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Ramon Reichert

GOVERNMENT-GAMES UND GOUVERNTAINMENT
DASs GLOBALSTRATEGIESPIEL CIVILIZATION
VON SID MEIER

Computer Games sind Indikatoren gesellschaftlicher Transformation. Stra-
tegische Computerspiele haben bis heute maRgeblich dazu beigetragen, das
Regieren als Entertainment in der Populdrkultur zu etablieren. Unter den Be-
dingungen dynamisierter Markte, die innovative Flexibilitat, 6konomische Ef-
fizienz und die wachsende Bedeutung des Produktionsfaktors Wissen fordern,
sind Globalstrategiespiele (auch »4X-Strategiespiele<) darauf ausgerichtet, sub-
jektive Potentiale und erfahrungsbasiertes Wissen zu aktivieren.

Mittlerweile bilden die auf dem Softwaremarkt hochgradig erfolgreichen Glo-
balstrategiespiele ein eigenstindiges Genre. Mit der Medientechnologie inter-
aktiver Simulationsspiele hat sich mittlerweile eine Hybridkultur politischer
Rationalitdt, sozialer Regulative und 6konomischer Effizienzkriterien ausdif-
ferenziert: von Entwicklungssimulationen menschlicher Zivilisation (CiviLiza-
TION, MicroProse 1991), europdischer Geschichte (EUROPA UNIVERSALIS, Strate-
gy First 2000), frithmittelalterlicher Invasionen (GReAT INvAsION, Nobilis 2005;
CRUSADER KINGS, Paradox 2004) und antiker Gesellschaftsordnungen (CEASER,
Sierra 1995; PAX PANORAMA, Dream Catcher 2003; PHARAO, Impression Games
2000), von Sozialutopien (UToPiA: THE CREATION OF NATION, Nintendo, 1999),
Globalsimulationen des Zweiten Weltkriegs (HEARTS OF IRON, Paradox 2002)
und fiktiven Weltmichten (SuPERPOWER, Dream Catcher 2004) bis zu Welt-
raum erobernden Machten (MASTER OF ORION, MicroProse 1991); von der Kon-
struktion sozialer Organisationen in Wirtschaftssimulationen (Simcity, Maxis
1989) bis zu Gottersimulationen (PopoLous, Electronic Arts 1989; BLACK AND
WHITE, Electronic Arts 2001). Die Bandbreite der Regulierung der Allgemeinheit
ist weit gefasst —ihre Chiffren sind: »Volk, »Bevdlkerungs, »Nation¢, simperiums,
»Weltmachts, »Umwelts, sKapitalismus¢, -Demokratie¢, »>Epoche« u.a.
Samtlichen Government-Games liegt ein Screen- und Interfacedesign von kar-
tografischem Hauptbildschirm und faktorenorientierten Mentileisten zugrun-
de, das mit unterschiedlichen Szenarien des Regierens operiert, etwa mit der
Bewirtschaftung von Grund und Boden, der Regierung und Verwaltung der Be-
volkerung, der militarischen Expansion, der Exekution sozialer Ordnung, der
Produktivitatssteigerung der Wirtschafts-, Lebens- und Wissenssysteme u.a.
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Abb. 1: EUROPA UNIVERSALIS

Abb.2 (gegeniiberl. Seite): GREAT INVASIONS

Dabei wird mit der Verfiigbarkeit vielschichtiger Strategien fiir ein politisches
Handeln mit globaler Wirksamkeit gespielt (vgl. Ferguson 1998, 1-90).

Trotz ihrer unterschiedlichen thematischen Konfiguration teilen die Govern-
ment-Games an der Schnittstelle von Mediendsthetik und Machtreprdasenta-
tion spezifische Merkmale: Sie recyceln hegemoniale Ordnungsvorstellungen
politischer Macht und tradieren dabei kanonische sowie standardisierte Nar-
rative der Geschichtsschreibung. Sie beziehen sich auf konventionelle Repra-
sentationen der Macht durch Personen, Institutionen und Ideen, legitimieren
bestimmte Wissenssysteme als universell giiltig und rekurrieren im gleichen
Atemzug auf rassistische Kolonialphantasien, Gender-Stereotypen und mecha-
nistische Steuerungsmodelle polizeilich-administrativer Kontrolle und Verwal-
tung (vgl. Doran/Gilbert 1994; Herz 1997). Dementsprechende Bedienmentis
und Spieleoptionen suggerieren eine kontinuierliche und umfassende Klassifi-
kation und Kodifizierung samtlicher Aspekte des Lebens — von prahistorischen
Stammesgesellschaften bis zur utopischen Weltraumkolonisation. Um den Ein-
druck eines liickenlosen Cognitive Mapping der zivilisierten Welt entstehen zu

190 RAMON REICHERT



lassen, bedient sich das Genre der Globalstrategiespiele der exzessiven Ver-
wendung statistischer, grafischer und schematischer Visualisierungen.

Technology-Tree und Master Narrative

Die Globalstrategiespiel-Reihe CiviLizaTION wurde 1991 von der Firma Micro-
Prose unter der Leitung des Software-Entwicklers Sid Meier entwickelt. Civi-
LizATION und seine drei Fortsetzungen von 1996, 2001 und 2005 gelten als ein-
flussreichste Sequels im Globalstrategie-Genre. Von den einzelnen Versionen
des Spiels wurden weltweit iiber 2,5 Millionen Exemplare verkauft. Heute {iber-
trifft die CiviLizaTion-Reihe die Verkaufszahlen von sogenannten Ego-Shooter
Games bei weitem und wird in naher Zukunft mit den Einnahmen der Filmin-
dustrie rivalisieren. Dieses computerbasierte Game simuliert nicht nur die glo-
bale Geschichte menschlicher Zivilisation, sondern tritt gleichermaRen als ein
Global Player in Erscheinung, der mit geschichtlicher Teleologie und univer-
sellem Narrativ einen weltweiten Markt zu erschlieBen beabsichtigt. Im Un-

terschied zu vorhergehenden Taktikspielen erweiterte CiviLizAaTION seine stra-
tegischen Spielziele um ein Wirtschaftssystem und um einen zivilisatorischen
und technologischen Fortschritt und vervielfachte damit die Anzahl erfolgver-

GOVERNMENT-GAMES UND GOUVERNTAINMENT 191



Abb. 3: CivILIZATION IV

sprechender Faktoren. Alle nachfolgenden Simulationsspiele globaler Strate-
gien haben das von Sid Meier entwickelte CiviLizATION mehr oder weniger zum
Vorbild (vgl. Squire 2004, 135-40).

Jedes Globalstrategiespiel umfasst vier Grundkonzepte: Explore, Expand, Ex-
ploit, Exterminate (daher auch der Begriff »4X-Strategiespiel«, vgl. Chick 2002).
Nach diesen vier grundlegenden Strategemen zivilisatorischer Entwicklung
sind die rundenbasierten Globalstrategiespiele bis heute konfiguriert: Aufkla-
rung der Weltkarte, Bekampfen verfeindeter Zivilisationen, Entwicklung neuer
Technologien, Auf- und Ausbau von Stadten, Provinzen und Landern.

Aufgabe der User/innen ist es, eine moglichst »erfolgreiche« Zivilisation von
der prahistorischen Vergangenheit der Jungsteinzeit durch die Menschheitsge-
schichte hindurch bis hin zur Gegenwart und kiinftigen Besiedlung des Welt-
alls aufzubauen. Die Konfiguration von CiviLizaTioN stellt die User/innen vor
die Herausforderung, das komplexe Geflecht aus Wirtschaftssimulation, Stra-
tegiespiel und Lebenssimulation zur >individuellen< und »persénlichen« So-
zialutopie auszubilden. Dabei kontrollieren die User/innen ihre Zivilisation
von einem Weltkarten-Hauptbildschirm aus. Von dort er6ffnen sich Zugriffe
auf verschiedene Meniis. Die User/innen kénnen zivilisatorische Geschichts-
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beziige modifizieren, ihre eigene Weltkarte auf ihre Weise modellieren, eine
Nachbarschaft zwischen den USA und den Zulus etablieren, die Pyramiden in
Russland und die GroBe Mauer in Frankreich bauen sowie die Geschichte der
Erfindungen und die Abfolge von Regierungsformen manipulieren. Die Spiel-
entwickler von CiviLizaTioN titulieren die Spielpraxis als die Erfahrung einer
»ultimativen Interaktivitat«: »Build the ultimative Empire - the way you ima-
gine it« (Civ.4.com, 2005). Die User/innen fungieren innerhalb des Game als in-
teraktive Subjekte, indem Sie das Narrativ von CiviLizaTiON auf ihre Weise be-
einflussen. Die Interaktion zwischen den User/innen und der Software findet
jedoch innerhalb bestimmter Rahmenbedingungen statt, die letztlich von der
Softwareprogrammierung determiniert sind (vgl. Friedman 1995, 73-89). Das
Screen- und Interfacedesign strukturiert mit einem sTechnology-Tree« die Spie-
lentwicklung der zivilisatorischen Entwicklung. Generell fungieren in strate-
gischen Computer Games sogenannte Technology-Trees (oder: Tech-Tree) als
abstrakte und hierarchisch strukturierte Reprasentationen von méglichen Pfa-
den, welche die User/innen wahlen kdnnen. In der Regel haben User/innen zu
Beginn des Spiels die Moglichkeit, sich fiir bestimmte Optionen zu entscheiden.
Jede Option er6ffnet im Spielverlauf dann weitere Pfade, Optionen und Még-
lichkeitsfelder. Der Tech-Tree reprasentiert vor diesem Hintergrund alle még-
lichen Entwicklungsoptionen, die den User/innen Uberhaupt zur Verfiigung
stehen. Der Tech-Tree induziert Top-Down Beziehungen (vgl. Douglas 2002, 58).
Die in seinem Rahmen eréffneten Spielriume bilden Méglichkeitsfelder fiir die
Subjektivierung der beteiligten Gamer/innen, die jedoch das evolutiondre Mo-
dell nicht beeinflussen kdnnen. Die technische Struktur bleibt normativ und
diktiert die chronologische Spielentwicklung: so folgt auf die Antike das Mit-
telalter und auf die Ara der Industrialisierung folgt die moderne Ara bis hin zur
hyper-modernen Gesellschaft um 2020, mit welcher das rundenbasierte Spiel
endet. Auch der Wechsel der historischen Etappen wird durch das transfor-
mierte Aussehen der Stadte und der Kleidung der Biirger/innen ikonisch repra-
sentiert. Die einzige mégliche Wahl, die den User/innen offen bleibt, besteht in
den Prioritaten der Erfindungen. So ist es moglich, zuerst das Rad zu erfinden
und erst danach das zeremonielle Begrdbnis einzufiihren.

Der Tech-Tree selbst kann wahrend des Spiels weder verandert noch erweitert
werden. Auf die Unverdanderlichkeit des Tech-Trees verweisen die Vertreter der
»Computer-supported Education, wenn es im konkreten Fall darum geht, Ci-
VILIZATION in der Lehre einzusetzen (Squire 2002). Es sind nicht nur Computer-
freaks, welche die Sequels von CiviLIZATION rezipieren, sondern auch Forscher/
innen des renommierten MIT-Lab, die den Government-Games erzieherische
Qualitaten zuerkennen (Prensky 2000, 21). Das Dilemma der Interaktivitat re-
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duzieren Globalstrategiespiele auf die klassische Dichotomie >Freier Wille« ver-
sus >Notwendigkeit«. Das Softwareprogramm von CiviLizATION bereichert je-
doch weniger den Mdglichkeitsraum der User/innen, sondern subsumiert die
Spieloptionen einer historischen snotwendigen« Geschichtserzahlung wie der
Spieleentwickler Sid Meier festhdlt: »The world history is governed by an ul-
timate Design [...] whose rationality is [...] a divine and absolute reason« (zit.
n. Ferguson 1998, 29). In Meiers Vision ist es der Spieledesigner, der die Rah-
menbedingungen des >Divine Leadership« festlegt. Fiir die User/innen soll der
Schopfungsplan der zivilisatorischen Entwicklung hingegen ritselhaft und
letztlich unerforschlich bleiben. Damit tradiert der Game Designer metaphy-
sische Narrative der unerforschlichen Vorsehung (providentia Dei) theistischer
Macht, die fiir die gewohnlichen User/innen uneinsehbar bleiben sollen. Im
Rahmen dieses spekulativen God Game sind erfolgreiche Spiele-Aktionen je-
doch immer das Resultat bestimmter Spiele-Entscheidungen, die konstitutiv
auf eurozentrische Werte bezogen bleiben und sich fiir Demokratie und Kapi-
talismus >immer schon« entschieden haben. Insofern reprasentiert der Tech-
nology-Tree in CIviLIZATION ein sMaster Narrative« (Civ.3.com, 2002), das alle
moglichen Pfade in sich zusammenfasst und letztendlich den Erfolg der west-
lich orientierter Kultur garantiert (Poblocki 2002, 172). CiviLizATION kopiert die
Wettkampfkultur der Olympischen Spiele im Kalten Krieg: Im Rahmen dieser
Veranstaltung sollten sich endlich Gewinner und Verlierer zeigen. Der Spiele-
content suggiert, dass die einzige logische Entwicklung des Menschen zu jeder
Zeitund anjedem Ort auf die Geschichte des Westens hinauslauft —ungeachtet
der Moglichkeiten, welche die User/innen in ihren individuellen Strategien ent-
wickeln. Alle Zivilisationen (Zulus, Russen, Franzosen etc.) der Erde scheinen im
Spiel die gleichen Chancen und Mdéglichkeiten zu haben. Das Spiel startet fiir
alle Siedler im Jahre 4000 vor Christi. Die diversen Meniis geben Zugang zu In-
dikatoren fiir den Entwicklungsstand des eigenen Imperiums. Vorrangiges Ziel
ist es, den eigenen Machtbereich fortschrittlicher und wohlhabender auszu-
bauen als die konkurrierenden Zivilisationen. Insofern gilt als der beste Spieler
derjenige, welcher sich als der beste Manager herausstellt, der seine Ziele mog-
lichst effizient umzusetzen weil3, die Produktivitat mit militarischen, wissen-
schaftlichen und kulturellen Mitteln erhéht und die Regeln der sozialen Ord-
nung zu befolgen weiB.

CiviLizaTioN ist der erste Versuch, die Geschichte der Menschheit auf der Grund-
lage einer Computer-Software zu simulieren. Trotz seines ambitionierten Pro-
jekts tradiert CiviLizaTiON bekannte Modelle sozialer Transformation, die im
20. Jahrhundert die Diskursgeschichten der einschldgigen Fachdisziplinen ge-
pragt haben. Gemeinsam mit dominanten Wissenschaftserzahlungen geht Ci-
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VILIZATION von der Annahme aus, dass die Ge-
sellschaft eine kohdrente und selbststeuernde
Entitét sei, die fiir die Entwicklung und das Fort-
bestehen erfolgreicher Zivilisationen einen ent-
scheidenden Faktor darstellen wiirde. Mit die-
ser in das Programm iibernommen MutmaRung
popularisiert CiviLizATION eine soziale Ontolo-
gie, die die softwarebasierten Normen im Spiel-

verlauf durchlduft. Das technologische Wachs-
tum und die 6konomische Entwicklung werden

Abb. 4: CiviLIZATION |

von ihren ersten Manifestationen mit der er-

sten Stadtgriindung durch den Spieler zum Ma-

kro-Management der Volkswirtschaft, des Handels, der wissenschaftlichen
Forschung und des militdrisch-industriellen Komplexes einer zukiinftigen
Gesellschaft mit Millionen Biirgern modelliert. Das Spiel beginnt bei CiviLiza-
TION — wie bei den meisten dhnlichen Government-Games - iiblicherweise mit
einem leeren, gerasterten Stiick Land, auf dem man seine Stadt begriindet. Die
Grenzen der Karte sind dunkel. Das, was der Spieler sieht, entspricht folglich
dem Horizont seiner Wissensreprasentation und visualisiert die territorialen
Grenzen seiner sozialen Welt. Das durch das Screendesign vermittelte Informa-
tionsdefizit versetzt die User/innen anfanglich in eine passive und permanent
bedrohliche Situation. Mit diesem dramatisierenden Griindungsnarrativ der
Zivilisation vermittelt das Game, dass jeder Domestikation und Besiedelung
ein Kampfums >nackte Uberleben« vorausgeht. Zu Beginn des Spieles bestehen
die Wahlmaoglichkeiten der User/innen darin, weitere Anteile des Territoriums
zu entdecken, dieses zu erobern und zu besiedeln und schlieBlich eine soziale
Produktion aufzubauen. Die Population und Produktion beginnt mit der Griin-
dung einer Stadt zu wachsen. Damit wird die Voraussetzungfiir die Méglichkeit
geschaffen, weitere Einheiten zu bauen.

Wissensreprasentation und Techniken des Wissens

Im Unterschied zu Ego-Shooter Games geht es in Government-Games nicht da-
rum, den Gegner zu vernichten, sondern ihn entweder hinsichtlich zivilisato-
rischer Credits zu iiberrunden oder ihn durch diplomatische List fiir sich zu
gewinnen. Entscheidend fiir den Erfolg virtueller Staaten, Beziehungen und
Planstadte ist es daher, alle notwendigen Wissensregister im Auge zu behal-
ten, damit der Spielverlauf seinen geordneten Gang gehen kann. Das simu-

GOVERNMENT-GAMES UND GOUVERNTAINMENT 195



e o, B
L IS U TR T

Abb. 5: CIVILIZATION IV BY LINUS

Abb.6 (gegentiiberl. Seite): CiviLIZATION IV

lierte Regierungswissen iiber die Parameter der eigenen Zivilisation sowie
der konkurrierenden Zivilisationen wird in diesem Zusammenhang zu einem
spielentscheidenden Faktor. Eine vielschichtige Anordnung von Statistiken,
Diagrammen, Kurven, Interfaces und Expertisen erlaubt den User/innen die
stindige Uberwachung von Wohlstand, Zufriedenheit, technologischem Fort-
schritt, Bildung, wirtschaftlichem Wachstum, militarischer Starke, sozialer Si-
cherheit, Cashflow, Verteilung 6ffentlicher Dienste, Umweltverschmutzung,
Kriminalitat usw. Simtliche Bereiche des sozialen und politischen Lebens wer-
denikonografisch reprasentiert und verwaltet undlassen sich in denvirtuellen
Kartographien der Government-Games vermittels demographischer Daten,
Steuerelemente und -meniileisten in einem quantitativen MaBstab zerlegen.
Die User/innen agieren von der Position einer souveranen Macht aus, die alles
Ubersteigt, was staatszentrierte Theorien des Regierens je formuliert haben.

Didaktisch operierende Games wie CiviLizATION und das Genre der Globalstra-
tegiespiele bedienen sich unterschiedlicher Zeichensysteme zur Wissensrepra-
sentation von Fakten, Daten und Informationen in einem rhetorischen und ar-
gumentativen Kontext. Die zur Verfiigung stehenden Zeichensysteme sollen
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zur Stabilisierung von Wissen beitragen. Die effektiv eingesetzten Adressie-
rungsfunktionen von Wissen im Game integrieren beispielsweise Techniken
der grafischen Abstraktion, Schautafeln, Kamerafahrten, TV-Situationen oder
fotografischen Realismus und zeichnen sich folglich durch eine ausgepragte In-
termedialitat und Hybriditat der verwendeten Medien aus.

Neben dem Advisor, der den User/innen auf die immer gleiche Art und Weise
Regierungsempfehlungen zur Verfiigung stellt und Wissen verkérpert, gibt es
einen weiteren Stil des Regierens, der die Bedienoberflache pragt: Im Zuge der
Wahrnehmungskultur der Schemata und Graphiken entstehen vereinfachte
und tUbersichtliche Bilder in imagindaren Raumen des Wissens. Mit dem Vor-
stellungsraum des Traumes und der Sehnsucht haben sie nichts gemein. Im
Gegenteil, es sind abgeschlossene Zeichenraume, in denen ein gelehriger Blick
auf seine pddagogische ZweckmaRigkeit hin geschult werden soll. Wahrend
des Spielens entstehen multimediale Vorstellungsrdume und medienspezi-
fische Stile der Wissensreprasentation, welche die Wahrnehmung des Betrach-
ters auf spezifische Weise konditionieren und strukturieren. Arrangements
ikonischer Reprasentationen wie z.B. Karten, Graphen, Gemalde, Fotografien,
Tricksequenzen und bildstatistische Anordnungen von Daten etablieren rei-
ne Zeichenraume. Die vorrangige Aufgabe der grafischen Visualisierungen be-
steht darin, soziales Wissen als wissenschaftliches Wissen zu inszenieren und

GOVERNMENT-GAMES UND GOUVERNTAINMENT 197



den wissenschaftlich-technischen Blick in seiner theoretischen Dichte und Tie-
fe optimistisch in Szene zu setzen. Im Zentrum dieser Plausibilisierungsstrate-
gie steht die Simulation statistischen Wissens, die mit der permanenten Quan-
tifizierung der Spielentscheidungen einhergeht.

Mithilfe einer fingierten Auf- und Ubersicht simulieren die im Main Window
von CiviLizATION und in anderen vergleichbaren Spielen verwendeten Karten
einen synoptischen beziehungsweise panoramatischen Blick. Sie adressieren
die Betrachter/innen als ein Subjekt, welches den Gegenstand und das The-
ma Uberblickt. In schematisch gezeichneten Karten differenzieren grafische
Tools die jeweiligen epistemischen Objekte und funktionale Aktivititen. Ver-
mittels einfacher geometrischer Figuren werden maRgebliche Verkniipfungs-
regeln gesetzt. Insgesamt wird eine iibersichtliche, unkomplizierte Welt des
Geordneten prasentiert. Die visuell-bildliche Landschaft des kartografischen
Raums schafft im Unterschied zur Schrift einen nichtlinearen Raum von Még-
lichkeiten. Um visuelle Aufmerksamkeitherzustellen, verwendet CiviLIZATION
filmische Techniken wie den Zoom. Zur zusatzlichen Blickfithrung werden Lis-
ten eingesetzt, welche die wesentlichen Punkte und Aussagen hervorheben.
Aufzihlungen vereinzeln die Optionen und suggerieren die Vollstandigkeit der
Elemente; Ranglisten geben die >Selbstverstandlichkeitc hierarchischer Ord-
nungen zu erkennen und Tabellen konnen auf unterschiedliche Arten gelesen
werden. Als offene Visualisierung von Wissen schreiben sie keine Leserichtung
vor und erlauben den User/innen vielfdltige Ein- und Ausstiege des Verste-
hens.

In der Sozialwissenschaft des 20. Jahrhunderts gelten Organisationen als das
herausragende Merkmal moderner Zivilisationen. Eine organisierte Gesell-
schaft zeichnet sich durch Differenzierung und Komplexitat aus. Die Struktur-
technik des Organisierens, die orientiert ist an der ZweckmaRigkeit, der Techni-
zitat (mengenmiRige Wirtschaftlichkeit) und der Okonomisierung samtlicher
Lebensbereiche (Rentabilitdt), ist das Herzstiick der Regierungssimulation: Ge-
startet wird mit einem sprimitiven< Stamm und ein paar taktischen Einheiten,
die kontinuierlich zu einem planvollen Konglomerat von Stadten, Infrastruktur
(StraBen, Eisenbahn, Bewasserungen, Minen, Fabriken, Bibliotheken), Bevol-
kerungseinheiten (Arbeiter, Soldaten, Diplomaten) und Ressourcen (Getreide,
01, Gold, Wein) aufgebaut werden sollen. In diesem Zusammenhang ist ent-
scheidend, dass jede Einheit und jede Aktion einer quantifizierten Variablen
entspricht. Auch die >Kreationen< aus den Bereichen der Wissenschaft und der
Kultur werden als Produkte gewertet und entsprechen spezifischen Zahlengro-
Ben. Wissenschaft und Kultur sind somit Teil der konomischen Sphdre und bil-
den Effizienzkriterien der zivilisatorischen Moderne.
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Das gouvernmentale Design von CiviLizATION transformiert die Praxis des Re-
gierens in statische und ahistorische Gegenstdande, deren spielerische Funk-
tionen redundant und quantifizierbar bleiben. Die idealisierten ikonischen
Elemente des zivilisatorischen Raums bleiben Invarianten garantierter Kosten-
funktionen: Ein Element zur Steuerung des Bevélkerungsgliicks reprasentiert
kontinuierlich eine bestimmte Menge an Geldvolumen und seiner Aquivalente;
ein Tempel, der in einer Stadt zur Befriedigung des religiésen Bediirfnisses
gebaut wird, ist in optischer und quantitativer Hinsicht immer der gleiche
Tempel. Damit erscheint die Bevdlkerung auf ein Produkt verdinglichter So-
zialbeziehungen reduzierbar - als ikonische Reprasentanz ist dieses Produkt
direkt sichtbar; die ihr zu Grunde liegende Funktion ist eine Kosten-Nutzen-
Rechnung, welche die Herstellung von Zufriedenheit oder sozialer Sicherheit
einem quantifizierbaren Zuwachs an Produktivitat zurechnet. Die Population
besteht in CiviLizaTiON nicht aus konkret-individuellen Biirgern, sondern aus
abstrakten Produktivitdtsdiagrammen und demographischen MaBzahlen von
Bevdlkerung in ihrer Gesamtheit. Damit zielt die Abstraktion von CiviLizATION
vor allem auf die effektive Ubersichtlichkeit austauschbarer Versatzstiicke und
die Ausblendung antagonistischer Sozialraume.

In CiviLIZATION reprdsentieren Wissenschaft und Kultur die Geschichte der
westlichen Industrienationen. Die Schriftgelehrigkeit zeigt sich am Gebrauch
rodmischer Lettern. Das westliche Alphabet steht fiir das Lesen und Schreiben an
und fiir sich. Hippokrates, die Personifikation der griechischen Philosophie, ist
die Erfindung der Medizin zugeschrieben. Auch das SchieBpulver konnotiert in
CiviLIZATION | eine europdische Entwicklung: »Musketeers and Cannons ended
recurring invasions of barbarians from Asia« — so der Kommentar des Science
Advisors im Spielverlauf. Das Wachstum kann durch bestimmte Regierungs-
formen gehemmt oder beschleunigt werden. Der Modus >Anarchiec hemmt das
Wachstum zu 50 Prozent, der Modus »Demokratie« ist mit 150 Prozent am pro-
duktivsten. Damit wird unterstellt, dass die demokratische Regierungsform
die beste aller politischen Optionen sei.

CiviLizATION beinhaltet keine visuelle Reprasentation des Spielers als regeln-
de Instanz (Avatar), mit der man sich identifizieren kénnte. Durch den Blick
auf die Tabellen erkennen die »gottgleichen< User/innen den Zustand eines be-
stimmten Parameters des Regierens und kénnen durch verschiedene Aktionen
den Spielverlauf beeinflussen. So ist etwa die im Regierungsmodus >Monar-
chie« gespielte Legitimation des Kénigs nicht das Produkt religioser, theolo-
gischer oder ontologischer Kontextualisierung, sondern resultiert aus einer
kalkulierten Operation, welche die User/innen wahlen, um einen gewiinsch-
ten Effekt zu erzielen. Entscheiden sich die User/innen also fiir die Regierungs-
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Abb. 7: SImCITY

Abb.8: (gegenliberl. Seite): SimCiTY

form der Monarchie, dann folgen sie den Uberlegungen eines spezifischen
spielerischen Kalkiils. In bestimmten Spielsituationen und -abschnitten kann
die monarchische Regierungsform produktiv genutzt werden, weil die mili-
tarische Expansion von der Ausbeutung der Arbeit und der sozialen Benach-
teiligung abhédngig ist. Im Spielmodus >Monarchie« ist die Unterdriickung der
Untertanen produktiv; im Modus >Republik« hingegen wird Produktivitat star-
ker an den wissenschaftlich-technischen Fortschritt gekniipft und soziale Re-
pression sanktioniert. Diese MaRnahmen zur Regulierung sozialer Organisati-
onen basieren jedoch auf einfachsten Wirkmechanismen und suggerieren fiir
die Bewdltigung sozialer Konflikte und Antagonismen einfache und mecha-
nische Losungen (vgl. Atkins 2005, 65-81). So lasst sich etwa die Zufriedenheit
der Bevolkerung in CiviLizaTioN mit erhéhter Nahrungszufuhr (»Brot<) herstel-
len. Eine zufriedene Bevdlkerung wiederum erhéht automatisch die Punkte-
zahl von »Produktivitat.. Das Zivilisieren des >Eigenen< und des >Fremden« wird
hierbei auf einen Prozess des Jonglierens mit quantifizierbaren GréRen redu-
ziert: Gibt es nicht genug Nahrungsmittel, miissen neue Bewdsserungen er-
richtet werden; gibt es nicht genug Zufriedenheit, miissen mehr Nahrungsmit-
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tel an die Bevdlkerung verteilt werden. Computerspiele wie CiviLIzATION oder
SIMCITY reinszenieren auf diese Weise soziale und politische Macht und repro-
duzieren dabei im selben Akt diffuse Vorstellungen und Bilder sozialer Ord-
nung und GesetzmaRigkeit. Soist etwa der soziale Frieden in SIMCiTY nach dem
Gesetz von >Law and Order« programmiert: Eine erhdhte Polizeiprasenz senkt
die Kriminalitatsrate der Stadt. Alternative Steuerungsmodelle sind in diesem
Spiel nicht vorgesehen.

Eine bestimmte Art und Weise der Anwendung der Techniken des Wissens, die
fiir das Regieren stehen, wird den User/innen von Beginn an kontinuierlich an
die Hand gegeben. Die Bedienoberflachen des Screen- und Interfacedesigns
operieren bereits im Jahr 4000 vor Christus mit neoliberalen Steuerungsmo-
dellen und sozialstatistischen Wissenssimulationen. Das Regierungswissen
der Gegenwart und die mit ihm eng verkniipften Visualisierungen des Wissens
schreiben sich liber Jahrtausende hinweg. Demzufolge wird die Geschichte der
Zivilisationen von CiviLizATION vereinheitlicht und einem durchgehenden Re-
gime des Wissens unterstellt. So wird das Regierungswissen und das visuelle
Manual zum eigentlichen Subjekt der Geschichte und zum konstruktiven Ele-

ment der Verfertigung von Geschichte.
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Strategische Computersimulationen imitieren jedoch nicht einfach nur die er-
ste Welt in einer verengenden Angleichung und Nachahmung, sondern kon-
struieren selbst medienspezifische Techniken des Wissens und Steuerungs-
modelle zur Herstellung politischer Rationalitdt, mit denen wiederum neue
soziale Praktiken und neue Machtverhdltnisse generiert werden. Heute wer-
den Spiele-Reihen wie CiviLizaTioN und SIMCITY oder historische, hyperkom-
plexe Profisimulationen (VicTorIA, EUROPA UNIVERSALIS, CRUSADER KING) als
Lehrmaterial in US-amerikanischen Universitdten verwendet (z.B. im Bereich
des Geschichtsunterrichts und der Stadtplanung). Computerspiele helfen nicht
nur, standardisiertes Wissen (Tacit Knowledge) zu vermitteln, sondern kon-
stituieren neuartiges Wissen in einer ontologisch verschiedenen Sphare des
Spieles. Insofern bilden Globalstrategiespiele weniger Modelle dessen, was wir
als Vorbild in der Realitdit wahrnehmen, sondern lassen strategische Spiele-
welten entstehen, die Bausteine sozialer Diskurse reproduzieren und gleich-
zeitig eine medienspezifische Technik und Asthetik etablieren. In diesem Sinne
kommt es zu umgekehrten Anpassungseffekten: Soziale Diskurse eignen sich
fir ihre Erfordernisse die Medienspezifik des Computerspiels an.

Bei Globalstrategiespielen geht es weniger um eine realistische visuelle Bild-
haftigkeit und ein kindsthetisches Gefiihl von Bewegung durch die dargestell-
ten virtuellen Raume, wie sie Ego-Shooter-Spiele anbieten, sondern um die Be-
reitstellung einer Schnittstellenlogik zwischen Usability und Regieren. Um die
Suggestivitat und Memorabilitdt der ikonischen Darstellungen zu steigern, in-
tegriert CiviLizaTioN Wahrnehmungskulturen wie sie in Film und Fernsehen
ublich sind (Kamerafahrten- und -zooms, Cut-In- und Cut-Out-Techniken, In-
terview-Situationen, Replay, Inserts u.a.). Zur Steigerung der raschen Konsu-
mierbarkeit des Visual Designs wird auf die von Otto Neurath in seiner Bildsta-
tistik entwickelten »sprechenden Signaturen« (Neurath 1991) zuriickgegriffen.
Die in Neuraths »Wiener Bildstatistik« in den 1920er Jahren entwickelte Bilder-
sprache diente zur ikonischen Vermittlung soziologischer Daten und sollte da-
bei die Anschaulichkeit der visuellen Argumentation steigern. Im Rahmen der
Zusammenfithrung von Usability und Regieren zielt das bildpadagogische Pro-
gramm von CiviLizaTioN auf die Schaffung unmittelbarer Evidenz — vor allem
gilt es, die Reaktionszeiten beim Betrachten der Visuals zu minimieren und da-
mit den Spielfluss zu beschleunigen. Als permanente Testsituation erhdlt das
Regieren ein artistisches Potenzial gesteigerter Geschicklichkeit und riickt da-
mit in die Ndahe psychotechnischer Verfahren zur Konditionierung von Reakti-
onen (Reiz-Reaktions-Modelle).
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Gouvernementalitat und Hypermediatisierung

Die in CiviLizAaTION verwendeten Konzepte des Regierens und die mit die-
sem Spiel zusammenhdngenden Techniken der Wissensdarstellung verwei-
sen auf historische Kontexte, die bis zum Aufstieg der Kameral- und Polizei-
wissenschaften am Ende des 18. Jahrhunderts zuriickverfolgt werden kénnen
(vgl. Miklaucic 2003, 317-35). In den Jahren 1978 und 1979 liest Michel Foucault
am Collége de France zur “Geschichte der Gouvernementalitit” (histoire de la
gouvernmentalité).«1 Der Begriff der gouvernementalité ist eine Wortschop-
fung Foucaults und verkniipft die Begriffe .gouverner« und >mentalité¢, die in
der Literatur im Allgemeinen mit »Regieren< und >Denkweise« (auch: Denkenc
oder >Rationalitat¢) iibersetzt werden. «2 In seiner vierten Vorlesung zeigt Fou-
cault begriffsgeschichtlich auf, wie sich erst im 18. Jahrhundert das geldufige
Verstandnis von Regieren als exklusiv staatliche Praxis durchsetzt. Bis dahin
verwies der Begriff der Regierung auf die Fiihrung von Menschen im Allgemei-
nen. Er konnte sich auf die Fithrung der Seele, der Familie oder der Kinder eben-
so beziehen wie auf die Fiihrung des Staates. Es ist diese weite Bedeutung des
Begriffs, die Foucault nutzt, um das Verhiltnis von Macht und Subjektivierung
zu formulieren: Der Begriff sollte es Foucault zum einen ermdéglichen, zwi-
schen Macht und Herrschaft zu unterscheiden und zum anderen Macht- und
Herrschaftseffekte als Folgen zielgerichteten Handelns der Subjekte selbst zu
verstehen. Damit bezeichnet der Begriff der Regierung bei Foucault eine be-
stimmte Art und Weise, in der Menschen auf sich selbst und auf andere einwir-
ken (kénnen), und die man — wiirde ein soziologischer Begriff dafiir gesucht
werden - als strategisches Handeln fassen konnte.

Mit dem Konzept der Gouvernementalitit stellt Foucault ein neues Analyse-
konzept vor, das es ermoglichen soll, Regierung unter dem Aspekt ihrer poli-
tischen Rationalitdt und Regierungstechnologie als Programm zu untersuchen
(vgl. Reichert 2004, 7-38). Rationalitadt begreift Foucault nicht als einen Bereich
der Vernunft oder eine wie immer geartete Verniinftigkeit, sondern als die
regelhafte Hervorbringung von Verfahren, Programmen sowie Schemata des
Wahrnehmens und Urteilens. Politische Rationalitdaten suchen Realitit herzu-
stellen, indem sie bestimmte Bereiche herausgreifen und sie entsprechend ih-
rer eigenen Regeln problematisieren. Genau diese abstrahierende Auspragung
finden wir in den strategischen Computersimulationen sozialer Ordnungen
wieder, beispielhaft in den hier diskutierten Globalstrategiespielen.

Zusammenfassend nennt Foucault drei Kriterien der Gouvernementalitat:
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»Unter Gouvernementalitdt verstehe ich die Gesamtheit, gebildet aus den Institutionen, den
Verfahren, Analysen und Reflexionen, den Berechnungen und den Taktiken, die es gestatten,
diese recht spezifische und doch komplexe Form der Macht auszuiiben, die als Hauptzielschei-
be die Bevélkerung, als Hauptwissensform die politische Okonomie und als wesentliches tech-
nisches Instrument die Sicherheitsdispositive hat. Zweitens verstehe ich unter Gouvernemen-
talitdt die Tendenz oder die Kraftlinie, die im gesamten Abendland unabldssig und seit sehr
langer Zeit zur Vorrangstellung dieses Machttypus, den man als ,Regierung’ bezeichnen kann,
gegenlber allen anderen — Souverdnitat, Disziplin — gefiihrt und die Entwicklung einer ganzen
Reihe spezifischer Regierungsapparate einerseits und einer ganzen Reihe von Wissensformen
andererseits zur Folge gehabt hat. SchlieRlich glaube ich, dass man unter Gouvernementalitat
den Vorgang oder eher das Ergebnis des Vorgangs verstehen sollte, durch den der Gerechtig-
keitsstaat des Mittelalters, der im 15. und 16. Jahrhundert zum Verwaltungsstaat geworden ist,

sich Schritt fir Schritt gouvernementalisiert« hat« (Foucault 2000, 64).

Uber den engeren Bezugsrahmen von fachbezogener Genrediskussion und Me-
diengeschichte hinausgehend, er6ffnen Games wie CiviLizATION zahlreiche Be-
ziige zu den medialen und historischen Bedingungen eines kulturellen und
epistemologischen Feldes, das durch diskursgeschichtliche Wissensformati-
onen gepragt ist.

Die Strukturmerkmale einerdurch Computersysteme verwalteten Gesellschaft,
wie sie durch Civilization popularisiert werden, entsprechen im Prinzip denen
der Biirokratie. Biirokratie, so Max Weber in Wirtschaft und Gesellschaft, zeich-
net sich durch Regel, Zweck, Mittel und sachliche Unpersonlichkeit aus (Weber
1972, 650). Die blirokratische Organisation bedeutet nach Weber eine Perfekti-
onierung von Herrschaft, indem sie den Regierenden die Chance gewadhrt, das
Handeln des Verwaltungsstabes auf der ganzen Linie, primar mittels forma-
ler Regeln programmieren, mithin festlegen und binden zu kénnen. Die Ana-
logien zwischen einem idealtypischen biirokratischem Apparat und einer pro-
grammgesteuerten Maschine wie dem Computer sind augenscheinlich: Beides
sind im Grunde regelgeleitete, informationsverarbeitende Systeme. Vernetzte
Computersysteme erméglichen die Ausdehnung solcher Strukturen liber groRe
Bereiche. CiviLizaTION simuliert einen gottgleichen Computer, der in allen Be-
reichen des Sozialen iiber ein akkumuliertes Herrschaftswissen verfiigt und
dabei von einer einzigen Instanz gespielt wird.

Neben der Simulation von Herrschaftsinfrastruktur sind alle Government-
Games weitgehend eingebettet in quantitative Wissenschaftsdiskurse. Es ist
die in den 5oer und 60er Jahren entwickelte Rational Choice Theory, welche
die Grundlage siamtlicher Globalstrategiespiele der digitalen Ara bildet. Vor
diesem theoretischen Hintergrund wurden zahlreiche spieltheoretische Strate-
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giemodelle wie das von Merrill Flood und Melvin Dresher beschriebene >Zwei-
Personen-Nicht-Nullsummen-Spiel« (spater bekannt unter dem Titel Prisoner’s
Dilemma, De Landa 1993) entwickelt. Das sogenannte Gefangenendilemma be-
steht aus folgender Situation: Zwei Gefangene werden verdachtigt, gemein-
sam eine Straftat begangen zu haben. Die Hochststrafe fiir das Verbrechen be-
tragt fiinf Jahre. Beiden Gefangenen wird nun ein Handel angeboten, woriiber
auch beide informiert sind. Wenn einer gesteht und somit seinen Partner mit-
belastet, kommt er ohne Strafe davon — der andere muss die vollen fiinf Jahre
absitzen. Entscheiden sich beide zu schweigen, bleiben nur Indizienbeweise,
die aber ausreichen, um beide fiir zwei Jahre einzusperren. Gestehen aber bei-
de die Tat, erwartet jeden eine Gefangnisstrafe von vier Jahren. Nun werden
die Gefangenen unabhdngig voneinander befragt. Weder vor noch wahrend
der Befragung haben die sie die Mdglichkeit, sich untereinander abzusprechen.
Das Dilemma beruht darauf, dass kein Teilnehmer weil}, wie sich der andere
Teilnehmer verhalten wird. Die optimale Strategie fiir beide zusammen wére
diejenige, wenn beide Teilnehmer einander vertrauen und miteinander koope-
rieren wiirden. Das Vertrauen kann auf zweierlei Arten erzielt werden: Zum ei-
nen durch —nach den urspriinglichen Spielregeln nicht erlaubte - Kommunika-
tion und entsprechende Vertrauensbeweise, zum anderen durch Strafe im Falle
des Vertrauensbruches. Der Okonom und Spieletheoretiker Thomas Schelling
ging in seinem Werk The Strategy of Conflict (1971) auf Entscheidungsprobleme
unter den Bedingungen des Kalten Kriegs ein und entwickelte das Modell der
»Spatial Segregation«. Dieses Konzept sondiert die Mdglichkeiten der Bestra-
fung fiir einseitigen Vertrauensbruch. Seiner Ansicht nach waren die milita-
rischen Sanktionsmdglichkeiten so groR gewesen, dass er sich nicht lohnte. Von
ihm stammt die Theorie des Gleichgewichts des Schreckens.

Spieltheoretische Modelle wie das Gefangenendilemma und das der rdum-
lichen Segregation beschaftigten sich mit der Modellierung und Untersuchung
gesellschaftsspieldhnlicher Interaktionssysteme und den in diesen Spielen ein-
gesetzten Spielstrategien (vgl. Reichert 2006, 34-52). Diese Konzepte erlaubten
es, das menschliche Verhalten auf simplifizierte Variablen zu reduzieren, virtu-
elle Akteure zu erschaffen, deren simuliertes Verhalten in bestimmten Zeitrau-
men zu studieren, die definierten Modelle in Reihenuntersuchungen zu wie-
derholen und mit spezifischen Variablen zu experimentieren (Gilbert/Doran
1994, 14f.). Diese experimentellen Anordnungen der Game Theory monierten
einen sozialwissenschaftlichen Anspruch: Sie wollten harte Fakten iiber den
sozialen Alltag herausstellen. So untersuchte etwa Schelling die rassistische
Segregation im US-Militdr und Geostrategen des MIT-Lab simulierten soziale
Handlungsmodelle nach einem nuklearen Krieg (Doran/Nigel 1994, 37). Beide
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Abb.9: ZuLu

Spielmodelle wurden computerbasiert errechnet und dienten spater als Vor-
bilder fiir kommerzielle Strategiespiele (Herz 1997, 216).

Grundannahme des Strategiespiels CiviLizATION ist ein von MicroProse defi-
nierter »Clash of Civilizations« (Civ3.com). Mit dieser Ansage, die spater den
US-amerikanischen Politikwissenschafter Samuel Huntington beriihmt ma-
chen sollte (1993, 22-49), riickte man den Kampf um das kulturelle Kapital in
das Zentrum fortgeschrittener Gesellschaften. (vgl. Kaplan 2001, 68-82). In CI-
VILIZATION | wird der »Clash of Civilization« mit militarischen, 6konomischen
und technologischen Strategien erfolgreich ausgetragen. Die erste Version von
CiviLiZATION aus dem Jahr 1991 kniipft noch erkennbar an Ideologeme des Kal-
ten Kriegs an. So ist das Spiel dann zu Ende, wenn die Feinde mit militarischen
Mitteln besiegt worden sind — oder wenn der Krieg der Sterne mit der Kolo-
nisierung des Planeten Alpha Centauri gewonnen wurde. Auch die Charakte-
risierung der Zivilisationen ist nach dem Schema dualistischer Volksmytho-
logien aus der Zeit der Cold War Culture angeordnet: Die Amerikaner gelten
als >freundlich« und »zivilisiert;, die Russen hingegen als »aggressiv« und >mili-
tant.. Rassistisch motiviert ist die Charakterisierung der Zulus, die ausschliel3-
lich »aggressiv« sind (s. Abb.9g).
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Das seit 2001 erhdltliche CiviLizaTioN Il orientiert Plot und Narration nunmehr
an der positiven Aufwertung der Regierungsform der liberal-fortgeschritte-
nen Gesellschaften mit ihrem Regierungsmodus der Demokratie (vgl. Lammes
2003, 120-129). Unter bestimmten Bedingungen gilt die liberale Demokratie in
der Version von 2001 als die beste aller méglichen Staatsformen: Frieden, freier
Handel, wissenschaftliche Forschung und Entwicklung erhéhen die Produktivi-
tat der virtuellen Nationalstaaten. Uber das engere Spieldesign hinausgehend
setzt sich CiviLizaTioN Il mit dem Narrativ der Globalisierung auseinander und
restauriert die ldee staatlicher Potestas: Der Staat ist der einzige Akteur im
Spiel und verfiigt liber das repressive Gewaltmonopol. Eine weitere repres-
sive Eigenschaft des Staates liegt in seiner regulativen Beschrankung des frei-
en Kapital- und Warenverkehrs. In CiviLizaTion Il geht es also darum, dass die
User/innen lernen, sich an die Stelle des Staates zu versetzen, um im Sinne der
hegelianisch-dialektischen Vollendung der Spielregel dem Staat zu sich selbst
zu verhelfen. Eingebettet in den Technology-Tree geht es darum, die Logik der
Staatswerdung zu internalisieren und sich folglich mit dem Meta-Narrativ des
liberalen Staates zu identifizieren.

Spiele wie CiviLizaTiON tradieren zudem die Spiellogik von Kriegssimulationen,
in denen es darum geht, dass die Spieler groBe Mengen an Informationen im
Auge behalten. Jay David Bolter und Richard Grusin umschreiben die forma-
len Eigenschaften von Computer-Interfaces in ihrem Buch Remediation: Under-
standing New Media (2000) mit dem Begriff Hypermediatisierung. Damit be-
zeichnen sie anwendungsorientierte Visualisierungstechniken, wie sie Fenster,
Bildlaufleisten, Meniis, Tabellen und ihre metaphorischen Bildikonen mithilfe
von Pinsel, Papierkdrbe oder Schaltknopfe offerieren, um bei der Handhabung
von Daten und Informationen Gewohnheit und Simplizitdt in der Benutzung
zu simulieren. Im Unterschied zu echtzeitbasierten Ego-Shooter Games folgen
Globalstrategiespiele nicht der Logik des mimetischen Realismus (Avatar, Ka-
mera-Subjektive, Uhrzeit etc.), sondern vielmehr der abstrakten Logik der iko-
nographischen und der bildmetaphorischen Reprasentation von Regierungs-
wissen. Bediensymbole und Mentileisten verschmelzen die Dispositive des
Regierens mit den Techniken des Wissens zu einem neuen hypermediatisierten
Wissen (vgl. Miklaucic 2003, 328-35). Das hypermediatisierte Interface der Glo-
balstrategiespiele bedient sich »einfacher« und >tiibersichtlicher« Oberflichen,
die auf eine »intuitive« Bedienbarkeit abzielen. Damit fokussieren Fenster- und
Meniioberfldchen eine Blick- und Bedienfithrung ihrer User/innen, die auf eine
erhohte Effizienz und Effektivitat bei der Administration und Exekution von
Informationsprozessen anspielen. Um den Aspekt der Hypermediatisierung in
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seiner sozialen Funktion abschatzen zu kénnen, bedarf es jedoch einer Proble-
matisierung des Begriffs der sozialen »Anwendungzs.

Macht, Aneignung, soziale Praxis

Der in der Gouvernementalitdtstheorie entwickelte Begriff der »Fiihrung« geht
von der Méglichkeit eines reflektierenden Subjekts aus, das in die Machtspiele
der Selbst- und Fremdfiithrung eintritt. Wenn diese These gelten soll, dann
miissen die reflexiven Moglichkeiten des »Self-Government« fir die Wirksam-
keit von Machtbeziehungen konstitutiv sein (vgl. Burchell 1996, 267-82). Diese
Verschiebung wird reflektiert von Globalstrategiespielen, deren Screen- und
Interfacedesign auf die Subjektivierung des Regierens abzielen (vgl. Darley
2000, 17f.).

Der Rekurs auf Foucaults Konzeption der Gouvernementalitdt dient in einem
weiteren Sinne der Entwicklung einer Kritikperspektive, die in der Lage ist, die
soziale Praxis der User/innen jenseits der Dichotomie von Zwang (Game) und
Freiheit (Play) zu reflektieren. Die methodische Pointe des Regierungsbegriffs
besteht dabei darin, dass Politik auch jenseits des Staates wirksam wird. Re-
gieren ist somit auch Teil der Selbstfithrung der Individuen und setzt deren
Freiheit voraus. Transponiert auf das Feld der strategischen Games hiel3e di-
ese Einschdtzung, dass das Spielen in ein komplexes Machtverhdltnis verwo-
ben ist. Insofern bezeichnet der Regierungsbegriff nicht die »Internalisierung«
der Spielsemantik, sondern bildet ein Scharnier zwischen dem Technology-Tree
und den Technologien des Selbst. Dieser letztgenannte Punkt verbindet bei den
Vertretern der Governmentality Studies auch Methode und historische These:
Die »neoliberale« Regierungsmentalitdt beruht auf der >Freiheitc der Subjekte
und zielt auf ihre Selbstbestimmung und Autonomie ab; sie konstituiert diese
Freiheit statt sie zu»instrumentalisieren< (zur Konstituierung und Verfasstheit
der Freiheit in liberal-demokratischen Gesellschaften vgl. Rose 1996, 1999).
Auch in der weiterreichenden Analyse von Computer Games wird Macht nicht
gemaR der Tradition als Substanz oder Eigentum gedacht, sondern als nicht-
statische Krdfterelation. Daraus folgt, dass der Widerstand ein unverzichtbares
Moment der Macht darstellt. Der Begriff der Gouvernementalitat macht darauf
aufmerksam, wie diese Dynamik der Machtverhiltnisse ihre jeweilige Ausrich-
tung erfahrt. Die Arbeiten der Governmentality Studies interessieren sich so ge-
sehen fiir Prozesse der Emergenz: Statt von quasi-naturgegebenen Problemen
auszugehen, fragen Autoren wie Nikolas Rose (1990), wie verschiedene sozi-
ale Bereiche durch die Problematisierung bestimmter Denk- und Handlungs-
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formen als regierbare konstituiert werden. Demzufolge sind die sozialen Prak-
tiken der User/innen beim Spielen von Civ (Online-Discussions, Chatrooms)
nicht als bloBe Ausfithrung liberindividueller Normen oder als passive Aneig-
nung der Tech-Trees zu verstehen. Vielmehr ist es notwendig, einen differen-
zierten Begriff sozialer Spielepraxis zu entwickeln, um nach dem Gebrauch
fragen zu kénnen, der in der Praxis von den Rahmenbedingungen des Spiels
gemacht wird. Wenn das Verhdltnis von regelgeleitetem Spiel und User/innen
nicht als determiniertes Zwangs- oder Gewaltverhidltnis verstanden werden
soll, sondern als strategische Machtbeziehung, die offen bleibt fiir ihre Um-
kehrung oder Verdnderung, dann muss der Beitrag, den die Akteure zur Kon-
stituierung bestimmter Praxisformen des Spielens leisten, auch differenziert
werden (vgl. die Studie von Myers zur Online Civ Discussion, 2003). Die regelge-
lenkte Software von CiviLizaTION stellt Verkniipfungen zwischen Diskurs und
sozialer Praxis her (Friedman 1999, 147-163). In Government-Simulationen ex-
perimentieren User/innen mit der Geschichte und Entwicklung sozialer, poli-
tischer und 6konomischer Gesamtheiten. Als Kommunikationsmittel geht die
Matrix der Games jedoch nicht in ihrer Techno-Logik auf.«3 Textbasierte MUD's
(Multi-User Dungeon, Domain oder Dimension) und MOO‘s (MUD object ori-
ented) entwickeln neue game-artige, kommunikative Strukturen und stra-
tegische Machtbeziehungen. Sie stehen fiir die Moglichkeit der Subjekte, im
Rahmen eines offenen Machtspieles einen mehr oder weniger schopferischen
Entwurf sozialer Organisation zu entwickeln.

Fiir die Untersuchung von Game-Kulturen ist in dieser Hinsicht der in den Go-
vernmentality Studies verwendete Subjektbegriff von Interesse. Das Subjekt
ist im Unterschied zur abendlandischen Tradition kein dem Sozialen vorgela-
gerter Ankerpunkt, von dem aus eine ahistorische Wahrheit begriindet wird
(Dean 1999, 13). Vielmehr stellt sich das Subjekt als eine im Werden begrif-
fene soziale Immanenzform dar. Es ist unhintergehbar in die Spiele des Wahren
und des Falschen eingefasst, die es durch seine sozialen Praktiken aufrechter-
halt. Andererseits fiillt es diese Rationalitaten keinesfalls aus, sondern ver-
schiebt sie in ihrer Anwendung. Das Subjekt fiihrt ein impulsives Moment in sie
ein und schldgt potentiell Fluchtlinien (vgl. die Analyse der Civ-Backstories im
World Wide Web bei Myers 2003). Diese Perspektivierung relativiert den theo-
retischen Anspruch, CiviLizaTioN ausschlieBlich als ein Spiel zu interpretieren,
das eurozentrischen Chauvinismus, rechtsorientierte Gesellschaftspolitik, li-
neares Geschichtsdenken und Fortschrittsglauben transportiert. Die seman-
tische Dimension eines Spiels wie CiviLizATION kann nicht auf eine einzige Be-
deutung und theoretische Analysekategorie reduziert werden und muss daher
immer wieder von neuem verhandelbar sein.
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Anmerkungen

O01p Die englische Erstveréffentlichung einer Mitschrift Foucaults Vorlesung zur Geschichte
der Gouvernementalitat erschien unter dem Titel »On governmentality« (1979). In dem von
Burchell /7 Gordon / Miller herausgegebenen Sammelband: The Foucault Effect. Studies in
Governmentality (1991) erschien der Text in Giberarbeiteter Fassung.

02» Mit dem Begriff der governmentalita verortet Foucault das »Auftauchen« der
Regierungsliteratur in der polemischen Auseinandersetzung mit Machiavelli. Foucault wid-
met sich in dieser Vorlesung der Literatur iiber das Regieren vom 16. bis zum 18. Jahrhundert
entlang der Rezeption Machiavellis »ll Principe« und fiihrt eine Reihe von italienischen
Quellentexten an. Hierbei wird Machiavellis Il Principe als ein zentraler »AbstoBungspunkt«
bestimmt, »im Verhaltnis zu dem, im Gegensatz zu dem und durch dessen Verwerfung die
Regierungsmentalitdt ihren Ort bestimmt« (Foucault 2000, 42).

03» Die englische Sprache kennt die Unterscheidung vom regelgelenkten Game und dem frei-

en Play, das sich die Regeln jeweils neu schafft.
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