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MARGARETE JAHRMANN

Kriegsspiele und kognitives Mapping
Sensomotorische Erfahrung und
ihre spielerische Schérfung

1. Neurophysiologische Selbstoptimierung durch Kriegsspiele

Grundsitzlich ist anzumerken, dass die Simulation rdumlicher Orientierung in
Interaktionssituationen eine Besonderheit der Computerspiele als kiinstleri-
scher Artefakte darstellt. Der deutsche Kulturwissenschaftler und Kurator einer
der bedeutendsten Game Art-Sammlungen am Karlsruher Zentrum fiir Kunst
und Medien Stephan Schwingeler beschrieb diese grundlegende Dimension der
computer games, indem er von einer ,Raummaschine’ sprach:

,Dieser Aspekt der Raumlichkeit ist zentral fiir das Verstidndnis des Computer-
spiels als Medium. Historisch gesehen ist das Computerspielbild seit dem Spiel
Tennis for Two aus dem Jahr 1958 immer weiter in den Raum vorgedrungen — es hat
sich von einfachen, zweidimensionalen Darstellungen zu hochkomplexen, dreidi-
mensionalen Umgebungen entwickelt. [...] Der subjektive Blick des Users in den
Raum des Computerspiels wird mit dem Begriff der arbitrdren Perspektive be-
zeichnet. Diese neue Art des Blicks beschlief3t die Erkundung des Computerspiels

«1

als Raummaschine.

Raumkonzepte und Konfigurationen im Virtuellen stehen seit der Erfindung der
Zentralperspektive in der italienischen Renaissance des 15. Jahrhunderts im Mit-
telpunkt dsthetischen Erlebens, das ebenso mit der Reprdsentation politischer
Macht in Verbindung gebracht werden kann. Schwingeler weist darauf hin, dass
der Flow — das vollstidndige Eintauchen in das Spiel — erst im Zuge einer langer
andauernden, emotional geprdgten Wahrnehmung von Spielinhalten erfolgt.
Kriegsspiele vermitteln Machtverhéltnisse. Das mit einer Raumerfahrung in Ver-
bindung stehende kognitive Mapping spatialer Realitéten ist in diesen besonde-
ren, inhaltlich aufgeladenen Umgebungen separat zu betrachten. Die besondere
Wirksambkeit von ,Ares’, also Krieg als Spielmotivation, erscheint als besonders
nachhaltig. Belegt wird dies durch neurophysiologische Forschungen der letzten
15 Jahre?

Diese Untersuchungen zeigen, dass die mentalen Fahigkeiten zur Raum-
wahrnehmung von Spielenden verbessert werden konnen. Insbesondere die
Visualisierung und kognitive Verarbeitung der Rotation von Objekten verbessert

1 Schwingeler, Raummaschine, S. 3.
2 Vgl. Bavelier/Green, Brain-Boosting Power of Videogames.
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452 MARGARETE JAHRMANN

sich durch Spielen im simulierten dreidimensionalen Raum. Die Neurowissen-
schaftlerin Daphne Bavelier prisentierte auf der Berliner Bernstein-Konferenz
2016 eine Studie, welche die Bedeutung von computer games firr die Raumwahr-
nehmung und die entsprechende Ausbildung kognitiver Fahigkeiten in Stress-Si-
tuationen belegt. In den Untersuchungen von Bavelier und ihren Koautoren wird
die These, dass sich mit ,gamifizierter Trainingssoftware die raumbezogenen Fer-
tigkeiten optimieren lassen, neurophysiologisch belegt. Die am Cognitive Neuro-
science Lab der Universitidt Genf tdtigen Neurowissenschaftler stellten fest, dass
Spieler von Action-Computerspielen ihre nicht spielenden Altersgenossen bei
einer Reihe spatialer Fihigkeiten tibertreffen. Konkret testeten sie die Aufmerk-
samkeit sowie sensorielle und kognitive Fahigkeiten beziiglich der Raumorientie-
rung. Insbesondere der biologische Prozess der Neuroplastizitit, der das Wachs-
tum und die Neuverkniipfung von Neuronen im erwachsenen Gehirn beschreibt,
konnte anhand von entsprechenden Ubungen in virtuellen Umgebungen nachge-
wiesen werden. Eine Software, die das Erkennen dreidimensionaler Objekte in
bewegten Umgebungen in einem Computermodell tiberpriifte, wurde von jenen
Probanden mit den besten Werten abgeschlossen, die zuvor zehn Stunden pro
Woche das Computerspiel Call of Fortress gespielt hatten. Die Steigerung dieser
Fahigkeiten durch dreidimensionale Action-Spiele bezeichnet Bavelier als ,brain-
boosting“.? Interessant ist des Weiteren, dass dieser Effekt vor allem durch jene
Game-Mechaniken vermittelt wird, die in Shooter-Spielen zu finden sind. Er-
kenntnisse aus den game studies zur emotionalen Besetzung des Spielgeschehens
konnen als Gedankenexperiment mit den beschriebenen neurophysiologischen
Untersuchungen gekoppelt werden. Die neurophysiologische Ausformulierung
von internen Représentationen des Raumes, die auf der Aufnahme spatialer In-
formationen durch mehrere sensorische Eindriicke basiert, stellt ein vielverspre-
chendes zukiinftiges Untersuchungsfeld im Hinblick auf die rdumliche Dimen-
sion virtueller Spielwelten dar. Erfahrungen von Bewegung im virtuellen Raum
konnen jedoch nur begrenzt als Wahrnehmungen von Bewegung gewertet wer-
den, da hier im Vergleich zur physischen Bewegung, die alle sensorischen Riick-
kopplungsmechanismen enthilt, bestimmte sensorische Inputs fehlen.* Daraus
abgeleitete kognitive Reprasentationen und Fahigkeiten werden also nur durch
eine in einer oder mehreren Komponenten reduzierte Bewegung gewonnen. Die
im Spiel vermittelten Strategien demonstrieren, wie der und die Einzelne nicht
nur Stellvertreterhandlungen im Spiel ausfithrt, sondern auch tatséchlich in der
konkreten geographischen Realitdt handlungsfihig wird.

3 Bavelier/Green, Brain-Boosting Power of Videogames, S. 26.

4 So schreiben Jeffrey Taube, Stephane Valerio und Ryan Yoder: ,[...] when participants per-
form a virtual navigation task in a scanner, they are lying motionless in a supine position
while viewing a video monitor. Here, we provide evidence that spatial orientation and navi-
gation rely to a large extent on locomotion and its accompanying activation of motor, vesti-
bular, and proprioceptive systems.“ Taube/Valerio/Yoder, Is Navigation in Virtual Reality with
fMRI Really Navigation?, S.1018.
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KRIEGSSPIELE UND KOGNITIVES MAPPING 453

Im geographisch verorteten shooter game, dem Genre der meisten gegenwirti-
gen Kriegsspiele, werden also nachweislich personliche kognitive Fahigkeiten
verbessert. Mit Schwingeler gesprochen, spielen als Wirksamkeitskatalysator die
Inhalte eine besondere Rolle. Welche Bedeutung hat nun die Darstellung geogra-
phischer Topographien realer Kriegsschauplitze als Spielfeld vermeintlich heroi-
scher Selbstfindung, und wie sieht das Motivationsdesign virtueller Umgebungen
aus, die Krieg im Modus des Einzelkdmpfers als heldenhafte Erfahrung im Raum
vermitteln? Die Spielrdume selbst sind zumeist mit unterschwelligen Grundstim-
mungen durchsetzt, die Krieg heroisieren. Game-Mechanismen sind speziell in
Kriegsspielen jeweils von propagandistischen Interessen geleitet — die eine oder
andere kriegfithrende Partei stellt die jeweils Agierenden als individuelle Helden
und deren geographische Umgebung als das Bose schlechthin dar. Simulierte To-
pographien, die an emotionales Erleben im Spiel gekniipft sind, beeinflussen die
Meinungsbildung.

2. Kriegsspiele, kognitive Leistungssteigerung und computation

Nun mochte ich die Wechselwirkung zwischen den Mechanismen der Wahrneh-
mung in virtuellen Spielumgebungen und der mentalen Generierung kognitiver
Karten beleuchten. Viele der aktuellen Computerspiele erfiillen bestimmte Funk-
tionen in der Erweiterung der Raumwahrnehmung und Orientierung der Spielen-
den. Die komplexen wechselseitigen Auswirkungen von unterschiedlichsten Sin-
neseindriicken und Informationens aus der physischen und virtuellen Welt auf
das ,psycho-organische System' im Korper der Spielenden konnen an den im Fol-
genden betrachteten Game-Beispielen belegt werden. Anhand des individuellen
Spielverhaltens in Raum simulierenden Kriegsspielen kann verdeutlicht werden,
wie Mechanismen der Datenverarbeitung (computation) sowie ihre spatiale Re-
priasentation zunehmend die Weise, wie rdumliches Wissen kognitiv Form an-
nimmt, beeinflussen und riickwirkend wiederum das Verhalten bei der alltdgli-
chen Orientierung — eventuell auch im Krieg — préagen.

Wie so oft in der Technikgeschichte sind die zum Zwecke der Kriegfithrung
erstellten Artefakte auch hier die wohl avanciertesten ihrer Zeit. So gesehen ist
Technikgeschichte Kriegsgeschichte, was sich anhand der bekannten Entwick-
lung der computation im 20. Jahrhundert bestens belegen ldsst. Claus Pias ver-
weist in seiner Dissertation Computer-Spiel-Welten auf den Zusammenhang
zwischen Spielinterfaces und der historischen Entwicklung des Computers als
Militdrtechnologie.® Diese Einsicht kann auf die Entwicklung kognitiver Fi-
higkeiten und ihrer kulturhistorischen Bedingungen im Computerspiel ange-
wandt werden.

5 Vgl. Wolbers/Hegarty, What Determines Our Navigational Abilities?, S. 138.
6 Vgl. Pias, Computer-Spiel-Welten.
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454 MARGARETE JAHRMANN

Das spatiale Erleben in virtuellen Umgebungen beeinflusst zeitgendssische,
real gefithrte Kriege nachhaltig. In einer Vielzahl von Kriegssimulations- und
Rekrutierungsspielen internationaler Armeen wird der sensomotorische Trai-
ningseffekt gewisser zeitsensitiver Computerspiele seit einigen Jahren praktisch
genutzt. Die vierteilige Videoserie Ernste Spiele (D 2009-10) des deutschen Film-
kiinstlers Harun Farocki dokumentiert dies, interpretiert und reflektiert die Be-
dingungen und Anwendungen der computer games im realen Krieg nachhaltig
und ermdglicht dem Rezipienten eigene Schlussfolgerungen (Abb. 1). Der Zu-
sammenhang von Computerspiele-Industrie und zeitgenossischer Kriegfiih-
rung mittels Computersimulationen, konkret in der Vorbereitung, Fithrung und
Nachbereitung von Krieg, ist das Thema dieser mehrteiligen Videoinstallation.
Sie ist als kiinstlerisches Statement zum Einsatz von computation und Simula-
tion im Verhéltnis zum Kriegsspiel zu lesen. Der Titel ,Ernste Spiele‘ verweist auf
eine Doppelbedeutung des Ausdrucks Kriegsspiel’, als Game und reale Anwen-
dung als Kriegssimulation. Die Installation belegt, dass Spielsimulationen und
Computertechnologie im Krieg und im Training von Soldaten gleichermaflen
zur Anwendung kommen. Die Filme Farockis dokumentieren, wie Soldaten an-
hand von Computerspielen Kampfszenarien trainieren. In ihnen wird auch die
besondere Form der Raumsimulation im militdrischen Trainingsspiel sichtbar.
Im ersten Teil, Watson ist hin, sehen wir, wie ein Soldat im Training durch eine
dem Irak nachempfundene Landschaft mit seinem virtuellen Vehikel zu navi-
gieren versucht. Durch die verbale Kommunikation zwischen ihm und den an-
deren spielend den Krieg trainierenden Soldaten wird der vorweggenommene
Ernst der Situation deutlich, insbesondere als der Avatar eines Spielers abge-
schossen wird. Mit dem Kommentar Watson ist hin‘ sehen wir einen Soldaten
im Simulationsraum liegen bleiben.

Diese Situation wird konterkariert durch Aufnahmen von vermeintlichen
Kriegsveteranen in Ernste Spiele IIl. Immersion, die traumatisiert aus Kampfein-
sdtzen zuriickkehren und diese mittels der gleichen computerspielartigen Trai-
ningssoftware zu verarbeiten versuchen. Darin sind keine tatsdchlichen Soldaten
zu sehen, sondern zwei Therapeuten, von denen der eine einen Soldaten — wenn
auch sehr iiberzeugend - spielt.” In einer psychohygienischen Anwendung wer-
den Soldaten nach ihrem Einsatz im Irak mit einer rdumlichen Simulation von
Kriegsgebieten in einer spieldhnlichen Umgebung behandelt. Mithilfe von Vir-
tual-Reality-Brillen bewegen sich die Soldaten durch einen dreidimensionalen,
reale Kriegstopographien imitierenden Raum, in dem sie Fahrzeuge navigieren,
Attacken ausweichen, Ziele erfassen. Die parallele Installation von Farockis Fil-
men im Ausstellungsraum legt nahe, dass der vorangegangene kognitive Trai-
ningseffekt der Raumwahrnehmung fiir die ihre Erlebnisse nachspielenden Sol-
daten von Bedeutung ist. Sichtbar wird die emotionale Betroffenheit angesichts
des Wiedererkennens der Situation, insbesondere wenn der den Veteranen dar-
stellende Therapeut bei der Fahrt durch die Wiiste im computer game in Tranen

7 Vgl. Farocki, Ernste Spiele IIL
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KRIEGSSPIELE UND KOGNITIVES MAPPING 455

Abb. 1: Standbild aus dem Videofilm
Ernste Spiele I. Watson ist hin (2010) von Harun Farocki

ausbricht. Wie bei einem Ouroboros, der antiken Symbolisierung der Rekursivi-
tdt durch eine sich in den Schwanz beiflende Schlange, wird hier in der kogniti-
ven Verarbeitung des emotionalen Erlebens die raumlich simulierte Kriegssitua-
tion zur Verarbeitung der schrecklichen Folgen der Realitét zu therapeutischen
Zwecken angewandt. Das emotional involvierte Verhalten lédsst auf eine Verstér-
kung des spatialen Erlebens durch die Spielsimulation schliefen.

Zu der Frage, welche Spiele bei solchen realititsbezogenen Kriegssimulatio-
nen zum Einsatz kommen, hat sich bereits vor geraumer Zeit die Medienwissen-
schaftlerin Birgit Richard in einer Analyse von SIMNET und Marine Doom, einer
Adaption des Ego-Shooter-Spiels Doom fiir die U.S. Marines, gedufRert.® Auch
diese Untersuchung wurde im kiinstlerischen Kontext der Ars Electronica in
Linz prasentiert. Richard diskutiert die Anwendung von Kriegsspielen kultur-
historisch und kritisch im Hinblick auf die zum Tragen kommenden Mechanis-
men der emotionalen Bindung an Spielfiguren beim Sterben in virtuellen Wel-
ten. Die militarischen Simulatoren wie das amerikanische SIMNET definiert sie
als wesentlich fiir die Vorwegnahme des realen Todes durch einen im System
simulierten virtuellen Tod. Wichtig ist dabei der Ort des Todes. In einem rdum-
lichen Sinne wird in dieser Simulation real gegen virtuell abgesetzt. Die Folge
des Handelns — der reale Tod eines Kriegsgegners — wird durch eine symbolische
Handlung im Simulator ausgel6st. Richard schreibt:

,Here, war shifted into a virtual intermediate world cordoned off from reality, a
world in which virtual death is preinstalled by the manufacturer. Here, the symbo-
lic death of the opponent in combat occurs before biological death because it is
first determined on the monitors of strategic headquarters in the virtual world.?

Das Training von Soldaten mit modifizierten Videospielen, genauer: Action-
Spielen wie Doom II war eine der Folgen der beobachteten Auswirkungen der

8 Vgl. Richard, Norn Attacks and Marine Doom, S. 158ff.
9 Richard, Norn Attacks and Marine Doom, S. 158.
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456 MARGARETE JAHRMANN

Simulatoren auf die Wahrnehmung und die Handlungsfihigkeit und damit die
Ausbildung entsprechender kognitiver Fahigkeiten seitens der Soldaten. Be-
griindet werden die Verwendung und Modifikation der kommerziellen Kriegs-
spiele fiir reale militdrische Zwecke mit Kosteneinsparungen. Die Einiibung von
Handlungen im virtuellen Raum ist billiger als die Errichtung realweltlicher
Kriegsspielplitze, der so genannten combat towns. Die Auswahl der kommerzi-
ellen Games wurde aufgrund einer Studie des Marine Corps Modelling Simula-
tion Management Office in Quantico, Virginia im Hinblick auf die Generierung
realistischer Szenarien getroffen. Neben Doom kam auch der Flugsimulator Jet-
Fighter III zum Einsatz, konkret in Umgebungen, die den geographischen Topo-
graphien von China, Korea, Japan, Russland, Alaska, Kuba, Argentinien, Chile
und der Tiirkei entsprachen.

In militdrischen Rekrutierungsspielen wie dem von der US-Armee in Auftrag
gegebenen, zuletzt 2016 wieder neu aufgelegten und aktualisierten Spiel America’s
Army wird heute nicht nur fiir das ,eigentliche’ Leben — und Sterben - geiibt, son-
dern das Spiel verbindet sich unmittelbar mit dem Raum realer Kriegsschauplitze
(Abb. 2)."* Daten von tatsdchlichen Kampfeinsidtzen werden wirklichkeitsnah
modelliert und Kriegsumgebungen hierdurch virtuell ,nachspielbar’; danach wer-
den Spieler mit guten Werten auf die Website des US-Verteidigungsministeriums
weitergeleitet und konnen sich direkt in den Rekrutierungsbereich begeben, um
Kontaktformulare auszufiillen. Konkret bedeutet die heldenhafte Darstellung im
klassischen Shooter-Stil, dass nicht neue Fihigkeiten, sondern Vorlieben und
Sympathien ausgebildet werden sollen. Die Darstellung wird mit den neuesten
Updates realistischer und zuriickhaltender. Daneben ist aber auch in einem allein
schon aufgrund der Bildgestaltung eindeutig als Propaganda identifizierbaren
Spiel eine andere Realitét erfahrbar, und zwar jene der rdumlichen Orientierung
unter den Bedingungen eines Kampfes. Hier stellt sich die Frage, wie weit Simula-
tion im Raum und Realitét des Erlebens als Simulation zusammenfallen. Konkret
beschreibt Stephan Giinzel, dass im Ego-Shooter schon aufgrund des unmittelbar
aus dem Bildaufbau sich ableitenden Spielprinzips deutlich wird, wie man das
Bild und im iibertragenen Sinne auch den darin dargestellten Raum benutzt:

,Der Benutzer sieht, dass er sieht. Es liegt hier nicht mehr eine Interaktion auf
Basis einer symbolischen Handlung oder der Handlung mit Symbolen [...] vor,
sondern eine Handlung mit den Bildobjekten als solche. Sie haben keine Stellver-
treterfunktion mehr, sondern sind sie selbst.“**

In solchen Spielen werden besondere Stress-Situationen simuliert, die zeitsen-
sitiv Wahrnehmung, Reaktion und Navigation auf einem dynamischen Terrain
verlangen. Diese Spiele sind zum einen Ableger der militdrischen Simulations-
softwares; zum anderen werden die Spielmechanismen eingesetzt, um Krieg zu
nobilitieren und propagandistisch fiir ihn zu werben — bis hin zur unmittelba-

10 Vgl. US. Army, America’s Army.
11 Giinzel, Realitit des Simulationsbildes, S. 130.
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KRIEGSSPIELE UND KOGNITIVES MAPPING 457

Abb. 2: Erste-Hilfe-Einsatz als challenge im Computerspiel America’s Army (2002)

ren Rekrutierung. Nicht nur die USA, sondern auch Grof3britannien wirbt mit
Games, so etwa mit dem Spiel Start Thinking Soldier (2009). Aufgrund seiner
Aufgaben in rdumlichen Situationen und sehr intelligenten, das raumliche Exrle-
ben vor Ort unterstiitzenden Schnittstellen testet das Spiel vor allem rdumliche
Fahigkeiten und die Kombination von Game-Simulation und physischer Simu-
lation spatialer Bewegungen.'* Besonders sind hier die physischen Interfaces
zu nennen: Auf dance pads dhnlichen interaction design devices trainieren po-
tenzielle zukiinftige Rekruten dieselben sensomotorischen Handlungen, die sie
vermutlich im realen Kampfeinsatz brauchen. Die Lauf- und Kampfbewegun-
gen werden im 3D-Game ebenso gespiegelt und rdumlich verortet. Dieses Spiel,
das mit force feedbacks, also haptischen Riickkopplungen, einem dome, also
einer immersiven Rundumprojektion, und experimentellen Navigationsinter-
faces ausgestattet ist, nimmt eine Sonderstellung innerhalb der Rekrutierungs-
spiele ein. Das spatiale Erlebnis wird durch bessere Feedbacks als in manchen
Trainingssoftwares erreicht. Interessanterweise scheint es hier um einen anderen
Effekt der Immersivitit zu gehen. Durch das Eintauchen in die Welt von Start
Thinking Soldier wird ein persuasiver Effekt des Spielens gestartet. Die iiber-
zeugende Dynamik des rdumlichen Spiels mit korperlich-sensorischer Riickkopp-
lung ist wohl eines der iiberzeugendsten Beispiele fiir jene Sprachlichkeit von
Games, die der Spieleentwickler und -forscher Ian Bogost als ,prozedurale Rheto-

12 Vgl. British Army, Start Thinking Soldier. Zu dem Spiel existiert auch ein Werbefilm, der auf
https://youtu.be/vbtZtlVelqc eingesehen werden kann (Abfrage am 27.05.2017).
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458 MARGARETE JAHRMANN

rik des Spielens’ bezeichnet.'s Beziiglich des Prozesses von Entscheidungen, Er-
fahrungen, Spielmotivation und wechselseitiger Vertiefung des Spielerlebens im
Raum mochte ich anhand des britischen Beispiels von einer besonderen, auf akti-
ves Navigieren, Bewegen und Handeln gegriindeten Uberzeugungskraft sprechen,
welche durch die Besonderheiten des rdumlichen Navigierens im Game — neuro-
wissenschaftlich gesprochen — efferente (sensorische) und afferente (motorische)
Riickkopplungsschleifen mit grofler Nachhaltigkeit verursacht.'* Insofern kann
das rdumliche und korperlich verstiarkte Erleben beim hier diskutierten Kriegs-
spiel im Sinne von Roger Caillois’ Kategorisierung der Spieltypen zwischen Paidia
und Ludus, dem freien und dem regelgeleiteten Spiel, zu einer Art Ilinx, einem
spielerischen, aber mitreiflenden Rausch, fithren,'® der den Spieler dazu bringt,
sich rekrutieren zu lassen. Gerade die Caillois’sche Kategorie des Ilinx ist aber an
korperliches Erleben im Spiel gebunden. Diese leibliche Dimension wird in den
spatialen Games mit physischen Interfaces erreicht, die von realen Armeen mit
grofleren Budgets leichter zur Verfiigung gestellt werden kénnen. Die britische
Armee macht solche Schnittstellen im Fall von Start Thinking Soldier auf landes-
weiten Tourneen zugénglich. In einer dem Vergniigungspark Adventure Ride ver-
gleichbaren Atmosphére werden eine Reihe von Minigames présentiert, die zwi-
schen Geschicklichkeitstests, Shooter, Adventure und dem Losen von Rétseln
changieren. Das von der Armee selbst erstellte Online-Video gibt dazu einen guten
Einblick. So ist es zumindest das Ziel des Spielsystems aus 3D-Simulationen und
einer Reihe immersiver Interfaces im Realraum, den Spieler als Folge eines erfolg-
reichen Handelns im simulierten Raum der Armee beitreten zu lassen. Und diese
Verstarkung der Wahrnehmung des eigenen Erfolges in der rdumlichen Orientie-
rung in Stress-Situationen gelingt in diesem zeitgendssischen Kriegspropaganda-
spiel durchaus.

Als Zwischenstand der Betrachtung von Kriegsspielen, die der Propaganda
und der Rekrutierung dienen, lédsst sich konstatieren, dass die eigenen raumli-
chen Fihigkeiten als verbessert wahrgenommen werden, was zu einer positiven
Haltung gegeniiber den vermittelten Inhalten fiihrt. Die Grenzen zwischen Spiel
und Ernst werden durch die Konsequenzen dieser Kriegsspiele, die auf die reale
Militarisierung der Spielenden abzielen, unscharf. Diese Games weisen iiber das
Spiel als Simulationssystem hinaus. Johan Huizinga formulierte 1938 noch, dass
dem Wesen der Spiele inhérent sei, nicht das ,gew6hnliche oder das ,eigentli-
che’ Leben zu sein. Vielmehr wechsle der Spielende aus dem Leben in eine zeit-
weilige Sphire von Aktivitéit mit einer eigenen Tendenz.'® Diese Bestimmung

13 Vgl. Bogost, Play Anything.

14 Vgl. Lackner/DiZio, Vestibular, Proprioceptive, and Haptic Contributions to Spatial Orienta-
tion.

15 Vgl. Caillois, Les Jeux et les hommes, S. 63.

16 Vgl. Huizinga, Homo Ludens, S. 12. Als Kommentar dazu heift es in meiner Dissertation Lu-
dics for a Ludic Society: ,The categories borrow from the idea of a magic circle of games by
Huizinga [...], in terms of their cultural, spatial and temporal definition. There the under-
standing of playfulness was merely seen as a subset or necessary distinction from the game.
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Huizingas scheint in der Gegenwart fraglich geworden zu sein, da die Grenzen
zwischen Spiel und Leben oft nicht mehr trennscharf sind — zumindest sofern
es um das spatiale Erleben und die Immersion, um den persuasiven Effekt der
Raumsimulation in Grenzsituationen wie Krieg und Kriegsspiel mit ihren emo-
tionalen Folgen geht. Laut Medienberichten nutzt mittlerweile auch die Organi-
sation ,Islamischer Staat' das Computerspiel GTA V (2015) fiir gezielte Propa-
ganda und Rekrutierung.

3. Spielerische Verstirkung spatialer Reprisentationen

Die Unschirfe bei der Abgrenzung von Krieg und Spiel in der Raumwahrneh-
mung wird heute aber nicht nur durch die einzelnen Inhalte von Kriegsspielen
verstirkt, sondern auch durch die spatiale Simulation von Terrain und die Echt-
zeitbewegung in solchen Umgebungen. Effekte rdumlicher Navigation im Spiel
sind emotional enorm aufgeladen; der Einfluss spatialer Repridsentationen im
Game kann aber aufgrund der avancierten Simulation von Sinneseindriicken
durch visuelle und korperlich-kinetische Riickkopplungen mittlerweile mit Er-
fahrungen der Bewegung im Realraum verglichen werden, was in der Spielum-
gebung jeweils mit einem rdumlichen Erleben, mit durch die Game-Mechanik
geforderter spatialer Orientierung und Navigation, einhergeht.

Auf Giber rdaumlich simuliertes Handeln induzierte Emotionalitét setzt das in
Polen von 11 Bit Studios erstellte Anti-Kriegs-Spiel This War of Mine (2014), das
Anteilnahme an den durch Krieg verursachten Leiden zu kapitalisieren ver-
sucht (Abb. 3). Das Spiel wird zwar als Kriegsspiel mit vertauschten Rollen be-
worben; im tatsdchlichen Handeln, in der Game-Mechanik und in der artificial
intelligence des Spiels hat sich aber so gut wie nichts verdndert. Dennoch liest
sich der Werbetext durchaus als opinion change im ansonsten géngige Kriegs-
spiele produzierenden Game-Studio, womit die Firma auch im Jahr 2015 sehr
erfolgreich auf internationalen Festivals prisent war und ausgezeichnet wurde.

Im Hinblick auf das rdumliche Erleben in diesem Spiel ist anzumerken, dass
man in einem Survival-Modus die Rolle eines Zivilisten einnimmt, der versucht,
durch ein dsthetisch eindrucksvoll gestaltetes Stadtszenario zu navigieren. Es
geht dabei darum, durch das Erkennen spatialer Vorteile, ndmlich das Finden
von Verstecken und Ressourcen, im Krieg zu iiberleben. Daneben werden noch
bestimmte Spielsituationen zugespitzt, indem moralische Dilemmata eingefiihrt

In extension, Juul doubles this conceptual circle. His theory consists of two concentric circles
to define the boundaries of games by describing its [sic!] fields and effects. At the Level Up
conference at the University of Utrecht, this rule-oriented analysis of the boundaries of
games was recognised as sufficiently significant to be identified as a cornerstone of contem-
porary computer games studies.“ Jahrmann, Ludics for a Ludic Society, S. 25.
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Abb. 3: Computerspiel This War of Mine (2014) von 1 Bit Studios

werden, die dem in der Rechtsphilosophie bekannten Trolley-Problem dhneln.*?
In der Game-Variante des Trolley-Gedankenexperiments kommen die Spielen-
den etwa in die Situation, abwégen zu miissen, ob sie einem é&lteren Ehepaar, das
sie in einer Kriegsruine antreffen, von ihnen dringend benétigte Medikamente
abnehmen, um sie zu verkaufen, sie ihnen iiberlassen, dafiir aber selbst nicht
weiterkommen oder aber sie toten, damit alles fiir sich zu beanspruchen und auf
jeden Fall iiberleben. Dabei mochte ich das Trolley-Problem moralischer Ent-
scheidungen in ihrer Anwendung im Game als spezifisch spatiales Problem ver-
stehen: Die moralische Entscheidung ist an die besondere ortliche Bedingung
gebunden, die bestimmte Entscheidungen moglich macht, so dass die Verdnde-
rung der Ortlichkeit eine eigene spatiale Losung eines inhaltlichen Problems
darstellt.

Die fiktive Stadt des Spiels bezieht sich auf Sarajevo und die Zeit seiner Bela-
gerung wihrend des Jugoslawienkrieges. Die Navigation reduziert die rdumliche
Wahrnehmung bewusst auf ein lediglich horizontales, einem side-scroll dhnli-
ches Bewegungsmuster. Diese Reduktion verstarkt das Bewusstsein, sich in einer
Simulation zu befinden, erlaubt aber zugleich eine comicéhnliche emotionale
Aufladung des Betrachtens der schattendhnlichen eigenen Représentation in
den Querschnitten von Hiusern und Ruinen, verstirkt durch weitere visuelle
und auch auditive Stimuli. Die Orientierung erfolgt anhand von landmarks, be-

17 Das Trolley-Problem ist ein Gedankenexperiment zu einem moralischen Dilemma: Eine
Straflenbahn ist aufler Kontrolle geraten und droht, fiinf Personen zu iiberrollen. Durch Her-
abstoflen eines unbeteiligten dickleibigen Mannes von einer Briicke vor die Straflenbahn
kann diese zum Stehen gebracht werden. Darf durch Stoflen des Mannes der Tod eines Men-
schen herbeigefithrt werden, um das Leben von fiinf anderen Menschen zu retten? Vgl.
Thomson, Killing, Letting Die, and the Trolley Problem.
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stimmten Orientierungspunkten in der Stadt, die wesentlich fiir das Uberleben
im Spiel sind. Rdumliche Orientierung, gekoppelt an moralische Entscheidun-
gen, wird in diesem Kriegsspiel zum vitalen Motivationsfaktor. Handlungen wer-
den entsprechend einer eher emotionalen oder inneren Représentation, einer
kognitiven Karte, vollzogen, die es erlaubt, durch Gebdude hindurchzusehen.*®

Es ist nicht klar, ob der slawische Akzent des Protagonisten im Online-Werbe-
clip fiir das Spiel die eigene Erfahrung der Game-Designer oder die Realitdtsndhe
der Simulation ausdriicken soll. ,War always happens at somebody’s doorstep*,
beschreibt ein vermeintlicher Augenzeuge den Ort des Krieges vor der Haustiir in
diesem Clip. Auch im Hinblick auf die Ausschlachtung der Rolle von Kindern im
Krieg hinterldsst dieses erfolgreiche Computerspiel zum Thema Krieg einen ei-
gentiimlichen Beigeschmack. Denn es wird zwar auf reale Fakten Bezug genom-
men; wegen der deutlichen Monetarisierung eines problematischen Zusammen-
hangs im Game stellt sich aber die Frage nach der Legitimation der Vermarktung
solcher Inhalte als Spiel. Am interessantesten an This War of Mine sind jedoch
hinsichtlich des Verhiltnisses von Medien, Krieg und Raum die transparente
Querschnittsperspektive und deren Auswirkungen auf die emotionale Nachhal-
tigkeit des rdumlichen Spielerlebens. Im unterschwellig manipulativen Game-
Design wird die Orientierung im gestalterisch bewusst reduzierten Bildraum als
eine Form von virtueller Raumwahrnehmung emotional durch die Art der trans-
parenten Raumdarstellung verstérkt, die das Fehlen sensorischer Riickkopplungs-
reize kompensiert.

Im Gegensatz dazu fiigt das niederldndische Kollektiv Butch & Sundance
Media mit seinen lokal verorteten dokumentarischen Spielen zu politischen
Krisenherden und an bestimmte Orte gebundenen moralischen Entscheidun-
gen eine neue selbstreflexive Dimension hinzu.'® In spielbaren, interaktiv na-
vigierbaren Narrationen setzen sich die dem investigativen Journalismus ver-
pflichteten Amsterdamer Game-Designer mit den rdumlichen Trajektorien von
Migrationsstromen und der personlichen Betroffenheit von Berichterstattern
auseinander.”* Die Ambivalenz zwischen unterlassener Hilfeleistung vor Ort,

18 Thomas Wolbers und Mary Hegarty erldutern das Phanomen des inneren Hindurchsehens
durch Bauten rund um den Begriff ,cognitive map': ,The term cognitive map was first coined by
Tolman to express that rats in his experiments took novel shortcuts to a goal location, thus in-
dicating an understanding of the spatial structure of the environment. The term suggests — and
is often used to suggest — that we possess spatial representations similar to a real map, as if the
world was represented from a bird’s eye perspective. However, when spatial knowledge is ac-
quired from navigation (as opposed to looking at a map), many researchers prefer to think of a
cognitive map as a type of ,see through representation’ that preserves the ground level perspec-
tive but in which distant locations can be accessed through intervening points (i.e. buildings).“
Wolbers/Hegarty, What Determines Our Navigational Abilities?, S.138.

19 In der Beschreibung des Spiels On The Ground Reporter®von Butch & Sundance Media heif3t
es: ,During the games the user is a reporter who got sent to different parts of the world (coun-
tries like Afghanistan, Indonesia, Uganda or The Netherlands itself) with the assignment to
only return with a good story.“ Butch & Sundance Media, Butch & Sundance.

20 Bei einem personlichen Besuch im Amsterdamer Studio von Butch & Sundance im Februar
2016 konnte ich mich davon iiberzeugen, dass die Produktionsstitte innerhalb eines shared
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die dhnlich dem oben beschriebenen Trolley-Problem ebenso negative Folgen hat
wie das Handeln, und den Pflichten des neutral beobachtenden Journalisten wird
in den Games von Butch & Sundance deutlich erfahrbar. Die Folgen realer Kriege
fiir die von diesen betroffenen Topographien bilden das Grundsetting verschiede-
ner von der Gruppe erstellter virtueller Spielumgebungen. Dem Game-Design
gehen jeweils umfangreiche Rechercheaufenthalte sowie Filme und Photoserien
voraus. In einem comicartigen Stil wird auch hier visuell flichig kommuniziert,
und die Spielenden nehmen eine aktive Rolle in der Erstellung fiktiver Reporta-
gen ein. Bekannt geworden ist das Kollektiv mit der Spielserie On The Ground Re-
porter® (2008), in der die Spieler als Reporter die Problematik der Fortbewegung
in Krisengebieten und damit verbundene Mechanismen der Kriegsberichterstat-
tung erleben.

In dem Spiel Wartime Stories (2015) von Butch & Sundance nimmt man die
Rolle von Berichterstattern ein, die bisher nicht bekannte Geschichten von Zeit-
zeugen des Zweiten Weltkrieges zu veroffentlichen versuchen. Die Verortung der
Erzdhler ist geographisch mit der Lokalisierung im Game verbunden. Notwen-
dige Bewegungen und Reisen des gespielten Reporters werden angezeigt und auf
Karten nachvollziehbar gemacht. Das unmittelbare spatiale Erleben ist reduziert
auf eine graphisch flache Point-and-Click-Ebene, die eine Art innere Karte einzel-
ner Videoerzahlungen darstellt. Hier ist anzumerken, dass unter ,inneren Karten’
in der experimentellen Psychologie kognitive Karten als flexible interne Repré-
sentationen einer Umgebungsstruktur verstanden werden.** Die erzéhlten Ge-
schichten vermitteln neben der Problematik eines engagierten Journalismus das
Dilemma zwischen der notwendigen Bewegung ins Zentrum von Krisenherden
und der eigentlich angebrachten Hilfeleistung zur Flucht. Diese Bewegungen
werden inhaltlich kommuniziert, aber nicht im Spiel unmittelbar nachvollzieh-
bar oder rdumlich simuliert. Dennoch ist die emotionale Bindung an den Spiel-
inhalt stark, getragen von der packenden Narration realer Figuren, die in ein fik-
tives Spielgeschehen eingebettet sind und auf semantischen Karten reprasentiert
werden. Eine semantische innere Karte, wie sie ansonsten durch riumlich simu-
lierte Spiele generiert wird, findet ihre Entsprechung in diesem Spiel in einer in-
haltlich semantischen Spielkarte.

space investigativer Journalisten eingerichtet wurde. Diese Verortung der Produktion inner-
halb eines Kollektivs politisch engagierter Berichterstatter wird im Vergleich mit der unten
folgenden Analyse der von den Geheimdiensten verschiedener Regierungen in Auftrag gege-
benen Spionage-Games interessant, weil sich diese nicht nur mit propagandistischen Raum-
simulationen auseinandersetzen, sondern auch den Raum der Produktion strategisch wih-
len.

21 ,Here, we conceive of cognitive maps as a flexible internal representation of the structure of
the environment that is not associated with a specific orientation, hence spatial relation-
ships (i.e. directions and distances between objects) can be inferred from any perspective.
Wolbers/Hegarty, What Determines Our Navigational Abilities?, S.138.
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4. Spatiales Spiel als politischer Situationismus

Die in den oben beschriebenen Spielen nachgezeichneten realen Bewegungen im
Raum sind als eine Form des politischen Statements zu Bewegungsstromen, Mig-
ration und Krisenherden zu verstehen, die stets mit den Folgen und Konditionen
des Krieges einhergehen. Games als Kunstform des 21. Jahrhunderts sind ver-
gleichbar mit den politischen spatialen Spielen der kiinstlerischen Stromung des
Situationismus. Diese performativen Spiele in der Kunst des 20. Jahrhunderts ba-
sierten auf Bewegungen im Realraum, die den 6ffentlichen Raum als Spielraum
definierten.** Karten fungierten hierbei als Spielregeln, entsprachen aber nicht
den bespielten realen Topographien. So wurde etwa mit einem Stadtplan von
London durch Paris spaziert. Es ging dabei um die Verbindung der Karten mit der
eigenen psychischen Verfasstheit. Deshalb wurde fiir diese Performance-Spiele
im 6ffentlichen Raum der Begriff ,Psychographie’ eingefiihrt. Eine derartige situa-
tionistische Performance entspricht dem heutigen Spiel mit virtuellen Karten, die
eine fiktive Realitét mit realen Topographien verbindet, indem vorgegeben wird,
sich in einem narrativen Game-Raum zu bewegen.

Es gilt genauer zu betrachten, ob Game-Mechaniken, wie der zeitsensitive
Stress im shooter game oder die Zielgerichtetheit des Motivationsdesigns, Aus-
wirkungen auf die Ausbildung kognitiver Karten und mentaler Funktionen
haben. Auch ist es notwendig, die Zusammenhénge von Produktion und Auf-
traggeber und deren Interesse an einem spatialen Lerneffekt von Games in Ver-
bindung mit Praktiken aus der Computerspielkultur zu untersuchen, um die
Verflechtungen und Bedeutungen dieser Spiele zum einen als Trainingswerk-
zeug fiir Armeen und zum anderen fiir die Akzeptanz der Kriegfithrung in geo-
graphischen Realitédten zu beleuchten.

Die tschechische Firma Bohemia Interactive Simulations (BISim), unter deren
Namen sich mehr als 30 Spieleentwickler und Hersteller professioneller Militér-
simulationen in einem Prager Studio versammeln, entwickelte eine rdumliche
Kriegssimulationssoftware (Abb. 4). Unter den Kunden befinden sich das United
States Marine Corps, die United States Army, die Canadian Forces, die Australian
Defence Force, das United Kingdom Ministry of Defence, die franzdsische Luft-
waffe sowie die schwedische und die brasilianische Armee. Als Verkaufsargu-
ment wird die Kosteneffizienz solcher raumlichen Simulationen im Vergleich zu
anderen militdrischen Trainingsformen im Realraum in den Vordergrund ge-
stellt.” Es geht dabei um Kadettentraining, Navigationsanwendungen und Fahr-

22 In der situationistischen Kunst des 20. Jahrhunderts wurden solche inneren Karten als auto-
matische Aufzeichnungen wahrgenommener Bewegungen erstellt. Der Begriinder der Situa-
tionistischen Internationale, Guy Debord, sprach sich 1958 in seinem Essay ,A Situationist
Definition of Play* fiir eine aktivistische Definition des Spiels aus: [ ...] play, radically broken
from a confined ludic time and space, must invade the whole of life.“ Debord, Contribution to
a Situationist Definition of Play.

23 ,Bohemia Interactive Simulations (BISim) is a global software company at the forefront of
simulation training solutions for military and civilian organizations. BISim develops high-fi-
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simulatoren im Krieg (Abb. 5). Die Verbesserung der rdumlichen Orientierung
sowie der Zusammenhang zwischen simulierter Raumwahrnehmung und der
Ausbildung mentaler Karten in Kriegssituationen stehen dabei im Mittelpunkt.
Auftraggeber, wie das Games for Training Program der U.S. Army, und Hersteller
sind von der Wirksamkeit der Game-Simulationen {iberzeugt, was sich an der zu
Werbezwecken verdffentlichten Auftragslage ablesen lésst. Die komplexen Ver-
strickungen der Interessen von Auftraggebern, Absichten von Designern und Fir-
men sowie staatlich subventionierter Kriegspropaganda konnen nur anhand der
Marktentwicklung einzelner Spiele gemutmafdt werden. In periodischen Abstén-
den werden Modifikationen der Trainingsgames als so genannte consumer versi-
ons veroffentlicht. So ist etwa der erfolgreiche taktische Ego-Shooter ArmA.
Armed Assault (2013) eine fiir die Offentlichkeit bestimmte, ,benutzerfreundli-
che‘Version von Virtual Battlespace (2002), was das Unternehmen BISim auf sei-
ner Webpage auch offen kommuniziert.**

5. Real verortete Spionage-Online-Games

Eines der Ziele, die durch die Online-Verbreitung solcher Spiele erreicht werden
sollen, ist die Ermittlung der Identitdt und des Aufenthaltsortes der Personen,
welche die Spiele aus dem Internet laden. Es geht um Big Data, die breite Erhe-
bung von Daten iiber Spieler, die als verddchtig erscheinen. Voraussetzung dafiir
ist, dass die Vorstellung von einem notwendigen Krieg gegen den Terror auch die
Verortung der Kriegfithrung verandert hat. Computerspiele spiegeln das Entste-
hen einer neuen Online-Form des Krieges wider, in der Spionage in die Alltags-
kultur technologisch inkludiert wird. Deutlich wird hier der Zusammenhang
der Zuginglichkeit iiber positive Identifikation mit qualitativ gut gestalteten
Produkten und der angeschlossenen Datenerhebung durch fiir Mobiltelefone
erstellte Spiele. Die mobile games adressieren vor allem Teenager im arabischen
Raum. Hier werden, wie internationale Studien von Nichtregierungsorganisati-
onen belegen, iiber Mobiltelefone herunterladbare Spiele bevorzugt.*>

Laut Mark Mazzetti, einem Journalisten der New York Times, wurde das mo-
bile Spiel Iraqi Hero (2007) von der in Prag beheimateten Spieledesign-Firma
U-Turn fiir den arabischen Raum erstellt.*® In diesem computer game streifen
die Spieler durch die Straflen Bagdads mit dem Auftrag, Terroristen zu bekdamp-

delity, cost-effective software solutions for tactical military training.“ Bohemia Interactive Si-
mulations, About Us.

24 Vgl. Bohemia Interactive Simulations, ArmA3.

25 Initiativen wie Half the Sky Movement erheben Daten iiber die zunehmende Verbreitung
von Mobiltelefonen und Spielen in so genannten Schwellenlédndern. Spielen auf dem Mobil-
telefon gehort zunehmend zur Lebensrealitéit junger Menschen weltweit. Vgl. Half the Sky
Movement, Mobile Games.

26 Vgl. Mazzetti, Way of the Knife, S. 175ff.
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Abb. 4: Kriegssimulation Virtual Battlespace 3 (2013) von BISim

Abb. 5: Leopard 2 Driver Training Simulator (DTS), ein Panzer- und
Truppenformationsfahrsimulator von Rheinmetall Defence Electronics,
dessen Software auf der von BISim entwickelten game engine beruht
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fen. Mazzetti beschreibt die Verstrickungen des ehemaligen West-Point-Dozen-
ten und Pentagon-Beraters Michael Furlong mit der européischen Spieleindust-
rie: Um 2006 fand sich Furlong scheinbar als Privatmann bei internationalen
Game-Design-Konferenzen ein, stellte so unauffillig den Kontakt zu Spiele-
design-Unternehmen wie U-Turn her und beauftragte sie mit der Erstellung von
Computerspielen. Der Grund fiir die Suche nach Auftragnehmern aus dem au-
eramerikanischen Markt lag in der juristischen Unsicherheit {iber die Legalitét
von Datenspeicherungen in den USA. Die zu erwartenden Spielerdaten sollten
moglichst nicht auf Regierungsservern abgelegt werden. Solange eine Firma in
einem anderen Land diese Daten speicherte, konnte jederzeit legal darauf zuge-
griffen werden. Deshalb stellte der tschechische Firmenpartner den idealen
Standort fiir den Game-Server von Iragi Hero dar.

6. Art games: anti war shooter und Protest

Die relativierende Darstellung von Helden als ambivalente Figuren ist aber
nicht nur fiir militdrische Intentionen interessant. Sie findet auch als gesell-
schaftskritisches Element Eingang in die Computerspielkulturen, insbesondere
an der Schnittstelle von Game-Design und Kunst. In Spec Ops. The Line (2012)
des deutschen Studios Yager Development werden die Spieler mit malerischen,
der Filmésthetik von Francis Ford Coppolas Apocalypse Now (USA 1979/2002)
dhnlichen Szenen dahingehend verunsichert, ob ihr Erleben von Krieg im Spiel
Begeisterung oder nicht doch auch Kritik am Krieg ausdriicken kann (Abb. 6).*7
Die dsthetisch radikalen Mittel des Game-Designs riicken das Computerspiel in
die Ndhe der Kunst.

Mit Dead in Iraq (2006) reagierte der Kiinstler Joseph DeLappe wiederum auf
das Rekrutierungsspiel America’s Army (Abb. 7).>® Das Werk von DeLappe ist
situationistisch inspiriert. Es arbeitet mit politischen Untertitelungen als Strate-
gie im Umgang mit populdren Medien. In einer performativen Kunstaktion gab
DeLappe in das Chat-Fenster des Computerspiels reale Namen aus einer Liste
der im Irak gefallenen Amerikaner ein. In einer grotesken medialen Kopplung
fithrt der Kiinstler die Anliegen von America’s Army ad absurdum. Wesentlich
daran ist die offentliche Auffithrung des Spiels als Performance, die auch als
Anti-Kriegs-Protestaktion gewertet werden kann. Auf diese Weise mutiert der
Spiel- zum Protestraum und wird zum Ort 6ffentlicher Meinungsduflerung.
Gameserver, die tagtédglich von Tausenden von Spielern gleichzeitig besucht
werden, konnen zweifelsohne als 6ffentliche Riume betrachtet werden.

Modifikationen am Code von existierenden Computerspielen vorzunehmen,
ist laut der Schweizer Kritikerin Mirjam Weder ,eine hypermoderne Form der

27 Vgl. Yager Development, Spec Ops.
28 Vgl. DeLappe, Dead in Iraq.
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Abb. 6: Computerspiel Spec Ops. The Line (2012) von Yager Development

Abb. 7: Computerspiel Dead in Iraq (2006) von Joseph DeLappe
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Dekonstruktion“**. Mein gemeinsam mit Max Moswitzer entworfenes Game
Nybble-engine-toolZ (2003) war ebenfalls eine solche Game-Dekonstruktion,
ndmlich eine Inversion des Ego-Shooters Unreal Tournament.3® Spieltypische
Aktionen wie Schieflen oder Laufen werden darin ironisch umgedeutet: Mit
jedem Schuss wird eine Anti-Kriegs-E-Mail direkt an den Krieg fithrenden Prési-
denten der USA geschickt. Durch die Bewegungen der Spielenden werden noch
weitere Netzwerkprozesse, wie massive Anfragen bei Regierungsservern, gestar-
tet. Diese Aktionen sind aus der Hackerwelt entlehnte Techniken der Interven-
tion. Sie werden mit der Spielsimulation strukturell gekoppelt, indem die im
Computerspiel vollfithrten Handlungen als Impulse in anderen Systemen wir-
ken. Durch Spielhandlungen werden somit reale Handlungen im Netzwerk aus-
gelost.

7. Fazit

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass Spielerfahrungen in virtuellen
Umgebungen, die reale Topographien spiegeln, politische Zusammenhénge auf-
zeigen, Bedingungen der Produktion verorten und iiber Spielerdaten zur Lokali-
sierung einzelner Ziele beitragen sowie dass online war games als Mittel einer
neuen Form realer Kriegfithrung zu identifizieren sind. Die virtuellen und men-
talen Komponenten von war games konnten auch einen Effekt auf das wissen-
schaftliche Verstidndnis von kognitiven Karten haben, wenn beriicksichtigt wird,
dass im Spielerleben im Wesentlichen Handlungsanweisungen im Raum (lo-
cate, target, shoot, rescue etc.) dhnlich wie landmarks in der Topographie bewer-
tet werden. Der rdaumliche Trainingseffekt virtueller Spielwelten wird von den
Simulations(waffen)schmieden gezielt vermarktet. Im militdrischen Komplex
werden die war games zur Verstirkung emotionaler cues, also positiver Reize fiir
Propaganda, Rekrutierung, Kriegseinsatz und Nachbereitung, genutzt. Ange-
sichts der forcierten Produktion militdrischer Spiele konnen Auswirkungen auf
die Raumwahrnehmung der Spielenden, namlich Verédnderungen in der rdumli-
chen Reprisentation und Orientierung aufgrund von durch Handlungen neu
entstandenen kognitiven Karten, angenommen werden.

29 Weder, Game Art unter Laborbedingungen.
30 Vgl. Jahrmann/Moswitzer, Nybble-engine-toolZ.
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