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1.6 Zusammenfassung Strategiespiele gehdren zu den altesten und erfolgreichs-
ten Computerspielformen, sind aber bisher wissenschaft-
lich noch kaum erforscht. Der Diskurs des Strategischen,
der sich in diesen Spielen materialisiert, ist offenbar eng
verknupft mit aul3erspielischen Strategiediskursen, speziell

im betriebswirtschaftlichen und militarischen Bereich. Das Projekt will einen
Beitrag zur medien- und kulturwissenschaftlichen Fundierung der Analyse
von Strategiespielen leisten und in einer materialorientierten Studie tragfa-
hige methodische Werkzeuge und Modelle entwickeln, um die bedeutungs-
tragenden Strukturen in Computerstrategiespielen untersuchen zu kénnen.
An Ansatze der Diskursanalyse anknupfend, sollen Computerstrategiespiele
dabei als Interdiskurse konzeptionalisiert werden, deren Verschrankung mit
spezialdiskursivem Wissen einen wesentlichen Bestandteil fur die Konstituti-
on ihrer Sinndimension darstellt. Die konkrete Analyse einzelner Spiele wird
die Funktion von Darstellungsweisen, Handlungsformen und deren medialer
Implementierung fokussieren und mit aul3erspielischen Kontexten in Relati-
on setzen. So soll es moglich werden, Strategiespiele in ihrer medienspezi-
fischen Funktionsweise und spezifischen kontextuellen Bedeutungsproduk-
tion zu verstehen.Ziel des Projekts insgesamt ist es, nicht nur einen neuen
Gegenstand fur die Medienwissenschaft zu erschliefen, sondern daruber
hinaus einen Beitrag zur Profilierung einer medien- und kulturwissenschaft-
lich orientierten Computerspielforschung zu leisten.



2. STAND DER FORSCHUNG, EIGENE VORARBEITEN

2.1 Stand der Forschung 2.1.1 FACHLICHE EINORDNUNG DES PROJEKTS
Die Analyse von Strategiespielen, wie sie in dem hier beantrag-
ten Projekt konzipiert ist, versteht sich als Beitrag zur Compu-
terspielforschung aus medien- und kulturwissenschaftlicher Per-
spektive.
Die Forschung zu Computerspielen (Game Studies) speist sich aus einer Vielzahl un-
terschiedlicher Disziplinen und Forschungsansatze. Zwar zeigen sich Bemuhungen,
die Forschungen zu »Digital Games« im Sinne einer akademischen Disziplin zusam-
menzufassen, derzeit sind die Games Studies jedoch nicht als eine eigenstandige
Disziplin anzusehen, sondern als multidisziplindres Forschungsfeld.!

2.1.2 NATIONALE UND INTERNATIONALE FORSCHUNGSLANDSCHAFT

In den vergangenen 5-10 Jahren wurde das Computerspiel in der nationalen und in-
ternationalen Forschungslandschaft zunehmend als Untersuchungsgegenstand kul-
tur- und medienwissenschaftlicher Forschung entdeckt.?

Allein im deutschsprachigen Raum sind in den vergangenen funf Jahren an mehr als
40 Universitaten einzelne Projekte zu bestimmten Aspekten von Computerspielen
aus medienpadagogischer, psychologischer, soziologischer, 6konomischer, kultur-
und medienwissenschaftlicher Perspektive zu verzeichnen.® Zu den Instituten, die
sich durch kontinuierliche Forschungsaktivitdten zu Computerspielen hervorgetan
haben zahlen insbesondere das Hypermedia Laboratory an der University of Tam-
pere (Finnland), das Center for Computer Game Research der IT University Copen-
hagen (Danemark), das Institute for Comparative Media Studies am MIT und das
Georgia Institute of Technology (beide USA).

2.1.3 STRATEGIESPIELFORSCHUNG INNERHALB DER GAME STUDIES

Die Untersuchung einzelner Computerspiel-Genres ist in den Game Studies bisher
nur sehr gering ausgepragt. Genre-Konstruktionen erleichtern den Zugriff auf ei-
nen Korpus, eine Gruppe ahnlicher Werke, bzw. erméglichen als heuristische Kons-

1 Zum multidisziplindren Charakter der Game Studies vgl. Rutter/Bryce 2006, 9f. »Digital games studies« or multidisciplinary
research« sowie den Abschnitt »Computerspiel und Medien(wissenschaft)« in Neitzel/Nohr 2006, 10f.

2 Als fithrend hinsichtlich der Erforschung von Computerspielen gelten die skandinavischen Lander. Dies zeigt sich nicht nur in
der Herausbildung eigener Studiengénge, sondern auch in Aktivitaten wie der Initierung des Online-Jounals »Game Studies.
The international journal of computer game research« 2000 und der Griindung der Internationalen Vereinigung fiir Compu-
terspielforschung Digra (Digital Games Research Association) 2002. Dem multidisziplindren Charakter der Games Studies
entsprechend gibt es eine Vielzahl von Forschungsperspektiven. Fragen zur Geschichte der Computerspiele, zu Design, Re-
zeption, Asthetik, den Gebrauchsweisen sowie der kulturellen Bedeutung und den sozialen Effekten kdnnen als die derzeit ge-
wichtigsten Schwerpunkte der Game Studies angesehen werden. Einen Uberblick iiber den Stand der Computerspielforschung
mit Schwerpunkt auf kultur- und medienwissenschaftliche Fragestellungen bieten Raessens/Goldstein 2005 fiir den angelséch-
sisch gepragten Diskurs, sowie Neitzel/Nohr 2006 (entlang der Konzepte Spiel, Interaktion, Immersion, Partizipation) fiir den
deutschsprachigen Raum. Mehrere ausfihrliche Studien liegen speziell zur Frage der Identitéts- und Gender-Konstruktion in
Video- und Computerspielen vor (Turkle 1995; Jenkins/Cassel 1998; Deuber-Mankowsky 2001; Richard 2004). Inwiefern Com-
puterspiele (in Abgrenzung zu ludologischen Konzeptualisierungen) als narrative Konstruktionen analysiert werden kénnen,
ist ebenfalls ausfihrlich untersucht worden (bspw. Murray 1997; Aarseth 1997; Ryan 2003; Neitzel 2000). Eine betrachtliche
Anzahl von Studien befasst sich mit dem Zusammenhang von Videospielen und Gewalt (vgl. Gunter 2005 sowie Kunczik/Zipfel
2004). Daneben existiert eine Vielzahl von Einzelstudien zu Spieleraktivitat, Games-Design und zu Fragen der Identifikation mit
Figuren (Wolf/Perron 2003; Raessens/Goldstein 2005).

% Sodas Ergebnis einer Recherche im Rahmen der »Arbeitsgemeinschaft Games« der Gesellschaft fiir Medienwissenschaften
(GfM). Gegriindet 2003 bildet die »AG Games « einen Forschungsverbund junger Wissenschaftlerinnen, mit dem Ziel, die
interdisziplindre Zusammenarbeit im Feld der Computerspielforschung zu férdern, den Austausch von Forschungsergebnissen
voranzutreiben und zu blindeln.



truktionen die Gruppierung medialer Texte hinsichtlich verbindender Kriterien oder
vermuteter Ahnlichkeiten. Die Vernachladssigung von Genre-orientierten Studien ist
daher verwunderlich, schlie3lich hat sich das Konzept des Genre als heuristische
Konstruktion in anderen Disziplinen, bspw. in der Filmwissenschaft, als ertragreich
erwiesen (Schweinitz 1994; Schatz 1981).

Uber die Verwendung einer einheitlichen Taxonomie oder lber eine Kriterienliste
far die Zuordnung von Spielen zu Genre-Kategorien gibt es in den Game Studies
keinen Ubergreifenden Konsens. Trotz Differenzen im Detail werden bei den meis-
ten Autoren* jedoch Ubereinstimmend mindestens die Genres Action-, Strategie-,
Rollenspiel sowie Adventure unterschieden, woraus oftmals eine Vielzahl von Sub-
Genres und Hybrid-Genres abgeleitet werden.

Eine kritische Reflektion des Genre-Begriffs und seiner Anwendung in den Game
Studies steht noch am Anfang.® Um die medialen Eigenheiten von Computerspie-
len (insbesondere Spielmechanik, Interaktivitat, Hybridisierungen) und die damit zu-
sammenhdngende Komplexitat des Genrebegriffs zu berlcksichtigen, wurde schon
mehrfach fur ein flexibles Mehr-Ebenen-Modell pladiert (etwa King/Krzywinska
2002, Lindley 2003, Apperley 2006). Apperley (2006) hat Gberzeugend die begrenz-
te Reichweite herkdmmlicher Genre-Begriffe in ihrer Applikation auf Computerspie-
le offen gelegt. Als Konsequenz aus dem Vergleich bestehender Genre-Ansatze
in den Game Studies argumentiert er hinsichtlich einer Typologie von Computer-
spielen fur die Berlcksichtigung der Einbettung derselben in mediale und diskur-
sive Systeme sowie (in Anlehnung an Aarseth 1997) fur starkere Berucksichtigung
der charakteristischen Anforderungen, die unterschiedliche Spiele an ihre Benutzer
stellen, quer zu einem auf inhaltliche oder ikonografische Parameter ausgerichteten
Genrebegriff. Trotz einer in den vergangenen Jahren rasch zunehmenden Anzahl
von Studien zu Computerspielen, sind Computerstrategiespiele bislang nur in ver-
einzelten Aufsatzen diskutiert worden. Systematische Untersuchungen sind nicht
auszumachen. Bisher unbearbeitet ist die grundsatzliche Frage nach einer mog-
lichen Genredefinition bzw. kategorialen Ausdifferenzierung des Strategiespiels.
Die Durchsicht der bestehenden Ansatze zeigt, dass sich die Forschung zu Stra-
tegiespielen noch in einem Stadium befindet, mdgliche Fragestellungen und theo-
retische Rahmungen zu entwerfen. Als reprasentativ fur den Stand der Forschung
sind Friedman 1995, Friedman 1999, Caldwell 2004, Urricio 2005 und Glean 2005
anzusehen. Uricchio thematisiert Strategiespiele hinsichtlich ihres Einflusses auf
ein sich veranderndes Geschichtsbewusstsein, Glean diskutiert ihre Nahe zu Simu-
lationen und Caldwell erértert einige Probleme der Analyse speziell rundenbasierter
Strategiespiele. Einen Sonderfall stellt die historisch und padagogisch orientierte
Forschung zu Computerspielen dar, die sich fur die Simulation historischer Ablau-
fe bzw. flr Spiele mit historischer Thematik interessiert: Hier werden mitunter auch
einzelne Strategiespiele in den Blick genommen, jedoch fokussiert auf didaktische
oder historische Aspekte. Exemplarisch fir diesen Ansatz sind Uricchio 2005, Fritz
2003 sowie, hinsichtlich Serious Games und Lernsoftware, Wolf 1996 anzusehen.
Anschlussfahig an die Forschungsperspektive des hier beantragten Projekts ist da-
bei insbesondere Friedman 1995 und 1999. So thematisiert er als erster die beson-
dere Rolle von Karten und ihre Prozessualisierung im Handlungsverlauf am Beispiel
der weit verbreiteten Spiele SIMCITY und CIVILIZATION. Zudem wirft Friedman die
Frage auf, welche kulturellen Inhalte und diskursiven Voraussetzungen sich in den
Regeln, die den technischen Simulationsspielen (einer Stadtentwicklung in SIMCI-
TY, einer Staatsgeschichte in CIVILIZATION) zugrunde liegen, manifestieren. Aller-
dings bleiben die beiden Aufsatze Friedmans insgesamt skizzenhaft und sind nicht
zu einer umfassenderen Studie ausgebaut worden.

4 Personen- und Funktionsbezeichnungen gelten jeweils in mannlicher und weiblicher Form.
% Einen ersten Ansatz fiir eine kritische Reflexion des Genrebegriffs und seiner Anwendbarkeit in den Game Studies liefert
Apperley 2006. Apperleys eigener Entwurf baut auf dem Mehrebenen-Modell von King/Kryzwinska 2002 auf. Sein Argument,
die Spielmechanik und daran anschlieBend die Handlungsoptionen, die ein Spiel bietet, fir die Genre-Klassifikation von Com-
puterspielen zu beriicksichtigen, geht auf den taxonomischen Entwurf von Wolf 2002 zuriick.



Ein Ubergreifendes theoretisches Modell fir die Einordnung speziell der asthe-
tischen Aspekte von Strategiespielen stellt der Remediation-Ansatz von Bolter und
Grusin bereit (Bolter/Grusin 1999). Das Remediation-Modell geht davon aus, dass
Computerspiele generell als Remediatisierungen vorangegangener medialer For-
men aufgefasst werden kénnen. Aus der Sicht des Remediation-Ansatzes waren
Strategiespiele als Re-Mediatisierungen von Table-Top-Strategiespielen zu inter-
pretieren. Dezidiert auf dem Remediation-Ansatz aufbauende Untersuchungen zu
Strategiespielen liegen jedoch nicht vor.

2.1.4 STRATEGIESPIELFORSCHUNG IN DER MEDIENWISSENSCHAFT

Wahrend die Forschung zu zeitgendssischen Strategiespielen insgesamt noch am
Anfang steht, profitiert das hier beantragte Projekt von der viel beachteten Studie
»Computer-Spiel-Welten« von Claus Pias, in der dieser eine historisch orientierte
Rekonstruktion der diskursiven und epistemologischen Vor-Bedingungen des Com-
puterstrategiespiels erarbeitet hat (Projekt der Rekonstruktion der Emergenz des
Computerspiels aus heterogenen Wissenbereichen von der Experimentalpsycholo-
gie bis zur mathematischen Spieltheorie, Pias 2002).

Pias” Studie ist insbesondere fur den ersten Teil des Forschungsprojekts, der sich
mit der Geschichte/Genealogie des (Computer-)Strategiespiels und speziell dem
Hellwigschen Schachspiel® als einem Vorlaufer zeitgendssischer Strategiespiele
beschéaftigt, von Bedeutung. Flr das beantragte Projekt ist sie jedoch nur bedingt
relevant, da sie sich genau nicht mit den Erscheinungsformen popularer Compu-
terspiele auseinandersetzt, sondern ausschlieRlich mit deren Vorgeschichte. Al-
lerdings weist Pias explizit auf den sich bereits in den 50er Jahren andeutenden
Zusammenhang von Managementspielen und Kriegsspielen und ihre spatere Kon-
vergenz im Genre der unterhaltungsorientierten Computerstrategiespiele hin, ohne
diesen jedoch gezielt zu untersuchen.

2.1.5 ZUSAMMENFASSUNG ZUM STAND DER FORSCHUNG

Computerspiele riicken in den vergangenen Jahren zunehmend in den Fokus aka-
demischer Analysen. Die Forschungen zu Computerspielen sind dabei jedoch nicht
in einer eigenen Disziplin zusammengefasst, sondern bilden ein multidiziplinares
Forschungsfeld.

Fur die Computerspielforschung insgesamt kann festgestellt werden, dass genreo-
rientierte Studien bisher kaum erbracht worden sind, obwohl sich Genre als heuris-
tische Konstruktion in anderen Disziplinen als fruchtbar erwiesen hat. Die Formu-
lierung eines tragfahigen Genrebegriffs fur Computerspiele steht noch aus und soll
im Rahmen des Projekts vorangetrieben werden.

Trotz einer Vielzahl von Einzelanalysen zu bestimmten Aspekten von Computer-
spielen, steht die Beschéaftigung mit Strategiespielen noch am Anfang. Dies zeigt
sich insbesondere im fast vollstdndigen Fehlen systematischer oder methodisch
nachvollziehbarer Studien zu diesem Thema.

Im Sinne des Remediation-Ansatzes lassen sich Computerstrategiespiele theore-
tisch als Re-Mediatisierungen von Table-Top-Spielen interpretieren. Als ein im Kern
asthetisches Modell, erfasst dieser Ansatz die Fragestellung des hier beantragten
Projekts jedoch nur unzureichend. Untersuchungen zu Strategiespielen, die auf die-
sem Ansatz aufbauen wurden, liegen nicht vor.

Die wenigen veroffentlichten Aufséatze, die sich ausdricklich mit Strategiespielen
befassen, bestatigen, dass sich die Forschung derzeit noch auf dem Stand befin-
det, mégliche Fragestellungen zu entwerfen. In ihrer grundséatzlichen Relevanz sind
die zentrale Funktionalitat des Interfaces fur das Informationsmanagement, die Be-
deutung verzeitlichter / prozessualisierter Karten als Merkmal von Strategiespielen,

6 Das Hellwigsche Spiel ist beschrieben in Johann Christian Hellwig: Versuch eines aufs Schachspiel gebaueten taktischen
Spiels von zwey und mehreren Personen zu spielen, Leipzig 1780. Es ist eines der ersten strategischen Spiele, die als Vorlaufer
heutiger Konfliktsimulationen angesehen werden.



die diskursiven und dispositiven Eintragungen und Materialisierungen von strate-
gischem Wissen oder die Anleitung zur Selbstadjustierung durch spielerische Texts-
orten in vereinzelten Beitrdgen zur Computerspielforschung zwar erkannt (etwa im
Ansatz bei Friedmann 1995 und 1999), aber noch nicht theoretisch aufgearbeitet
oder am Material differenziert worden.

Eine Ausnahme stellt die grindliche Untersuchung der Vorgeschichte von Compu-
terstrategiespielen und den sie prédgenden Diskursen von Pias 2002 dar. Die Ergeb-
nisse von Pias zur Genealogie des Strategiespiels werden insbesondere in die ers-
te Phase des Forschungsprojekts eingehen konnen, speziell im Hinblick auf die dort
erfolgende Auseinandersetzung mit dem Hellwigschen Spiel.

2.2.Eigene Vorarbeiten | Einen ersten Einblick in die konkreten aktuell geleisteten Arbei-
Arbeitsbericht ten in der ersten Phase des Projekts bietet die Online-Plattform
www.strategiespielen.de

2.2.1 FORSCHUNGSPOLITISCH STRUKTURBILDENDE VORAR-

BEITEN: »ARBEITSGEMEINSCHAFT GAMES«
Computer-, Konsolen- und Netzwerkspiele sind im Laufe der letzten Jahre zu einem
stark beachteten, aber auch héchst umstrittenen Gegenstand nicht nur 6ffentlicher,
sondern auch wissenschaftlicher Diskurse geworden. Bislang haben sich die Kon-
texte und Systeme der Reflexion Uber diese digitalen Spiele allerdings kaum vers-
tetigt bzw. institutionalisiert.
Die eigenen Vorarbeiten sind aktuell durch eine eher breit anzunehmende inhalt-
liche Orientierung auf den Gegenstand zu beschreiben, die darauf ausgerichtet ist,
den Gegenstand in seiner theoretische Kontur einerseits und andererseits hinsicht-
lich moéglicher analytischer Zugriffsformen zu entwickeln. Im Einzelnen kann eine
Reihe von Veroffentlichungen und Sammelbanden als Vorarbeit zum Thema gelten,
daneben die vom Antragssteller mitbegriindete AG Games’ in der Gesellschaft fir
Medienwissenschaften (GfM). Vor allem letztere hat sich zum Ziel gesetzt, den wis-
senschaftlichen Diskurs Uber digitale Spiele im deutschsprachigen Raum als Game
Studies zu blndeln, zu systematisieren und theoretisch wie empirisch voranzubrin-
gen.

2.2.2 KONZEPTIONELLE VORARBEITEN

Als konkrete eigene Vorarbeiten zum Projekt sind unter der Perspektive der ge-
genstands- und methodologisch orientierten Arbeit am Paradigma Game Studies
vorrangig zwei herausgeberische Projekte zu nennen: Zum einen der multidiszipli-
nar angelegte Sammelband zum Spiel SILENT HILL (Neitzel/Nohr/Bopp 2005), der
trans- und interdisziplindre Bezlge zur Etablierung breit aufgestellter Game Stu-
dies mit Bezug auf die Medienwissenschaft auslotet und zum anderen der Ergebnis-
band zur Jahrestagung der GfM 2004 in Braunschweig »Das Spiel mit dem Medium
- Partizipation, Immersion, Interaktion«, der wiederum versucht, aus der Perspekti-
ve der Medienwissenschaft ein Theorienvokabular zu etablieren, das sich im enge-
ren Sinne auf digitale Spiele beziehen lasst (Neitzel/Nohr 2006).

Darliber hinaus wurden vom Antragsteller in einigen Aufsatzen und Einzelarbeiten
erste Konturen eines analytischen und theoretischen Instrumentariums dargelegt,
mithilfe dessen Spiele als apparativ basierte, naturalisierte und in Diskurssysteme
eingebundene evokative Objekte begriffen werden kdnnen, die in spezifischen Wen-

" Die AG Games hat sich in wenigen Jahren zu einem relativ eigenstandigen und diskursiibergreifenden Zusammenschluss
von Fachleuten aus verschiedenen Disziplinen entwickelt, die sich mit einem immer noch wenig geklarten Phdnomen aktueller
(Medien-) Kultur auseinander setzen. Die Arbeit der AG stellt in der derzeitigen dynamischen Situation den Versuch dar, einem
fluiden und unabgegrenzten Gegenstand eine wissenschaftliche und reflektorische Beschaftigung bei Seite zu stellen. Als die
zentrale Funktion der AG Games wird die Netzwerkbildung im Interesse der Klérung theoretischer, terminologischer und empi-
rischer Fragen im Kontext der digitalen Spiele gesehen. Die disziplindre Abgrenzung tiberwindend geht es dabei um das Projekt
der Entwicklung inter- bzw. transdisziplinar angelegter Game Studies.



dungen und Varianten in einer medienwissenschaftlicher Theoriebildung bearbeitet
werden kénnen (Nohr 2006).

Bezogen auf Strategiespiele sind dabei aus vorangegangenen Arbeiten insbeson-
dere Uberlegungen zur Darstellung von Wissen und dessen Einbettung in sozi-
ale und symbolische Praxen zu ubertragen. Die Verschrankung von symbolischen
Anordnungen und technischen Codierungen im Computerspiel einerseits und die
handlungsorientierte Adressierung der Spielsubjekte in Computerspielen anderer-
seits erdffnet eine Forschungsperspektive fur Game Studies im Kontext von Medi-
enwissenschaft und Medienkultur, die das »Wissens- und Handlungsfeld »>Compu-
terc< als Evokation von sozialen Praxen, Diskursen und Dispositiven verstehen und
beschreiben Iasst [...]« (Nohr 2006) Im Werkzeug und in der Kulturtechnologie Com-
puter materialisieren, prolonigeren und transformieren sich gesellschaftliche Be-
deutungsstrukturen. Wenn der Computer heute der entscheidende Ort des tech-
nischen Vollzugs symbolischer Handlungen geworden ist, dann kann die Analyse
von Strategiespielen womadglich einen wichtigen Beitrag zum Verstandnis des Me-
diums Computer als soziotechnischem System leisten.

Ein zentraler Aspekt der Rhetorik und Wissensorganisation von Strategiespielen
l&asst sich mit dem Begriff der Evidenz beschreiben. Aus dem Forschungsprojekt
»Nutzliche Bilder« sind in dieser Hinsicht fir das beantragte Projekt wesentliche Er-
gebnisse zu Ubertragen (exemplarisch: Nohr 2007a): Evidenz |Iasst sich theoretisch
als mediengestutzte Zeigehandlung bestimmen, Evidenzstiftung operiert mit unter-
schiedlichen Strategien der Sichtbarmachung, und Bilder gewinnen ihre Effektivitat
nur dadurch, dass sie in ein System von Handlungen integriert werden (Nohr 2007b).
Im Computerspiel werden (Spiel-)Handlung und Visualisierung in engste Korrelati-
on gebracht: Der Computer und seine Peripheriegerate sind gleichzeitig Medium fur
die Spielregeln und damit verbunden Handlungsoptionen und das Medium fur Visu-
alisierung der Spielrdume und im Spiel generierten Daten. Bezogen auf Strategie-
spiele ist diesbezuglich bedeutsam, dass sie grundlegender als andere Formen von
Computerspielen fir diese Visualisierung von Spielrdumen auf Karten zurickzu-
greifen scheinen, um Territorien und Handlungsoptionen zu kennzeichnen; es Iasst
sich eine geradezu >obsessive« Prasenz topografischer Elemente beobachten.
Bemerkenswert sind dabei die unterschiedlichen Funktionen, die die verwendeten
kartografischen Ansichten in Strategiespielen erfillen. Sie dienen einerseits der
raumlichen Orientierung des Spielers, markieren dessen Standort in einer virtuellen
Topografie. Daruber hinaus markieren sie aber auch mdgliche Siegbedingungen
des Spiels, etwa wenn eine Weltlibersichtskarte das noch zu erobernde Territori-
um farbig markiert. Zudem kénnen aus Karten Informationen fur bestimmte Hand-
lungsmdglichkeiten gewonnen werden, etwa wenn Flisse anzeigen, dass hier eine
Bricke gebaut werden kdnnte. Wesentlich ist aber neben dem Informationsgehalt
der Karten und ihrer Verbindung zu Handlungsmadglichkeiten insbesondere ihre In-
terface-Funktion: Auf den Karten selbst kann oftmals interaktiv gehandelt werden,
sie dienen also nicht nur der Information, sondern werden selbst zum Ort des Hand-
lungsvollzugs. Demnach ist davon auszugehen, dass Subjekte produktiv in medi-
alen Rdumen handeln.® Spielende Subjekte erwerben durch ihre Spielpraxis nicht
nur eine Schulung im Kartenlesen und im Denken in rdumlichen Kategorien, son-
dern eignen sich gleichzeitig Wissen an, in das bspw. politische Geografie und die
Wertigkeiten von Raumaufschreibungen mit eingeschrieben ist.®

Fir die Frage der Adressierung der spielerisch handelnden Subjekte durch die raum-
lichen Ordnungsstrukturen von Strategiespielen erweist sich der Begriff der »kogni-
tiven Karte« als hilfreich, um die Darstellungs- und Handlungsebene der Spiele in

8 Im Hinblick auf die Konzeptionalisierung von Medienhandelns in Computerspielen wurde in Nohr 2006a der Begriff der
»gesteigerten Erfahrung« eingefiihrt. >Erfahrung« weist im Zusammenhang mit einem spielenden Medienhandeln hier auf ein
agierendes und reagierendes Intervenieren hin, das eben mehr ist als ein »nur« regelhaft gedachter kybernetischer und/oder
deterministischer Input-Output-Kreis« (Nohr 2006a). »Gesteigerte Erfahrung« bezeichnet die subjektiven Qualitaten spielenden
Medienhandelns im Zusammenwirken von »narrativen und programmierten Verzweigungen, immersiven Medientaktiken, affek-
tivem Verschmelzen und Handeln-am-Medium«, durch das die Spielsituation im Computerspiel als eine Situation gesteigerten
Medienhandlens gekennzeichnet ist.



Relation zu den wahrnehmenden und mit dem Spielraum interagierenden Subjekten
zu setzen (Nohr 2007c). Diese Verbindung herzustellen, erscheint vor allem daher
notwendig, da sich die Bedeutung der Spielrdume/Topografien des Spiels wesent-
lich in ludischen Handlungszusammenhangen erst entfaltet, entsprechend den per-
formativen und prozessualen Wahrnehmungsbedingungen von Computerspielen.

2.2.3 VORARBEITEN IN DER GEGENWARTIGEN PROJEKTPHASE

Im Wesentlichen soll die Arbeit der gegenwartigen Projektphase (Beginn April 2006)
als grundlegende Vorbereitung fur das beantragte Projekt verstanden werden. Mit
den Arbeiten des Antragstellers und des wissenschaftlichen Mitarbeiters Serjoscha
Wiemer ist angestrebt, das Forschungsfeld des Strategischen vorzusondieren und
die Fragstellung zu prazisieren. Am Ende der ersten Phase soll eine Zusammen-
fuhrung verschiedener Einzelstudien und >Probebohrungen« stehen, die dazu die-
nen, das Diskursfeld des Strategischen im Spiel zu umfassen, zu prazisieren und
zu kontextualisieren. Hierbei sind im Einzelnen eine in Braunschweig durchgefuhr-
te Vortragsreihe zum Thema »Strategie Spielen« zu nennen sowie die Aufarbeitung
des Hellwigschen Strategiespiels (»Versuch eines aufs Schachspiel gebaueten tak-
tischen Spiels von zwey und mehreren Personen zu spielen, Leipzig 1780) durch
den Antragsteller. Ebenfalls einzuordnen in die historisch-diskursive Aufarbeitung
der Entstehungsbedingungen des strategischen Spiels ist die Arbeit Serjoscha Wie-
mers, der aktuell den kulturellen Bedingungen der Transformationsgeschichte von
Schachstrategie nachgeht, in der sich der Aufstieg einer (be)rechnenden Vernunft
ebenso niederschlagt wie Veranderungen des Raumbegriffs seit der Aufklarung.
Eine Voriberlegung und Prazisierung des Genrebegriffs durch Serjoscha Wiemer
und — zusammenfuhrend — die Veroffentlichung eines konzeptuell entworfenen Ab-
schlussbands runden die Arbeiten der ersten Projektphase ab. Der geplante Band™
soll mit einer Darlegung des Erkenntnisinteresses und der medienwissenschaft-
lichen Spezifik er6ffnen und weiterfihrend die Konturen eines méoglichen Genrebe-
griffs der Computerstrategiespiele entfalten. Daruber hinaus wird der Band einen
Exkurs in die Geschichte des Strategiespiels am Beispiel Hellwigs und die Kontex-
tualisierungen des historischen Kriegsspiels im Feld der Konfliktsimulationen und
des Genres des Table-Top Simulationsspiels enthalten. Dem folgend sollen einige
Kontexte des Strategischen exemplarisch aufgearbeitet werden, so der Zusammen-
hang von Strategie, Spiel und Raum am Beispiel des Schach, die Darstellung und
Inszenierung von Strategie und Taktik im (Fernseh-) Sport sowie der grundlegende
Zusammenhang von Krieg, Politik und Strategie. Den Band abschlielien werden the-
oretische Wendungen, die als potentielles Instrumentarium in die zweite Phase des
Projekts fihren sollen (Gouvernementalitat in Civilisation-Games, historisch variier-
ter Zusammenhang von Padagogik und Strategie und Uberlegungen zum Verhaltnis
von Strategie, Taktik und Normalitat). Neben diesen dezidierten Vorarbeiten mit di-
rektem Bezug auf die beantragte zweite Phase des Projekts werden die genannten
konzeptionellen Vorarbeiten entlang der Begriffe Evidenz, Evokation und virtuelle
Topografie durch den Antragsteller kontinuierlich verfolgt.

% Unter Berlicksichtigung der Theorie der mentalen Kartierung (bspw. Neisser 1979) wére davon auszugehen, dass dieses Wis-
sen nicht nur funktional auf das Spiel angewandt wird, sondern dass in der Herstellung dieses Handlungswissens auch andere
Wissensbesténde iber Raum und dessen Bedeutung angeeignet werden. Vgl. hierzu Nohr 2007c.
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3. ZIELE UND ARBEITSPROGRAMM

3.1 Ziele Mit dem Fokus des Projekts auf Strategiespiele wird aus Sicht
der Computerspielforschung ein noch weitgehend unbearbeiteter
Forschungsbereich angegangen. Obwohl Strategiespiele in eini-

gen vereinzelten Aufsatzen thematisiert werden, gibt es zur kultur- und medienwis-
senschaftlichen Einordnung, Beschreibung und Analyse dieses Spielgenres bisher
noch keine umfassenden Modelle, Methoden oder zusammenhangende Untersu-
chungen.
Daher versteht sich das Projekt »Strategie Spielen« auch als ein Grundlagenfor-
schungsprojekt. Ziel des Projekts ist die ErschlieBung von Computerstrategiespie-
len fur die medienwissenschaftliche Forschung. Forschungspolitisch soll damit ein
Beitrag zur Qualifizierung der Game Studies in Deutschland geleistet werden.
Die zu erwartenden Ergebnisse des Projekts sollen einen Beitrag zur methodischen
Fundierung der Game Studies liefern. Daruber hinaus werden Erkenntnisse uber die
konstitutive Verschrankung des Strategischen in Computerspielen mit aulRerspieli-
schen Wissensformationen und Spezialdiskursen erwartet.
Ziele im Einzelnen:
» Aufbau eines Materialkorpus Strategiespiel
» Medienwissenschaftlich orientierte ErschlieBung des Gegenstands »Strate-
giespiel«
» Préazisierung des Begriffs Strategiespiel als eines der zentralen Genres der
Computerspiele
» Weiterfihrende methodische Fundierung der Game Studies
» Adaption diskursanalytischer Verfahren fur die medienwissenschaftliche
Computerspielforschung
» Modellentwicklung fir die Verschrankung von Strategiespielen mit aullerspie-
lischen Spezialdiskursen unter dem Fokus der Analyse von diskursiven (Selbst)
Steuerungstechniken
» Weiterentwicklung von Analysemethoden fur die Detailanalyse von Compu-
terspielen
» Typisierung, Beschreibung und Kontextualisierung zentraler Charakteristika
popularer Strategiespiele im Hinblick auf verwendete Topographien und Kon-
fliktrAume, medienspezifische Transformationen des Strategischen und strate-
gische Handlungsformen

3.2 ArbeitsBrogramm In Argumentation, Analyse und Theoriebildung kann die geplante
(Ubersicht) Untersuchung zwar auf einen bereits relativ weit aufgefacherten
theoretischen Kanon von Einzel- und Fallstudien bzw. Theorie-
transfers und historischen Vorstudien aufsetzen. Die Integration
dieser Vorarbeiten zu einer konsistenten und theoretisch fokussierten Analyse- und
Beschreibungsmethodologie steht aber noch aus und ist ein Kernziel des Projekts.
Seinen Ausgangspunkt wird das Projekt maRgeblich in einer (kritischen) Ausein-
andersetzung mit dem Genrebegriff finden, beziehungsweise mit der Ausarbeitung
und Definition eines tragfahigen Materialkanons, und diesen unter den spezifischen
Bedingungen des Computerspiels (Hybridisierung, Remediation, Algorithmisierung)
zu stabilisieren versuchen. Ebenso wird die Arbeit von Pias (und die in Projektpha-
se 1 erfolgte dezidierte Auseinandersetzung mit dem Hellwigschen Spiel) eine star-
ke Basis bilden, um den definierten Kanon als genealogisch wie archaologisch dis-
kursiv eingebunden darstellen zu kénnen.
Das methodologische Vorhaben der Studie richtet sich auf die Erschliefung, Anwen-
dung und Uberprifung von Modellen der Kritischen Diskursanalyse fir die Analyse
bedeutungstragender Strukturen in Computerstrategiespielen unter besonderer Be-
racksichtigung der Analyse von diskursiven Steuerungstechniken, wie sie die aktu-
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elle Gouvernementalitatsforschung vorschlagt (Vgl. hierzu Teilprojekt 3 »Selbstma-
nagement/Gouvernementalitat«)

Der Ansatz des Projekts geht von der Pramisse aus, dass die kunstlichen, simula-
torischen und fiktionalen Spielwelten von Strategiespielen, seien sie nun direkt an
realweltlichen Vorbildern orientiert oder eher an phantastischen Welten, nicht als
referenzfreie Coderdume gelten kénnen, sondern als »manufaktierte< Orte zu ana-
lysieren sind, in denen unterschiedliche Spezialdiskurse ineinander greifen, sich
uberlagern und subjektive »Adjustierungen< bewirken.

Als Arbeitsthese soll im Rahmen des Projekts davon ausgegangen werden, Compu-
terspiele als Interdiskurse zu begreifen, in denen sich teilweise spezialdiskursives
Wissen artikuliert. Aussage- und Wissensordnungen von bspw. militarischer Strate-
gielogik, betriebswirtschaftlicher Optimierungsrationalitat, mathematischen Effek-
tivitatsparadigmen oder simulationstheorischen Paradigmen wirden sich (so ver-
standen) im Spiel zu inter- und interspezialdiskursiven Momenten Gberformen.
Hinsichtlich der Untersuchung von Strategiespielen, die komplexe Systeme zur vi-
suellen Reprasentation von Daten im Handlungssystem >Spiel< verwenden, bedeu-
tet dies, dass erstens die »Lesbarkeitc und Bedeutung ihrer Visualisierungen nicht
ohne Bezugnahme zu zugrunde liegenden aulier-spielischen diskursiv organisier-
ten Ordnungsparadigmen und Reprasentationsschemata analysiert werden kann
(externen, sozialen, historischen, kulturellen). Ebenso wird hinsichtlich des »Spiels«
als Medienimplement des Computers angenommen, dass die Verknupfung von Dar-
stellung und Handlung besonderer Aufmerksamkeit bedarf. Die Handlungen in com-
putererzeugten Spielwelten werden in diesem Sinne als ein Handeln an visuellen,
»oberflachlichen< symbolischen Systemen konzeptionalisiert, die sich diskursiv or-
ganisieren und eingebunden sind in aul3erspielerische Ordnungsstrukturen.
Jenseits des blof spielerischen Handelns durch und mit den visuellen Oberflachen
wird durch die Spiel-Raume zugleich eine diskursive Ebene mit aufgerufen, die Ebe-
ne kultureller, sozialer, gesellschaftlicher und epistemologischer Rdume als Gene-
rierung von Wissen und »Formen« von Wissen. Das Spiel steht dariber zu auler-
spielischen Ordnungsstrukturen und Wissensformationen in Kontakt.

Das Arbeitsprogramm sieht vor, ausgehend von einem zu erarbeitenden Korpus
ausgewahlter Spiele, ein tragfahiges Analyse- und Beschreibungsmodell fir Strate-
giespiele zu entwickelten und in Einzelanalysen zu erproben und zu spezifizieren.
Die inhaltliche Analyse der Spiele verteilt sich auf drei Teilprojekte mit dezidiertem
Fokus auf Darstellungstechniken, Handlungsformen und medienspezifische Trans-
formationen des Strategischen. Diese Teilprojekte sind den jeweiligen beantragten
Forschungsstellen zugeordnet.

Das Arbeitsprogramm sieht vor, im Rahmen des beantragten Projekts die Uberge-
ordnete Theoriebildung und die drei Teilprojekte kontinuierlich und parallel zu bear-
beiten. Besonderes Gewicht wird dabei auf den fortlaufenden Austausch zwischen
den jeweiligen Bereichen gelegt, um so die Vernetzung und den permanenten Aus-
tausch von (Teil )Ergebnissen sicherzustellen. Die einzelnen Stepstones des Ar-
beitsprogramms (im Bezug auf die beantragten Teilprojekte) ergeben sich daher
auch aus der inneren Logik der drei Teilprojekte und deren systematischer Abstim-
mung.

Die den Teilprojekten verantwortlich zugeordneten Workshops sollen durch dazu
gewonnene externe Perspektiven dazu dienen, die jeweils geleisteten Vorarbei-
ten zu forcieren. Die Nachbearbeitung und Dokumentation der Workshop-Arbeits-
ergebnisse hat die Funktion, diese umfassend in die Arbeit der Teilprojekte zu inte-
grieren. Die jeweiligen Ergebnisse innerhalb der Teilprojekte sollen zum geeigneten
Zeitpunkt jeweils auf (nationalen bzw. internationalen) Konferenzen zwischenpra-
sentiert und zur Diskussion gestellt werden. In einer gemeinsamen Abschlussphase
werden die Teilprojekt-Ergebnisse zusammengefasst und schlieBlich in einem pro-
jektinternen Diskussionsverfahren in eine Abschlusspublikation Gberfihrt werden.
Methodischen Zusammenhalt leistet die Orientierung aller Projektteile am Ansatz
der Kritischen Diskursanalyse (KDA). Aufbauend auf den konzeptionellen Vorarbei-
ten sollen dezidiert die in den zu untersuchenden Spielen realisierten Verfahren des
Medienhandelns (Evokation) und die medialen Darstellungen von Wissen (Evidenz)
berucksichtigt werden.
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UBERGEORDNETE FORSCHUNG: NATURALISIERUNG UND TRANSPARENZ

Die projektorientierte Arbeit des Antragstellers unterstitzt die Forschungen in den
Teilprojekten und dient durch einen Fokus auf konzeptionelle und methodologische
Fragestellungen der Integration und Zusammenfihrung derselben. Neben der Ko-
ordinierung der Teilprojekte werden dabei begleitend die konzeptionellen Vorarbei-
ten entlang der Begriffe Evidenz, Evokation und virtuelle Topografie weiter verfolgt.
Die Arbeit des Antragstellers wird sich dabei Ubergeordnet im Hinblick auf Strate-
giespielen als Computerspielen auf die These der Naturalisierung bzw. Transparenz
der Technik durch das Spiel richten. Die Naturalisierungsthese besagt, dass die
Oberflache des Spiels, seine visuellen Reprasentationen, als Naturalisierung der
darunter liegenden komplexen codebasierten Architektur fungieren (Nohr 2005a).
Demnach ware das »Grafische von Software und Spiel eine Form der sekundar-
en Signifikation, die die »darunter liegende« Ebene von Algorithmus und Code zu
einem »wahrnehmungsnahen« Zeichensystem (Sachs-Hombach) dberformt und so
das Entstehen funktionaler Metaphern und raumlichen Handelns ermdglicht« (Nohr
2007c). Strategiespiele scheinen geeignet, die Reichweite dieser These — zumin-
dest hinsichtlich des Medienimplements Computerspiel — zu Uberprifen und zu dif-
ferenzieren. Auf Seiten der Spielenden ist strategisches Handeln offenbar regelma-
Rig mit der Reflektion der computationalen Basis des Spiels verbunden, sprich mit
der Frage: Durch welche codebasierten Regeln sind die Entscheidungen und Spiel-
parameter des Computers determiniert? Der Versuch der Spieler, auf determinie-
rende Algorithmen zuriickzuschlie®en, um das eigene strategische Handeln zu op-
timieren, lasst sich als Gegenbewegung zur Transparenzillusion interpretieren. Zu
fragen ware hinsichtlich einer Differenzierung der Transparenztheorie, an welchen
Stellen Spiele Ansatzpunkte zur strategischen Reflektion ihrer Naturalisierungsten-
denz bieten und wo im Unterschied dazu die Naturalisierung sich am starksten un-
hinterfragt entfalten kann.

TEILPROJEKTE: MEDIALITAT, TOPOGRAFIE, SELBSTMANAGEMENT
Die drei Teilprojekte, auf jeder Stufe des Projekts miteinander verzahnt, akzentuie-
ren jeweils anderer Schwerpunkte:

1. Die Medialitat des strategischen Spielens.

Was ist das Strategische, das sich spezifisch in der Struktur und Verwendung des
Computers als »Medium« realisiert? Warum ist der Computer scheinbar »wie ge-
macht« flr das strategische Spiel? Wie schlagt das Medium der Darstellung und Kal-
kulation auf die Spiele selbst durch, ihre visuelle Oberflache, ihre internen Mecha-
nismen, aber auch ihre strategischen Optionen und praktische Spielbarkeit?
Hinsichtlich medienspezifischer Transformationen des Strategischen scheint der
Vergleich von Table-Top-Spielen und computerbasierten Strategiespielen hilfreich
(Remediation-These, vgl. 2.1 »Stand der Forschung«), um ein charakteristisches
Differenzmerkmal der computergestutzten Spielvarianten zu verdeutlichen: Letzte-
re unterscheiden sich asthetisch von Brettspielen grundlegend durch die Akzentu-
ierung des Interfaces als Mittel der Darstellung, Aufarbeitung und Manipulation von
spielrelevanten Daten. Diese Unterschiede herauszuarbeiten und zu untersuchen,
mit welchen visuellen Codes und asthetischen Konventionen das Informationsma-
nagement in computerbasierten Strategiespielen erfolgt und wie dem Spieler Zu-
griff auf verschiedene Informationsebenen gewahrt wird, wird (grundlegend fir die
Betrachtungsebene) Gegenstand des Forschungsprojekts sein.

Zu berlcksichtigen sind insbesondere auch diejenigen Spielformen, bei der der
Computer als Gegner fungiert. Hier vollzieht der Computer nicht nur die Regeln des
Spiels als Code, sondern dient dartber hinaus als »Stellvertreter< und Ersatz eines
menschlichen Gegners. Die strategisch-informatorische Performanz des Compu-
ters zeigt sich hier darin, dass er als Spielmedium und -gegner zugleich fungiert.
Spieler reflektieren diese mediale Verankerung und Performanz der Regeln und
bauen darauf ihr eigenes strategisches Handeln auf: Computerbasierte Strategie-
spiele vollziehen sich nicht nur in einem Rahmen von Spielregeln, sondern in ihren
spielerischen Strategien gegen die Regeln des Codes, indem die menschlichen Ak-
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teure die »Logik der Maschine« und die Funktionsweise der verwendeten Algorith-
men abzuschatzen versuchen.

2. Topographien/Konfliktraume: Topologien, Inszenierungen und Narrateme
des Strategischen in computerbasierten Strategiespielen.

Medien erzeugen Raume, Spielraume fur Handlungen und Kommunikationen. In die
Problemstellung und Konfliktsimulation des jeweiligen Spiels gehen »strategische
Erzahlungen« ein, die sich einerseits an den medial erzeugten Rdumen des Compu-
ters und andererseits an realen Konflikten und deren >Nacherzahlung« ausrichten.
Was sind die Raume, Architekturen, Orte, Sehweisen, Reprasentationen, Narrati-
onen und Dramaturgien des Strategischen? Hier schliel3t das Projekt an Arbeiten
zur Funktion und Rhetorik von Karten an. Computerspiele generieren Medienrdume
far die eigentliche Spielhandlung (virtueller Spielraum/Spielfeld) und evozieren so
spezifische Rdume der Kognition, verstanden als »kognitive Karten¢, mit deren Hilfe
sich die Spielsubjekte in den Medienraumen orientieren und eigene Handlungskon-
zepte entwerfen (Nohr 2007c).

Die medientheoretische Fragestellung zielt dabei insbesondere auf die Analyse der
doppelten Verwendung visueller Topografien in Computerspielen als Handlungs-
und Reprasentationsraum. Zwei wesentliche Aspekte der Topografien von Strate-
giespielen mussen daher eingehender untersucht werden: erstens die Funktion von
Karten als grafische Benutzerschnittstelle (grafic user interface = GUI) und Konsti-
tuens des Spielraums, d.h. als Ort des Vollzugs von symbolischen Handlungen, und
zweitens ihre Reprasentationsfunktion, also ihre symbolische Formung und insze-
natorische Verwendung. Die Spieltopografien wéaren hinsichtlich dieser Ebene dar-
aufhin zu befragen, welches soziale und diskursive Wissen in strategischen Spiel-
raumen eingeschrieben ist.

3. Selbstmanagement/Gouvernementalitat: Strategiespiele als Modelle des
richtigen Regierens

Das Paradigma effizienter und rationaler Steuerung und Kontrolle komplexer éko-
nomischer, militdrischer oder politischer Prozesse ist entscheidend fur das Dispo-
sitiv des Strategischen in computerbasierten Strategiespielen. Foucault hat fur die
Technologien des Regierens den Begriff yxGouvernementalitat« gepragt. Fir das Ver-
stdndnis der den computerbasierten Strategiespielen zugrundeliegenen Rationalitat
ist es notwendig, die malRgeblichen Steuerungstechniken und Handlungsmodelle zu
identifizieren, die deren innere und (dul3ere Form) determinieren. Dem folgend sind
die Untersuchungsgegenstande aus der Perspektive dieses Teilprojekts eben nicht
nur Spiele, die sich strategischer Handlungs- und Praxisformen bedienen, sondern
auch (Ausbildungs- und didaktische) »Tools< aus dem Bereich Management, Mili-
tar, Planung und Steuerung, Sportschulung, Mensch-Maschine-Schnittstelle usf.
(so genannte Serious Games), die sich >spielerischer« Methodiken bedienen. Hier
greifen dann die diskurstheoretischen Uberlegungen der Gouvernementalitatsfor-
schung, um aufzeigen zu kénnen, wie die sInfiltration< von vorgeblich rein ludischen
Praktiken durch spezialdiskursives Wissen zu Formen der Handlungsoptimierung,
der Selbstadaption und des Selbstmanagements Uberformt werden.

3.2.1 METHODIK

3.2.1.1 Methodische Orientierung der Games Studies

Eine einheitliche methodische Ausrichtung innerhalb der Game Studies gibt es
nicht. Die Methodenreflektion ist noch wenig ausgepragt, meist werden aus den
jeweiligen Disziplinen bestehende Methoden adaptiert. Jedoch bieten die Uberle-
gungen zur Methodik der Spielanalyse von Consalvo/Dutton (2006) im Sinne eines
Methodenbaukastens fur eine qualitative Analyse des Spiels als »Medientextc eine
sinnvolle Orientierung (»interaction mapping, object inventory, interface study and
logging gameplay«). Die Autoren schlagen vor, bei der Spielanalyse protokollierend
den Spielverlauf festzuhalten und dabei (semi-)statische Inhalte (Benutzerinterface,
Objektinventar) von deren dynamischer Handhabung (»interaction mapping«) und
der dynamischen Interaktion mit der Spielwelt als Ganzes (»logging gameplay«) zu
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unterscheiden. Die von Consalvo und Dutton vorgeschlagene Methodik wird unmit-
telbar in die Strukturanalysen des Forschungsprojekts eingehen.

3.2.1.2 Methodische Vorluberlegungen: Text- und diskursorientierte For-
schung

Zwar stehen Computerspiele zunehmend im Fokus medienwissenschaftlicher For-
schung, Ansatze genuin medienwissenschaftlicher Theoriebildung zur Analyse und
Verstandnis deren Funktionalitat stehen jedoch noch weitestgehend aus.

Die Beruhrungspunkte zwischen Game Studies und »klassischerc Medientheorie
sind evident; nicht nur wegen paralleler Problemfelder (Narration, Formalisierungen
und Stereotypisierungen, Transparenzfrage, Wirkungsdebatte etc.), einer geteilten
Technizitat oder der Hybridisierung der visuellen Reprasentationen. Die offensicht-
lichen Uberschneidungen im Objekt, aber auch grundsatzlich gemeinsame Den-
kungsweisen im Zugriff verbinden Game Studies und Medienwissenschaft. Dennoch
wird gerade an den essentiellen definitorischen Eckpunkten des Spiels deutlich, wo
sich Spiel und Medium unterscheiden: Mit den Schlagworten der Partizipation, In-
teraktion oder Immersion sind Funktionalismen des Spiels aufgerufen, die zwar in
ahnlicher Weise auch in »klassischen« technischen Medien auftreten, die sich aber
im digitalen Spiel genuin anders ausformen.

Im Rahmen des Forschungsprojekts »Strategie Spielen< soll daher durch den An-
tragsteller der Versuch unternommen werden, einen spezifischen methodologischen
Theorierahmen zu etablieren, der in der Lage ist, die Bedeutungsformationen des
digitalen Spiels theoretisch, analytisch und historisch zu umfassen.

Die Ausgangsfrage ist dabei, ob das Computerspiel sinnvollerweise als Textsorte,
Diskursformation, als Struktur, als Prozess oder als subjektive oder soziale Praktik
zu verstehen ist. Naheliegenderweise verandert sich das Computerspiel (und eben-
so natirlich auch jedes »Spiel mit dem Medium«) durch die theoretische Perspekti-
ve, die sich auf das Spiel richtet. Positiv formuliert ist dies jedoch auch der Erkennt-
nisgewinn der Beschaftigung mit dem Computerspiel: Es lasst sich nur schwerlich
aus einer generellen Verstandigung Uber Gbergreifende Funktionen, Strukturen und
symbolische Operationen der Medien herausldsen, sodass jede Aussage Uber >das
Spielc im Medium zugleich auch eine Aussage uUber die Medien an sich ist.
Praziser mochte die vorgeschlagene Methodendiskussion aber versuchen, das di-
gitale Medienspiel selbst als Bedeutungsformation hoher kultureller und massen-
medialer Form in den Fokus zu nehmen. Das Spiel soll als sMaterialisation< spezi-
fischer populadrer und kommonsensualer Bedeutungsstrukturen dargestellt werden,
die sich (genealogisch und archaologisch) »quer« durch die Gesellschaft ziehen und
als stumme bzw. diskursive Praxen wirksam werden — im Spiel und durch das medi-
ale Spiel. Ausgangspunkt sind dabei die Intertextualitatsforschung bzw. die Ansat-
ze der Diskurstheorie.

Aus der Intertextualitat leitet sich ein medienspezifisches (Text-) Verstandnis ab,
demzufolge aus der Annahme einer historischen Veranderung der Relation zwi-
schen Mediensorten und -texten (wenn also Medien Strukturen und Moéglichkeiten
von anderen Medien Ubernehmen, entlehnen und in sich bergen), nicht mehr weiter
von der Annahme von sMedien-Monaden< oder singularen Mediensorten ausgegan-
gen werden kann. Dieser Begriff von Intertextualitat fUhrt zu der spannenden Frage,
ob diese Verfahren der textuellen Produktivitdt und Fortschreibung nicht nur aus-
schliel3lich auf (dann polysem anzunehmende) Medientexte bezogen gedacht wer-
den, sondern auch auf kulturelle Strukturen, subjektive Lesweisen und diskursive
Entfaltungen bezogen werden sollte.

Damit ware die Frage nach der Intermedialitat und Intertextualitat des Medienspiels
nicht mehr langer eine (unterkomplexe) Frage nach den Zitationsspuren beispiels-
weise zwischen Spiel und Kino, sondern die Frage nach einer subjektlosen Produk-
tivitat des Spiels von Texten in einem Universum der Medientexte, in dem alle Texte
Teil eines umfassenden »text général ludique« waren: Die Figur des »Gewinnens«< in-
nerhalb einer spielerischen Situation ware hier ein abstraktes Beispiel, an dem sich
zeigen lieRe, wie sich ein solcher Text intermedial schreibt — von der Okonomie ber
das Ludische selbst hin zu Konzeptualisierungen von Mediennutzungen.
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Mit den Methoden der (kritischen) Diskursanalyse (s.u.) liee sich dieses Verstand-
nis dahingehend ausweiten, als digitale Spiele dann methodologisch als in der Hand-
lung aktivierte Text- und AuBerungssorten zu begreifen waren, die ihre (polyseme)
Bedeutung in bis dato medial unbekannter Weise in einer Handlungs- und Tatig-
keitsformation des Subjekts entfalten wirden. Ergebnis einer solchen Perspektive
ware die Etablierung einer medientheoretischen Lesweise eines aktiv handelnden
Rezipientensubjekts, welches als einerseits in die Produktion des Textes und ande-
rerseits in die ideologischen und symbolischen »Hegemonien< einer auf Aul3erung-
spraktiken basierenden Mediengesellschaft hochgradig eingebunden zu verstehen
ware.

3.2.1.3 Methodologie: kritische Diskursanalyse

Methodologisch soll sich das Projekt »Strategie Spielen<im engeren Sinne diskurs-
theoretisch orientieren. Dabei soll es vorrangig (methodologisch) um die Koppelung
von einzelnen Diskurselementen gehen. Denn die Ausgangsthese des Projekts ist
es, dass sich im (Computer-)Spiel Bedeutungskonstellationen des Spielerischen
mit auBerspielerischen Bedeutungsmustern und Regelungssystemen (Strategie,
Selbstmanagement etc.) verschranken.

Es bedarf also eines theoretischen Rahmens, der einerseits die Interrelation von
historisch-dynamischen Bedeutungsmustern und andererseits die Handlungsstruk-
tur des Untersuchungsgegenstandes berlcksichtigt.

Einer kritischen Diskursanalyse geht es daher nicht um die Analyse von inharenten
Bedeutungsstrukturen oder die Frage nach einem subjektiven Kontext, sondern um
eine Einbettung des AuBerungs- und Handlungsmaterials in die gesamte Artikula-
tionspraxis einer Gesellschaft und der interdependenten Bedeutungskonstitution
im Subjekt. Die AuRerungen des Subjekts umfassen mehr als nur die subjektiven
yTexte¢, sondern auch sein Handeln und seine sozialen Praktiken."" Die Diskursana-
lyse betont also einerseits die Subjekt-Gesellschaft-Relation und geht andererseits
Uber die geschlossene Gattungsgrenze oder den Werk- bzw. Autorenbegriff hinaus:
Texte sind — so verstanden — Ensembles von Diskursfragmenten (Jager 2004 , 22).
Wichtigste Erkenntnis der Diskursanalyse ist aber, dass das Subjekt durch die Dis-
kurse geformt und »appliziert« wird: »In den Diskursen liegen sog. Applikationsvor-
gaben fir die Formierung / Konstituierung der Subjekte und von deren BewulRtsein
und damit auch fur ihre Tatigkeiten und ihr Handeln vor. Es sind somit die Menschen,
die Wirklichkeit gestalten, sozusagen als in die Diskurse verstrickte Agenten der ge-
sellschaftlich-historisch vorgegebenen Diskurse« (ebd. 22).

Das Verdienst der kritischen Diskurstheorie (im Folgenden vorrangig orientiert an
den Arbeiten Jurgen Links beziehungsweise der so genannten Duisburger Schule
far Kritische Diskursanalyse) ist es, diese Definition des Diskurses weiter zu treiben;
dies ausgehend von der schlichten Beobachtung, dass Orte und Zeiten der Aussa-
ge sich durch deutlich offenliegende Unterschiede konstituieren. Verschiedene Fak-
toren der Differenzierung pragen, bilden und stabilisieren unterschiedliche »Sprach-
formen¢, Aussageformen und Wissenskomplexe.

Eine solche Differenzierung setzt an einer Uberzeugung an, moderne Gesellschaften
durch funktionale Ausdifferenzierung charakterisiert zu betrachten, d.h. durch die
Entwicklung abgrenzbarer und spezieller Praxis- und Wissensbereiche, die ihre je-
weilig eigenen Aussagestrukturen in Form spezifischer Wissensdiskurse ausgebil-
det haben. In diesen Orten dominieren spezialisierte Sprachformen die subjektive
und intersubjektive Wissenszirkulation, so genannte Spezialdiskurse. Den Abgren-
zungsverfahren der Spezialdiskurse (untereinander wie auch den common sen-
se-Diskursen der >populéar-kulturellen< Orte) stehen dann Integrations- und Rein-
tegrationsverfahren zur Seite, die quasi kompensativ« diese distinkten Bereiche
aneinander ankoppeln. Translationsarbeit und Kommunikation wird somit durch kop-

" Der Terminus »Aussage« wiederum meint hierbei nicht deskriptive Aussagen oder grammatikalische Stze oder Sprechakte
—Aussage meint die vollig individualisierte, kontingente, anonyme, nackte und knappe Materialitat des zu einer bestimmten Zeit

15



pelnden Strukturen und Diskurse hergestellt. Und diese verbindenden Strukturen
firmieren in der Linkschen Diskurstheorie unter dem Begriff des Interdiskurses.
»Die wichtigste Funktion solcher kultureller Interdiskurse ist die Produktion und Be-
reitstellung von diskursverbindenden Elementen und mit deren Applikation die Pro-
duktion und Reproduktion kollektiver und individueller Subjektivitat, die in hoch-
gradig arbeitsteiligen und ausdifferenzierten Gesellschaften leben kénnen, ohne
standig in verschiedenste Spezialisierungen und Professionalisierungen auseinan-
der gerissen zu werden« (Parr/Thiele 2004, 265).

Jager 2004 erganzt das Projekt der kritischen Diskursanalyse noch durch die Inte-
gration der Handlungstheorie nach Leontjew 1982. Dessen Tatigkeitstheorie adres-
siert zunachst hauptsachlich das Subjekt selbst, welches in einem sozialen und his-
torischen Kontext situiert ist. Tatigkeit ist dabei zunachst der Zusammenhang von
Denken, Sprechen und Handeln. Diese drei Kategorien kdnnen nicht unabhangig
voneinander bestehen — ohne Denken kein Sprechen und kein Handeln. Kulturelle
Objekte entstehen in ihrer Bedeutung nur durch die Tatigkeit des Menschen. Es gibt
keine Bedeutung des Objekts aus sich heraus, diese wird dem Objekt durch das
Subjekt zugewiesen.

3.2.2 DARSTELLUNG DES ARBEITSPROGRAMMS
3.2.2.1 Kurzuberblick Uber die einzelnen Phasen des Arbeitsprogramms

A: Exploration und Materialgewinnung (3 Monate)
* Materialgewinnung
* Ubersicht liber die wichtigsten computerbasierten Strategiespiele
* Auswahl von prototypischen Spielen fir spatere Analyse
* Einrichten einer gemeinsamen Videodatenbank
* Computer-/Videoaufzeichnung charakteristischer Spielverlaufe

B: Ordnen und Klassifizieren (3 Monate)
* Aufbereiten des gewonnen Materialkorpus fir die Analyse
* Entwickeln geeigneter Ordnungskategorien fur die Spiele aus dem Korpus
* Beschreibung und Typisierung
¢ |dentifizierung und Beschreibung idealtypischer Handlungsstrategien
* |Identifizierung und Beschreibung idealtypischer Konflikttypen
* |dentifizierung und Beschreibung der wichtigsten visuellen Elemente der
Darstellungsebene und Interface-Funktionalitaten

C: Erste Ergebnissicherung und Thesenausarbeitung (2 Monate)
* Zwischenbericht Gber Exploration und Typisierung
* Uberpriifung und Kritik des Materialkorpus
* (Mdgliche Erweiterung des Korpus)
* Thesenartige (Re-)Formulierung der Arbeitsfragen fur die folgenden Analy-
seschritte
* Austausch und Diskussion der Zwischenergebnisse

D: Workshop (Topografien des Strategischen) (6 Wochen)
* Workshop-Vorbereitung und Durchflihrung
* Aufnahme externer Impulse
* Schriftliche Zusammenfassung der Impulse und Ergebnisse des Workshops
* Einpflegen der Ergebnisse in die Online-Platform

E: Methoden- und Erkenntnisorientierte Modellbildung (3 Monate)
* Methodenorientierte Koordination der Teilprojekte
* Uberfiihrung der Leitthesen/Arbeitsfragen in Gberpriifoare Modelle
* in den Teilprojekten modellhafte Strukturanalyse je eines einzelnen Spiels

G: Vorbereitung Kontextanalyse (3 Monate)
* Ermittlung diskursiver Kontexte
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* Bestimmung und Auswahl relevanter Spezialdiskurse und spezialdiskursiver
Ereignisse

* Korpusaufbau zu den Spezialdiskursen Teilprojekt 1 »Medialitat« (Simulati-
onstheorie und mathematische Spieltheorie)

* Korpusaufbau zu den Spezialdiskursen Teilprojekt 2 »Topografie« (Militar-
strategie und Kartografie)

* Korpusaufbau zu den Spezialdiskursen Teilprojekt 3 »Management« (Be-
triebswirtschaftliche Optimierungsstrategie und Serious Games)

H: Workshop (Gouvernementalitdt und Selbstmanagment) (6 Wochen)
* Workshop-Vorbereitung und Durchflihrung
* Aufnahme externer Impulse
* Schriftliche Zusammenfassung der Impulse und Ergebnisse des Work-
shops
* Einpflegen der Ergebnisse in die Online-Plattform

I: Kontextanalyse (4 Monate)
* Ruckbindung der Workshop-Ergebnisse an die Kontextanalysen
* Methoden- und ergebnisorientierte Uberpriifung und Spezifizierung der Fra-
gestellung der Teilprojekte
* Komplettierung der ausgewahlten Spezialdiskurs-Korpora
* Auswertung der Spezialdiskurs-Korpora

J: Detailanalysen (3 Monate)
* Konsolidierung der Ergebnisse der Typisierung und der Kontextanalyse
* Detailanalyse Medialitat des strategischen Spiels
* Detailanalyse Topografien des strategischen Spiels
* Detailanalyse Handeln und Selbstmanagement des strategischen Spiels

H: Workshop (Medialitat des Strategischen) (6 Wochen)
* Workshop-Vorbereitung und Durchflihrung
* Aufnahme externer Impulse
* Schriftliche Zusammenfassung der Impulse und Ergebnisse des Work-
shops
* Einpflegen der Ergebnisse in die Online-Plattform

J: Komplettierung Detailanalysen (5 Monate)
* Abschluss der Detailanalysen in den Teilprojekten
* Zusammenfihrung der Ergebnisse der Teilprojekte
* Formulierung der Ergebnisse und offener Forschungsfragen

K: Ausarbeitung, Prasentation und Dokumentation der Ergebnisse (5 Monate)
* Organisation und Durchfihrung Abschlusstagung »Strategie Spielenc
* Aufarbeitung der Ergebnisse fur deren Prasentation auf der Abschlussta-
gung
* Prasentation der Teilprojekte
* Prasentation Methodenreflektion
* Herausgabe des Abschlussbandes

3.2.2.2 Grafische Ubersicht des Arbeitsprogramms
siehe Anlage »Flowchart«

3.2.2.3 Ausfuhrliche Darstellung des Arbeitsprogramms

Das Arbeitsprogramm gliedert sich in mehrere Phasen, die jeweils parallel bear-
beitet werden. Eine Ausnahme hiervon stellen die Workshops dar. Deren Vor- und
Nachbearbeitung wird jeweils im Schwerpunkt aus einem Teilprojekt heraus ver-
antwortet. Jedes Teilprojekt soll durch Personal im Umfang einer halben Mitar-
beiterstelle (wie beantragt) bearbeitet werden. Die Aufteilung in drei Teilprojekte
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entspricht also der Verteilung der Mitarbeiterstellen. Vorgesehen ist eine eigenver-
antwortliche Bearbeitung der Teilprojekte, bei kontinuierlicher Rickbindung an die
Ergebnisse des Gesamtprojekts. Fiur die Koordinierung und systematische Zusam-
menfuhrung der Teilprojekte sind neben Ubergreifendem methodischem Vorgehen
speziell die gemeinsame Nutzung des zu erstellenden Spielekorpus sowie die Nut-
zung gemeinsamer Datenbanken fur die Literatur- und Materialarbeit vorgesehen.
Die Verwendung gemeinsamer Wissensressourcen und deren infrastrukturelle Vor-
aussetzungen innerhalb des Projekts werden im Abschnitt »Gemeinsame Ressour-
cen« ausfuhrlicher dargestellt.

A: Exploration und Materialgewinnung (3 Monate)

In dieser Arbeitsphase wird die Auswahl der untersuchenden computerbasierten
Strategiespiele getroffen, nach Relevanz und Reprasentativitat exemplarischer Ti-
tel. Die Recherche wird sich auf Vorarbeiten aus der vorangegangenen Projektpha-
se stltzen kénnen, in der ein genregeschichtlicher Uberblick ber die Entwicklung
computerbasierter Strategiespiele als Unterhaltungssoftware erarbeitet werden
soll (Wiemer). In eine gemeinsam zu nutzende Videodatenbank werden Aufzeich-
nungen charakteristischer Spielverldufe eingepflegt. Diese stehen fur die folgenden
Arbeitsschritte allen Projektteilnehmern als Materialgrundlage zur Verfigung. Die
Materialgewinnung orientiert sich in der Breite an relevanten Titeln fur alle aktuellen
Plattformen (PC, XBox, Playstation, Wii). Fur altere Software wird auf Emulatoren
zuruckgegriffen. Die Aufzeichnungen von Spielveraufen werden zentral auf Servern
der HBK gespeichert und im Intranet fir das Projekt zur VerflUgung gestellt.

B: Ordnen und Klassifizieren (3 Monate)

Die Aufarbeitung des gewonnen Materialskorpus verlangt die Entwicklung geeig-
neter Ordnungskategorien. Hierbei sind verschiedene Spiel->Typen< (militarisches
Strategiesspiel, Aufbausimulation, Wirtschaftssimulation, Nationbuilding; Einzel-
spieler-Modus, Mehrspieler-Modus; Strukturanalogien und -differenzen zu Brett-
spielen; zeitlicher Modus (Echtzeit-Strategie, rundenbasierte Spiele oder Kombina-
tion, u.a.)) zu berucksichtigen. Daruber hinaus sollen auch die Inszenierungsweise
und dargestellte Konflikttypen sowie die Verwendung von spezifischer Computer-
Medientechnik beachtet werden. Entsprechend den Schwerpunkten der Teilprojekte
ergeben sich hier unterschiedliche Typisierungsansatze. Die bendtigten Kategorien
sollen ermdglichen, neben den obligatorischen Standardkategorien wie Produkti-
onsland, technische Plattform, Spieleranzahl, Produktionsjahr etc. insbesondere
qualitative Differenzierungen vorzunehmen. Im Teilprojekt 1 »Medialitat« wird be-
sondere Aufmerksamkeit auf die Bestimmung unterschiedlicher Typen von Hand-
lungsstrategien/Spielstrategien gelegt werden, die eine Zuordnung der Spiele aus
dem Korpus erlaubt. Teilprojekt 2 »Topografien« wird insbesondere Kategorien bil-
den, um Spiele hinsichtlich ihrer Darstellungstechniken und Formen der Datenvisu-
alisierungen zu differenzieren. Im Teilprojekt 3 »Management/Gouvernementalitat«
werden speziell unterschiedliche Konflikttypen identifiziert und beschrieben wer-
den.

C: Erste Ergebnissicherung und Thesenausarbeitung (2 Monate)

Die Ordnung und Typisierung der Spiele ist als wesentliche Vorarbeit fir die spatere
Analyse zu verstehen. Bei der Bildung geeigneter Kategorien und der Typisierung
der Spiele werden implizit Modelle angewendet, deren Voraussetzungen und Kri-
terien sich in Abhangigkeit vom Material ergeben, zugleich aber auch theoretische
Vorannahmen enthalten. Diese sollen in ersten Zwischenberichten explizit gemacht
werden. Die Zwischenberichte dienen dariber hinaus der Ergebnissicherung der
Explorations- und Typisierungsphase: Die gefundenen Kategorien zur Klassifizie-
rung der im Korpus enthaltenen Spiele sollen differenziert beschrieben, Gberprift
und systematisiert werden. Die Typisierung ist eine erste Erschlielung des Materi-
als fur die folgenden Analyseschritte. Die gefundenen Kategorien mussen daher auf
ihre analytische Brauchbarkeit hin Uberpruft werden.

Ebenso gilt es, den bis dahin erstellten Korpus zu Uberprifen: Eine Recherche in
bestehenden Datenbanken zu Computerspielen zeigt, dass weit mehr als 600 Titel
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dem Genre des Strategiespiels zugerechnet werden kénnen. Der projektbezogene
Korpus kann demgegenuber nur einen kleinen Ausschnitt abdecken. Die Aussage-
kraft der im Korpus enthaltenen Titel muss daher an Kriterien der Differenziertheit
und der Repréasentativitat Uberprift werden. Dort, wo der Korpus wesentliche/ty-
pische Charakteristika von Strategiespielen zu diesem Zeitpunkt des Projekts noch
nicht erfasst, ist dieser entsprechend zu erweitern.

In engem Bezug zu den Ergebnissen der Typisierung werden fur die Teilprojekte die
nachfolgenden Arbeitsschritte prazise geplant. Die Zwischenberichte dienen dabei
als Grundlage fir die (Re-)Formulierung von Arbeitshypothesen, die in den Teilpro-
jekten weiterverfolgt und bearbeitet werden. Auf gemeinsamer Materialgrundlage
werden so jeweils unterschiedliche Schwerpunkte flr die folgenden Analysen for-
muliert.

D: Workshop »Topografien des Strategischen« (6 Wochen)

Im gesamten Arbeitszusammenhang des Projekts kommt der Arbeitsform >Work-
shop« groRe Bedeutung zu. Die Funktion der Workshops besteht grundsatzlich im
Austausch mit anderen Wissenschaftlern, die Theorie-Impulse fur die laufende Ar-
beit geben kdnnen. Zugleich sollen sie die kritische Diskussion der Arbeitshypothe-
sen und die Vorbereitung der Kontextanalysen (Spezialdiskurse) forcieren. Jeder
Workshop ist thematisch auf den Schwerpunkt eines Teilprojekts ausgerichtet. Die
Organisation der insgesamt drei Workshops liegt daher jeweils in der Verantwor-
tung eines anderen Teilprojekts. Der erste Workshop wird von dem Mitarbeiter des
Teilprojekts 2 vorbereitet. Die anderen Teilprojekte arbeiten wahrenddessen paral-
lel weiter an ihren nachsten Arbeitsschritten. Die beiden weiteren Workshops wer-
den jeweils aus dem Zusammenhang der anderen Teilprojekte organisiert und nach-
bearbeitet.

Zum jedem Workshop werden bis zu sechs Fachleute eingeladen, um mit diesen
fur das Projekt relevante Aspekte des Strategischen zu diskutieren. Fur den Work-
shop »Topografien des Strategischen« kommen insbesondere Fachleute aus den
Bereichen Medientheorie, Geografie, Spieltheorie und Politologie in Betracht, fur
den Workshop zu »Gouvernementalitat und Selbstmanagement« Fachleute aus der
Gouvernementalitdtsforschung, der Betriebswirtschaftslehre, Psychologie, Organi-
sations- und Arbeitswissenschaft. Der dritte Workshop wird im Unterschied zu den
vorangegangenen weniger auf die Kontexte des strategischen Spiels ausgerichtet
sein. Er dient wesentlich der medientheoretischen Reflektion und Einordnung der
verschiedenen Strategiediskurse. Fur diesen Workshop werden vor allem Wissen-
schaftler aus der Medienwissenschaft, Kulturwissenschaft und den Game Studies
nach Braunschweig eingeladen.

Die konkreten Teilnehmer der Workshops stehen zum Antragszeitpunkt noch nicht
fest und kénnen erst sinnvoll wahrend des Projekts bestimmt werden, abhangig vom
konkreten Forschungsverlauf.

Die Mitarbeiter der verantwortlichen Teilprojekte werden die Impulse und Ergeb-
nisse der Workshops zusammenfassen und mit der Dokumentation desselben in
die Online-Plattform des Projekts einpflegen. Dort sind die Ergebnisse fir die ge-
samte Projektdauer fur alle Mitarbeiter jederzeit verfigbar und auch dezentral zu-
ganglich.

E: Methoden- und erkenntnisorientierte Modellbildung (3 Monate)

Nach der Explorations- und Typisierungsphase und der Abstimmung der Teilpro-
jekte hinsichtlich der (re)formulierten Arbeitshypothesen gilt es, die Arbeit auch me-
thodisch fur die nachsten Arbeitsschritte aufeinander abzustimmen. Dies geschieht
zwar grundsatzlich kontinuierlich wahrend des gesamten Projekts, besonderes Ge-
wicht kommt der methodischen Koordination jedoch in der Phase der Modellbil-
dung und Modellanalyse zu. Diese Projektphase hat das Ziel, ein an der Kritischen
Diskursanaylse ausgerichtetes Modell zu entwickeln, das auf die Bedingungen der
Analyse von Computerspielen zugeschnitten ist. Die Arbeitshypothesen missen in
dieser Phase in ein Uberpriufbares Modell Gberfihrt werden. Unabhangig von der
Kontextanalyse muss sich das methodische Vorgehen in allen Teilprojekten auf ein
gemeinsames Theoriemodell beziehen lassen. Da sich in jedem Teilprojekt ande-
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re Schwerpunkte im Hinblick auf die relevanten diskursiven Kontexte finden, ist die
Verschrankung von Interdiskurs (Strategiespiel) und Spezialdiskurs (Kontext) fur je-
des Teilprojekt differenziert zu betrachten. Die materialorientierte Analyse jedoch
erfordert, nach definierten Kriterien vorzugehen. Um die Anforderungen an das zu
entfaltende diskursanalytische Modell zu bestimmen, werden exemplarische Struk-
turanalysen an jeweils einem Spiel vorgenommen. Arbeitshypothese, Modellbildung
und exemplarische Strukturanalyse sind so aufeinander zu beziehen, dass die fol-
genden Kontextanalysen logisch und systematisch daran anschlussfahig sind.

Die exemplarischen Strukturanalysen orientieren sich an den von Dutton/Consalvo
(2006) entwickelten methodischen Basis-Werkzeugen zur Spielanalyse. Demgeman
werden die Beschreibung und Analyse des Objektinventars, der Interface-Struktur
(bezlglich der Spielhandhabung), der angebotenen Interaktionsmdglichkeiten so-
wie die Protokollierung des Spielverlaufs als Grundlage fur die Strukturanalyse ver-
wendet.

G: Vorbereitung Kontextanalyse (3 Monate)

Ziel der Kontextanalyse ist es, die in Strategiespielen eingegangenen Wissensfor-
mationen und Handlungsmodelle zu identifizieren und zu beschreiben. Umgekehrt
sind Strategiespiele selbst Bestandteile von Spezialdiskursen, wie sich anschau-
lich bei den so genannten Serious Games zeigt. Die Kontextanalyse untersucht
die Verschrankung der Diskurse (diskursive Kopplungstheorie). Zugleich wird nach
der Funktion des Spiels fir die relevanten Spezialdiskurse gefragt, insbesonde-
re im Hinblick auf die Medialisierung des strategischen Dispositivs. Die Bestim-
mung und Auswahl relevanter Spezialdiskurse erfolgt sowohl material- als auch
theorieorientiert. Im engeren Sinn sind als zu explorierende Wissensfelder die ma-
thematische Spieltheorie, Konfliktforschung und Simulationstheorie, Gouvernemen-
talitatsforschung, Kartographie, Betriebswirtschaftslehre sowie militarische Stra-
tegieforschung anzusehen. In jedem Teilprojekt wird, bezogen auf den jeweiligen
Schwerpunkt, ein Korpus von schriftlichen, bildlichen und audiovisuellen Diskurs-
fragmenten aufgebaut. Fur die Erstellung des Korpus als relevant anzusehen sind
dabei jene Elemente in denen erkennbar strategische Wissensformationen inner-
halb der Spezialdiskurse thematisch oder virulent werden. Zu suchen sind insbe-
sondere auch diskursive Ereignisse (bspw. Technologie- und Paradigmenwechsel),
an denen Umwertungen des Strategischen erkennbar werden. Arbeitstechnisch ist
es sinnvoll, in jedem Teilprojekt einen dezidierten Fokus auf eine begrenzte Anzahl
an Spezialdiskursen vorzunehmen. Teilprojekt 1 »Medialitat« wird am Korpusauf-
bau mit Schwerpunkt Simulationstheorie und mathematische Spieltheorie arbeiten.
Teilprojekt 2 »Topografie« wird sich auf den militdrischen Strategiediskurs und Kar-
tografie konzentrieren. Im dritten Teilprojekt werden fur die Kontextanalyse Wech-
selbeziehungen zwischen betriebswirtschaftlichem Strategiediskurs und Strategie-
spielen im Zentrum stehen.

H: Workshop »Gouvernementalitat und Selbstmanagement«
Siehe Abschnitt D zur Erlduterung der Workshops.

I: Kontextanalyse (4 Monate)

Die Auswertung der erstellten Spezialdiskurs-Korpora erfolgt in Bezug auf die Fra-
gestellungen der Teilprojekte. Ausgehend von den Beobachtungen an dem primaren
Materialkorpus und den daraus abgeleiteten Kategorien und Typen werden Ent-
sprechungen, Differenzen und Verschiebungen gesucht, tber die sich die Spezial-
diskurse mit dem Interdiskurs Strategiespiele in Beziehung setzen. Welche Model-
le und welches Denken von Strategie formieren sich bspw. in der mathematischen
Spieltheorie? Welche Konzeptionen, Medialisierungen und Anwendungen charakte-
risieren den Strategiebegriff im Bereich Management und Arbeitsorganisation oder
im militéarischen Strategiediskurs? Welche Konfliktkonstellationen und -simulationen
werden im strategischen Spiel modelliert? Welche Konkretisierungen/Materialisie-
rungen des Strategischen sind fur den jeweiligen Spezialdiskurs charakteristisch?
In welche Repréasentationen, Narrationen und Dramaturgien wird das strategische
Denken eingebunden?
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Die Auswertung der Spezialdiskurs-Kopora ist dabei jeweils an den primaren Ma-
terialkorpus der Spiele ruckzubinden und mit dem Fokus der Teilprojekte abzuglei-
chen. Bei der Analyse der Kontexte ist das entwickelte Modell (Phase E) bezuglich
der Relation von Interdiskurs und Spezialdiskurs zu Uberprufen und gegebenenfalls
zu modifizieren bzw. hinsichtlich der Funktion strategischen Spielens zu spezifizie-
ren.

J: Detailanalysen (3 Monate)

Die Detailanalysen sind eine Feinanalyse mehrerer Strategiespiele aus dem pri-
maren Materialkorpus. Die Vorbereitung der Detailanalysen umfasst die Zusammen-
fuhrung der Ergebnisse der Kontextanalyse mit den Ergebnissen der Explorations-
und Typisierungsphase. Ausgangspunkt ist dabei die Modellanalyse (Phase E), die
durch die Ergebnisse der Kontextanalyse erganzt und differenziert werden soll. Was
zunachst am einzelnen Spiel modellhaft durchgefiihrt wird, soll auf mehrere Spiele
ubertragen werden. Unter Einbeziehung der vorangegangenen Arbeitsschritte sol-
len die Detailanalysen differenziert die Medialitat des strategischen Spiels, die To-
pografien des strategischen Spiels sowie Handlungsmuster und Selbstmanagement
des strategischen Spiels entfalten.

H: Workshop »Medialitat des Strategischen« (6 Wochen)
Siehe Abschnitt D zur Erlduterung der Workshops.

J: Komplettierung Detailanalysen (5 Monate)

Der Abschluss der Detailanalysen nimmt zeitlich und vom Arbeitsaufwand den grof3-
ten Umfang nimmt ein. Ziel ist nicht nur die analytische Beschreibung des strate-
gischen Dispositivs im Computerspiel, sondern eine differenzierte Beantwortung
der Ausgangsthese des Projekts, dass sich im Computer-(Spiel) Bedeutungskons-
tellationen des Spielerischen mit aulRerspielerischen Bedeutungsmustern und Re-
gelungssystemen koppeln. Die Einbeziehung der Kontextanalysen soll ermdglichen,
die Bedeutungsformation des digitalen Spiels als Interrelation unterschiedlicher
Wissensbereiche zu bestimmen. Als Grundlage fir die Detailanalysen soll bezlg-
lich des Primarkorpus wiederum die modulare Analysetechnik von Dutton und Con-
salvo dienen. Die Verschrankung der Spielanalysen mit der Kontextanalyse soll als
Durchfihrung/Erprobung des zuvor entwickelten Theoriemodells (Phase E) konzi-
piert werden.

SchlieBlich werden die Ergebnisse der jeweiligen Detailanalysen aus den Teilpro-
jekten zusammengefihrt und ein zusammenhangendes Methoden- und Analyse-
Modell eingebunden (wiederum als Reformulierung und Modifikation des in Phase
E entwickelten Modells). Nach Abschluss der Detailanalysen sind neben den Ergeb-
nissen kritisch jene Forschungsfragen zu formulieren, die zur Konsolidierung des
Modells als notwendig erachtet werden mussen bzw. mit der angewandten Methode
nicht oder nur unzureichend beantwortet werden konnten. Das heif3t, dass die Limi-
tierung/Reichweite des erarbeiteten Modells offengelegt werden soll.

K: Ausarbeitung, Prasentation und Dokumentation der Ergebnisse (5 Monate)

In der Abschlussphase des Projekts sollen die erreichten Ergebnisse schriftlich
ausgearbeitet und prasentiert werden. Geplant ist hierfur die Vorstellung der For-
schungsergebnisse auf der Abschlusstagung »Strategie Spielen<. Es soll eine Pra-
sentation der Teilprojekte sowie eine Ausarbeitung der Methodenreflexion und ihres
Beitrags zum Ansatz der Games Studies erfolgen.

Die Abschlusstagung wird sich inhaltlich auf Strategiespiele im Fokus von Medi-
enwissenschaft und Game Studies konzentrieren. Vorgesehen ist eine Tagung mit
etwa 12-15 auswartigen Referenten. Am Ende des Projekts soll ein Abschlussband
editiert werden, der die Ergebnisse des Projekts im Zusammenhang dokumentiert
und der Offentlichkeit zuganglich macht.
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3.2.2.4 Gemeinsame Ressourcen und infrastrukturelle Vernetzung der Teil-
projekte

Die Koordinierung des Projekts stutzt sich auf die Verwendung zusammenhangender
Methoden (modulare Spielanalyse nach Dutton/Consalvo sowie Ansatz der Diskur-
sanalyse) und gemeinsame Kommunikations- und Wissensressourcen. Als funkti-
onale Ressourcen sind das Arbeitsarchiv, die Literaturdatenbank WIKINDX sowie
die Online-Plattform des Projekts zu nennen. Fur die Korpusanalyse ist der Aufbau
eines Arbeitsarchivs als Datenbank fur die zu untersuchenden Strategiespiele vor-
gesehen. Mit dieser Datenbank werden die Aufzeichnungen typischer Spielverlau-
fe verknupft, die zu Beginn des Projekts erstellt werden. Im IMF existiert die néti-
ge Infrastruktur, um dieses Arbeitsarchiv fur alle Mitarbeiter im Intranet zugénglich
zu machen.

Als projektbezogene Literaturdatenbank soll WIKINDX zum Einsatz kommen. Diese
unter freier Lizenz stehende Datenbank erlaubt die gemeinsame Nutzung Uber ein
Webinterface. Sie nimmt neben Literaturtiteln auch Kommentare und Exzerpte zu
bearbeiteter Literatur auf und ermdglicht somit, die projektintern notwendige Litera-
turrecherche und -aufarbeitung zu vernetzen und zu koordinieren. Als Referenzim-
plementation ist dabei die »Digiplay games research bibliography« (http://digiplay.
org.uk/wikindx3/) anzusehen, die derzeit mehr als 2.100 Titel enthalt.

Weiterhin wird die praktische Vernetzung der Teilprojekte durch die Nutzung einer
projektbezogenen Online-Plattform forciert, die auch der Dokumentation der Work-
shops dienen wird. Seit Projektbeginn (April 2006) ist diese Plattform eingerichtet
unter www.strategiespielen.de. Fur den Antragszeitraum sind die kontinuierliche
Nutzung und der Ausbau dieser Plattform vorgesehen, nicht nur fur projektinterne
Zwecke, sondern auch fir die Kommunikation des Projekts nach aul3en.

22



