Dieser Aspekt ist wohl am ehesten mit den Arbeiten Friedrich Ratzels verkniipft: Er verbin-
det die Idee der>Verschmelzung«von Nationalkultur, Volk und territorialem Raum zu einem
Konzept des Staates (vgl. Scholler 1957; Kost 1988).

36» »Der falsche Ansatz der Geopolitik liegt darin, daR sie die Naturfaktoren, die immer noch
mittelbar und indirekt liber Zwischenglieder zur Auswirkung kommen, in direkte Beziehung
zum Staat und politischen Leben setzt, iberbewertet und dabei nach GesetzmaRigkeiten
und praktischen Richtlinien des politischen Handelns strebt« (Schéller 1975, 6).

37» Jenseits ihrer Diskreditierung durch ihre Nahe zu nationaler und nationalsozialis-
tischer Ideologie ist die Geopolitik in ihren verschiedenen Facetten mehr als eine nur hi-
storisch funktionale politische >Kunstlehrec«. In Deutschland entsteht beispielsweise
um Peter Scholler (1957) ein Kreis kritischer Geographen, der Geopolitik-Forschung als
Geschichtsaufarbeitung betreibt. In den USA findet eine vornehmlich an globalpolitischen
Paradigmen orientierte wehrgeographische und geostrategische Variante der Geopolitik
statt, die sich maBgeblich mit der Erarbeitung von auRenpolitischen Optionen beschaf-
tigt. Eine prominente Variante einer solchen Geopolitik ist bspw. das Konzept vom »Kampf«
(Huntington 1996). Parallel zur Renaissance der operativen Geopolitik entstand im anglo-
amerikanischen Raum auch eine kritische Geopolitik. Dort analysieren Geografen wie
Derek Gregory (1978) oder Gearoid O Tuathail (1996) Diskurse von Sprache, Zeichen und
kartographischen Reprdsentationen als Kategorien des Alltagslebens und der sozialen
Bedeutungsproduktion. In Frankreich etabliert sich die Geopolitikim Umfeld der Zeitschrift
Hérodote und orientiert sich an den Arbeiten Vidal de la Blaches (1845-1918) und der
Annales-Schule. Hier werden unter der Perspektive eines marxistischen Materialismus auch
eheroperativdenn analytisch zu wertende Konzepte liber globale Raumpolitiken diskutiert
(Vgl. Lacoste 1990, 9; Dijkink 1996, 4). Die bekannten Arbeiten Vidal de la Blanches und der
Annales-Schule kombinieren Geographie, Historiographie, Milieu- und Mentalitats-Studien

mit dieser Perspektive. Geopolitik ist also nicht nur eine exklusiv nationalsozialistische
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Pseudodisziplin zur Legitimation von Expansion und Eroberung. Sie ist ebenso ein Gemenge
diskursiver Formen und Kontexte, die sich am Beginn dieses ersten »globalen<Jahrhunderts
materialisiert. Vgl. zur Definition und Geschichte der Geopolitik bspw. Nohr 2012a, Kost
1988, Lacoste 1990.

38» Vgl. dazu den Beitrag Nohrs in diesem Band.

39» Vgl. Walter Christaller (1933): Die zentralen Orte in Siiddeutschland. Eine 6konomisch-ge-
ographische Untersuchung liber die GesetzmaRBigkeiten der Verbreitung und Entwicklung
der Siedlungen mit stadtischer Funktion. Jena: Fischer (zit. nach Réssler 1987, 183ff.).

40» Computer-Strategiespiele miissen in der Spiel-Taxonomie nach Callois (1966) vorrangig
als Wettkampf-Spiel gewertet werden. Callois unterscheidet in agon (Wettkampf), alea
(Zufall), illinx (Rausch) und mimikry (Maskierung).

41» Dies stellt den ideologischen wie operativen Kern einer normativen Geopolitik dar: Die
Legitimation durch einen (vorgeblich) Anderen: »Die deutsch-russische Grenze ist nicht die
Grenze zwischen zwei Staaten, sondern zwischen zwei Welten« — Friedrich Ratzel (1898):
Deutschland. Eine Einfiihrung in die Heimatkunde; zit n. Dijkink 1996, 17.

42» Derland-See-Antagonismusisteinerder Hauptthesender geopolitischen Theorie. Halford
J. MacKinder etablierte seine »Heartland-Theory« 1904. Hier geht es um die Annahme der
Méglichkeit einer starken landbasierten Sphare, die im Kontrast zu einem meerbasierten
Empire des Kolonialen steht. Karl Haushofer reformulierte diese These in seinen eigenen
Arbeiten als normatives Argument gegen GroRbritannien und seiner sWeltherrschaft« (vgl.
Kost 1988).

43» So hat beispielsweise der deutsche Geographietheoretiker Peter Schéller (1958) schon in
den 1950er Jahren darauf hingewiesen, dass geopolitische Argumentationen keineswegs
partial nur fiir die 1920er bis 1940er Jahre anzunehmen sind. Jenseits ihrer Diskreditierung
durch den Missbrauch im Kontext nationaler und nationalsozialistischer Ideologien ist die
Geopolitik in ihren verschiedenen Facetten und ihrer Geschichte weit mehr als eine nur hi-
storisch-punktuell funktionale politische »Kunstlehre«. Schéller und andere kénnen zeigen,
dass bereits kurze Zeit nach Ende des Nationalsozialismus der Begriff »Geopolitik« verbannt
wurde, wahrend die zentralen Paradigmen jedoch weiter diskutiert wurden (vgl. Schéller
1957, sowie Anm. 37).

44» Am selben Ort skizzierte bereits 1947 George Kennan, die zukiinftige Ost-West-Kon-
frontation und lieferte damit die theoretische Grundlage fiir die »~Containment-Politik« der
US-Regierung. So wird deutlich, dass der »Clash of Civilizations« nicht eine populistische
sozio-politische Studie, sondern durch diesen Kontext erkennbar ein operatives Statement

der US-amerikanische AuBenpolitik darstellte (vgl. Nohr 2012b).
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