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Computer- oder Konsolenspiele, die sich ei-
nes historischen Handlungsrahmens bedie-
nen, erreichen inzwischen enorme Auflagen.
Sie werden mit Budgets produziert, die je-
ne von Spielfilmproduktionen hiufig in den
Schatten stellen. Daher erscheint es nahelie-
gend, sich diesem Massenmedium zu wid-
men. Zu fragen ist dabei zundchst ganz pla-
kativ: Ist Geschichte drin, wenn Geschichte
drauf steht? Und dann etwas differenzierter:
Welche Geschichtsbilder werden von den Ent-
wicklern der Spiele benutzt, wie werden ein-
zelne historische Epochen oder Themen dar-
gestellt? Der von Angela Schwarz heraus-
gegebene Band mit dem sperrigen Titelzitat
stellt genau diese Fragen. Er geht auf eine
Tagung zurtick, die die ,fachwissenschaftli-
che Annédherung an Geschichte im Computer-
spiel” zum Inhalt hatte, die aber auch die Ent-
wickler selbst zu Wort kommen lieff. Um es
vorweg zu nehmen: Es erscheint als besonde-
re Starke des Bandes, dass er auch die Arbeits-
weise der Entwickler beleuchtet und so zu
einem besseren Verstindnis beitragen kann.
Denn die Interessen von Nutzern, Entwick-
lern und Historikern laufen oftmals in gegen-
satzliche Richtungen. Wahrend es den Nut-
zern auf Spielspaf3, kommerziellen Erfolg und
technische Details ankommt, blickt die Fach-
wissenschaft bzw. -didaktik eher auf struk-
turelle geschichtliche Probleme oder die Ver-
mittlungsebene von Geschichtsbildern.

Man kann der Herausgeberin zweifellos
beipflichten, dass sich die akademische For-
schung nur am Rande mit diesen Themen
beschiftigt hat, um eine ,geschichtswissen-
schaftliche Terra incognita” (S. 17) handelt
es sich allerdings schon lange nicht mehr.
Das kurzzeitig aufkommende und regelma-
Big schnell wieder abflauende Interesse der
Historiker mag auch damit zusammenhén-
gen, dass die Spiele sich strukturell kaum

weiterentwickelt haben und die Verdikte der
1990er-Jahre tiber aufzufindende Geschichts-
bilder des Historismus unverandert Giiltig-
keit auch fiir die neuesten Spiele besitzen.!

Das zeigen auch die einzelnen Beitrége,
die sich in mehr oder minder ausgeprag-
ter kritischer Distanz zur popularisierten vir-
tuellen Geschichtsdarstellung bewegen. Jan
Pasternak untersucht die Darstellung der
Menschheitsgeschichte vor allem anhand des
Spiels ,, Empire Earth”. Trotz einer kritischen
Wiirdigung von ,,unhistorischen” Aspekten —
deren Anzahl leicht erweitert werden kénn-
te — erblickt er ,,unter der Oberfldche grober
Vereinfachungen und Verzerrungen Potenzial
fiir eine differenziertere epochentibergreifen-
de Entwicklung” (S. 50). Man kann sein Fazit
als Appell an die Entwickler auffassen, mehr
geschichtswissenschaftliche Expertise zu nut-
zen, ohne dass die Spiele zu ,,akademisch” ge-
staltet werden. Als Beispiel mag das Element
der ,Forschung” herhalten, dessen Nutzung
den Spielerfolg begiinstigt. Doch dass die-
se Forschung in vormodernen Epochen tiber-
haupt an Universititen stattgefunden habe,
ist eben eine solche spielerische Riickprojek-
tion moderner Vorstellungen, die leicht hatte
vermieden werden konnen.

Weit strenger geht Thomas Kubetzky mit
Computerspielen ,als Vermittlungsinstanzen
von Geschichte” ins Gericht. Er zeigt, wie
stark die Spiele moderne Vorstellungen trans-
formieren und letztlich auf machtstrategische
Fragen reduzieren. So erscheint Religion aus-
schlieflich als Mittel zum Zweck, vulgdrmar-
xistisch gewendet als ,Opium fiirs Volk”.
Besonders brisant werden derartige Muster,
wenn es um die Vergleichbarkeit bzw. Wertig-
keit verschiedener Kulturen geht und westli-
che Kulturen als Erfolgsmodell auftreten. Der-
artige Einschrankungen scheinen amerikani-
schen Pdadagogen aus dem Umfeld der Ga-
mes Studies nicht bekannt zu sein. Sie haben
kommerzielle Computerspiele zum Wissens-
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erwerb im Schulunterricht eingesetzt.? Zum
jetzigen Zeitpunkt ermoglichen die kommer-
ziellen Spiele angesichts der beschriebenen
geschichtlichen Defizite jedoch hochstens eine
mediendidaktische Reflexion in héheren Jahr-
gangsstufen.

Heiko Brendel betrachtet die Spiele im wei-
teren medialen Kontext populérer Geschichts-
darstellung, indem er zu Recht darauf hin-
weist, dass es gerade die kontrafaktischen
Elemente sind, die den Reiz vieler Spiele aus-
machen. Letztlich ist die Geschichte in der
Spafigesellschaft angekommen, indem sie me-
dial kompatibel und vielfaltig nutzbar wird.
Dass es sich dabei nur um historische Versatz-
stiicke handelt, die schablonenhafte Vorstel-
lungen fritherer Epochen vermitteln, zeigt der
Beitrag ein ums andere Mal.

In der o6ffentlichen Gewaltdebatte treten re-
gelmiBig die so genannten Shooter in Erschei-
nung, die aus der Perspektive des Waffenfiih-
renden die Welt durchforsten. Einige davon
spielen im Zweiten Weltkrieg. Steffen Bender
zeigt in seinem Beitrag, wie sehr diese Spie-
le von einer Militaria-Gemeinde nachgefragt
werden, der es vorrangig um waffentechni-
sche Details geht. Daher versichern sich die
Entwickler haufig der Unterstiitzung von Mi-
litirexperten, was einerseits die Akkuratesse
im Detail hervorruft, andererseits jedoch zahl-
reiche Facetten der Kriegsfiihrung (beispiels-
weise die Einbeziehung von Zivilisten und
Partisanen) ausblendet. Die ,historische Ein-
rahmung” ist bei Weltkriegsshootern ,,voll-
standig entpolitisiert” (S. 137), wie tibrigens
auch bei den Strategiespielen.

Dass es ernsthafte Versuche gibt, Compu-
terspiele als ,,Serious Games” didaktisch auf-
zubereiten und fiir die politische Bildung zu
nutzen zeigt Annette Vowinckel bei ihrem
Blick auf das Spiel ,Peacemaker”. Der Spie-
ler sieht sich in den Nahostkonflikt versetzt
und hat die Moglichkeit, durch pazifizieren-
de oder kriegerische Handlungen den Fort-
lauf der Ereignisse zu bestimmen. Das Spiel
fordert die intellektuelle Auseinandersetzung
mit den realen Handlungsoptionen der Ak-
teure, auch wenn es im engeren Sinne kein
Geschichtsspiel ist. Es profitiert davon, dass
es sich nicht an historische Abldufe halten
muss und dass die aktuelle politische Konstel-
lation sich gegentiber fritheren Epochen leich-

ter rekonstruieren lasst.

Sebastian Knoll-Jung thematisiert die Dar-
stellung von Frauen in kommerziellen Spie-
len und kommt zu dem Ergebnis, dass die-
se darin keine gesellschaftlichen Funktionen
inne haben, sondern weitgehend marginali-
siert werden. ,,Manner machen Geschichte”
— das scheint in den Augen der mehrheitlich
ménnlichen Entwickler die Marktgangigkeit
ihres Produktes beim mehrheitlich méannli-
chen Kundenkreis zu verlangen. Dass es auch
anders geht, zeigt sich nur in Ansitzen.

Was sagen die Entwickler zu ihren Produk-
ten? Benedikt Schiiler, Christopher Schmitz
und Karsten Lehmann arbeiten in unter-
schiedlicher Funktion fiir einen der Markt-
fithrer auf dem Feld der historischen Compu-
terspiele. Was sie unter Geschichte verstehen,
fassen sie unter dem Begriff ,wahrgenom-
mene Geschichte” zusammen. Sie konstatie-
ren, dass sich die Geschichtsbilder ihres Pu-
blikums vorwiegend medial speisen, ndmlich
aus populdren Biichern und vor allem Spiel-
filmen. Geschichtliche Darstellungen werden
dann als stimmig wahrgenommen, wenn sie
durch andere Medien bekannt sind. Damit
wird Geschichte aus Marketingperspektive
,universell einsetzbar” (S. 201) — das klingt in
den Ohren der Fachwissenschaft bedenklich,
erscheint aber verstandlich. Je breiter die Ziel-
gruppe, desto geringer ist der Bedarf an histo-
rischer Akkuratesse.

Geschichte wird letztendlich zur Marke.
Fragt sich nur, ob schon Patente auf einzel-
ne Epochen angemeldet sind. Doch das ist
wohl nicht zu befiirchten, denn der Stellen-
wert des Historischen ist nicht so hoch, als
dass er nicht auch austauschbar wére. Krie-
ge kann man auch interstellar fithren und das
Mittelalter ldsst sich mit Zombies und Dra-
chen befrachten. Gleichwohl sind die virtuel-
len Spiele — wie die Herausgeberin abschlie-
Bend feststellt — aus unserer Geschichtskultur
nicht mehr wegzudenken. Doch was heifit es,
wenn Millionen von Jugendlichen und jun-
gen Erwachsenen sich mit den darin vermit-
telten problematischen Geschichtsbildern be-
fassen? Schwarz pladiert mit Recht fiir die In-
tensivierung der empirischen Rezeptionsfor-
schung, die die Spiele ,als Teil eines Medi-
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enverbunds” (S. 224) analysiert. Hierzu ge-
hort die Analyse von Herstelleraussagen und
vor allem die Betrachtung der zahlreichen Fo-
rendiskussionen im Internet, die sich vielfach
auch um die Geschichtswirksamkeit der Spie-
le ranken. Der vorliegende Band liefert dafiir
nochmals eine profunde Bestandsaufnahme
aus fachwissenschaftlicher Sicht. Er kann Im-
pulse dafiir liefern, den Dialog zwischen Wis-
senschaft und Entwicklern voranzutreiben.

HistLit 2011-2-117 / Rainer Poppinghege
tiber Schwarz, Angela (Hrsg.): ,Wollten Sie
auch immer schon einmal pestverseuchte Kiihe auf
Inre Gegner werfen?”. Eine fachwissenschaftli-
che Anniherung an Geschichte im Computerspiel.
Miinster 2010, in: H-Soz-Kult 12.05.2011.

© Clio-online, and the author, all rights reserved.



