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EINLEITUNG

Im Folgenden werden einige der wichtigen Argumentationsstrange des Workshops summa-
risch wiedergegeben und an einigen Stellen kommentiert. Die Diskussionen des Workshops
sind zusatzlich zu diesem Bericht durch Tonmitschnitte der Vortrdge dokumentiert (ein-
schlieRlich der daran anschlieRenden Diskussionen) und Uber die Homepage des Projekts zu-
ganglich.

Der Workshop fand am 19. und 20. Juni 2009 im Institut fir Medienforschung (IMF) Braun-
schweig statt. Das Ziel des Workshops war es, den Stand des Forschungsprojekts durch kriti-
sche Diskussion und Theorieimpulse in der gegenwartigen Phase des Projekts zu sichern und
weiter zu fokussieren.

Die theoretische Ausrichtung des Projekts auf einen diskursanalytischen Ansatz riickt die
Frage nach der Verkettung von Strategiespielen mit aulRerspielischen Diskursen ins Zentrum.
Fur den Workshop war diese Frage zugespitzt auf Diskurse gesellschaftlicher Steuerung und
dazugehdrige Subjektivierungsprozesse, die im Anschluss an Foucault unter dem Begriff der
Gouvernementalitdt verhandelt werden.

Gefragt werden sollte dabei beispielsweise, ob sich der Spieler einer Wirtschaftssimulation
politisch-6konomischen Effektivitdtsparadigmen unterwirft, inwieweit das Probehandeln an
strategischen Wissensformen das Handeln des Subjekts stabilisiert und welche Paradigmen
der Steuerung, der Selbstadaption und des >unternehmerischen Selbst« sich in strategischen
Spielen implementieren.

Das Paradigma effizienter und rationaler Steuerung und Kontrolle komplexer 6konomischer,
militarischer oder politischer Prozesse ist entscheidend fiir das Dispositiv des Strategischen in
computerbasierten Strategiespielen. Fiir das Verstandnis der den computerbasierten Strate-
giespielen zugrunde liegenden Rationalitdt ist es notwendig, die maRgeblichen Steuerungs-
techniken und Handlungsmodelle zu identifizieren, die deren innere und (dufere Form) deter-
minieren. Dem folgend sind die Untersuchungsgegenstande eben nicht nur Spiele, die sich
strategischer Handlungs- und Praxisformen bedienen, sondern auch Ausbildungs- und didakti-
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sche >Toolsc aus dem Bereich Management, Militér, Planung und Steuerung, Sportschulung,
Mensch-Maschine-Schnittstelle usf., die sich >spielerischer« Methodiken bedienen (so genannte
>Serious Games«). Hier greifen dann die diskurstheoretischen Uberlegungen der Gouvernemen-
talitatsforschung, um aufzeigen zu kdnnen, wie die >Infiltration« von vorgeblich rein ludischen
Praktiken durch spezialdiskursives Wissen zu Formen der Handlungsoptimierung, der Selbst-
adaption und des Selbstmanagements fiihren kann.

Als Referenten und Diskussionsteilnehmer des Workshops waren eingeladen:
Dr. Jochen Venus, Uni Siegen

Dr. Ramén Reichert, Kunstuniversitat Linz

Dr. Ralf Adelmann, Uni Paderborn

Dr. Julian Kicklich, University of the Arts London

PROBLEMATISIERUNG (IMPULS: ROLF F. NOHR)

Diskurse des Strategischen materialisieren sich in Spielen, insbesondere im Genre des Compu-
terstrategiespiels. Grundsatzlich ziehen sich eine Vielzahl unterschiedlicher gesellschaftlicher
Diskurse durch das Computerspiel. Dass sich im Falle des Strategiespiels ein eigensténdiges
Genre konstituiert hat, ist ein Anzeichen fiir die auRerordentliche Wirkmachtigkeit strategi-
scher Diskurse in komplexen, funktional differenzierten Gesellschaften sowie der grundlegen-
den Affinitat zwischen dem Strategischen und dem Spielerischen.

Traditionell wird der Begriff des Strategischen mit dem Feld des hegemonial-militérischen als
dominantem Diskurs in Verbindung gebracht. Das Strategische wird hier als ein Steuerungs-
und Ordnungssystem im Sinne der militdrisch-politischen Logik konzeptualisiert, wie sie sich
beispielsweise mit Clausewitz veranschlagen lasst. Spatestens im 20. Jahrhundert zeichnet
sich eine Verschiebung ab, eine Transformation des Strategischen in den Bereich 6konomi-
scher Planung und Entscheidungsfindung. Beispiele hierfiir finden sich auch in aktuellen Echt-
zeitstrategiespielen wie COMMAND & CONQUER oder STARCRAFT, die vor die kriegerische Ausein-
andersetzung eine Phase des wirtschaftlichen Aufbaus setzen und parallel zu den taktisch-
militarischen Entscheidungen einen Schwerpunkt auf das Ressourcenmanagement legen. Al-
lerdings wird durch eine solche Fokussierung auch deutlich, dass Strategiespiele auch in dem
Dispositiv des Militdrisch-Politischen bereits graduell durch Diskurse des Okonomischen ge-
pragt waren.

Diese Veranderung wird begleitet durch eine Verallgemeinerung des Strategischen, das nun
im Zuge seiner modernen steuerungslogischen Konzeptualisierung generell als ein Denken
aufgefasst werden kann, dass sich durch ein Abwagen von Mdéglichkeiten, Zweckgerichtetheit
und das Verfolgen von definierten Zielsetzungen auszeichnet. Hinzu kommt das Profil eines
prognostischen Denkens, eines Denkens in Wahrscheinlichkeiten. Hierflir werden Verfahren
der Modellbildung und der Umgang mit unterschiedlichen Handlungsentwiirfen bedeutsam.
Dem Spiel als Form solcher Modellbildungen und als Medium variabler Handlungsentwirfe
kommt eine herausgehobene Bedeutung bei der Entwicklung des Strategischen Denkens zu.
Vor allem insofern das Spiel auf ideale Weise die Bedingungen fiir die Konstituierung eines
Méglichkeitsraums strategischen Handelns bereitstellen kann, im Sinne eines materiellen, re-

2



gelgeleiteten Artefakts, das anhand einer impliziten Modellbildung erlaubt Entscheidungen zu
treffen.

Was in den aufs Okonomische ausgerichteten Diskursen des Strategischen eine zentrale Rolle
spielt, sind Wissens- und Steuerbereiche, die identifiziert und abgesteckt werden missen.
Diskurse des Strategischen enthalten immer eine Grundidee von Steuerbarkeit. Aus Sicht der
Diskursanalyse ist von besonderem theoretischen Interesse, wie gesellschaftliche Diskurse
nicht nur zirkulieren, sondern in Form von Handlungsanweisungen oder Modulationen von Sub-
Jektivitadt die Individuen einer Gesellschaft erreichen. Wenn Diskurse selbst wirkmachtig wer-
den, dann ist nach den Applikationsvorgaben zu fragen, die sie enthalten und nach der Art
und Weise, wie diese Vorgaben >adaptiert« werden kénnen. Das Spiel als simplen »Lernraum«
zu konstituieren, der den Spieler bei ausreichend intensiver Nutzung zum besseren Okonomen
ausbildet, greift dabei zu kurz. Vielmehr werden ein Regierungs- und ein Handlungsbegriff
bendtigt, um zu verstehen, wie im Spiel Adaptionen an Modelle stattfinden.

Zwei Aspekte treten hier unmittelbar in den Vordergrund, wenn wir es mit Spielen zu tun ha-
ben: Die Macht der Spielregeln und eines spielerischen Settings, die auf gewisse Weise strate-
gisches Denken >zwingend« in das Spiel einfligen kénnen. Zumindest insofern, als dass >erfolg-
reiches« Spielen strategisches Denken voraussetzt und damit zugleich das Spiel als Ort der
Einiibung von Steuerungs- und Handlungswissen erscheinen ldsst. Zweitens die im Spiel pro-
duzierte Steuerung von Aufmerksamkeitsprozessen, die das Handeln in einem Modus prasen-
tiert, der zur Selbstbeobachtung, zum Self-Monitoring anleitet.

Dass Spiele eine solche Funktion des Self-Monitoring auf umfassende Weise erfiillen, zeigen
nicht nur Strategiespiele, sondern auch ein Spielsystem wie Wii-Fit, bei dem das >Spiel< genau
darin besteht, das technische Gerat zur Selbstiiberwachung des eigenen Kérpers zu verwen-
den. Bei Wii-Fit sind es vor allem sportliche Ubungen und Formen von Gleichgewichtstraining,
Gewichtskontrolle etc., die das >Spiel« - Uber die Eigenschaften des Spielgerdtes Messungen
und Datenauswertungen vornehmen zu koénnen - zu einer Instanz der Selbstiiberwachung ma-
chen.! Fir diese Monitoring-Funktion ist das Spiel als eine Form relevant, in der die >Eintibung<
in ein gesellschaftlich, gesundheitspolitisch wiinschenswertes Kérperbewusstsein nicht als
Mihe und Arbeit, sondern als Form selbstgewahlter Unterhaltung und entspannender Frei-
zeitgestaltung prasentiert werden kann. Und dariiber hinaus wird ein wichtiger Aspekt der
Medialitét des strategischen Spiels offensichtlich, ndmlich die Eigenschaften des Computers,
als eines technischen Gerats, das fiir Datenprozessierung, Statistiken und Datenvisualisierung
optimiert ist.

' Vgl. auch Millington, Brad (2009): Wii has never been modern. »Active« video games and the
»conduct of conduct«. In: New Media and Society, H. 11, S. 621-640.
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Beispiel: Wii-Fit und Sing-Star: die Selbstadaption an das Spiel wird zum Selbstmanagement



GOUVERNEMENTALITAT/GOVERNMENTALITY (IMPULS: RAMON REICHERT)

Theorieansatz

Was umfasst der Begriff der Regierung? Der Begriff der Gouvernementalitat ist ein Neologis-
mus jlingeren Datums, der von Foucault her in die kulturwissenschaftliche Forschung Eingang
gefunden hat. Die Begriffe >Regierungsmentalitat< und >Technologien des Selbst« markieren
seine Reichweite, die von der Politischen Theorie und Staatstheorie bis zu Praxen der Subjek-
tivierung und die Ebene der Selbsttechnologien reicht.

Speziell im angelsachsischen Raum hat sich ein eigener Forschungsbereich etabliert, der unter
dem Begriff der >Gouvernmentality-Studies< insbesondere Forschungen zu Fragen der poli-
tisch-6konomischen Rationalitdt und dem Regierungsbegriff moderner Staaten versammelt.
Der Anwendungsbereich der Gouvernmentality-Studies ist jedoch nicht auf >Regierung< im
engeren Sinne beschrankt. Die Gegenstandsbereiche sind sehr vielfdltig und die aktuelle For-
schung erschlieft standig neue Perspektiven, so dass der Ansatz heute fast auf alle Bereiche
des menschlichen Handelns Anwendung zu finden scheint. Letztlich taucht die Regierung im-
mer dort auf, wo die Frage nach ihr gestellt wird. Analysiert werden beispielsweise auch der
Doppelsinn der Flihrung sowie Rationalitat als historische Praxis.

Die deutschsprachige Diskussion zu Gouvernementalitat ist in jlingerer Zeit zunehmend inten-
siviert gefiihrt worden. Wichtige Impulse dafiir hat der 2000 erschienene Sammelband von
Lemke/Krasmann/Brdckling? gegeben.

Ein Grund fir die erhohte Aufmerksamkeit gegeniiber dem Gouvernementalitatsbegriff kann in
der Konjunktur neoliberaler Gesellschaftstheorien gesehen werden, die im Zusammenhang
einer >Okonomisierung des Sozialen« eine veranderte Konzeption hinsichtlich des Verhéltnisses
von Staat und Individuen, Fiihrung und Selbstmanagement einfordern.

* Neoliberale Regierungstechnologien ruhen auf der Freiheit des Subjekts auf; Regie-
rungstechnologien konstituieren diese Freiheit (versuchen sie jedoch nicht zu instru-
mentalisieren). Gouvernementales Regieren steht also in Zusammenhang mit dem
(modernen) Subjektbegriff; ist aber nicht eine Konsequenz, sondern ein eng verwobe-
nes Konstitutiv dieses Subjektbegriffs.

Die Aufgabe der Regierung ist es, wie Foucault in seiner Genealogie des modernen Staates
herausstellt, das Feld des moglichen Handelns anderer zu strukturieren, und zwar nicht im
Sinne von absoluten Setzungen, sondern von Wahrscheinlichkeiten, als Mdglichkeitsfeld der
Aussagen, Praxen und Technologien.

2 Lemke, Thomas/Krasmann, Susanne/Bréckling, Ulrich (2000): Gouvernementalitit der Gegenwart.
Studien zur Okonomisierung des Sozialen, Frankfurt/M.: Suhrkamp.

5



Detailfenster - Dégorés Feindangriffe
K # Fahigkeit (Name
Prankenhieb (Katze)
Nahkampf
Zerfetzen (DoT)
Zerfleischen (Katze)

HeroischeTrainin
924 21K7/I9999IK

Raid DPS - 2118.3

DPS
TIBTHTElE
2. Dégoré

Beispiel: WolW lésst sich auf vielféltige Weise zum Se/bstmanageMent einsetzen, beispielswei-
se durch detaillierte Riickmeldungen zum eigenen Spielverhalten. In Strategiespielen kommt
hier insbesondere die Einheit »APM«, »Actions per Minute« zum Einsatz.

Wie kann eine (Selbst-)Regierungsanalyse betrieben werden?

Regierung heiRt zundchst >nur« die diskursive/dispositive Strukturierung der potentiel-
len subjektiven Handlungsfelder. Der Regierungsbegriff dient dabei als >Scharnier< zwi-
schen den abstrakt gedachten, politischen Rationalitdten und dem Begriff des Selbst-
managements. Die Strukturierung der potentiellen Handlungsfelder findet also jenseits
der Dichotomie von Freiheit und Zwang statt. Die Subjekte stehen nie auRerhalb von
Machtverhaltnissen, da sie selbst erst Ergebnis davon sind. (Letzte Mdglichkeit des
Widerstands ware demnach laut Foucault die Verweigerung der Subjektivierung.)




* Regierung wird dann durch drei typologische Felder beschreibbar: 1. Die Genese einer
politische Rationalitdt, 2. Die Herstellung eines spezifischen Machttypus (ggf. be-
schreibbar als deleuzianische »Kontrollmacht«), 3. lhre historische Herausbildung (Ar-
chaologie/Genealogie).

Foucault selbst hat in seinen Vorlesungen am College de France 1978/79 skizziert, wie eine
Analyse der >Programme der Regierung< in verschiedenen historischen Situationen einen
Zugriff auf das diskursive Feld der Rationalisierung des Politischen eréffnen kann.

Zugespitzt auf eine Form historischer Regierungsanalyse steht die Gouvernementalitatsfor-
schung in enger Beziehung zu einer Mentalitatsgeschichtsschreibung, die sich im Wesentli-
chen darauf konzentriert, Regierung in den Bestanden gemeinschaftlich geteilter Lebenspraxis
aufzuspiiren (common sense, Mentalitdt, Diskursordnungen usf.).

Methodenproblematik

Problematisch ist allerdings zu sehen, dass bei Foucault selbst der Ansatz der Gouvernemen-
talitdtsanalyse in methodischer Hinsicht wenig entwickelt worden ist. Die Attraktivitdt des
Konzepts besteht trotz dieser Schwierigkeiten vor allem darin, einen Begriff anzubieten, der
die abstrakte Ebene der politischen Rationalitdten mit der Ebene der Selbsttechnologien ver-
bindet - zumindest wird in der gegenwidrtigen Diskussion Gouvernementalitdt als ein solcher
Verbindungsbegriff bzw. als Scharnier zwischen diesen Ebenen verwendet.

* Fir Gouvernementalitat als Foucault‘scher Begriff ist darum die Doppelklammer der
»Fihrung der Fihrungen« wichtig (also der Doppelcharakter von »AN-fiihren« und
»GE-flhrt-werden«). Es entsteht so ein ambivalenter Begriff der Regierung als Selbst-
management. Aktanten der Regierung kénnen allerdings hier nur schwer identifiziert
und exklusiv-institutionell benannt werden.

» Aktuell: jede Form des menschlichen Handelns (inter-/intrasubjektiv) kann als Form
der (Selbst-) Regierung verstanden werden (»liberales Regieren).

Das Ziel einer Gouvernementalitats-Analyse kann zunadchst darin gesehen werden, die >Regie-
rung¢ Uberhaupt einer Kritik zuganglich zu machen, und das heift, unter den Bedingungen der
gouvernemental verfassten Sozialitat die Form einer Kritik zu entwickeln, die jenseits der bi-
ndren Opposition von Freiheit und Zwang argumentieren kann, um Regierungshandeln und
gesellschaftliche (Selbst-)Organisationsprozesse zu reflektieren. Insbesondere fir diesen
Punkt ist Foucaults theoretische Arbeit zentraler Orientierungspunkt, und zwar insofern Fou-
cault >Freiheit« als konstitutiv flir Machtbeziehungen denkt.

Produktiv scheint in dieser Richtung die Erganzung der Perspektive der Gouvernmentality-
Studies durch Ansatze der Cultural Studies, um das Handeln und die Praxen der Subjekte im
Rahmen eines >offenen Machtspiels< zu analysieren.

Was die Methodenproblematik anbelangt, kann in bestehenden Analysen oftmals eine metho-
dische Einschrankung auf textlich niedergelegte Diskurse/Diskursfragmente festgestellt wer-
den. Dieser Fokus auf schriftliche Texte liegt in der Annahme begriindet, dass sich das Wissen
und die Programme der Regierung in Texten niederschlagen. Die damit vollzogene analytische
Aufwertung der Programme zieht jedoch ein weiteres methodisches Problem nach sich, da die
Programme nicht nur als »Ausdruck« bestehender Mentalitaten, sondern als Bestandteil wirk-
méchtiger gesellschaftlicher Steuerungsmechanismen angesehen werden. Wenn aber die
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»Operativitat« der Programme somit implizit methodisch vorausgesetzt wird, ohne anzugeben,
wie die Programme ihre Effektivitat auf der Ebene der Subjekte realisieren, entsteht dadurch
eine hierarchische Perspektivierung, in der die Programme/Texte gleichsam die Subjekte zu
regierenc scheinen. Dabei werden die Programme letztlich als Konstitutionsmacht konzeptio-
nalisiert. Die diskursive Vielfalt und Widerspriichlichkeit sowie die Té&tigkeit der Subjekte wird
dadurch aber perspektivisch unterbewertet. Kurz gesagt verhalt sich die Analyse in der me-
thodischen Einschrankung auf textlich niedergelegte >Programmec« theoretisch so, als ob das
Soziale durch Texte/Programme gesetzt, bestimmt geprégt, definiert wiirde. Die eigentlichen
Machtbeziehungen, die Aushandlungsprozesse, die Adaptions- und Widerstandsformen, die
konkreten Praktiken der Aneignung kommen dabei nicht in den Blick.

Das hier vereinfacht skizzierte methodische Problem verweist auf die heuristische Liicke zwi-
schen dem >Programmc« und dessen sozialer Realisierung in der (diskursanalytischen) Gouver-
nementalitatsforschung. Daraus lasst sich die Notwendigkeit ableiten, die betreffenden Sub-
jektivierungsprozesse genauer zu untersuchen und die Methodenwerkzeuge und theoreti-
schen Modelle zur Selbst- und Fremdregierung entsprechend zu erweitern. Von zentralem
Interesse sind hierbei die Selbstpraktiken im Spannungsfeld von Subjektivierung und Ent-
Subjektivierung, also beispielsweise widerspriichliche Elemente in den Praktiken der Aneig-
nung oder kontingente Erfahrungen der Entgrenzung.

Ubertrag auf Strategiespiele

+  Wie kann ein Ubertrag der so skizzierten Gouvernementalititstheorie auf die (diskurs-
theoretisch orientierte) Analyse von Strategiespielen aussehen? Zunachst scheint es
sinnvoll zu sein, an der (analytischen) Trennung von dezidiertem Selbstmanagement
als Teil spielerischer Praxen auf der einen Seite und einer weiter gefassten Einbettung
derselben in ein umfassendes Feld von Technologien des Selbst / der Regierung fest-
zuhalten. Es wird zu fragen sein, an welchem >Ort« ein Medium/das Spiel zu positionie-
ren ist.

*  Wenn wir Selbstmanagement nicht nur als eine Unterwerfung unter ein Gewaltverhalt-
nis begreifen, sondern als ein positiv konnotiertes Handlungskonzept, kann das Spiel
(in seinem Konzept als »zweckfreies Tun< / >Probehandeln<) eine gute Materialebene
sein, um die Internalisierung / Akkommodation / Adaption an Selbsttechniken als
Handlungsformen zu untersuchen.

» Das Spiel erscheint als ein herausgehobener Ort, an dem regelrationale Handlungspro-
gramme vorentworfen und sspielerisch« bearbeitet werden.

+ Allerdings ist der Verweis auf ein (neoliberales, exklusives) Okonomisches als (disposi-
tiver) Ordnungsstruktur hier problematisch, da in einer solchen Reduktion inhdrent
behauptet wird, es hdtte eine Epoche (ein Episteme) gegeben, in dem das soziale
nicht dkonomisch determiniert gewesen widre (Naturzustands-Phantasie). Auf glei-
cher Weise ist eine unterkomplexe Dichotomie von »Freiheit vs. Zwang« nicht zielfiih-
rend.

Analyseparameter

* Zu klaren ware, durch Detailanalysen, wie sich das Spiel im Wechselverhaltnis von In-
terpellation, Konstitution und hegemonialer Setzung aufstellt.



Zu untersuchen wiére weitergehend, wie sich die Handlungs- und Praxisformen im Spiel
dezidiert in der Dialektik zwischen Intentionalitdt und Nicht-Intentionalitdt beschreiben
lassen. Es ist ein reflektierter Handlungsbegriff von Noten, um dies leisten zu kdnnen.
Die Performativitat bzw. Operationalitédt des Spiels und die kontingenten Erfahrungs-
dimensionen des Spielens weisen darauf hin, dass ein auf das Spiel(en) anwendbarer
Handlungsbegriff so gefasst sein sollte, dass Dimensionen von nicht-intentionalem Er-
leben, Erfahren und Agieren mit reflektiert werden kénnen.

Welchen Stellenwert hat die Entsubjektivierungserfahrung im Spiel? Kontingenzerle-
ben? Entlastung des (commonsensualen) Gewissens? Konnten Computerspiele als
»Simulation von Selbstermachtigung« betrachtet werden?



ARBEIT UND SPIEL (IMPULS: JULIAN KUCKLICH)
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unterscheidet sich nicht prinzipiell zu PIM-Software wie Outlook oder anderer Groupware aus
der Arbeitswelt

Die zeitgendssischen Formierungen des Spiels missen im Spiegel von Arbeit / Okonomie /
Selbstmanagement verstanden werden. Eine romantische Formierung des Selbst als astheti-
sche Praxis im Spiel (bspw. Schiller) ist fragwirdig. Effizienz, Effektivitat und Rationalitat sind
keine Gegenbegriffe zum zeitgendssischen Spiel, sondern im Gegenteil als Kennzeichen aktu-
eller Spielformen im Computer aufzufassen. Es geht in diesem Spielen nicht um die >Ver-
schwendung von Zeit< und damit um den Entzug von Praxen der Selbstoptimierung, sondern
wesentlich um das effiziente Management von Ressourcen

* Gleichzeitig kann das Spiel nicht ausschlieRlich durch die Perspektive der Arbeit be-
trachtet werden (zumindest wenn man Arbeit als entfremdete, korperliche, materiell-
produzierende Praxis begreift). Das Spiel ist ein Zeichen fiir Arbeit in einer Gesell-
schaft, der die Arbeit ausgeht, und die sich in eine »Tatigkeitsgesellschaft« iberformt.
Gerade hier greift die Idee einer >Mikrophysik der Macht:, die die Fabrik (Disziplinar-
form) durch das Unternehmen (Kontrollform) ersetzt.

* Insofern wird das Spiel zum Signifikant des >sinnstiftenden Prinzips< Arbeit: Arbeit wird
zur unternehmerischen Selbst(steuerungs)technologie; Spiel und Arbeit kdnnen so be-
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trachtet nicht als Dichotomien konzipiert werden. In einem Neologismus wie »play-
bour« (play + labour - Julian Kiicklich) oder »Game Worker« (ebd.) kommt diese feh-
lende Abgrenzung und wechselseitige Durchdringung von Spiel und Arbeit treffend
zum Ausdruck. In Grenzformen dezentrierter Arbeit wie dem Crowdsourcing, bei dem
»spieldahnliche« Mikroauftrage vergeben werden, die jeweils durch Mikroldhne bezahlt
werden, kommt es tendenziell zu einem Umschlag von Produktivitat in Selbstausbeu-
tung (multitude vs. economy).

Die Leitfunktion des Spiels fiir neue Modelle des Regierens zeichnet sich seit Mitte der
1990er Jahre in den virtuellen Welten mit zunehmender Deutlichkeit ab. Das Spiel ist
hier nicht nur relevant, weil die meisten virtuellen Welten, in denen sich neuartige
Formen elektronisch vermittelter Sozialitdt im Netz konstituieren, tatsachlich Spiele
sind (bspw. MMOs), sondern weil eine >ldeology of Play« zur Grundlage von Regierbar-
keit wird. Bei den Regierungsformen, die sich dort im/fir das Netz abzeichnen, wird
Regierung nicht mehr als institutionelle, rationale Instanzenform, sondern als (selbst-
)funktionale Steuerungs- und Aushandlungstechnik erkennbar.

Der Ubergang vom spielerischen Erkunden von Handlungsspielrdumen zum funktiona-
len, effektiven und regulierten Handeln, wie er in den Regulierungsbemiihungen im In-
ternet erkennbar wird (vgl. Ren Reynolds Konzept der »functional governance« im Zu-
sammenhang des Virtual Policy Networks) kann analog am Beispiel des powergaming
nachvollzogen werden, betrachtet als eine funktionale und effektive Spielform:
Selbstoptimierung, Ressourcenmanagement, Schwachstellenanalyse, Demystifizierung
der Produktionsmittel usf. sind Charakteristika des Powergaming ebenso wie der (so-
zialen und technologischen) Regulierung in elektronischen Netzen.

Die social factory nimmt umgekehrt diese Ideologie des Spiels zur Strukturierung von
Arbeit auf: Gesellschaft wird dem &konomisch-rationalen Handeln untergeordnet und
das Gemeinwesen wird >produziertc.

Der Begriff der >Einlibung« ist allerdings als regulatorischer Begriff flir das Spiel in die-
sem Kontext als problematisch anzusehen, da Einibung/Dressur ein Paradigma der
Disziplinargesellschaft darstellt. In der Moderne hat ggf. noch der >Konsum« als Rege-
lungsfunktion fiir das Subjekt zu gelten; aktuell ist es aber der >User« der als Subjekt-
modell tragfahig gemacht wird. Der >ideale User« wird zum Paradigma der Subjektmo-
dellierung und 18st in spezifischen Bereichen das vorangehende Subjektmodell des
>idealen Konsumenten< ab, das am Ende des 20. Jahrhunderts noch als pragender
Ausgangspunkt 6konomischer und politischer Theoriebildung diente.

Ggf. ist eine solche Wendung auch auf den Begriff des operationalen Strategischen
anzuwenden; das 21. Jahrhundert kann auch als ein Jahrhundert betrachtet werden,
das gezeigt hat, dass das Strategisch-Rationale als politisches Steuerungsinstrument
oftmals nicht funktioniert (Dominanz des Zufalls und der Kontingenz; Widerstreit zw.
Kriegswissenschaft und operation research, ...). Diese >Krise des Strategischenc« fuihrt
dann ggf. zu einer Verlagerung strategischer Elemente ins Spiel.

Wenn kollektiv operationale Strategien als Wunschkonstellationen anzusehen sind,
kann dann von einem >Regierungsoptimismus des Spiels< gesprochen werden? Ware
das Strategiespiel somit nicht als >Eintibung« in effektive Handlungsrationalitat zu kon-
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zipieren, sondern entfaltet seine gesellschaftliche Relevanz liber die Produktion einer
imaginadren Relation, dem Glauben an die Idee der Regierbarkeit?
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HANDLUNG UND SELBSTWIRKSAMKEIT (IMPULS: JOCHEN VENUS)

* Grundsatzlich ist die Frage im Bezug auf das Game / Medium: Wer handelt wo (bspw.
point of action vs. point of view). Der Handlungsbezug eines Mediums ist nur selten
im Bezug auf Objekt /Situation / Kdrper veranschlagbar. So manipuliert der Spieler ei-
nerseits virtuelle Objekte, andererseits manipuliert er beispielsweise bei einem Tanz-
mattenspiel seinen eigenen Koérper. Das Computerspiel ist daher weniger als Objekt zu
verstehen, das uns gegeniibersteht, sondern eher als Dispositiv, welches uns ein-
schlieRt.

* Dies hiangt eng mit dem Fokus auf Subjektivierung zusammen. Der Begriff der Hand-
lung verdeutlicht eine mediale Differenz von Spielen gegeniiber bspw. Texten. Dies ist
auch fir den methodischen Ansatz der Gouvernementalitatsanalyse relevant. Die dort
vorausgesetzte Operativitat der Texte wird im Spiel durch die Position der Handlungs-
tragerschaft erganzt. Grundsatzlich ist hier anzumerken, dass Subjektivierung nicht
nur durch Sprache und schriftlich niedergelegte Diskurse erfolgen kann, sondern durch
eine Vielfalt an Medien vermittelt ist. Hier sind Computerspiele unter anderem deshalb
von herausgehobenem Interesse, weil sie ein neues Feld der »Tatigkeitssimulation«
(Venus) erzeugen.

* Wie entsteht Selbstwirksamkeit von Handlung im Medium? Wie entsteht die Evidenz
von Handlungstragerschaft?

*  Grundproblem: Dichotomie der Positionen 1. Handlung ist ontologisch an das Subjekt
gekoppelt vs. 2. Diskursive Praktiken konstituieren Handlungstragerschaft (Sprache
als Subjektkonstitutivum). Diese Dichotomie kann durch eine Auflésung in individuelle
und intersubjektive Handlungstragerschaft relativiert werden.

* These: Strategiespiele und strategisches Handeln werden durch Spiele zunachst zur
Verfligung gestellt, ihre >Wirkung« entfaltet sich in der Aneignung.

Argumentationsstruktur
e Mit Lambert Wiesing:

* Medien stellen als Technologien nicht-materielle Bedeutung her, »situationsab-
strakter Charakter der Medien«.

* Medien sind Geltungsphdanomene und nicht materielle, distinkt-unterschiedliche
Objekte (ein Text erscheint allen Lesern als derselbe) .

¢ Mit Hans-Bernd Schmid:

* Anerkennung einer Person ist nur in dem Rahmen mdglich, in dem wir eine Per-
son in einem >Wir< kollektivieren kénnen (soziale Anerkennung).

*  Wo Schmid aber von einer interpersonalen Anerkennung als soziale Praxis aus-
geht, kénnte spekuliert werden, ob Medien auch eine solche Form der Aner-
kennung erméglichen.
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Spiel /Erzahlung:

In fiktionalen Handlungen kommt es zu Vergegenwadrtigung von Situationen
(>als-ob<); wobei die Kappung zwischen dem >Konventionellen< in Spiel & Erzah-
lung natiirlich nicht vollstandig ist: es kommt punktuell zu Ubertragungen.

Eine Trennung von Faktischem und Fiktiven scheint aber gleichwohl funktional
geltungsfihig.

Dispositiv Spiel:

Darstellungstypen des Spiels aktivieren und produzieren Uber ihre Eingabege-
rate Sensualitdt (Nahsinne, Taktilitat usf.). Der motorische Vollzug wird tber
Eingabegerate und Interface in eine audiovisuelle Reprasentation Ubersetzt
(wie am Beispiel TETRIS erldutert, ist die Asthetik von Games insbesondere auf
Formen der Konfiguration sowie auf die Kontraktion und Dekontraktion von
»Aktionszeitraumen« (Venus) ausgerichtet).

Ein motorischer Vollzug geht also in die situationsabstrakte Darstellung ein. Es
kdnnte hier also von einer >Simulation von Selbstwirksamkeit< gesprochen wer-
den. Handlungs->Simulation« stiftet die Wirksamkeit des medialen Interagierens;
Handlungstragerschaft naturalisiert sich im Vollzug und stiftet Intentionalitat.

Charakteristisch fiir Games ist die Trias von Experiment, Spiel und Erzahlung.
Wahrend die Pole des Spiels und der Erzahlung das Spiel als fiktionale Handlung
ausweisen, deutet der Pol des Experiments auf die Wiederholung und Variation
als Teil der heuristischen Implikationen von Computerspielen.
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HANDLUNG UND MEDIALITAT (IMPULS: RALF ADELMANN)

Fokus: Im Spiel scheint das Subjekt einerseits in der Datenbanklogik aufzugehen; zugleich
scheint es sich aber auch in der Lust der Ausfiihrung von Datenbanklogiken wieder zu rekon-
struieren.

Insbesondere in Strategiespielen mit ékonomischen Modulen realisiert sich ein wesentlicher
Teil des Spielhandelns als Optimierung von Tabellen. Die Aufgabe ist es jeweils, die Tabellen in
eine »ideale« oder effektiv funktionale Form zu bringen.

Wie das Beispiel von Eishockey-Manager zeigt, sind Tabellenlogiken eng mit Management und
Controlling gekoppelt. Hier wird einmal mehr deutlich, dass die diskursanalytische These sich
bestéatigt, wonach bestimmte rationale Diskursfiguren, in denen sich Spezialwissen manife-
stiert, unterschiedliche Handlungsbereiche quer durchziehen. Die Tabellenlogik im Computer-
spiel kann daher auch nicht als Beleg fiir die sInfiltration< des Spiels durch Dispositive der Ar-
beit in Form von 6konomischen Diskursfragmenten (hier: Tabellenoptimierung) gelten - viel-
mehr handelt es sich um Diskurse und Diskurselemente, die, weil sie Spiel und Arbeit quer
durchziehen, die Opposition von Spiel und Arbeit transzendieren.

Datenbank(-logik) ist eine diskursive Praxis; es ist eine diskursive Konstellation, die die Sub-
jekte (jedoch nicht korperlich, direkt) interpelliert und konstituiert.

» Die Datenbank konstituiert ein doppeltes Subjekt (aus Kognition und Technik), friihe
Cyberutopien beharren zudem auf der Idee der kurzen Handlungsketten (bspw. Van-
nevar Bush). Zudem installiert diese Utopieform eine Wende weg vom Programm hin
zur Datenbank (-abfrage) als Navigation.

* In der Implementierung von Datenbanklogiken im Spiel wird zugleich eine bestimmte
Seite der Medialitat des Computers diskursiv figuriert, die mit Berechenbarkeit, Sym-
bolmanipulation, und der Optionalitat zu tun hat, die an eine medientechnisch aug-
mentierte Reversibilitdat des Symbolischen gekoppelt ist. Es ist daher notwendig, sich
mit den Logiken der Datenbanken als Strukturmerkmal des Digitalen zu beschaftigen3
(Abkehr vom Hardware-Fetischismus der Theorie).

Spielen als Medienimplement des Computers kann insofern als eine gesteigerte Form der Da-
tenbankabfrage konzipiert werden - unterbrochen von Momenten des passiven Zuwartens, in
dem die >Abfragelogik« sich entfaltet. Auch die Spielerfahrung ist damit die eines >doppelten
Subjekts«. Der Spieler agiert und setzt seine Ziige, dann wartet er ab, wie diese sich entfalten.
Eine Rolle spielen hier auch automatisierte Teilhandlungen (z.B. der eigenstandig zuriickschie-
Rende Verteidigungsturm oder dhnliches). Angesprochen wird durch das Dispositiv >Spiel¢
dabei vor allem das handlungsmachtige Subjekt (»Build!«, »Construct!«, ...). Die Spielwelt wird
als Datenbank konzeptualisiert und strukturiert, die von einem starken (handlungsmachtigen)
Subjekt abgefragt wird.

Ubertragen auf Strategiespiele sind hier im Anschluss an Adelmann drei Thesen zum Zusam-
menhang von Subjekt, Medialiat, Handlung und Datenbanklogiken festzuhalten:

» Strategiespiele inszenieren im Wechselspiel unterschiedlicher Handlungsebenen die Di-
chotomie zwischen einem handlungsmachtigen Subjekte (der klassischen Moderne)

3 Vgl. bspw. Gugerli, David (2009): Suchmaschinen. Die Welt als Datenbank. Orig.-Ausg., 1. Aufl.
Frankfurt am Main: Suhrkamp.
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und einem verteilten, zersplitterten Subjekt (der Postmoderne). Sie sind weitergehend
als kultureller Ausdruck der empfundenen Krise des Subjekts als Trager von Hand-
lungsmachtigkeit zu interpretieren.

Die Krise des Subjekts lasst sich anhand verschiedener Handlungsebenen im Strategie-
spiel spezifizieren. Grundlegend ist hierfir die Unterscheidung zwischen direkter und
indirekter Handlungsfahigkeit bzw. kurzen Handlungsketten und dem Aufschub direk-
ter Aktion. Hier kann im Anschluss an Winkler/Adelmann# auf Norbert Elias‘ These zum
zivilisatorischen Fortschritt durch >Verlangerung von Handlungsketten< und der Kri-
se/Krankung des Subjekts im Verlust direkter Handlungsfahigkeit verwiesen werden.
Das Subjekt wird zudem dezentralisiert und nicht direkt angerufen.

Die Inszenierung direkter Handlungsféhigkeit eines selbstmachtigen Subjekts im Spiel
kann als Wiederauffiihrung der Figur des birgerlichen Subjekts interpretiert werden,
die zugleich das verteilte/distribuierte/zersplitterte Subjekt der Datenbank als Diffe-
renzform voraussetzt.

Weitere Aspekte zum Datenbankdiskurs:

Die Datenbank treibt eine Verortung und Dezentrierung des Subjekts jenseits von
Sichtbarkeit voran.

Die Geschichte des Datenbankdiskurses weist eine charakteristische >doppelte Sub-
jektformation< aus: Es wird sowohl die Figur eines dezentrierten und eines (imaginier-
ten) starken, einheitlichen Subjekts aufgerufen (Vannevar Bush, Ted Nelson, Charles
Bachmann, u.a.).

In Strategiespielen tauchen Datenbanklogiken auf mehreren Ebenen auf, sowohl auf
der >unsichtbarenc« Seite der Funktionalitit des Spiels, als auch sichtbar in der Astheti-
sierung von Datenbanken in Formen von Diagrammen, Inventaransichten, Statistiken,
verzweigten Tech-Trees etc. Spatestens auf grafischer Ebene gehen Datenbank, Ta-
belle, Ranking, etc. ineinander Uber.

Gerade in der Asthetisierung der Datenbanklogik wird die Funktion der Strategiespiele
fur die imaginierte Figur eines informations- und handlungsméchtigen Subjekts ange-
sichts der opaken und dezentrierenden Datenbanklogiken erkennbar: Die Verwirkli-
chung des im Datenbankdiskurs auffindbaren >Traums< einer Managerposition zentraler
Kontroll- und Entscheidungsmacht realisiert sich in der Geschichte der Datenbanken
eben genau nicht in den Datenbanken fir Geschaftsanwendungen, sondern im Strate-
giespiel.>

Aus dieser Perspektive kdnnen Strategiespiele einerseits als Probehandlungen in Regierungs-
technologien verstanden werden, andererseits als Interface, das bestimmte Aspekte von Da-
tenbanken abbildet und kurze Handlungsketten bereitstellt, mit einem quasi »gottgleichen«
Akteur, dem Wissen und Informationen Uberall und jederzeit zur Verfligung stehen.

4 Adelmann, Ralf/Winkler, Hartmut: »Kurze Ketten. Handeln und Subjektkonstitution in Computerspielen.
In: Asthetik und Kommunikation. 41. Jahrg. 2010, Nr. 148, S. 99-107.

> Vgl. weiterfiihrend den Beitrag von Adelmann auf dem Workshop sowie zum Datenbankdiskurs David
Gugerli (s. FuRote 2).
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ERGEBNISSE UND WEITERFUHRENDE FRAGEN

Aus dem Workshop lassen sich die folgenden Thesen und weiterflihrende Fragestellungen
ableiten:

* Handlung im Strategiespiel ist im Spannungsfeld von (Subjekt-) Konstitution und
(Subjekt-) Interpellation zu verorten.

* Handlung vollzieht sich im Spannungsfeld von Intentionalitdt und Nicht-Intentionalitat.
» Strategie wird im Videospiel als Wunschkonstellation konfiguriert.

* Notwendig ist eine Problematisierung des Arbeitsbegriffs (Produktivitat) und seine
Differenzierung gegeniiber einem (neoliberalen) Unternehmensbegriffs (Manufakturie-
rung).

* Wie geht die Produktion von (intersubjektiver) Handlungswirksamkeit im intrasubjekti-
ven Probehandeln des Spiels vor sich?

* Wie sehr ist die Rationalitdt des Strategischen kompatibel zur diskursiven Formung
durch die Datenbanklogik? Wie sehr ist das (Probe-)Handeln im Rahmen von Optionali-
tat und Operationalitdt in Strategiespiel grundlegend durch die Logiken von Daten-
bank und Interface definiert?
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