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1 Um die Differenz zwischen
dem Fokus auf die Praktiken des
Spiels (in der englischen Debatte
play) —also das «Spielen> —, dem
«Spieb als Regelsystem oder Artefakt
(im englischsprachigen Kontext
game) und der Multiplizitit beider
Dimensionen zu markieren, verwen-
den wir den Begriff «<Spiel/en>, wenn
es um beide Dimensionen geht.

Zu einer genaueren Debatte um
die Begriffe im englischen Kontext
vgl. Trammell in diesem Band.

2 Johan Huizinga: Homo Ludens.
Vom Ursprung der Kultur im Spiel,
Reinbek bei Hamburg 2006 [1938].

3 Roger Caillois: Die Spiele
und die Menschen. Maske und Rausch,
Stuttgart 1960 [1958].

4 Clifford Geertz: «Deep Play»:
Bemerkungen zum balinesischen
Hahnenkampf, in: ders.: Dichte
Beschreibung. Beitrdge zum Verstehen
kultureller Systeme, Frankfurt/M. 1987
[1973], 202—260.

5 Jean Piaget: Nachahmung, Spiel
und Traum, Stuttgart 2009 [1945].

6 Vgl. Ernst Gombrich:
Meditationen iiber ein Steckenpferd
oder Die Wurzeln der bildnerischen
Phantasie, in: ders.: Meditationen
iiber ein Steckenpferd. Von den Wurzeln
und Grenzen der Kunst, Frankfurt/ M.
1978,17-33.

7 vgl. dazu Claus Pias: Com-
puter — Spiel — Welten, Ziirich 2010
[2002].

SPIELEN

Einleitung in den Schwerpunkt

Spiel/en'ist ein Kulturphinomen, mit dessen Untersuchung und Erklirung sich
in den vergangenen 150 Jahren die unterschiedlichsten Disziplinen befasst haben.
Es gibt unter anderem kulturhistorische,? sozialwissenschaftliche,® anthropologi-
sche? oder psychologische® Ansitze zum Spiel/en, die ihren Gegenstand im Lich-
te ihrer jeweiligen Traditionen z. B. als konstitutiv fiir die menschliche Kultur, als
Abbild von Gesellschaftsformen oder als zentrales entwicklungspsychologisches
Element verstehen. In den meisten dieser Ansitze geht es um Spielen als eine
Praktik, als eine Art und Weise, sich gegeniiber den Dingen, der Welt, Menschen
wie auch nichtmenschlichen Wesen zu positionieren. Zugleich gehort die Frage,
wie ihre Gegenstinde adiquat zu erfassen wiren, zu den andauernden Heraus-
forderungen der Spielforschung, da sich Spiel/en offenbar Definitionsversuchen
entzieht und sich als widerstindiges, kontinuierlich verinderliches Phianomen er-
weist. Die Mittel und Objekte zum Spielen sind fiir diese Definitionsversuche zu-
nichst sekundir, gespielt werden kann mit allem,® wenn es auch manchmal stren-
ger Regeln oder spezieller Orte bedarf. Es verwundert daher nicht, dass auch der
Computer bald nach seiner Entwicklung zum Spielzeug wird, dessen Geschichte
nicht zuletzt anhand der Spiele erzihlt werden kann, die mit ihm gespielt wor-
den sind.”Im Zuge der Verbreitung digitaler Technologien wird Spiel/en zu einer
zentralen Form der Mensch-Maschine-Interaktion, um die sich inzwischen eine
Industrie formiert hat, deren Jahresumsitze nach wie vor apologetisch mit denen
der Filmindustrie verglichen werden, um ihre Relevanz zu unterstreichen. Fiir die
Medienwissenschaft ist Spiel/en somit ein entscheidender Begriff, da sich mit ihm
Praktiken erschlieffen, die die Nutzung, Verbreitung, Verinderung und Entwick-
lung digitaler Medien wesentlich prigen. Dazu gehoren z.B. der Umgang mit
Interfaces und Eingabegeriten, die Optimierung von Systemen oder das Erlernen
von Programmiersprachen — alles kann im Spiel/en erschlossen werden.
Dementsprechend sind Spiel und Spielen seit Jahrzehnten ein Gegenstand me-
dienwissenschaftlicher Forschung, wovon sowohl national wie auch international
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zahlreiche Publikationen, Journals® und Konferenzen® zeugen. Spitestens seit
Anfang der ooer Jahre wird eine diszipliniibergreifende Spielforschung, zu der
medienwissenschaftliche Positionen immer wieder zentral beitragen, auch in
Deutschland unter dem Begriff der Game Studies betrieben.® Das initiale Pro-
jekt der Game Studies besteht in Definitionsversuchen, die ihren Gegenstand
gleichermaflen zu nobilitieren wie auch gegen die Vereinnahmung durch die
Literaturwissenschaft und andere Disziplinen zu schiitzen suchen. Es ist viel-
leicht keine Uberraschung, dass diese Forschungen gleichermafien weit gefasste
wie grundsitzliche Bestimmungen des Spiel/en/s anstreben und sich dabei auch
explizit auf die eingangs genannten klassischen Theorien des Spiel/en/s bezie-
hen. Trotz dieses Bezugs auch auf die spielerischen Praktiken werden Spiele
in Game Studies und Medienwissenschaft zunichst als regelbasierte Artefakte
verstanden, die auf Ebene des Programms, seiner Funktionen und Mechani-
ken, seiner Asthetik sowie seiner Figuren und Erzihlung zu untersuchen und zu
verstehen sind. Diese Auseinandersetzung mit dem Spiel zeichnet sich durch je
verschiedene Akzentuierungen aus, die zum Teil zu Debatten zwischen verschie-
denen Lagern gefiihrt haben (etwa um die Frage, ob Spiele als Regelsysteme oder
als Erzihlungen zu verstehen seien). Eine in der deutschsprachigen Medienwis-
senschaft besonders einflussreiche Stromung der Spielforschung vollzieht eine
fiir das Fach typische Wendung weg vom Inhalt und hin zu den medialen Struk-
turen: Die <Botschaft- sind die Systeme, die Regeln und die Technologien des
Spiels. Digitale Spiele werden als geregelte, wissenshistorisch spezifisch situierte
Artefakte verstanden, die ihre Spieler_innen zwar trainieren — aber nicht im Um-
gang mit Waffen, wie die feuilletonistischen Ego-Shooter-Debatten implizieren,
sondern als effektive Bildschirmarbeiter_innen."

Neben diesem starken Fokus auf das Medium und Artefakt <Game> hat in den
letzten Jahren vor allem im internationalen Kontext eine Verschiebung der De-
batten weg vom Spiel als Regelsystem und Computeranwendung hin zu Prozes-
sen der Aushandlung und der Aneignung stattgefunden, die sich zwischen den
Spielenden ereignen und auch die verschiedenen Medien und Objekte des Spiels
einschlieffen. In der Auseinandersetzung mit Multiplayer-Games wird dem Spie-
len teils mit ethnografischen Methoden in den virtuellen Welten von Massively
Multiplayer Online Games (MMOs)? nachgespiirt, in denen Spieler_innen eigene
Gesellschaften und Mirkte bilden oder die Gestaltungsmoglichkeiten ihrer
Avatare nutzen, um unterschiedliche Geschlechtsidentititen zu explorieren.® Das
Spielen entfaltet hier innerhalb eines — mehr oder weniger losen — Rahmens von
Regeln eine eigene Dynamik, die nicht im Design des Spiels vorweggenommen
werden kann. Diese Emergenzeffekte gehoren inzwischen zu den Verkaufsar-
gumenten, mit denen Games, deren Regeln solche Ereignisse wahrscheinlicher
machen sollen, vermarktet werden. Gespielt wird jedoch nicht nur in den dafiir
vorgesehenen Rahmen und Riumen, sondern auch die Regelsysteme und Pro-
gramme selbst werden zu Objekten des Spielens. So testen etwa Spieler_innen
die Grenzen der Systeme und Programme aus, indem sie sich Wettbewerbe darin
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liefern, ein gegebenes Spiel moglichst rasch und unter Ausnutzung simtlicher
Programmfehler und gfitches zu beenden.* Die Fehler auf Ebene des Programms
und der Hardware laden zu einer Form des Spielens ein, die sich ihrer medien-
technischen Bedingungen notwendigerweise bewusst sein muss.® Die Asthetik,
die durch Fehler oder nach gezielten Eingriffen in den Programmcode entsteht,
markiert digitale Spiele zudem auch als Material kiinstlerischer Produktion, wie
eine ganze Reihe von (Video-)Kunstwerken auf Basis modifizierter Computer-
spiele zeigt.® Prozesse der Optimierung, Anpassung und Modifikation von Spiel-
regeln konnen als Praktiken des metagaming gefasst werden, womit das Spielen
mit den Regeln des Spiels gemeint ist.” Meragaming findet jenseits des einzelnen
Spiel/en/s in Community-Diskussionen und Strategie-Evaluationen statt, beein-
flusst Spiel/en aber inzwischen in einer Weise, die deutlich macht, dass Spielen
mit digitalen Spielen nicht linger nur als eine nachgeordnete Ausfiihrung der
Anweisungen von Spielregeln verstanden werden kann.

Der Schwerpunkt situiert sich in diesen Debatten um die Praktiken des
Spiel/en/s und verfolgt dabei zwei Ziele. Erstens geht es darum, die politische
Dimension des Spiel/en/s fir die Game Studies herauszuarbeiten. Wenn
Spiel/en, wie eingangs argumentiert, als eine spezifische Beziehung zur Welt
aufzufassen ist, dann gehen mit ihm auch politische Fragen einher, die bei dem
sehr grundsitzlichen Problem, wer mit wem oder womit spielt, beginnen und
bei den sehr konkreten jiingeren Konvergenzen von Games- und Protestkultur
enden. Wie man im Spielen das eigene Verhiltnis zur Welt aushandelt oder
aushandeln kann, ist eine politische Frage. Es ist aber auch, womit die zweite
Dimension des Schwerpunktes angesprochen wire, eine Frage des Mediums.
Wihrend die Spielzeuge oder Spielmittel in den oben genannten klassischen
Theorien des Spiel/en/s eine nachgeordnete Rolle spielten, sind sie fiir die
medienwissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Spiel/en nach wie vor
zentral. Doch wiren Medium Spiel, Spielende und konkrete Spielpraktiken in
ihren gegenseitigen Wechselbeziehungen zu fassen. In digitalen Kulturen etwa
sind Computer die Technologie, iiber die die Welt spielerisch erschlossen wer-
den kann. Dafiir ist es allerdings notwendig, Computer nicht allein als regelge-
leitete und ihre User erziehende Maschinen zu begreifen, sondern danach zu
fragen, welche Praktiken des Spielens sie ermoglichen und welche Praktiken
mit ihnen tatsichlich vollzogen werden. In diesem Sinne positioniert sich die-
ser Schwerpunkt in der jingeren Forschungstradition der Game Studies, die
Spiel/en als Praktik auffasst.

Wir eroffnen den Schwerpunkt mit einem Beitrag von AARON TRAMMELL,
der eine programmatische Re-Lektiire der Game Studies in Gefolge der Black-

Lives-Matter-Bewegung vornimmt und zu einer postkolonialen Reflexion
medientheoretischer Bestinde auffordert. Unter Bezugnahme auf Praktiken
der Folter arbeitet Trammell heraus, dass die fiir Autoren wie Johan Huizinga
und Roger Caillois zentralen Merkmale des Spiel/en/s wie Freiwilligkeit und
Konsequenzlosigkeit spielerischen Handelns aus der Perspektive Schwarzer
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Menschen, die von Versklavten abstammen, zu problematisieren sind. Mit einer
Rezentrierung der Schwarzen Erfahrung zeigt Trammell, inwiefern Spiel/en
als Machtbeziehung zu verstehen ist: Auf radikale Weise skizziert er eine Kon-
zeption des Spiel/en/s, das lust- und qualvoll sein kann, in der Spieler_innen zu
Subjekten und zu Objekten gemacht werden und das Diktum der Aushandlung
und Einwilligung aller Beteiligten gebrochen wird, denn die zum Objekt Ge-
machten haben womdglich nicht in das Spiel/en eingewilligt.

Diese Rekontextualisierung des Spiel/en/s erméoglicht auch eine Erklirung
insbesondere von Praktiken der roxic masculinities in Games-Communitys, also
des toxischen und ausgrenzenden Verhaltens junger Spieler, das in den vergan-
genen zehn Jahren besonders sichtbar geworden und bereits vielfach unter-
sucht worden ist.® Die transgressiven Dimensionen des Spielens werden fiir
digitale Games und ihre Communitys damit einerseits auf die spezifische Form
des Weltverhiltnisses zuriickgefiihrt, die sich durch Spielen erdffnet, und sie
werden andererseits als durch die Verstrickungen und Positionierungen der
Games-Industrie aktiv gefordert erkennbar, die seit mindestens drei Jahr-
zehnten vor allem minnliche Heranwachsende und junge Minner als ihre
Zielgruppe definiert und teils aggressiv umwirbt.

Die Ausschliisse, die diese Form der Produktentwicklung und -vermarktung
fiir Frauen, LGBTQI*-Menschen und BIPoC produziert, werden in der medien-
wissenschaftlichen Spielforschung in Deutschland erst in jiingster Zeit bertick-
sichtigt. Die Nichtfokussierung der Praktiken der Gamer-Communitys ist
wohl auf eine Abgrenzungsbewegung gegeniiber den ubiquitiren <Killerspiel>-
Debatten in den frilhen oocer Jahren zuriickzufiihren. Konstitutiv fir die
Institutionalisierung der Games Studies und der medienwissenschaftlichen Be-
schiftigung mit dem Computerspiel war die durchaus berechtigte Zuriickwei-
sung der von Presse und Politik konstatierten Automatismen, in denen Amok-
ldufe aus dem Spiel/en von Ego-Shootern abgeleitet wurden — eine insbesondere
beim Blick in die Mediengeschichte bekannte Zuschreibung, der zufolge Neue
Medien mit der Realitit verwechselt wiirden. Mit dem disziplinir zunichst ver-
stindlichen Fokus auf das Artefakt des Computerspiels jedoch wurden Praktiken
des Spielens mitsamt ihrem politischen Potenzial, Spiele-Communitys zu mobi-
lisieren respektive erst zu konstituieren, in der Medienwissenschaft bisher stra-
tegisch weitgehend ausgeklammert.

Blickt man auf die Frage des Politischen vom Medium her, lisst sich konsta-
tieren, dass Computerspiele spielerische Positionierungen zur Welt erméglichen.
So gerit zum Beispiel in den Blick, welchen Stellenwert das Spiel/en mit dem
Computer als Modellierungsverfahren fiir verschiedene wissenschaftliche Diszi-
plinen hat. Im Kontext von Simulationen etwa werden digitale Spiele zu episte-
mischen Verfahren, die mogliche Zukiinfte <durchspielen> und damit handhabbar
machen sollen. Fiir die Epidemiologie, die Verkehrsplanung oder die Okonomie
ist es z.B. entscheidend, komplexe Systeme mit zahlreichen individuell handeln-
den Akteur_innen als Computersimulationen modellieren zu kénnen, um tber
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verschiedene Szenarien dem Verlauf von Pandemien, den Belastungen wihrend
der Rushhour oder der wirtschaftlichen Entwicklung vorzugreifen.

Der Beitrag von LENA GERDES, MANUEL SCHOLZ-WACKERLE und
JENS SCHROTER setzt hier an und stellt die Frage der 6konomischen Mo-
dellierung vor dem Hintergrund des Computerspiels neu. In spielerischen

Aushandlungsprozessen besteht die Chance, sich von den Paradigmen einer
Skonomischen Modellierung zu emanzipieren, deren theoretische Rahmung
immer bereits die Problematisierung der Bedingungen 6konomischen Handelns
ausschliefit. Die Autor_innen entwickeln im Anschluss an Pias’ Taxonomie des
Computerspiels® eine Kategorie von digitalen Spielen, die es erlaubt, gesell-
schaftliche Verinderung spielerisch zu durchdenken, wozu eine interdiszipli-
nir konzipierte spielbare Simulation skizziert wird. Spielen und Spiele kénnen
demnach transformationskritisch wirken und es wird erkennbar, wie Spiel/en
dazu beitrigt, dass gesellschaftlicher Wandel und alternative Welten vorstellbar
werden. Dieses Potenzial wird in dem Beitrag mit einem exemplarischen MMO
und seinen Spieler_innen verbunden — einem Spiel, das auch Arvid Kammler
im Hinblick auf spekulative Praktiken untersucht. Die Intervention auf Ebene
der okonomischen Modellierung ist spitestens ab dem Punkt politisch, an dem
eine postmonetire Gesellschaft <erspiele- wird, die den Kapitalismus bereits
iiberwunden hat. Spiel/en hat hier — in der Metaphorik des Gliicksspiels — einen
Einsatz, der gleichermafien auf die Zukunft der Gesellschaft (Gerdes, Scholz-
Wiickerle, Schroter) oder des Spiels selbst® setzt und mit dem politische Positi-
onierungen einhergehen.

Digitale Spiele sind nicht nur ihrem Sujet nach hiufig in der Zukunft ange-
siedelt, sondern sie zu spielen bedeutet, auch selbst in die spekulative Aushand-
lung moglicher Zukiinfte einzutreten, wie ARVID KAMMLER in seinem Text

deutlich macht. Die Offnung alternativer Zukiinfte im Spiel/en impliziert also
immer bereits auch deren Schlieffung, womit Spielen als ein paradoxes Handeln
erkennbar wird, das zwischen einem offenen, experimentell-spekulativen Ver-
hiltnis zur Welt und einem institutionalisierten, geregelten Prozess oszilliert.
Kammler arbeitet heraus, wie digitale Spiele von ihren Spieler_innen durch den
produktiven Wechsel firmativer und affirmativer spekulativer Praktiken geformt
werden: Unvorwegnehmbare Spielweisen eroffnen Riume, die sich durch
Institutionalisierung innerhalb der Communitys und durch die Entwickler_in-
nen wieder schliefien, dabei aber das Spiel/en nachhaltig verindern.

Solche Oszillationen sind nicht nur fiir Spieler_innen, sondern auch fir
Gamedesigner_innen und Medienkiinstler_innen eine Herausforderung. Im
Gesprich mit AURIEA HARVEY und TOBIAS ZARGES geht es um die Frage,
wie mit dem Design digitaler Spiele alternative Formen des Spiel/en/s ermog-

licht werden konnen: Wie konnen offene Potenziale des Spiel/en/s realisiert
werden und welche Spielwelten ermoglichen es Spieler_innen, ihre je eigenen
Erfahrungen zu machen? In welcher Weise informieren spekulative Praktiken
den Designprozess? Harvey und Zarges reflektieren tiber ihre Lehrpraxis in der
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Games-Klasse der Kunsthochschule Kassel (KHK). An einem aktuellen Bei-
spiel aus threm Unterricht, in dem in Kooperation mit dem Kasseler Museum
fiir Sepulkralkultur konzeptuelle Fragen zum Verhiltnis von Spiel/en und Tod
bearbeitet werden, wird deutlich, wie in Prozessen spielerischen Designs neue
Fragen fur die Spielforschung aufgeworfen werden.

Um die Offenheit auch kommerzieller Spiele geht es im Aufsatz von PHILIP
HAUSER. Digitale Spiele sind heute immer hiufiger nicht als abgeschlossene
Produkte, sondern als offene Dienste konzipiert, die kontinuierlich verindert
und weiterentwickelt werden. Die Entwickler_innen kénnen sich dabei stra-
tegisch die kostenlos erbrachte Arbeit? der Spieler_innen zu eigen machen,
indem sie Anregungen aufnehmen, um ihr Spiel zu verbessern, oder kreative
Praktiken der Spieler_innen (vgl. Kammler) institutionalisieren. Hauser be-
schreibt am Beispiel digitaler Sammelkartenspiele solche Aushandlungs- bzw.
Anpassungsprozesse zwischen den Game-Designer_innen und der Community
der Spieler_innen. Solche als balancing bekannten Anpassungen verortet der
Beitrag jedoch nicht nur in Prozessen, in denen Spielregeln ausgehandelt
werden, sondern auch im Umgang mit missliebigen politischen Aufierungen
prominenter Spieler_innen und Versuchen ihrer Disziplinierung.

In einer Ausweitung des Blicks iiber Computerspiele hinaus untersucht
SIMON STRICK die spielerischen Dimensionen des digitalen Faschismus. Im
Spiel/en mit Wahrscheinlichkeiten und in den emergenten Riumen digitaler
Infrastrukturen erkennt Strick eine Analogie zur affektiven, spielerisch-explo-
rativen Logik neurechter Verschworungserzihlungen. Geradezu im Gegensatz
zum Modus der Disziplinierung agieren Alt-Right- und QAnon-Bewegung
antisemitische, rassistische und sexistische Verschworungsmythen aus, die von
der spielerischen Emergenz digitaler Infrastrukturen noch angetrieben oder
zumindest ermoglicht werden. Digitaler Faschismus hat demnach eine spie-
lerische Dimension, insofern er starre Ideologien dynamisiert und dem_der
Einzelnen Handlungsmacht zuweist — die privilegierte, mit Geheimwissen aus-
gestattete Position innerhalb einer fremdgesteuerten, von systemkonformen
non-player characters (NPCs) bevolkerten Welt.

Mit diesem abschlieffenden Beitrag schliefit sich der Kreis zum Einsatz des
eroffnenden Beitrages von Aaron Trammell, die inhirenten Politiken und die
Machtformigkeit der Praktiken des digitalen Spielens und des Spiels auf den
Priifstand zu stellen. Welche Aushandlungsprozesse finden statt und welche
Akteur_innen sind hieran beteiligt? Wie und auf welche Weise sind Machtdif-
ferenzen eingeschrieben? Wie konfiguriert Spiel/en denkbare Zukiinfte? Und
wie ldsst sich von hier aus eine Rekonfiguration der Game Studies und der
Medienwissenschaft denken?
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