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Editorial
Josef Köstlbauer

Computer- und Videospiele sind heute tief in 
unserer Medienwelt verankert. Sie sind Mas-
senmedien des digitalen Zeitalters und Mo-
toren intermedialer Verdichtung, in der sich 
Film, Fernsehen, Musik und Literatur immer 
enger verschränken. Und sie sind Diskursma-
schinen, die Politik, Gesellschaft und Kultur 
reflektieren und ihren diskursiven Rahmen 
(mit-)bestimmen. Intention dieses Heftes ist 
es, für die Tiefe des Themas zu sensibilisieren 
und exemplarisch über geschichts- bzw. kul-
turwissenschaftliche Zugänge zum Themen-
kreis Computerspiel zu informieren. Eine Be-
trachtung des Spiels als Einzelmedium kann 
dem nicht gerecht werden. Vielmehr impli-
ziert das Thema Geschichte und Computer-
spiel zwangsläufig die Frage nach dem Wesen 
und der Bedeutung von Geschichte und nach 
dem Spiel-Verständnis in unserer Kultur.

Computerspiele sind abseits der Geschichts-
wissenschaft entstanden. Sie sind kein Medi-
um, das sich die Wissenschaft angeeignet und 
sie mitgeprägt hat, wie das im Fall des Bu-
ches geschehen ist. Dabei ist die Frage, ob 
denn die dargestellten Sachverhalte histo-
risch gesichertem Wissen entsprechen, weit-
gehend sinnlos – ein Aspekt, den alle Auto-
ren des vorliegenden Heftes hervorheben. 
Ansprüche auf historische Treue in Spielen 
(wie im Film) sind nicht nur problematisch, 
weil sie eine grundsätzliche Ignoranz gegen-
über den besonderen medialen Bedingungen 
und Prägungen der Geschichtswissenschaft 
bedeuten, sondern auch, weil sie stattdessen 
die Möglichkeit einer „direkten“, wahrhafti-
gen Repräsentation von Vergangenheit un-
terstellen.

Und trotzdem, ob wir wollen oder nicht, 
die mediale Repräsentation von Geschichte 
ist maßgebend für das Verständnis von Ge-
schichte und Geschichtlichkeit in unserer 
Gesellschaft. Das bedeutet für uns zu über-
legen, welche Bedeutung geschichtlichen In-
halten im Medium Computerspiel zukommt. 

Ist denn Geschichte, ist Geschichtliches 
überhaupt spielbar? Was macht das Spiel 
mit der Geschichte, sind diese beiden aprio-
rischen Instanzen menschlicher Kultur mit-
einander vereinbar? Spiel, so der niederlän-
dische Philologe Johan Huizinga, in seinem 
schönen Buch, ist „ein freies Handeln,“ es 
„ist nicht das ‚gewöhnliche‘ oder das ‚eigent-
liche‘ Leben“ (Huizinga 2011:16). Wie lässt 
sich das vereinbaren mit der Geschichte, die 
abgeschlossen ist und unumkehrbar? Man 
könnte einwenden, dass jeder Akt der Ge-
schichtsschreibung ein neuerliches Zerle-
gen und Zusammensetzen vorangegangener 
Geschichtsnarrative und insofern auch ein 
„Zurückgehen“ ist. Aber es bleibt doch der 
Umstand, dass die bekannten historischen 
Fakten und Sachverhalte unhintergehbar 
sind. Das Spiel führt jedoch das Element der 
Kontingenz ein. Das Spiel beginnt jedes Mal 
neu, es erlaubt im Sinne einer Probehand-
lung stets neue Handlungsstrategien zu ver-
folgen. Besonders augenfällig ist das im Fall 
der Strategiespiele. Mehrere Beiträge dieses 
Heftes thematisieren die mit diesen Spielen 
verbundene Frage nach der Kontrafaktizität 
und den Perspektiven auf Geschichte und Ge-
schichtsschreibung, die sich daraus gewinnen 
lassen. Hier wird Geschichte wieder zu etwas 
Offenem, zu einer Abfolge, nicht von Fakten, 
sondern von Möglichkeits-, ja, von Spielräu-
men, die sich in stetem Wechsel schließen 
und öffnen.

Eugen Pfister fragt im einführenden Bei-
trag nach Gründen für eine geschichtswissen-
schaftliche Auseinandersetzung mit Compu-
terspielen. Sehr pointiert stellt er dabei den 
spezifischen massenmedialen Charakter des 
Computerspiels dar und zeichnet gleichzei-
tig die Resonanz dieses „neuen“ Mediums in 
der breiten Öffentlichkeit und in den Wissen-
schaften nach. 

Der Beitrag über Simulation und Imagi-
nation junktimiert zwei kontrapunktische 
Aspekte, nämlich das dialogische Verhältnis 
zwischen der Einbildungskraft und der aus 
Macht- und Kontrollwillen geborenen Si-
mulation. 

Simon Huber zeichnet den Weg filmi-
scher Elemente ins Computerspiel nach und 
stellt die Frage nach dem damit verbundenen 
Funktionswandel. Immer im Blick ist dabei 
die historische Entwicklung der spezifischen 
medialen Bedingungen, unter denen histori-
sche Authentizität generiert wird. Er greift 



dabei insbesondere auf die Arbeiten der deut-
schen Medienwissenschaft zurück, die sich 
schon sehr viel länger als die Geschichtswis-
senschaft (und deutlich analytischer) mit 
dem digitalen Spiel auseinandersetzt. 

Auf gänzlich andere Weise greift der Bei-
trag von Stefan Donecker und Gernot Hausar 
das Thema Simulation wieder auf. Sie über-
prüfen die Spiele der berühmten Civilizati-
on-Reihe auf ihre zugrunde liegenden Ge-
schichtskonzeptionen hin und nutzen dies 
zu weitergehenden Überlegungen zu den He-
rausforderungen, die solche Spiele für eine 
digitale Geschichtswissenschaft darstellen. 

In einem Beitrag zu dem Massive Multi-
player Online Rollenspiel EVE Online wen-
det sich Hausar dem Phänomen der virtu-
ellen Welten zu und den neuen virtuellen 
Geschichten, die in und um sie entstehen. 
Hier wird besonders deutlich, dass das digi-
tale Spiel nicht nur im und mit dem Com-
puter stattfindet, sondern auf vielen beglei-
tenden Ebenen, die in die Analyse mit einzu-
beziehen sind. 

Wolfgang Buchberger und Christoph Küh-
berger setzen sich im letzten Beitrag dieses 
Heftes mit der Frage auseinander, wie Com-
puterspiele sinnvoll für den Geschichtsunter-
richt genutzt werden können. Auch hier ist 
die Perspektive breit angesetzt: Die Autoren 
gehen auf die Computerspielnutzung von Ju-
gendlichen ebenso ein wie auf die Konstrukti-
on von Geschichtsbildern und den Aspekt der 
Geschichtsdidaktik. 

Interessant ist festzustellen, dass in allen 
sechs Beiträgen, so unterschiedlich die jewei-
ligen Herangehensweisen und die behandel-
ten Spiele sind, doch immer wieder die glei-
chen Themen auftauchen: die Wirkmächtig-
keit des Mediums Computerspiel, das Problem 
der Authentizität und die Simulation als Zu-
gang zu kontrafaktischen Geschichtsbildern.

  LITERATUR
J. HUIZINGA, Homo Ludens. Vom Ursprung der Kul-
tur im Spiel. Reinbek bei Hamburg 2011.



Eugen Pfister

Von der Notwendigkeit der historischen 
Analyse von Computerspielen

Einleitung

Computer- und Videospiele – im wei-
teren Verlauf des Textes, werde ich 
v.a. den Begriff Digitale Spiele als 
Sammelbezeichnung für Compu-
ter- und Videospiele verwenden – er-
langten im Laufe der letzten 30 Jah-
re eine Verbreitung, die heute schon 
an die Reichweite des klassischen 
Kinofilms herankommt und in ab-
sehbarer Zukunft auch das Fernse-
hen übertreffen könnte. Sie sind ein 
Massenmedium geworden. 2009 hob 
der deutsche Kulturstaatsminister 
Bernd Neumann die wachsende Be-
deutung von Computerspielen her-
vor. Seiner Auffassung nach „bilden 
sich bei jungen Nutzern mit den in-
teraktiven Bildschirmspielen neue 
Leitmedien heraus. Sie verdrängen 
bei den Jugendlichen die Medien 
Tonträger, Film und Fernsehen aus 
ihrer Rolle als Leitmedien.“

Ähnliche Worte fand auch die 
deutsche SPD-Abgeordnete und 
Sprecherin der Arbeitsgruppe Kul-
tur und Medien Monika Griefahn: 
„Computerspiele haben heute – 
wie der Film – eine ganz wichtige 
Funktion auch im künstlerischen 
Bereich. Die Musikentwicklung, die 
Designentwicklung, die Kostüment-
wicklung und alles, was im Film pas-
siert, gibt es auch in den Compu-
terspielen.“ (zitiert in Steinlechner 
2019) Auch Thomas Krüger, Präsi-
dent der Bundeszentrale für politi-
sche Bildung, stellte fest: „Was vor 
Jahrzehnten noch eine Randerschei-
nung war, ist mittlerweile in vie-
le Bereiche der Gesellschaft vorge-
drungen. Auch die Branchenumsät-
ze der vergangenen Jahre sprechen 
eine deutliche Sprache: Computer-

spiele haben sich neben Kino und 
Fernsehen als Unterhaltungsange-
bot etabliert.“ (Bundeszentrale für 
politische Bildung 2013:2) 

Digitale Spiele beeinflussen aber 
nicht nur benachbarte Medien (Film, 
Musik, Literatur), sondern bilden 
selbst einen Kommunikationsraum, 
in welchem Politik, Gesellschaft und 
Kultur reflektiert und konstruiert 
werden. Ausgehend von einer Be-
leuchtung der zeitgenössischen De-
batte über Computerspiele in der Öf-
fentlichkeit, gefolgt von allgemeinen 
Beobachtungen zum Spiel, soll die 
wirtschaftliche und gesellschaftliche 
Bedeutung des Phänomens Compu-
terspiel angerissen und davon aus-
gehend abschließend die Notwen-
digkeit von Computerspielstudien 
für die Geschichtswissenschaft an-
gerissen werden.

Computerspiele als Quellen?

Computerspiele als Quellen für his-
toriographische Untersuchungen 
heranzuziehen, mag auf den ersten 
Blick gewagt erscheinen. Computer-
spiele – wie Spiele im Allgemeinen – 
werden noch immer zuallererst als 
‚Kinderspielzeug‘ verstanden. Sie 
mögen vielleicht Teil einer Jugend-
kultur sein, doch selbst hier erschei-
nen sie im öffentlichen Diskurs im 
besten Fall als sinnloser Zeitver-
treib, im schlimmsten Fall als Ge-
fahr für die Gesellschaft, einen Platz 
in der Erwachsenenkultur scheinen 
sie nicht zu haben. 

Solche Stereotypen dürfen nicht 
verwundern, geraten Computerspie-
le doch meist nur im Kontext von 
tragischen Ereignissen ins öffentli-
che Bewusstsein. Entsprechend for-

derte der deutsche Bundespräsident 
Horst Köhler nach dem Amoklauf ei-
nes Schülers im deutschen Winnen-
den 2009 ein Verbot von sogenann-
ten Gewaltspielen. Diese Schluss-
folgerung begründete Köhler fol-
gendermaßen: „Sagt uns nicht der 
gesunde Menschenverstand, dass 
ein Dauerkonsum solcher Produkte 
schadet?“. („Ganz Deutschland trau-
ert mit Ihnen.“ 2009) Ganz abgese-
hen davon, was man vom „gesunden 
Menschenverstand“ halten mag, so 
sollte die Art und Weise, wie diese öf-
fentliche Debatte geführt wird, His-
torikerInnen nicht überraschen. Wir 
haben es mit einer ‚normalen‘ Reak-
tion auf ein neues Massenmedium 
zu tun. Im Grunde begegnen wir 
hier der gleichen Abwehrhaltung, 
die seit Anfang des letzten Jahrhun-
derts regelmäßig die Gefahren des 
Kinos, des Radios, des Fernsehens 
und der Comics beschworen hatte 
und die Furcht vor einer Verdum-
mung, Verrohung und Kriminali-
sierung der Jugend schürte.

1954 wies beispielsweise der 
deutsch-amerikanische Psychiater 
Frederic Wertham (ursprünglich 
Friedrich Wertheimer) in einer Un-
tersuchung auf die vermeintlichen 
Gefahren von Comics hin. Seiner 
Ansicht nach verführte die Darstel-
lung krimineller Aktivitäten wie 
zum Beispiel eines Banküberfalls 
unbescholtene Jugendliche dazu, 
selber kriminelle Energien zu ent-
wickeln. Den Zusammenhang beleg-
te Wertham damit, dass ein Großteil 
der Jugendlichen, die in Drogenver-
brechen involviert waren, Comics 
las (Purgathofer 2008: 62)! Bis heute 
sind keine schlüssigen wissenschaft-
lichen Ergebnisse aus psychosozio-
logischen Studien hervorgegangen. 
Die Frage der Medienwirkung er-
weist sich als zu komplex, als dass es 
einfache und klare Antworten geben 
könnte (Pohlmann 2007:13). Dies 
wiederum hängt vor allem damit zu-
sammen, dass viele profilierte Psy-
chologen und Soziologen, die sich 
mit dem Thema auseinandersetzen, 
schon eine Position im öffentlichen 
politischen Diskurs beziehen, noch 
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bevor sie ihre Untersuchungen ini-
tiieren (Purgathofer 2008:59).

Es handelt sich um eine schein-
bar natürliche (Abwehr-)Reaktion 
der Gesellschaft auf neue Medienfor-
men. Die Argumente sind dabei er-
staunlicherweise stets die gleichen – 
unabhängig von Jahrzehnt oder so-
gar Jahrhundert. Ob es die hochgra-
dig gefährliche „Leselust“ Anfang des 
19. Jahrhunderts war, die „Gangster-
filme“ der 1930er Jahre oder eben die 
sogenannten „Killerspiele“ der letz-
ten 20 Jahre: Die Vorbehalte sind die 
gleichen geblieben: die jeweils neu-
en Medien führen zur Gefahr der 
Sucht und sie überfordern angeblich 
die ungebildeten Massen, v.a. junge 
Menschen und Frauen (Purgathofer 
2008:60-65). Insbesondere gut aus-
gebildete Menschen sehen die Ge-
fahr einer ‚Wirkung‘ auf die ungebil-
dete Masse, nehmen sich selbst aber 
von dieser Gefährdung aus (Jones 
2008:137). Es gilt also, öffentliche 
Wahrnehmungen zu hinterfragen. 
Aufgabe von HistorikerInnen muss 
es sein, die Historizität solcher Dis-
kurse zu beleuchten. 

Allgemeine Überlegungen zum
Spiel
 
Für Johan Huizinga steht das Spiel, 
egal in welcher Form – sei es sport-
lich, künstlerisch oder religiös – am 
Anfang jeder Kultur. Es wird als zen-
traler, selbstständiger Kulturfaktor 
verstanden und die Neigung zum 
Spiel als Ursprung aller größeren 
kulturellen Bildungen angesehen 
(Huizinga 1956). Dabei ist gerade 
das Freiwillige und Zweckfreie des 
Spielens das zentrale Element, das 
Kultur erst ermöglicht. Schon ein-
einhalb Jahrhunderte zuvor hatte 
Friedrich Schiller in seinen Briefen 
Über die ästhetische Erziehung des 
Menschen ähnlich argumentiert. In 
Brief 15 gipfelt Schillers Argumen-
tation in folgendem Satz: „Denn, um 
es endlich auf einmal herauszusa-
gen, der Mensch spielt nur, wo er in 
voller Bedeutung des Worts Mensch 
ist, und er ist nur da ganz Mensch, 
wo er spielt.“ (Schiller 1860:57)

Um so mehr war es für Huizin-
ga ein Rätsel, warum es in der Ge-
schichte eine eigenartige Tendenz 
zum Rückzug bzw. Verlust des Spiel-
Elements gab. Ich würde hier noch 
einschränken, dass eine solche Be-
trachtung nur für den westlichen 
Kulturraum gilt. In der japanischen 
Kultur z.B. nimmt das Spielen in al-
len Altersstufen eine viel zentralere 
Rolle ein. 

Dieser Rückgang des Spiel-Ele-
ments in unserer Gesellschaft er-
klärt das gängige Vorurteil, Spiel 
sei unnütz, weil unproduktiv, wes-
wegen es die längste Zeit mit Aus-
nahme Huizingas und später Roger 
Caillois auch keine ernsthaften The-
orien zum Spielen gab. Robert Pfal-
ler verweist auf die in diesem Zu-
sammenhang symptomatische Kri-
tik Adornos an Huizinga. Für Ador-
no ist das Signifikante des Spiels 
nämlich das Zwingende und nicht 
das Freiwillige. Er wirft Huizinga 
vor, dass dieser übersehen habe, dass 
Spiel „Nachbild von Praxis“ sei. Das 
Wiederholungsmoment im Spiel 
sei Nachbild von unfreier Arbeit, 
und erfülle die Funktion, Menschen 
durch Umfunktionieren von Unlust 
in sekundäre Lust an die Anforde-
rungen der Praxis zu gewöhnen 
(Pfaller 2011). Das erinnert stark 
an Aristoteles‘ und Platons Betrach-
tungen zum Spiel: Bei diesen wird 
an mehreren Stellen die Bedeutung 
des Spiels als Teil der Erziehung be-
tont. So lautet eine der Forderun-
gen, dass im Kinderspiel möglichst 
die Welt der Erwachsenen imitiert 
werden solle, um Rückschlüsse auf 
das künftige Berufsleben der Zöglin-
ge zu gewinnen.

Heute sieht die Wissenschaft die 
Bedeutung des Spiels anders. Mi-
chael Wagner erklärt seine Funkti-
on als Vermittlungsraum zwischen 
dem „Außen“ der realen Welt und 
dem „Innen“ der Wünsche, Ängste, 
Erinnerungen, Eindrücke und Vor-
stellungsbilder (Wagner 2008:47). 
Laut dem englischen Kinderarzt 
und Psychoanalytiker Donald W. 
Winnicott (1974) und aufbauend 
auf Siegmund Freuds Theorie der 

Übergangsphänomene bildet das 
Spiel einen Übergangsraum zwi-
schen der Realität des Ichs und je-
ner des Nicht-Ichs. Das Spiel erlangt 
Bedeutung als Vermittler zwischen 
Subjekt und Objekt – also als Raum 
der Selbstfindung – und bleibt nach 
Winnicott auch beim Erwachsenen 
erhalten. Umso bemerkenswerter 
erscheint es, dass die moderne Ge-
sellschaft Erwachsenwerden noch 
immer mit dem Verlust des Spiel-
moments gleichsetzt.

Erst mit dem Aufkommen und 
der rasanten Verbreitung von Com-
puterspielen kam es ab der zweiten 
Hälfte der 1990er Jahre wieder ver-
mehrt zu wissenschaftlichen Über-
legungen über das Spielen. Ador-
nos und Aristoteles Betrachtun-
gen konnten nicht länger erklären, 
warum in den letzten dreißig Jah-
ren auch vermehrt ‚produktive Er-
wachsene‘ freiwillig unproduktiv 
waren und das für mehrere Stun-
den pro Woche. Es wurde nach neu-
en Antworten gesucht. Ein eigenes 
Feld der Game Studies entwickel-
te sich – die Benutzung des engli-
schen Wortes deutet schon auf den 
Ursprung dieser Forschungsrich-
tung hin: Game Studies betrach-
ten Computerspiele als eine gesell-
schaftliche Entwicklung, die zu ei-
ner wesentlichen Erweiterung der 
Lebenswelten und Handlungsräu-
me der Menschen beigetragen hat. 
Sie gehen den Fragen nach, welche 
Funktionen Computerspiele haben, 
welche Wirkungsspektren, welchen 
Stellenwert sie in unserer Lebens-
welt einnehmen. Computerspiele 
werden somit zunehmend zum Ge-
genstand wissenschaftlicher For-
schung. Allerdings beschränkt sich 
diese bis heute vor allem auf die Fel-
der der Soziologie und Psychologie. 
Sucht man heute in der Internetda-
tenbank der Uni Wien nach Disser-
tationen und Diplomarbeiten mit 
dem Schlagwort Computerspiele, 
finden sich fast ausschließlich Ar-
beiten über „Computerspielsucht“ 
und „Killerspiele“, also gängige Ste-
reotypen.
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Verbreitung und Reichweite von 
Computerspielen

In den letzten Jahren sind die Bud-
gets für die Entwicklung von Com-
puterspielen exponenziell gestiegen 
und über steigen mittlerweile die 
meisten Filmbudgets: Die zwei bis-
her (2013) teuersten Spiele haben 
in der Produktion respektive 265 
Millionen Dollar (Grand Theft Auto 
V, Rockstar North, PS3 und XBOX 
360 2013) und 200 Millionen Dollar 
(Star Wars: The Old Republic, Bio-
Ware, Windows u.A. 2011 ) gekos-
tet.(Wikipedia(a) 2013) Im Vergleich 
dazu verursachte die Produktion des 
Blockbusters Pirates of the Carribe-
an III (US 2011 – Teuerste Filmpro-
duktion) mit 300 Millionen gerade 
einmal 35 Millionen Dollar an Kos-
ten (Wikipedia(b) 2013). Ebenso be-
eindruckend sind die Verkaufszah-
len: Von Grand Theft Auto V wurden 
2013 innerhalb von sechs Wochen 
29 Millionen Stück verkauft (http://
kotaku.com/gta-v-hits-29-milli-
on-sales-in-six-weeks-twenty-nine-
m-1454269789). Doch bereits Su-
per Mario Bros (Nintendo, NES u.A. 
1985) aus dem Jahr 1985(!) wurde 
von 40,2 Millionen Menschen welt-
weit auf der NES- bzw. Famicom-
Spielkonsole gespielt. Würde man 
die in dieser Liste nach Plattform ge-
trennten Ergebnisse addieren, käme 
man auf noch beträchtlichere Ver-
kaufszahlen (Wikipedia(c) 2013) zu-
züglich der nicht zu berechnenden 
Grauziffer illegaler Kopien. 

Digitale Spiele als wirtschaft-
licher Faktor

Computerspiele sind also auch ein 
mächtiger wirtschaftlicher Faktor 
geworden. Eine von der amerika-
nischen ESA (Entertainment Soft-
ware Association) in Auftrag gege-
bene Studie aus dem Jahr 2013 lie-
fert einige beeindruckende Beispie-
le für den amerikanischen Markt: 
2012 betrug der gesamte Umsatz 
der amerikanischen Computer- und 
Video spieleindustrie 14,8 Milliarden 
Dollar. 2005 belief sich der gesam-

te Umsatz auf 7 Milliarden Dollar 
(ESA 2013). Um einen Vergleich für 
die Größenordnung zu geben: 2005 
wurde der Wert der amerikanischen 
Filmindustrie auf 9 Milliarden ge-
schätzt (Collins 2007:15). Verglei-
chen wir diese Zahlen nun mit einer 
Studie des GfK-Marktforschungsin-
stituts im Auftrag des französischen 
CNC (Centre National du Cinéma 
et de l’image animé), so wurden im 
ersten Semester 2012 in Frankreich 
28,9 Millionen Spiele verkauft, was 
einem Gesamtwert von 1,1 Milliar-
den Euro entspricht (CNC 2012:7f). 
Laut einer Studie der GfK im Auf-
trag der deutschen media control 
wurden in Deutschland alleine für 
Konsolensoftware im ersten Halb-
jahr 2009 462 Millionen Euro aus-
gegeben – wobei in dieser Zahl PC-
Spiele sowie Portable Spiele (DS, 
PSP, iPhone, etc.) nicht mit einge-
rechnet sind (media control 2009)! 
Längst übersteigen Computerspiel-
verkäufe die kombinierten Verkaufs-
zahlen von DVDs und Blurays. Diese 
Zahlen geben einen ersten Eindruck 
von der wirtschaftlichen Bedeutung 
der Spieleindustrie.

Demographie der SpielerInnen

Noch interessanter sind die Zah-
len in Hinblick auf die Reichweite 
des Mediums. Hier kann auch nur 
ein erster, sehr punktueller Über-
blick gegeben werden, der nicht in 
Anspruch nimmt, das Phänomen in 
seiner ganzen Tragweite wiederzu-
geben. Die jüngsten statistischen 
Erhebungen sind auch deshalb be-
sonders interessant, weil sie eini-
ge in der Öffentlichkeit bestehende 
Stereotype entkräften, dass nämlich 
Computerspieler – so genannte Ga-
mer – männliche Teenager sind, die 
vorwiegend First Person Shooter 
spielen (früher auch im deutschen 
Sprachraum Ego-Shooter genannt, 
siehe dazu die Killerspiele-Kontro-
verse). Laut der Studie der ESA aus 
2013 ist der durchschnittliche Spie-
ler/die Spielerin 30 Jahre alt. Und 
die Genderung des Begriffs macht 
durchaus Sinn, denn mittlerweile 

sind 45% der amerikanischen Ga-
mer weiblich (2009 waren es erst 
40%). Und um auf das erwähnte 
Stereotyp zurückzukommen: Frau-
en über 18 Jahre stellen eine größe-
re Gruppe als männliche Teenager 
(Männer unter 17) dar. Insgesamt 
werden in 67% der amerikanischen 
Haushalte Computerspiele gespielt. 
25% der SpielerInnen sind unter 18, 
49% zwischen 18 und 49 Jahre und 
26% [!] über 50 Jahre alt (ESA, Es-
sential Facts about the Computer 
and Video game Industry, 2). Die-
se Zahlen gelten nur für die USA, 
auch sind Statistiken natürlich mit 
äußerster Vorsicht zu genießen. In 
Europa geht der Trend aber in die-
selbe Richtung.

Computerspiele sind längst ein 
globales Phänomen, wobei aber der 
kulturelle Hintergrund nach wie 
vor eine große Rolle spielt. So ha-
ben sich in Japan, Südkorea, und 
Nordamerika, West- und Osteuropa, 
bei denen es sich weiterhin um die 
wichtigsten Produzenten und Kon-
sumenten handelt, unterschiedliche 
Spielkulturen etabliert. Eine ernst-
zunehmende weltweite Studie der 
SpielerInnen steht noch aus, gerade 
zu den Ländern Südamerikas, Afri-
kas und dem Großteil Asiens existie-
ren nahezu keine Daten über Spie-
lerInnen.

An diesen Zahlen lässt sich aber 
bereits der enorme Einfluss die-
ser Medienprodukte auf unsere Ge-
sellschaft erahnen. Selbst die lan-
ge verbreitete Sicht, dass es sich 
bei Computerspielen nur um Spiel-
zeug für Kinder handelt, muss also 
neu hinterfragt werden, da sich ge-
rade die teuersten Produktionen mit 
den höchsten Verkaufszahlen aus-
schließlich an ein erwachsenes Pu-
blikum wenden.

Kultureller und gesellschaftlicher
Einfluss?

Setzt man die Geburtsstunde der di-
gitalen Spielindustrie in den 1980er 
Jahren an, dann lebt heute eine Ge-
neration von Menschen, die mit 
Computerspielen aufgewachsen ist 
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und diese als etwas so Selbstver-
ständliches betrachtet wie frühere 
Generationen Tageszeitungen, Fil-
me und Fernsehen. Für den oben 
genannten, 30 Jahre alten amerika-
nischen Gamer sind digitale Spie-
le keine neue Erfahrung. Er/sie ist 
mit Pac-Man (NAMCO, Arcade u.A. 
1980), Super Mario Bros und Missile 
Command (Atari, Arcade u. A. 1980) 
aufgewachsen. Ihre Wahrnehmung 
und die Gesellschaft, in der sie le-
ben, sind mindestens ebenso stark 
von Spielen wie von Romanen, Film 
etc. geprägt.

Mangels entsprechender Statis-
tiken aus den 1980er und 1990er 
Jahren muss man als HistorikerIn 
auf andere Überlegungen zurück-
greifen, um rückwirkend den Ein-
fluss von Computerspielen erfassen 
zu können. Dafür bieten sich vor al-
lem diskursanalytische Modelle an. 
Der Einfluss einer Sprache der di-
gitalen Spiele auf andere Medien ist 
mittlerweile nicht mehr zu verleug-
nen. Schon in den 1980er Jahren 
wurden Computerspiele in Filmen 
wie Wargames (US 1983) und Tron 
(US 1987) thematisiert. Filme, die 
digitale Spiele zum Inhalt hatten, 
waren David Cronenbergs eXistenZ 
(CA/UK 1999) und Mamoru Oshiis 
Avalon (J/P 2001). Visuelle und ge-
stalterische Einflüsse der Compu-
terspiele auf Filme sind mittlerwei-
le unübersehbar. Dies können offe-
ne Zitate wie in Scott Pilgrim sein 
oder die Übernahme einer Ästhetik 
der Videospiele wie in Matrix. Die-
ser Film ist auch ein klassisches Bei-
spiel dafür, wie der Einsatz von so-
genannten CGI Effekten (Computer 
Generated Imagery) die Grenzen 
zwischen der Film- und der Soft-
ware-Industrie verwischt. Auch die 
zeitgenössische Musik wird durch 
die Welt der digitalen Spiele beein-
flusst. Nicht nur, dass das Vokabular 
und die Thematik von Spielen in die 
Songinhalte Einzug nehmen, – auch 

die Musik selbst zitiert zunehmend 
den Sound von Computerspielen. 
Doch digitale Spiele beschränken 
ihren Einfluss nicht alleine auf ‚be-
nachbarte‘ Medien, sie ‚infizieren‘ 
auch unsere Alltagssprache. Beson-
ders eindrucksvoll zeigte sich dies in 
den ägyptischen Demon strationen 
gegen Hosni Mubarak, als ägypti-
sche Demonstranten mit Plakaten 
auf die Straßen gingen, auf denen 
„Game Over Mubarak!“ zu lesen war. 
Dabei handelt es sich ganz eindeu-
tig um eine kulturelle Referenz auf 
Computerspiele, die weit über die 
litterale Übersetzung „Das Spiel ist 
aus“ hinausgeht. 

Game – Culture – History

Dieser notgedrungen unvollständi-
ge und eklektische Überblick über 
verschiedene, relevante Aspekte des 
Phänomens Computerspiele soll 
gleichzeitig potenzielle Forschungs-
felder der Geschichtswissenschaft 
aufzeigen. Erst eine historiographi-
sche Analyse der öffentlichen De-
batte über Computerspiele würde 
eine objektive Sichtweise des The-
mas befördern und zeigen, inwie-
weit eine ideengeschichtliche Auf-
arbeitung von Computerspielen für 
wissenschaftliche Überlegungen zur 
kulturellen Bedeutung des Spiels re-
levant ist. Die finanzielle Bedeutung 
von Computerspielen fordert gera-
dezu wirtschaftsgeschichtliche Be-
trachtungen und die enorme Ver-
breitung von Computerspielen so-
wie der Umstand, dass sie fast alle 
Bevölkerungsschichten erreichen, 
legt mentalitätsgeschichtliche For-
schungen nahe.

Was kann ein historiographischer 
Ansatz zur Untersuchung von digi-
talen Spielen bringen? Beziehungs-
weise könnte man ja – um der Pole-
mik willen – die Frage stellen, ob es 
nicht völlig ausreicht, wenn sich So-
ziologie, Psychologie und Game Stu-

dies mit dem Phänomen Computer-
spiel auseinandersetzen. Die Ant-
wort darauf ist, dass HistorikerInnen 
schon jetzt vermehrt untersuchen 
müssten, inwiefern Computerspie-
le in den letzten 30 Jahren Einfluss 
auf gesellschaftliche Entwicklungen 
genommen, Wahrnehmungsweisen 
kommuniziert und auch verändert 
haben. Besonders interessant wä-
ren Untersuchungen zur Konstruk-
tion und Reproduktion von (kollek-
tiven) Identitäten – visuellen Iden-
titäten – in digitalen Spielen. Der in 
seiner derzeitigen Verwendung ur-
sprünglich aus der Psychologie und 
Soziologie stammende Begriff „kol-
lektive Identität“ bezeichnet die af-
fektive Bindung von Menschen zu 
einer sozialen Bezugseinheit. Das 
heißt, dass Menschen diese Bezugs-
einheit zu ihrer Eigendefinition, zu 
ihrer Identifikation benutzen, und 
implizit auch, um sich von anderen 
Individuen abzuheben. Menschen, 
die sich nicht mit einem Gemein-
wesen identifizieren, beteiligen sich 
auch nicht an diesem, womit dieses 
Gemeinwesen Legitimität einbüßt. 
In der Politikwissenschaft und So-
ziologie wird ein essenzialistisches 
Identitätsverständnis – entweder es 
gibt bereits eine Identität oder es 
gibt sie nicht – zunehmend in Fra-
ge gestellt. Vielmehr wird danach 
gefragt, wie kollektive Identitäten 
aktiv konstruiert und kommuniziert 
werden. Auch die Rolle, die Compu-
terspiele im Bereich der politischen 
Kommunikation und hier insbeson-
dere im Rahmen der Identitätsbil-
dung einnehmen, gilt es diesbezüg-
lich zu analysieren (Bevc 2007:13). 
Damit kommt man der Antwort auf 
die zentrale Frage näher, wie näm-
lich das Computerspielen Wahrneh-
mungsweisen und Kommunikati-
onsformen unserer Gesellschaft ver-
ändert hat. 
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Die Simulation, oder besser das 
Spiel mit Simulationen, gehört zu 
den eigenartigsten Phänomenen 
der Sphäre des Computerspiels. 
Es ist insbesondere ihre Verpflich-
tung auf die Wirklichkeit, ihr An-
spruch, Aspekte der Realität zu mo-
dellieren, die sie besonders geeignet 
macht, drei Phänomene zu untersu-
chen, die jedem Spiel eigen sind, die 
aber im Simulationsspiel besonders 
scharf hervortreten: Es ist dies ne-
ben dem Bezug auf Realität der Mo-
ment der Weltaneignung und das 
Phänomen der Einbildungskraft. 

In der Auseinandersetzung mit 
dem Simulationsspiel beziehungs-
weise dem Spiel in/mit Simulatio-
nen lässt sich exemplarisch zeigen, 
dass der Bereich des Computerspiels 
Zugang zu einem sehr viel größe-
ren Themenkreis aufschließt, als ge-
meinhin angenommen wird. Dieser 
Aufsatz nähert sich diesem Sachver-
halt aus historischer Perspektive an, 
über die Geschichte von Simulation 
und Simulationsspiel. Es geht hier 
also nicht um Geschichte im Spiel, 
sondern vielmehr um Aspekte einer 
Geschichte des Spiels und um Fra-
gen, die das Spiel in unserer Kul-
tur betreffen. Denn wenn hier der 
Ausgangspunkt auch digitale Spie-
le, also Computerspiele, sind, so 
ist doch ganz entschieden festzu-
halten, dass das Spiel in all seiner 
Mannigfaltigkeit eben nicht erst mit 
dem Computer Einzug in unser Le-
ben gehalten hat, sondern als apri-
orische Gegebenheit menschlicher 
Kultur auftritt. Auch ist das Compu-
terspiel als solches kein geschichts-
loses Phänomen, ohne Vorbild und 
Vorläufer. Es musste nicht erst er-
funden werden. Vielmehr werden die 

Josef Köstlbauer                 
Martin Gasteiner

Simulation und Imagination: 
Gedanken zum Problem der Realität im Spiel

Spiele der Menschen sofort der digi-
talen Maschine einverleibt, werden 
von analogen Spielbrettern in digi-
tale Interfaces übertragen, genau-
so wie die Rätsel- und Rollenspie-
le, die Geschicklichkeits- und Wett-
kampfspiele. Dabei verändern sich 
die Spiele. Diese transmedialen Be-
wegungen bedeuten immer Trans-
formationsprozesse. Gleichzeitig ist 
festzuhalten, dass Spiel und Spie-
le immer historischen Veränderun-
gen unterliegen. Spielen bedeutet 
im 17. Jahrhundert etwas anderes 
als im 19. oder zu Beginn des 21. 
Jahrhunderts – nicht nur die Spie-
le verändern sich, sondern auch der 
Stellenwert und die Einschätzung 
des Spiels. Das Spielen ist wohl am 
ehesten mit dem Begriff der Kultur-
technik zu fassen und es verändert 
sich dementsprechend auch mit der 
Kultur. Das Spiel hat einerseits eine 
apriorische Qualität; bereits Johan 
Huizinga stellte fest, dass das Spiel 
die Kultur nicht nur begleitet son-
dern ihr gewissermaßen vorausgeht 
(Huizinga 2011:12). Gleichzeitig 
lässt sich das Spiel aber sehr wohl 
historisieren, da seine Formen und 
seine Orte in der Gesellschaft stän-
digem Wandel unterworfen sind. Es 
ist also zu hinterfragen, inwieweit 
Spiele im Computer ‚zu sich selbst 
kommen‘, also erst dort in ihrem 
Kern Verwirklichung erfahren oder 
ob nicht viele historische Linien di-
rekt vom Analogen ins Digitale wei-
terlaufen. 

Realitätsbezug

Der Begriff Simulation wird in Zu-
sammenhang mit Computerspielen 
reichlich unbestimmt verwendet 

und auf eine große Bandbreite recht 
unterschiedlicher Spiele angewandt. 
Diese reicht von Unterhaltungsspie-
len mit recht oberflächlichem Re-
alitätsanspruch wie den Sims oder 
SimCity bis zu extrem realistischen 
Fahrzeugsimulationen. Man muss 
sich darüber im Klaren sein, dass 
man es hier vornehmlich mit Gen-
rebezeichnungen zu tun hat. ‚Si-
mulation‘ ist aber ein aus den Wis-
senschaften übernommener Begriff 
und dieser Beitrag stützt sich auf 
die klassische Definition von Simu-
lation als Analyse eines komplexen 
Systems mithilfe eines Modells. Si-
mulation ist also eine Technik der 
Abstraktion und der Repräsentati-
on. Damit ist ein zentrales Charakte-
ristikum von Simulation bestimmt: 
Simulationen sind Orte, an denen 
Vorstellungen von Realität verhan-
delt werden. Dies teilt die Simulati-
on immer mit dem Spiel, das eine 
Sphäre des ‚Als-ob‘, des ‚Nicht-Nor-
malen‘ schafft und so in der Abgren-
zung und Aufhebung einen direkten 
Realitätsbezug aufweist. Die Simu-
lation aber hat eine andere Qualität, 
ihr ‚Spielraum‘ ist eine Nachbildung 
der Realität. Eindrückliches Beispiel 
ist die Simulation realer physischer 
Gegebenheiten wie der Schwerkraft 
in Fahrzeugsimulationen. 

In Folge werden solche Spiele und 
Modelle als Simulationen bezeich-
net, die die Aufgabe haben, Realität 
oder bestimmte Aspekte der Realität 
so getreu wie möglich zu reprodu-
zieren. Sie eröffnen dabei Möglich-
keitsräume für Spiel innerhalb der 
simulierten Realität. Dieser Aspekt 
wird unterstrichen durch die Ein-
bindung leistungsfähiger Editoren 
in vielen Simulationsspielen, die 
den SpielerInnen weitreichende Ge-
staltungsmöglichkeiten einräumen. 

Weltaneignung

Es ist bemerkenswert, dass selbst 
profane, realitätsbezogene Simulati-
onen immer ‚gespielt‘ werden. Gibt 
es also Dinge, mit denen gespielt 
werden kann – ausgiebig und über 
lange Zeit hinweg –, die aber selbst 



10 • H I S to R I S c H e  S o Z I A L K U N d e

nicht als Spiel begriffen werden kön-
nen? Sind es eher Spielräume, Spiel-
flächen, Spielangebote, ‚Spielzeug‘? 
Augenfälliges Beispiel sind Flugsi-
mulatoren. Microsofts wenig ein-
fallsreich betitelter Flight Simula-
tor galt eine Zeitlang als Maßstab 
für die graphischen Möglichkeiten 
des Spiels auf dem Personal Com-
puter. Was aber bewegt Menschen 
dazu, mit so einer Software zu spie-
len? Hier kann ausschließlich ge-
flogen werden und in den Minuten 
oder Stunden zwischen Start und 
Landung irrt der Blick über die de-
tailgetreu nachgebildeten Cockpit-
Interieurs. 

Es kann nicht davon ausgegangen 
werden, dass das Spiel mit/in derar-
tigen Simulationen notwendiger-
weise aus der Sehnsucht nach einem 
anderen Leben entspringt. Stattdes-
sen scheinen die Wege in die umge-
kehrte Richtung zu verlaufen. Die 
Faszination mit dem realen Gegen-
stand, sei es Flugzeug, Rennwagen, 
militärisches Gerät oder was auch 
immer (ver-)führt in die Sphäre des 
Spiels hinein. Eine Situation des 
Als-ob wird bewusst betreten, und 
zwar vor allem auch um ihrer selbst 
Willen. Es ist dies die simple Tech-
nik der „Vorstellung“ und des damit 
verbundenen „Vorgebens“, die ohne 
jeden Realitätsverlust auskommt 
und die Johan Huizinga als grund-
legende Charakteristik des Spiels be-
schrieben hat (Huizinga 2011:16). 
Roger Caillois schlug den Begriff 
der Mimikry vor, um zu benennen, 
was so viele Menschen in Simulati-
onen oder Simulationsspielen su-
chen und finden (Caillois 1982:19-
23). Wie Tiere, die sich als andere, 
oft gefährlichere Lebewesen tarnen, 
so nehmen SpielerInnen die Rollen 
von anderen, oft interessanteren, ge-
fährlicheren, widerständigeren oder 
erfolgreicheren Charakteren an. Es 
passiert im Spiel der Kinder genau-
so wie auf der Bühne oder in der ver-
kehrten, wilden Welt des Karnevals. 
Und wie Kinder, Schauspieler oder 
Karnevalsnarren sind sich Spiele-
rInnen in der Einnahme ihrer Rol-
le durchaus bewusst, dass sie spie-

len, dass sie weder Piloten noch Ge-
neräle sind. Sie sind es und sind es 
nicht, das Spiel hebt die Realität in 
seiner Sphäre auf, aber es verbirgt 
sie nicht, vielleicht hält sie sie so-
gar ganz nahe bei sich. 

Imagination

Eine weitere Antwort nach den Mo-
tivationen des Spiels mit Simulati-
onen liegt in der Imagination. Zwei-
fellos ist die Einbildungskraft dem 
Spiel untrennbar verbunden oder 
eine seiner Vorbedingungen. Der 
Moment des ‚Als-ob‘ ist ohne die 
Imagination schlechterdings nicht 
vorstellbar. 

Einbildung leitet sich aus dem 
aristotelischen Begriff phantasia 
ab und steht zwischen Wahrneh-
men und Denken. Der Gegenstand 
kann in seiner Abwesenheit vor-
gestellt werden. Kant nimmt den 
Gedanken auf und unterscheidet 
weiter zwischen einer reprodukti-
ven und einer produktiven Einbil-
dungskraft. Bezieht sich reproduk-
tive Einbildungskraft stark auf As-
soziation, so lässt sich die produkti-
ve Einbildungskraft als Vorstellung 
des Gegenstands in seinen mannig-
faltigen Erscheinungen verstehen. 
Der Gegenstand wird zerlegt und 
neu zusammengesetzt, mit ande-
ren Gegenständen verbunden und 
in unterschiedlichen Kontexten 
identifiziert und verortet (Metzler 
Philosophielexikon 1996:116). 

Simulationsspiele sind zuerst als 
Ergebnisse der reproduktiven Ima-
gination zu verstehen. Mit der zu-
nehmenden Bedeutung von Inde-
pendent-Spielen in den letzten Jah-
ren ist es zu einer deutlichen Er-
weiterung spielerischer Formen 
gekommen. Dazu gehören auch ra-
dikale Versuche des freien Spiels in 
umfangreichen virtuellen Welten 
wie Proteus oder Journey. Spielzie-
le und Aufgaben treten in den Hin-
tergrund oder verschwinden weit-
gehend, in den Vordergrund tritt 
hingegen das Spiel als die Imagina-
tion herausfordernder Leerraum, 

als Projektionsraum der Phantasie. 
Ein Problem der Imagination ist 

ihre Subjektivität, die sie der Be-
obachtung scheinbar entzieht. Die 
Imagination ist jener Teil des Spie-
lens, der im Subjekt stattfindet, 
der sich nicht im Narrativ, nicht in 
Spielmechaniken fassen lässt, sich 
aber gerade in der Auseinanderset-
zung mit diesen entwickelt. Gleich-
zeitig speist sich die Imagination 
nicht nur aus dem spielenden Sub-
jekt: Es gibt auch eine kollektive 
Komponente. Die Bilder und Ge-
schichten, an denen sich die Einbil-
dungskraft abarbeitet, entstammen 
dem kulturellen Fundus und werden 
durch ständige mediale Verwendung 
mit ‚imaginativem Potenzial‘ aufge-
laden. Die Übernahme und Verar-
beitung derselben in der Imagina-
tion ist auch als unbewusster Pro-
zess aufzufassen. Dem subjektiven 
Phänomen der Imagination eignet 
daher eine ausgeprägte kollektive 
Qualität und das Computerspiel bil-
det einen besonders anschaulichen 
Resonanzraum für kulturelle Strö-
mungen wie für politische Interven-
tionen und subjektive Bedürfnisse.

Historische Perspektive: 
Das Kriegsspiel

Die militärische Simulation tritt 
anfänglich als Kriegsspiel auf, und 
zwar mit einem dezidiert didakti-
schen Impetus, der mitunter stark 
an aktuelle Diskussionen über den 
Einsatz von Spielen im Unterricht 
erinnert. Durch die ganze Mensch-
heitsgeschichte hindurch wurden 
die didaktischen Qualitäten des 
Spiels erkannt und so wurde das 
Spiel – trotz seiner offensichtlichen 
Verortung außerhalb des ‚norma-
len Lebens‘ – auch unter utilitaristi-
schen Gesichtspunkten gesehen. Es 
ist der von Kant als „produktive Ein-
bildung“ bezeichnete Aspekt, der da-
für sorgt, dass im Spiel immer auch 
etwas von der Welt begriffen wird. 

Simulationen wurden jedenfalls 
zuerst als Instrumente des Lehrens 
und Lernens konzipiert. Gottfried 
Wilhelm Leibniz dachte über den 
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Nutzen eines Kriegsspiels für die 
Offiziersausbildung nach (Hilgers 
2008:40f). Der patrizische Gelehr-
te Christoph Weickhmann (1617–
1681) publizierte 1664 in Ulm das 
„Königsspiel“, eine auf dem Schach 
basierende idealisierte Wiedergabe 
der Hierarchien und Funktionen ei-
nes idealtypischen barocken Hofes. 
Es war eine Transmutation des Dis-
kurses vom Höfling, dem cortigiano. 
Die Lektüre wurde zum Spiel, zum 
Proberaum. 

Nachhaltigen Einfluss sollte 
schließ lich ein Spiel entfalten, das 
zu Beginn des 19. Jahrhunderts in 
Preußen entstand. Im Jahr 1812 
stellte der Kriegsrat Georg Leo-
pold von Reißwitz am preußischen 
Hof ein Taktisches Kriegsspiel vor, 
das viele der Prinzipien umsetzte, 
die Clausewitz damals an der preu-
ßischen Kriegsschule vermittel-
te (Paret 1987:186-187). Das takti-
sche Kriegsspiel bestand aus einem 
großen hölzernen Kasten mit ei-
ner rechteckigen Spielfläche, die in 
15x18 Quadrate unterteilt war. Auf 
diese konnten bemalte Gipsplätt-
chen gesetzt werden, um vielge-
staltige Gelände mit Flüssen, Wäl-
dern und Hügeln zu bilden. Dar-
auf wurden Symbole verschiede-
ner Truppenteile platziert (Peterson 
2012:224-227). Es war, wenn man 
so will, ein Analogcomputer für 
Schlachtfeldsimulationen, der eine 
große Varietät von Kampfbedingun-
gen und taktischen Operationen re-
präsentieren konnte. 

Viele Spiele des 18. Jahrhunderts 
basierten auf einem recht mechani-
schen Verständnis von Kriegsfüh-
rung und waren stark beeinflusst 
vom Schach und seinem abstra-
hierten agonalen Ringen zwischen 
Schwarz und Weiß (Beispiele sind 
Hellwig 1780 und Venturini 1798). 
In diesen idealisierten Repräsentati-
onen bewaffneten Konflikts mit ih-
ren geometrischen Dispositiven war 
das Ergebnis jeden Spiels eine Frage 
simpler Kalkulation (vgl. Sandküh-
ler 2008:73-76). Das Reißwitz‘sche 
Spiel ließ all das hinter sich: nun 
wurden die auf der symbolischen 

Bühne des Spieltisches vollzogenen 
Gefechte durch Würfel und durch 
Chancen bestimmt, die sich aus Fak-
toren wie Truppenstärke und -gat-
tung ergaben. So betraten Zufall 
und Unsicherheit die Spielbühne, 
die charakteristischen Impondera-
bilien des Krieges. 

Später entwickelte Reißwitz‘ 
Sohn, ein Leutnant in der preußi-
schen Armee, das Spiel weiter und 
machte es zu einer ernst zu neh-
menden Simulation der Arbeit ei-
nes militärischen Stabes im Krieg. 
Auf den gegnerischen Seiten stan-
den nunmehr Stäbe von Offizieren, 
und der hölzerne Spieltisch mit sei-
nem variablen Gelände-Set wurde 
zugunsten topographischer Karten 
aufgegeben, die in immer größerer 
Anzahl und Detailtreue zur Verfü-
gung standen. Der erste Chef des 
Großen Generalstabs, General Karl 
von Müffling (1820–1829), nahm 
sich nicht nur des Kriegsspiels en-
thusiastisch an, sondern er war auch 
federführend an der Leitung der to-
pographischen Aufnahme Preußens 
beteiligt (Hilgers 2008:67-69). Mit 
der Übertragung der Landschaft aus 
der unübersichtlichen Dreidimensi-
onalität in die kartographische Abs-
traktion wurde es also möglich, vir-

tuelle Operationen in zweidimensio-
nalen Repräsentationen realer Land-
schaften auszutragen. Es wurden 
nicht mehr Spielzüge über mehrere 
Felder gemacht, sondern Einheiten-
symbole wurden über maßstabge-
treue verkleinerte Distanzen an spe-
zifische Kartenpunkte verschoben. 
Es gab auch keine abwechselnd zu 
vollziehenden Spielzüge mehr, viel-
mehr wurde in Realzeit gespielt. Die 
Dauer von Bewegungen auf der Kar-
te war bestimmt durch Distanz und 
angenommene Geschwindigkeit der 
repräsentierten Einheiten. Das Spiel 
war zu einer Simulation geworden, 
die es militärischen Spezialisten er-
laubte, mögliche Konflikte zu stu-
dieren statt rein fiktive zu spielen. 

Die Dispositionen der jeweils geg-
nerischen Seite blieben den Spie-
lern verborgen und wurden erst 
nach und nach aufgedeckt, wenn 
die Truppen aufeinander trafen. Ein 
Schiedsrichter, in der Diktion von 
Reißwitz bezeichnenderweise „Ver-
trauter“ genannt, entschied über 
die Informationen, die den Betei-
ligten zur Verfügung standen und 
hatte volle Kontrolle über die Bedin-
gungen, mit denen sich die Spieler 
konfrontiert sahen. In einem weite-
ren Schritt der „Verwissenschaftli-

Abb. 1: Das Taktische Kriegsspiel 1812. @ Stiftung Preußische Schlösser und Gärten 
Berlin Brandenburg
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chung“ des Kriegsspiels begannen 
Reißwitz und Scharnhorst systema-
tisch, die damals üblichen Militär-
waffen zu testen und inkorporier-
ten die so gewonnenen Daten in das 
Spiel, um so die Effekte des Feuers 
und ihre Variabilität genauer zu mo-
dellieren (Hilgers 2008:67).

Reißwitz trachtete danach, das 
Unbekannte und die Offenheit so-
wie die jeder Entscheidung/jeder 
Handlung anhängige Kontingenz 

in seinem Spiel einzufangen. Sein 
Spiel war eine Implementierung 
des Grundsatzes von Clausewitz: 
„(…) im Kriege [ist] alles unbe-
stimmt, und der Kalkül [muss] im-
mer mit lauter veränderlichen Grö-
ßen gemacht werden.“ (Clausewitz 
1990:94)

War das nun ein Spiel? Zu Zeiten 
Hellwigs oder Reißwitz’ hatte der 
Begriff Simulation noch eine gänz-
lich andere Bedeutung. Simulatio, 

das war die Täuschung. In diesem 
Sinne mochte wohl Weickhmanns 
Königsspiel die simulatio als Kunst 
des Höflings lehren, aber der Autor 
selbst hätte sein Spiel nicht so be-
zeichnet (vgl. Köstlbauer 2013:27-
29). Schon gar nicht passt es zur In-
tention der beiden Reißwitz, die sich 
nicht mit Vorgeben oder Verbergen 
von Sachverhalten beschäftigten, 
sondern mit der Beherrschung ei-
ner unübersichtlichen Realität. Die 

Abb. 2: Das Taktische Kriegsspiel des Leutnant Reißwitz: Tabelle mit Marschdistanzen
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auch für das Taktische Kriegsspiel 
unabdingbare Als-ob-Annahme ist 
keine Täuschung gegenüber dem 
Anderen, sondern ein gegenseitiges 
Einverständnis. In diesem Sinne ist 
die neuzeitliche Titulierung als Spiel 
durchaus nachvollziehbar, gleich-
zeitig manifestiert sich darin eine 
neuzeitliche Vorstellung vom Spiel, 
in der Spiel und Nützlichkeit noch 
keineswegs so gegensätzlich schei-
nen wie in späteren bürgerlicheren 
Vorstellungen. 

Bereits General Müffling stellte 
mit einer gewissen Verwunderung 
fest, dass die Faszination des Krieg-
spielens keinesfalls auf die Fachleute 
des Militärs beschränkt war: „Merk-
würdig genug ist es, dass sich bisher 
nur Männer aus anderen Ständen als 
dem Soldatenstande mit dieser Er-
findung beschäftigten, und daher 
durch ein unvollkommenes Bild des 
Krieges und eine noch unvollkom-
menere Nachahmung desselben nie 
die Forderungen gründlich gebilde-
ter Officiere befriedigt werden konn-
ten.“ (Militär-Wochenblatt 6.3.1824, 
zitiert nach Mayer 1874:9) 

Tatsächlich fanden sich immer 
sofort Menschen, die Simulationen 
für ihre eigenen ‚Spielzwecke‘ ent-
fremdeten – ohne dabei irgendein 
professionelles Interesse oder eine 
entsprechende Vorbildung mitzu-
bringen. Im Laufe des 19. Jahrhun-
derts verbreiteten sich rasch ver-
schiedene Versionen oder Ableitun-
gen des Kriegsspiels als durchaus 
ziviler Zeitvertreib. Dabei ging es 
nicht mehr unbedingt um die Erler-
nung militärischer Kompetenzen, 
sondern das Als-ob und die Imagi-
nation schoben sich in diesen Spie-
len in den Vordergrund. Deutlich 
wird das etwa im Untertitel der von 
H.G. Wells 1913 veröffentlichten 
Spielanleitung Little Wars „a game 
for boys from twelve years of age to 
one hundred and fifty and for that 
more intelligent sort of girl[sic!] 
who likes boys’ games and books.“ 
(Wells 2010) Ein weiterer britischer 
Schriftsteller, Robert Louis Steven-
son, spielte ein ähnliches Spiel mit 
seinem Stiefsohn, und der Histori-

ker G. M. Trevelyan spielte zusam-
men mit seinen drei Brüdern ein 
im Familienkreis als „Soldiers“ ti-
tuliertes Kriegsspiel, „till well after 
we were all grown men.“ (Osbourne 
1898; Trevelyan 1949:3-4)

Unerwartete Einbrüche der 
Realität

Es ist festzuhalten, dass das Reiß-
witz’sche Kriegsspiel, genauso wie 
die früheren Spiele von Weickmann 
oder Hellwig, Projekte der Realitäts-
beherrschung waren. Sie sollten hel-
fen, Verständnis für reale Verhält-
nisse zu entwickeln und auf reale 
Situationen vorbereiten. Der Reali-
tätsbezug dieser Spiele ist also ganz 
offensichtlich. In den zunehmend 
komplexen militärischen Simula-
tionen, die seit der Einführung des 
Kriegsspiels in der preußischen Ar-
mee entwickelt wurden, konstituiert 
sich dabei ein dialogisches Verhält-
nis von Spiel und Realität. Ob Simu-
lation oder Ernstfall – die Situation 
am Kartentisch unterscheidet sich 
nicht wesentlich. Für einen unsicht-
baren Beobachter, der über die Hin-
tergründe nicht informiert ist, sind 
die Szenen nicht zu unterscheiden. 
Der Unterschied zwischen Spiel und 
Nicht-Spiel, wie fundamental dieser 
auch sein mag, besteht in den Re-
sultaten am Schlachtfeld, das fern-
ab vom Kartentisch des Hauptquar-
tiers liegt. 

In den digitalen Kriegs-Simula-
tionen hat die Software sowohl 
die Rolle von Reißwitz’ Vertrauten 
übernommen als auch die Rolle des 
Gegners. Sie simuliert die Ereignis-
se auf dem Gefechtsfeld und über-
setzt sie in Botschaften und visuelle 
Repräsentationen, die die Perspek-
tive des Kommandeurs respektive 
Spielers auf das Geschehen deter-
minieren. Seit sich sowohl Militärs 
als auch SpielerInnen in digitalen 
Umwelten bewegen, ist die Differenz 
zwischen diesen beiden Sphären des 
Spiels und des Ernstfalles noch ge-
ringer geworden. Zunehmend ste-
hen Simulationen als kommerzielle 
Computerspiele zur Verfügung, die 

sich von jenen des Militärs nicht un-
terscheiden oder von diesem eben-
falls verwendet werden. 

Ein Beispiel ist die professionel-
le Gefechtssimulation VBS (Virtu-
al Battlespace) (Bohemia Interacti-
ve, Windows 2001). Diese modulare 
Simulation basiert auf der gleichen 
Virtual Reality Engine wie die der 
Spiele der Armed Assault Reihe. VBS 
wurde für den Einsatz durch Militär 
und Sicherheitskräfte entwickelt, 
der erste Kunde war das amerikani-
sche Marine Corps. Weitere Käufer 
waren die amerikanische und bri-
tische Armee. VBS 2 kam im Jahr 
2007 auf den Markt. 

Tatsächlich zeigten sich aber auch 
zivile SpielerInnen an VBS interes-
siert. Im Jahr 2004 wurde eine re-
duzierte Version von VBS unter 
dem Namen VBS Lite als kostenlo-
ser Download zur Verfügung gestellt 
und das britische Verteidigungsmi-
nisterium verteilte eine Version von 
VBS 2 zu Marketingzwecken. Das In-
teresse der SpielerInnen an dieser 
Simulation, die eigentlich für und in 
Kooperation mit militärischen Ins-
titutionen entwickelt wurde, führte 
also dazu, dass diese Institutionen 
schließlich ihrerseits diese Simula-
tionen als Spiel an Zivilisten verteil-
ten. Jetzt spielen also Zivilisten mit 
militärischer Software – der Kreis 
vom Unterhaltungsspiel zur Ausbil-
dungssimulation und zurück zum 
Spiel ist damit geschlossen. Die ein-
zigen Unterschiede, die bleiben, sind 
jene zwischen unterschiedlichen 
Benutzerlizenzen und die Frage der 
Kontrolle über spezifische Daten, 
die möglicherweise als militärisch 
sensibel eingestuft werden. 

Diese Konvergenz von Spiele-In-
dustrie und militärischer Simulati-
onssoftware geht so weit, dass die 
Spiele beginnen, Realitäten zu an-
tizipieren. Das zeigte sich etwa in 
einem Moment am Rande des syri-
schen Bürgerkriegs: Am 10. Janu-
ar 2012 erschien in der Onlineaus-
gabe der Zeitschrift Foreign Poli-
cy ein Artikel mit dem Titel „The 
Syrian Invasion“ (Peck 10.1.2012). 
Dem Text voran stand das Bild ei-
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nes Leopard 2 Kampfpanzers in sy-
rischer Landschaft. Es war dies je-
doch keine Fotomontage, sondern 
ein Screen shot aus dem kommer-
ziellen, bereits 2007 erschienenen 
Simulationsspiel Combat Mission: 
Shock Force (Battle front, Windows 
u.a. 2007). Seine Rahmenhandlung 
bildet ein fiktives Gegenwartsszena-
rio, in dem nach Attentaten in west-
lichen Hauptstädten NATO-Streit-
kräfte Syrien angreifen, um das As-
sad-Regime abzusetzen. Der Hin-
tergrund für diese – zum damaligen 
Zeitpunkt jedenfalls – etwas selt-
same Szenarienwahl war relativ ein-
fach. Die Entwickler der Firma Batt-
lefront wollten Gefechte simulieren, 
die das gesamte Spektrum moder-
ner Landkriegsführung umfassten, 
dazu benötigte man das Szenario ei-
nes begrenzten Konfliktes mit Kon-
trahenten, die über umfangreiche 
konventionelle Streitkräfte verfüg-
ten (Battlefront.com 2009:10-12). 
Aber was vor 2007, also vor dem ara-
bischen Frühling und zu Zeiten ei-
nes stabilen syrischen Regimes, ein 
unrealistisches, deutlich fiktives 
Szenario bildete, war im Jahr 2012 
plötzlich zu einer besorgniserregen-
den Möglichkeit geworden. Die USA, 
Saudi Arabien und Großbritannien 
unterstützten damals – mehr oder 
weniger heimlich – die Rebellen-
fraktionen und die türkische Re-
gierung hatte starke Verbände an 
die Grenze zu Syrien verlegt. Und 
Spieler von Combat Mission: Shock 
Force begannen, mögliche zukünfti-
ge Szenarien durchzuspielen. 

Manchmal zeitigt diese Konver-
genz unerwartete Konsequenzen 
und die Realität bricht in schockie-
render Weise in das Spiel ein. So 
musste sich Microsoft nach dem 11. 
September 2001 mit der Möglichkeit 
auseinandersetzen, dass die Atten-
täter den Microsoft Flight Simula-
tor zur Planung ihres Anschlags auf 
das World Trade Center genutzt ha-
ben könnten (Amoakwa 15.7.2005). 
Egal, ob das stimmt oder nicht – 
wesentlich ist, dass diese Behaup-
tung am Beginn des 21. Jahrhun-
derts plausibel erschien. Microsoft 

reagierte damals sehr rasch, indem 
es sowohl das World Trade Cen-
ter als auch die Schadensmodelle 
der Flugzeuge aus dem Flight Si-
mulator 2002 entfernte (Microsoft, 
Windows 2001). Der Angriff auf die 
Twin Towers konnte somit nicht 
mehr nachgespielt werden, derarti-
ge features erschienen plötzlich all-
zu realistisch. Diese Episode unter-
streicht den Grad an Realitätstreue, 
der kommerziell verfügbaren Simu-
lationsspielen zugeschrieben wird. 
Damit verwandeln sich Simulations-
spiele von Medien behaglicher Un-
terhaltung in Waffen, die die Macht 
über Leben und Tod versprechen. 

Im Sommer 2012 reisten zwei 
Mitarbeiter der Entwicklerfirma 
Bohemia Interactive nach Grie-
chenland, um dort Schauplatzre-
cherchen für das Simulationsspiel 
Arma3 (Bohemia Interactive, Win-
dows 2013) anzustellen. Der Schau-
platz des Spiels sollte eine fiktive 
Mittelmeerinsel sein, als Vorbild 
für Topographie und Flora diente 
die griechische Insel Lemnos. In ei-
ner Rückkehr zu dem Impetus, der 
schon das Reißwitz’sche Kriegs-
spiel prägte, scheinen heutzutage 
nur die getreuesten digitalen Wie-
dergaben der Realität zu genügen – 
sogar, wenn es sich um die Land-
schaften einer kleinen griechischen 
Insel handelt. Aber aus der Recher-
chereise wurde ein Drama. Die zwei 
Spieleentwickler wurden von den 
griechischen Behörden unter Spio-
nageverdacht festgenommen und 

verbrachten die nächsten Monate 
in griechischer Haft (Bohemia In-
teractive 20.9.2012). Unterwegs im 
Grenzland zwischen Realität und 
Virtualität waren sie – auf sehr di-
rekte Art – zum Teil der Sphäre des 
Krieges geworden, wie Journalis-
ten, Fotographen oder Filmema-
cher vor ihnen. 

Subtile Wege der Imagination

Jüngere Entwicklungen im Bereich 
alternativer Spielentwicklung sowie 
die generelle Zunahme an Vielfalt im 
Spielsektor in den letzten drei, vier 
Jahren haben interessante Folgen 
gezeitigt. Viele Spiele zeugen von 
einem intensiven Nachdenken über 
freies Spiel und offene Spielwelten. 
Das bedeutet aber auch, dass Aspek-
te der Simulation in einem weiteren 
Kreis von Spielen auftreten. 

So ist etwa das enorm erfolgrei-
che Independent-Spiel Minecraft 
(Mojang, Windows u.a. 2011) im 
Kern eine Weltsimulation. Sie kann 
entweder als eine Art Robinsonade 
erlebt werden (survival mode) oder 
aber sie präsentiert sich als giganti-
scher Baukasten aus quaderförmi-
gen Blöcken (creative mode) mit 
der Möglichkeit, völlig frei zu bau-
en und zu gestalten. Und eine virtu-
elle Baukastenwelt funktioniert als 
Spiel nur aufgrund der Imagination 
der SpielerInnen. 

Ein ganz anders geartetes Bei-
spiel ist Journey (Sony, PS 2012). 
Ein geisterhafter, in rote Kleider ge-

Abb. 3: Journey (Sony, PS 2012), Screenshot
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hüllter Avatar schwebt durch eine 
Wüste, einziges Ziel ist ein in der 
Ferne aufragender Berg. Die Fortbe-
wegung des Avatars selbst, genauso 
wie die seltsame Welt, durch die er 
sich bewegt, ergeben eine Folie, die 
die Einbildungskraft fordert, ihr Rei-
ze bietet, ohne sie dabei in Bahnen 
zu lenken. Es entsteht eine Folie, in 
die die Spielenden ihre eigenen Vor-
stellungen projizieren können. Das 
ständige Hin und Her von Bodenhaf-
tung und Schwebezuständen wird 
unterlegt mit musikalischen Ele-
menten, die die Bewegung beglei-
ten und akzentuieren. 

Die Wüste war nicht immer da, es 
muss sich um eine untergegangene 
Zivilisation handeln, die vergange-
nen Zivilisationen der Menschheit 
ähnelt, aber diese immer nur zitiert. 
Die Überreste können auf einer et-
was abstrakten Ebene als Überbleib-
sel von Realem gelesen werden, der 
Sand hat diese Zivilisation hinweg-
gespült, Zeit in der Dimension der 
Zivilisation existiert nicht mehr, sie 
ist vergangen, ohne Spuren von Le-
bewesen hinterlassen zu haben. Die 
simulierte Wüste, die noch annä-
hernd nach physikalischen Prinzipi-
en funktioniert, ist, wie die Ruinen, 
ein Stück Realitätsimitat. Die Spie-
lenden werden bei aller Leichtigkeit 
also nicht völlig aus der Realität ent-
lassen, sie verbleibt noch als Rest. 

Man könnte Spiele wie Journey 
als Übergangsphänomen zwischen 
Simulation und phantas tischem 
oder märchenhaftem Spiel inter-
pretieren. Ähnliches zeigt sich aber 
auch in manchen Simulationsspie-
len. Das taktische Simulationsspiel 
Arma2 (Bohemia Interactive, Win-
dows 2009) etwa mag auf den ers-
ten Blick ein Spiel für ambitionier-
te Studenten moderner Infanterie-
gefechte sein. Aber bereits bei sei-
nem Erscheinen wurde auch etwas 
anderes deutlich. Arma2 bietet eine 
sehr große Spielfläche von über 200 
km2, über die sich die mannigfalti-
ge Landschaft des fiktiven Schwarz-
meer-Staates Chernarus mit Küs-
ten, Gebirgen, Wäldern und Wie-
sen, Dörfern und Hafenstädten er-

streckt. Vorerst ist es vielleicht die 
visuelle Vertrautheit dieser Land-
schaft, die auffällt. All die visuellen 
Elemente der Landschaft und Archi-
tektur verweisen auf westliche Vor-
stellungen über diese Region. Beim 
Durchqueren der Landschaften er-
fasst man sie als SpielerIn intuitiv, 
verbindet sie mit all den Bilden von 
Osteuropa und der Schwarzmeer-
Region, die man im Kopf hat. Das 
fiktive Chernarus tritt so neben die 
medial vermittelten Vorstellungen 
von Geographie, Gesellschaften und 
Kulturen der Region. So ver wischen 
sich auf subtile Weise die immer un-
sicheren Grenzen zwischen Fakti-
zität und Fiktion, Simulation und 
Realität. 

Es waren nicht unbedingt Kämp-
fe, die die ersten Spieler in ihren 
Screenshots und Videos zeigten, 
sondern eben diese Landschaft bzw. 
das Durchstreifen derselben. Es 
scheint, als mussten sie sich die-
se fremde Welt erst aneignen und 
wurden dabei getrieben vom Er-
staunen über die Ausblicke, die sich 
ihnen eröffneten, von der Lust zu 

Abb. 4: Landschaft in Arma2 (Bohemia Interactive, Windows 2009), Screenshot

ent decken, der Neugier über das, 
was hinter dem nächsten Hügel, der 
nächsten Halbinsel liegen mochte. 
Kombiniert mit dem seltsamen Ge-
fühl, sich in einer gerade eben von 
ihren Bewohnern verlassenen Welt 
zu bewegen, entsteht eine Lage, die 
jener der SpielerInnen von Journey 
ähnelt. Man bewegt sich durch Wel-
ten, die die Einbildungskraft her-
ausfordern, zum einen durch ihre 
Gestalt und durch die Möglichkei-
ten der Interaktionen, zum ande-
ren aber durch das Abwesende/Feh-
lende, durch die Lücken, die durch 
die Bilder des Geistes gefüllt wer-
den wollen. 

De facto erwies sich die suggestive 
Kraft dieser Situation als so mäch-
tig, dass ein eigenständiges, aber 
deutlich anders gelagertes Spiel aus 
Arma2 erwuchs. Der Neuseeländer 
Dean Hall fühlte sich beim Spielen 
derart an psychologische Ausnah-
mesituationen während eines Survi-
valtrainings in seiner Armeezeit er-
innert, dass er begann, eine Erweite-
rung zu entwickeln, um die Momen-
te der Anspannung und Bedrohung 
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zu forcieren (Hall 8.6.2012). In dem 
von ihm entwickelten Mod DayZ 
(Dean Hall, Windows 2012) bevöl-
kern Horden von Zombies die post-
sowjetische Wüstenei von Cherna-
rus und aus der Taktiksimulation 
ist ein Spiel ums nackte Überleben 
geworden, das letztlich immer mit 
der Niederlage der Spielenden endet. 
Die Leere von Arma2 ist nun mit TV-
Ungeheuern gefüllt, aber das Spiel 
funktioniert immer noch – allein 
aufgrund der Anregung der Einbil-
dungskraft – auch wenn diese jetzt 
entsprechend der Regeln des Hor-
rorgenres aktiviert wird.

Die Historisierung des Compu-
terspiels läuft in der Regel auf eine 
einfache Geschichte der Entwick-
lung bestimmter Spielformen und 
Spielmechaniken hinaus. Bestim-
mend sind dabei oft aktuelle Gen-
rekonventionen, die damit zu End-
punkten historischer Entwicklungs-
linien werden (vgl. etwa Peterson 
2012). Die Frage nach dem Warum 
des Spielens wird hingegen gerne 
an andere Disziplinen delegiert. In 
der Computerspielforschung sind 
kulturhistorische Auseinanderset-
zungen mit den Arten des Spielens 
und den Bedeutungen des Spiels 
bislang ebenso vernachlässigt wor-
den wie die Beschäftigung mit der 
Ästhetik des Spiels. Das mag an ei-
ner generellen Verengung des Blicks 
auf das Computerspiel selbst liegen. 
Aus historischer und kulturwissen-
schaftlicher Perspektive scheint es 
geboten, das digitale Spiel als sehr 
viel breiteres, vielfältigeres Phäno-
men zu begreifen und nach den kul-
turellen und gesellschaftlichen Mo-
tiven zu fragen, die in ihm wirken. 
Die Fragen nach der Einbildungs-
kraft und nach der Realitätsbezo-
genheit von Spielen in diesem Bei-
trag – beispielhaft am Phänomen der 
Simulationen festgemacht – können 
so ein Ansatz für eine eingehendere 
Auseinandersetzung sein.
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Starten wir das Spiel „Assassin’s 
Creed“ (Ubisoft, PS u.a. 2007), so 
sehen wir zuallererst einen Hinweis 
(Disclaimer): „Inspired by historical 
events. This work of fiction was de-
signed, developed and produced by 
a multicultural team of various re-
ligious faiths and believes.“

Damit wird die Geschichtsinter-
pretation, die das Programm trans-
portiert, als Fiktion deklariert. Nie-
mand soll sich angegriffen fühlen 
von dieser Science Fiction-Narra-
tion mit an Dan Brown-Romane 
erinnernden, verschwörungstheo-
retischen Aspekten.

An erster Stelle steht jedoch 
der Bezug auf historische Tat-
sachen. Formal erinnert die Ein-
blendung an einen Schriftzug, den 
man mit einem anderen Medium 
assoziie ren würde: Mit der einlei-
tenden Botschaft „basierend auf 
einer wahren Geschichte“ wurden 
schon viele Filmproduktionen in 
Kinosälen eröffnet. Dieses Insert 
steht für eine Inszenierung filmisch-
visueller Erzählkultur, an die das 
Spiel Anschluss sucht. Computer-

Simon Huber

Zwischen Immersion und Simulation:
Geschichte und filmische Kulturen des Erzählens in 
Computerspielen

spiel-Entwickler sehen anscheinend 
in den entworfenen virtuellen Räu-
men Möglichkeit und Anlass, auch 
ernste Themen, wie beispielsweise 
religiöse oder kulturelle Konflik-
te oder Ansprüche der Geschichts-
schreibung zu verhandeln.

Ubisofts Assassin’s Creed-Serie 
hebt sich von anderen typischen 
Computerspielen mit historischen 
Inhalten ab. Bei diesen handelt es 
sich meist um Strategiespiele, die 
verschiedene Abschnitte der Welt-
geschichte simulieren und klu ges 
Wirtschaften und taktische Ent-
scheidungen verlangen. Ebenso 
wenig setzt Assassin‘s Creed auf ein 
Eintauchen in die Geschichte, wie 
etwa „Weltkriegs-Shooter“ (Bender 
2010; Pasternak 2010) dies tun, um 
so Vergangenheit hautnah erlebbar 
zu machen. Die Assassin’s Creed-
Serie thematisiert stattdessen eine 
Medialisierung ‚unmittelbarer‘ Ge-
schichte durch filmische Stilmit-
tel: Disclaimer – Rahmenhandlung 
und Rückblende – Panoramen und 
cutscenes – Abspann. 

Immersion – Die Geschichte des 
Action-Adventures

Nicht zu übersehende Fortschrit-
te im Bereich von Graphikdesign 
und Rechenleistung mögen zu der 
leichtfertigen Annahme führen, 
dass Spiele immer filmähnlicher 
werden und zusammen mit Inter-
aktivität verantwortlich für ein in-
tensives Eintauchen der Spielen-
den in das Geschehen sind. Doch 
schon graphisch simple Produkte 
wie Pac-Man (Namco, Arcade 1980) 
oder Tetris (SpectrumHolobyte, IBM 
PC 1987) konnten SpielerInnen fes-
seln. Die Verschränkung von Spiel- 
und Filmästhetik ist nicht selbstver-
ständlich: Wie kann man diese als 
historischen Prozess beschreiben 
und verstehen? In der Folge wird am 
Beispiel Assassin’s Creed diese Film-
ästhetik und ihre Funktion in der 
Herstellung historischer Authenti-
zität explizit gemacht. 

Methodisches Vorbild für den 
vorliegenden Beitrag ist Claus Pias‘ 
Computer Spiel Welten (2010), eine 
medienhistorische Arbeit, die mit 
der Kommerzialisierung der Com-
puterspiele endet und somit offen 
lässt, wie eine Geschichte des kom-
merziellen Massenmediums Com-
puterspiel  aussehen kann. 

Pias unterteilt Computerspiele 
gemäß ihrer Provenienz in drei Ka-
te gorien: Actionspiele stellen Spiel-
erInnen vor die Aufgabe, recht zeitig 
die richtigen Tasten zu drü cken, 
sind daher zeitkritisch. Bei ent-
schei dungskritischen Adventures 
müssen die SpielerInnen zunächst 
mittels Lektüre und Textein gaben 
durch virtuelle Welten navigie-
ren, dabei die am Weg sich stellen-
den  Rätsel lösen und die Geschich-
te so zu einem Ende bringen. Bei 
konfi gurationskritischen Strategie-
spielen müssen verschiedene Pro-
zesse und Konfigurationen opti-
miert und so die bestmögliche Welt 
simuliert werden.

Assassin‘s Creed (Ubisoft 2007)
ist ein sogenanntes Triple-A Game, also ein Flaggschiff-Produkt, bei dem hun-
derte Mitarbeiter über mehrere Jahre in die Produktion involviert waren. Auf 
der Homepage von Ubisoft wird die Entwicklung dieses Spiels als Zäsur in der 
Firmengeschichte dargestellt. Es gibt zahlreiche Fortsetzungen, die verschie-
dene Epochen und Orte der Weltgeschichte thematisieren. Zuletzt erschien 
2013 Assassin’s Creed IV: Black Flag, das unter den Piraten der Karibik spielt. 
Inhaltlich drehen sich die Assassin’s Creed Spiele immer um eine jahrhunder-
telange Auseinandersetzung zwischen den Geheimgesellschaften der Assassi-
nen und der Templer. Die Rahmenhandlung der Geschichte führt eine futuris-
tisch-esoterische Metaebene ein. Der/die SpielerIn schlüpft in die Rolle eines 
heute lebenden Abkömmlings der Assassinen, der von einer sinistren Organi-
sation entführt wird und mithilfe eines Computers durch eine Art „genetischer 
Erinnerungen“ die Abenteuer seiner Vorfahren erlebt.
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cut! Von Zwischensequenzen in 
Actionspielen zu graphischen 
Adventures

Kleine Filmsequenzen, sogenann-
te cutscenes, machen SpielerInnen 
kurzfristig zu Zusehern und sind in 
allen Genres vorzufinden. Sie kamen 
zunächst in Actionspielen vor: Klas-
siker wie Ms. Pac-Man (1982) und 
Donkey Kong (1981) gebrauchten 
sie als Pausenintermezzo vor oder 
nach abgeschlossenen Levels (vgl. 
Howells 2002). 

In den ersten Adventures hinge-
gen waren Narrationen in der lo-
gischen Struktur notwendig: Die 
Erzählung ist das Interface, Hand-
lungsanweisungen wurden als knap-
pe Textbefehle eingetippt. Die Ant-
wort darauf war wiederum ein kur-
zer Textabsatz. So wurde Schritt für 
Schritt der Handlungsverlauf einer 
Geschichte durchlaufen. D.h., dass 
diese erzählte Geschichte zentrale 
Funktion übernahm, da nur so von 
SpielerInnen ein Zusammenhang 
zwischen zwei aus Bits und Bytes be-
stehenden Datensätzen hergestellt 
werden konnte. 

Damit also der Eindruck einer 
kontinuierlichen Geschichte ent-
steht, werden diese logisch-funkti-
onalen „Kerne“ in ausschmücken-
de Erzählungen gebettet, die selbst 
re dun dante „Katalysen“ sind: Wenn 
ein Messer folgerichtig eingesetzt 
wird, um einen Troll zu töten, 
„könnte eine Kampfbeschreibung 
folgen, deren Fehlen in frühen Ad-
ventures nur dem mangelnden 
Speicherplatz geschuldet ist, spä-
ter jedoch oft eingesetzt wird, um 
die diskreten Übergänge zu verwi-
schen und zu verzeitlichen: ,With 
great effort, you open the window 
far enough to allow entry‘ statt ,The 
window is open‘. Die Katalysen der 
Adventurespiele dienen dazu, den 
Unterschied zwischen zeitlichen 
und logischen Folgerungen zu ver-
schleiern.“ (Pias 2010:144)

Eben diese Katalyse wird auch 
vom Film übernommen. Den Be-
griff cutscene prägte eigener Aus-
sage zufolge Ron Gilbert (Gilbert 

2007), einer der Entwickler von 
SCUMM (Script Utility for Ma-
niac Mansion). Diese Script-Spra-
che wurde zuerst für das Spiel Ma-
niac Mansion (Lucas Arts, C64 u.a. 
1987) eingesetzt. Die Program-
mierer konnten damit recht ein-
fach Adventures programmieren 
und mit animierten Bildern, Mu-
sik und Soundeffekten ausstatten. 
Früher mussten SpielerInnen noch 
mit Texteingaben durch virtuelle 
Welten steuern. „Go East“, „Take 
Knife“, „Use Knife“ etc. mochten 
die eingetippten Befehle lauten, 
die ein sogenannter ‚Parser‘ in Be-
fehle übersetzte, die der Computer 
eindeutig zuordnen konnte. Es galt 
also, eine parsergerechte Sprache 
zu lernen, um die Geschichte nach-
zuvollziehen, die zuvor program-
miert worden war. Mit SCUMM und 
der damals neu entwickelten Com-
putermaus war es jetzt auch uner-
fahrenen Computernutzern mög-
lich, schnell in ein Adventure-Spiel 
einzusteigen. Es gab nun eine gra-
phische Benutzeroberfläche (gra-
phical user interface GUI), die im 
unteren Bereich sämtliche Befeh-
le auflistete und oben das Gesche-
hen visualisierte. Mit Klick in diese 
Räume konnten Charaktere gesteu-
ert werden, um dort mit den plotre-
levanten Objekten zu interagieren. 
Programmierte man eine filmische 
Zwischensequenz, geschah dies üb-
rigens mit dem Befehl cut. 

Vor der Folie, die uns Pias anbie-
tet, ist das Spiel durch diese visu-
elle Erweiterung nicht mehr ein-
deutig zuzuordnen: Es bleibt ein 
entscheidungskritisches Adven-
turespiel, doch bildet nicht mehr 
die Erzählung selbst, vermittelt 
durch die Parsersprache, das In-
terface;  zwischen Spielenden und 
Narration schiebt sich eine graphi-
sche Benutzeroberfläche, die Pias 

Abb. 1: Screenshot aus Maniac Mansion (Lucas Arts, C64 u.a. 1987)

Maniac Mansion (Lucas Arts 
1987)
begründete das Point- and Click-
Adventure-Genre, das sich von 
früheren Adventures nicht not-
wendigerweise durch Bebilderung 
mit Animationen abhob, sondern 
diese Visualisierungen direkt in 
das Gameplay einbaute – sie wa-
ren fürs Spiel zentral. Erstmals 
mussten Befehle nicht mehr mit 
der Tastatur eingegeben werden, 
sondern die Steuerung funktio-
nierte durch das Anklicken von 
Befehlen. Mit der SCUMM-Engi-
ne („Scripting Utility for Maniac 
Mansion“) wurden noch weitere 
erfolgreiche Spiele, etwa The Se-
cret of Monkey Island (LucasArts, 
Amiga u.a. 1990), programmiert. 
Die Handlung kreist in ironischer 
Anlehnung an das filmische Hor-
rorgenre um die Abenteuer ei-
ner Gruppe Jugendlicher, die in 
das Haus des verrückten Wissen-
schaftlers Dr. Edison eindringen, 
um die Freundin eines der Prota-
gonisten zu retten. 
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den „unheimlichen Doppelgänger“ 
des Actionspiels nennt: Beide – 
Actionspiel und Desktopschirm – 
sind zeitkritisch. Actionspiele ver-
langen pünktliche Dateneingabe, 
während graphical user interfaces 
für den Bürobetrieb programmiert 
wurden, wo sie effizientes Arbeiten 
über längere Zeiträume gewährleis-
ten sollen. In beiden Fällen ist man 
bemüht, Fehleranfälligkeit mög-
lichst zu minimieren. Während Ac-
tionspiele Höchstleistungen abver-
langen und es sehr vieler Versuche 
bedarf, bis sich der Erfolg einstellt, 
wird durch dieselbe Visualität der 
GUIs die Computerbenutzung intu-
itiver und einfacher; Fehler werden 
also im Vorhinein vermieden (Pias 
2010:104).

doppelgänger der Action-Adventures

Jordan Mechner programmierte 
schließlich menschliche Doppelgän-
ger. Wie er in seinen 2011 veröffent-
lichten Tagebüchern schildert, woll-
te er eigentlich Drehbuchautor wer-
den, witterte dann aber ein Geschäft 
in der sich damals gerade formieren-
den Spieleindustrie: Für die Produk-
tion von Prince of Persia (Brøder-
bund, MS-Dos u.a. 1990) filmte er 
seinen Bruder, der am Spielplatz 
lief, sprang, stürzte, sich an Kanten 
hochzog und focht. Diese Aufnah-
men konnten per Rotoskopie (einem 
einfachen graphischen Animations-
verfahren) ins Spiel integriert wer-
den und so die Spiele-Konsumen-
ten im Jahre 1989 mit ihrer Lebens-
echtheit verblüffen. Ein Sprung war 
nun nicht mehr die parabolische Be-
wegung der Spielfigur, sondern zu-
gleich eine Analyse des Bewegungs-
ablaufs. Hier liefert Filmtechnik 
nicht mehr nur Intermezzi, sondern 
durchdringt das ganze Spiel. Jeder 
Spielmoment ist die Reproduktion 
einer filmischen Reproduktion der 
Wirklichkeit.

Aufgabe der SpielerInnen von 
Prince of Persia ist es, einen anony-
men Helden aus dem Kerker – vor-
bei an Hindernissen, Geistern und 
Wächtern – hinauszubewegen, um 

die Prinzessin vor dem bösen Wesir 
Jaffar zu retten und dadurch selbst 
Prinz von Persien zu werden. Wieder 
ist das Prinzip des Textadventures, 
bei dem Wege durch ein Labyrinth 
beschrieben werden, mit einer visu-
ellen Oberfläche ausgestattet, wo-
bei allerdings diesmal der Körper 
des Prinzen die Schnittstelle zwi-
schen Mensch und der Geschichte 
ist. Der Einstieg ins Spiel soll nicht 
leicht fallen, wie bei Maniac Man-
sion, vielmehr wird das Fortkom-
men erschwert. Die Aktionen ge-
lingen nicht mehr nur durch das 
Treffen der richtigen Entscheidun-
gen, sondern diese werden, etwa bei 
Fechtkämpfen, in kleinere Angriffs- 
und Verteidigungsaktionen zerlegt, 
die zeitlich präzise gesetzt werden 
müssen.

Eine Planänderung während der 
Produktion ist noch bemerkenswert: 
Mechner wollte mit dem Spiel ei-
nen Level-Editor ausliefern, so dass 
Konsumenten selbst Levels aus den 
einzelnen Baukasten-Teilen zusam-
menstellen können. Doch die Idee 
wurde verworfen, auch hatte das 
Spiel statt der angedachten 40 Le-
vels letztlich nur 10, die SpielerIn-
nen haben lediglich eine Stunde 
Zeit, um alle Levels durchzuspielen. 

Prince of Persia entstand in einer 
Zeit, in der Heimcomputer schon so 
weit verbreitet waren, dass es sich 
lohnte, Computerspiele für diese 
zu programmieren und sie nicht 
mehr ausschließlich in Form von 
in Spielhallen aufgestellten Auto-
maten anzubieten. Während da-
vor am Automaten bei jedem Spiel-
versuch für die Benutzung des Ge-
räts per Münzeinwurf bezahlt wor-
den war, musste nun die Software 
selbst kommerzialisiert werden. Da-
mit aber eine Nachfrage nach neu-
en Spielen entstehen konnte, muss-
ten diese geschlossene Narrationen 
mit eindeutigem Ende bieten. Das 
war die Voraussetzung dafür, neue 
Spiele mit neuen Erzählungen zu 
verkaufen. Statt Highscore nun  
Happy End.

Mechner wurde Jahre später von 
Ubisoft für die Mitarbeit an einer 

Neuauflage mit 3D-Graphik gewon-
nen. Unter der Leitung Patrice Dé-
silets entstand Prince of Persia: The 
Sands of Time (Ubisoft, Sony Play-
station u.a. 2003), wo zusätzlich zur 
Steuerung der Figur den SpielerIn-
nen auch noch die Kameraführung, 
also die Bildausschnitt-Wahl in die 
virtuelle Umgebung hinein, ermög-
licht wurde. Auch hier standen Ak-
robatik und Fechtduelle im Vorder-
grund. Als zentrale Innovation wur-
de der „Sand der Zeit“ angepriesen: 
Weil der wiederholte Tod der Hel-
denfigur und ein ständiges „Zurück 
zum Start!“ frustrierend sein kann, 
gab man den SpielerInnen die Mög-
lichkeit, per Knopfdruck die Zeit 
zurückzudrehen. Der Filmtrick 
schlechthin – Zeitachsen-Manipu-
lation – wurde zum Homöo stat: Der 
regelmäßig eintretende Tod wird 
überblendet und damit wird eine un-
unterbrochene, durchgehende Nar-
ration möglich. 

Der nächste Coup Désilets lief un-
ter dem Arbeitstitel Prince of Per-
sia: Assassin. Er recherchierte um-
fassender und man witterte bald 
vor dem Hintergrund der histori-
schen Assassinen die Möglichkeit, 
eine neue Marke zu etablieren (Edge 
2012). Assassin’s Creed ist somit der 
Nachfahre von Prince of Persia. Ein 
geheimnisumwitterter Held, der – 
ebenso weiß gewandet wie sein Vor-
gänger – seine Fechtkämpfe auf sehr 
ähnliche Art ausficht. Schauplatz 
sind nun aber historische Städte 
statt märchenhafter Paläste und ih-
rer Verliese.

Dies ist kein Quanten-, sondern 
bloß ein Katzensprung von Ge-
schichten zur Geschichte. Bekann-
te Orte werden in ihren graphisch 
simulierten, historischen Zustän-
den zugänglich, die Spielfigur wird  
zum Doppelgänger des/der Spielen-
den, die im Laufe der Spielserie im-
mer unfangreichere Bewegungsre-
pertoires und -möglichkeiten er-
hält: Während der Assassine des ers-
ten Teiles den Felsendom erklettern 
kann, kann er im zweiten Teil bereits 
die Kanäle Venedigs durchschwim-
men – eine Übung, die im ersten Teil 
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der Spielreihe noch seinen Tod be-
deutet hätte. 

Mechner setzte dafür erste Schrit-
te in Prince of Persia mit dem primi-
tiven motion capturing, das an die 
Frühzeit des Films erinnert oder an 
die Serienfotographien von Edward 
Muybridge oder Jules Marey. Diese 
Darstellung von Bewegung durch 
Filmtechnik – und nicht bloß durch 
Dramaturgie – bildet die gemeinsa-
me Wurzel der digitalen Kopien des 
märchenhaften Persien und des his-
torischen Heiligen Landes. 

Die Abgrenzung des eindeutig 
filmischen Bestandteils zum Spiel 
wird immer schwieriger, wenn Spie-
lerInnen immer mehr Gestaltungs-
möglichkeiten beim Reproduzieren 
geschlossener Narrationen an die 

Hand gegeben werden. Historische 
Glaubwürdigkeit ist nicht notwendi-
gerweise eine Frage der Quellenkri-
tik oder der Stadtarchäologie. Das 
Gefühl von Authentizität resultiert 
aus der erfolgreich umgesetzten Art, 
wie hier ‚Film gespielt‘ wird. 

Simulation: Zwischen Blumen- 
und Sandkästen

In einem Werbevideo (Désilets 2007) 
wird diese Art Spiel-Freiheit in 
Assassin’s Creed nicht – wie sonst 
üblich – mit einer „Sandkiste“ ver-
glichen, die alle gestalterischen 
Möglichkeiten bereithält. Vielmehr 
sei der Vergleich mit einer „Blumen-
kiste“ angebracht, deren wunder-
schöne, historische Umgebung man 

einfach erklettern und ausspähen – 
also filmisch einfangen – kann. 

Geschichte und Kriegsspiel

Wenn wir also unsere bisherigen 
Ergebnisse verallgemeinern wollen 
und uns fragen, ob historische Au-
thentizität wirklich nur ein Problem 
gelungener filmischer Inszenierung 
ist, dann ist der Umstand zu berück-
sichtigen, dass Spiele mit histori-
schen Inhalten in den meisten Fäl-
len Simulationen und Strategiespie-
le sind. Tatsächlich fällt jedes zweite 
solche Spiel (Schwarz 2010:11-13) 
unter die Kategorie der konfigura-
tionskritischen Spiele, die Pias ein-
führt. Die deutsche Historikerin An-
gela Schwarz selbst schätzt die „Do-
minanz des Strategiespiels“ zur Dar-
stellung von Geschichte aus ihrer 
fachwissenschaftlichen Perspektive 
bemerkenswert unhistorisch ein; es 
überwiegt die didaktische Vernunft:

„Zwar entspricht dieser Umstand 
gewissen Erwartungen, einmal dem 
kompetitiv angelegten Gameplay des 
Sich-Bekämpfens bis zum Erfolg des 
einen, dann der Präsenz von Krie-
gen in der Menschheitsgeschichte. 
Dennoch ist die statistische Über-
legenheit der Strategiespiele be-
merkenswert, und zwar deshalb, 
weil das Thema Geschichte wohl 
eher eine Betonung oder zumin-
dest einen größeren Anteil des Ad-
ventures oder Rollenspiels erwarten 
ließe. Denn es ist gerade das Adven-
ture, das SpielerInnen die Möglich-
keit gibt, in Gestalt eines anderen 
eine andere Welt, eben eine vergan-
gene Welt, zu erkunden und in Form 
einer handelnden und mit der Spiel-
welt interagierenden Person zu be-
einflussen. Letztlich vermag dieses 
,PC-Kino‘ zum Mit machen poten-
ziell am stärksten die Illusion eines 
Eintauchens in die Vergangenheit 
zu erzeugen.“ (Schwarz 2010:12f)

Schwarz’ Verwunderung ist der 
an sich richtigen Annahme geschul-
det, dass Geschichte nur entlang 
ihrer Faktizität vermittelt werden 
kann, die sich mit dem kontrafak-
tischen, prognostischen Verfahren 

Abb. 2: Screenshot aus Prince of Persia (Brøderbund, MS-Dos u.a. 1990)

Abb. 3: Screenshot aus Assassin‘s Creed (Ubisoft, PS u.a. 2007)
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von Strategiespielen nicht verträgt. 
Solche Simulationen entwerfen aus 
ihren Algorithmen Prognosen bzw. 
unchronische, also hypothetische 
Geschichtsverläufe. Hingegen syn-
chronisieren ActionspielerInnen ihr 
Tun mit der maschinellen Daten-
verarbeitung und Adventurespiel-
erInnen erzählen programmierte 
Vergangenheiten nach. Aus dem 
W unsch heraus, Geschichte vermit-
teln zu wollen, wäre das Adventure 
daher nahe liegend. 

Krieg als Hauptthema der Ge-
schichte verwundert nicht weiter, 
wenn man bedenkt, dass Strate-
giespiele schon um 1800 herum 
ein übliches Mittel waren, um Offi-
ziere zu trainieren und militärische 
Aktionen zu planen. Dazu wurde 
zunächst Schach modifiziert, die 
abstrakten, schwarz-weißen Felder 
und Figuren beispielsweise um Ge-
wässer oder neue Truppentypen wie 
Artillerie ergänzt, um die Bedin-
gungen abzubilden, die man am 
Schlachtfeld vorfand. Auch zentrale 
Regeln wurden abgeändert: So ging 
es nicht mehr darum, den König zu 
besiegen, sondern Raum zu beset-
zen. Sieg ist nicht mehr etwas ein-
deutiges, sondern etwas graduelles. 
Aus dem idealtypisch wettkampf-
betonten, fairen Spiel mit gleich-
starken Sets aus sechzehn Figuren, 
das im Symbolischen Gewinner und 
Verlierer ermittelt, wird wieder An-
schluss an das Reale gesucht.

Der Krieg, der nur mehr vorläu-
fige Siege produzieren kann, ist nur 
noch ein anderes Mittel zur Fortset-
zung der Politik, gemäß Clausewitz’ 
bekanntem Diktum. Hier sind also 
im Gameplay jene gedanklichen 
Voraussetzungen für eine neue Kul-
tur des Krieges abzulesen, die David 
A. Bell 2007 in seinen Ausführun-
gen zur Totalisierung des Krieges 
beschreibt. Auch die Geschichtswis-
senschaft etabliert sich in diesem 
Diskurs: 

„For a time, the historical pro-
fession differed from the social  
scientists. In the nineteenth Centu-
ry, history was still preeminently a 
literary, narrative art, and the past 

offered no more dramatic or com-
pelling subject than war. Such mas-
ters as Ranke, Macaulay, Michelet, 
and Parkman all gave it a major 
place in their works, took military 
science seriously, and put climac-
tic battles at the heart of their sto-
ries. […] The leaders of the influ-
ential ‚Annales school‘ of social his-
tory, which developed in France in 
the early twentieth Century, expli-
citly downplayed ‚event history‘ – 
by which they particularly meant 
military history – in favor of ‚deep-
er‘ geological, social, and economic 
factors.“ (Bell 2007:11)

David Bell markiert einen Dis-
kurs, in dem Erziehung, Handel und 
politische Geschichte sich im Sinne 
Clausewitz’ auf den Krieg zuspitzen, 
der bis heute im Strategiespiel mo-
delliert wird. Aus dieser geschichtli-
chen Perspektive betrachtet wird 
deutlich, dass Strategiespiele immer 
schon Geschichtsspiele waren, mit 
denen die relevanten Ereignisse – 
Schlachten, auf welche die Erzäh-
lungen zugespitzt werden – aus den 
sie determinierenden Konfigura-
tionen heraus erklärt wurden.

Pädagogische Vernunft und kontrafak-
tische Geschichtsverläufe

Interessanterweise beurteilten Öf-
fentlichkeit und Fachpublikum 
Spie le wie Sid Meier’s Civilizati-
on (Microprose 1990) und den frü-
hen Ego-Shooter Doom (Activision 
1993) merkwürdig gegensätzlich. 

„Whereas Civilization occasion-
ally both features as one of the rare 
positive examples of digital games 
in public discussions (due to its sup-
posed possible educational benefits), 
but has also received ample critique 
from the academics, the next exam-
ple is almost the total opposite. Ab-
horred by the non-playing media 
and public, the release of shooter 
game Doom in 1993 by id Software 
is heralded as a landmark event by 
most gamers and game historians.“ 
(Mäyrä 2008:101)

Während also die Öffentlich-
keit in Doom nur die Gewaltorgien 

sah, aber Civilization die Möglich-
keit zuschrieb, spielerisch histo-
risches Wissen zu vermitteln, er-
kennen Spieleforscher in Doom 
und seiner Ich-Perspektive einen 
Fortschritt. Dafür beurteilen sie 
die Spielmechanik von Civilization  
deutlich kritischer: Kaindel und 
Steffelbauer sehen darin ein „Amal-
gam aus kulturellem Rassismus, 
Theorien vom ‚Großen Mann‘, 
uni  linearem Evolutionismus und 
amerikanischer Pionier-Ideologie“ 
(Kaindel/Steffelbauer 2010:260), 
das sich durch die Spielstruktur 
ausdrückt.

Spiele, die diesem filmischen 
Gestaltungsprinzip entsprechen, 
scheinen stärkere psychologische 
Wirkung auszuüben – so sehen das 
Laien, aber auch Wissenschafler 
(z.B. Schwarz 2010). Dies mag da-
ran liegen, dass im konfiguration-
skritischen Modus immer auch an-
dere Möglichkeiten des Handelns 
denkbar sind, während es bei Ac-
tionspielen lediglich gilt, das game 
over hinauszuzögern und Adven-
turespiele immer auf die gleiche 
Weise ihrem Ende zuzuführen sind. 
In diesen Spielmodi kann man sich 
die Spielenden auch unreflektiert 
und folgsam vorstellen. Man kann 
sich aber schwerlich Strategiespie-
lerInnen vorstellen, die tatsächlich 
in der Illusion, welche die Simu-
lation entwirft, gefangen sind. Sie 
müssen vorausdenken, Taktiken ab-
wägen und variieren, wobei jede Vi-
sualisierung nur ein weiterer, vor-
läufiger Testlauf bleibt.

Fazit

Der Disclaimer von Assassin‘s Creed 
gibt Anlass, die Frage nach histori-
scher Authentizität anders zu stel-
len. Wir sollten nicht in den Fik-
tionen nach Spuren von angemes-
sener Darstellung suchen, sondern 
nach den Stilmitteln, die dieses un-
bestimmte Gefühl historischer Au-
thentizität hervorbringen. 

Die Vermutung, dass dies vor al-
lem durch Filmtechnik geschieht, 
konnte zumindest für Action-Ad-
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ventures bestätigt werden. Die Er-
zählungen eines Adventure-Spiels 
werden durch ein zeitkritisches In-
terface vermittelt. Das heißt auch, 
dass es nicht mehr notwendig ist, 
die Geschichte zu durchschauen, 
die zur Darstellung gebracht wird. 
Wenn man nur lang genug spielt 
und pünktlich zur richtigen Zeit die 
richtigen Tasten drückt, wird man 
so oder so zu einem Ende kommen. 

 Die Geschichte von Strategiespie-
len reicht jedoch hinter den Film 
zurück und auch der Computer tritt 
erst später in die diskursive Forma-
tion der Kriegssimulation im Sand-
kasten ein. Er ersetzt Gegenspieler, 
kann aber vor allem die Regeln hin-
ter einem Steuerungsdispositiv ver-
schwinden lassen. Insofern ähnelt 
diese Visualisierungstechnik im Ge-
brauch dem Film, dessen Apparatur 
ja auch in Vorführräumen verborgen 
wird. Erkkhi Huhtamo beschreibt in 
seiner Kulturgeschichte der Interak-
tivität, wie sich unser Arbeitsalltag 
rein äußerlich dem Betrachten eines 
Films annähert, da zahlreiche Hand-
griffe nun von Maschinen übernom-
men werden, denen wir zusehen 
(Huhtamo 1996). Mehr noch, wir 
werden zu ungeduldig wartenden 
BenutzernInnen, die Rechenprozes-
se abwarten und dabei Ladebalken 
und Sanduhren beobachten. 

Auch tritt mit dem Sprung von 
rundenbasierten Simulationen, wie 
dem besprochenen Civilization, zu 
sogenannten Echtzeit-Strategie-
spielen ein filmisches Element hin-
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zu Die diskreten Konfigurationen 
des Strategiespiels werden verzeit-
licht, Kampfeinheiten – Kavallerie, 
Infanterie, etc. – bewegen sich nun 
gleichzeitig und in ,natürlicher‘ Ge-
schwindigkeit über das Schlacht-
feld. Auch hier werden Animatio-
nen funktionalisiert, sie haben ei-

nen spieltechnischen Wert, den es 
in die eigene Taktik mit einzube-
ziehen gilt. Daher können solche 
Denkspiele zu richtigen Sportarten 
(„E-Sport“) avancieren, die Reak-
tionsschnelle und rigides Training 
benötigen und mit hohen Preisgel-
dern locken. 



Am Beispiel des Schachspiels be-
schreibt der persische Poet Ferdow-
si (940–1020) in seinem „Buch der 
Könige“, welche Aufgaben Strategie-
spiele erfüllen können. Kriegerische 
Auseinandersetzungen konnten, so 
Ferdowsi, dadurch verhindert wer-
den, dass die Kriegsparteien den 
möglichen Ausgang durch eine Par-
tie Schach simulierten und danach 
einen Bündnisvertrag schlossen, der 
den Sieger begünstigte.

Dieses Beispiel zeigt, welche Be-
deutung man strategischen Spie-
len für die Darstellung und das Ver-
ständnis politischer und militäri-
scher Situationen zuschrieb. Damit 
hatten sie auch Einfluss auf reale 
Entscheidungen. Durch die frühe 
Konfrontation mit „Strategiespie-
len“ werden Kinder und Jugendliche 
von Spielen in einer Art und Weise 
beeinflusst, die weit über den rei-
nen Spielspaß sowie die unmittel-
bare Erziehung und Ausbildung hi-
nausgeht. Ein spielerisch simulierter 
Blick in die Vergangenheit – oder in 
eine mögliche Zukunft – anhand von 
immer komplexeren Spielen erfreut 
sich auch heute noch ungebroche-
ner Beliebtheit. 

Mit Anleitungen und Lehrbü-
chern wurde es immer schwieriger, 
die Illusion von Schach als Wirklich-
keitssimulation, wie sie beispiels-
weise im europäischen Mittelalter 
propagiert wurde, aufrechtzuer-
halten. Im 19. und 20. Jahrhundert 
wurden deshalb Regelwerke entwi-
ckelt, die den Spielern ermöglich-
ten sollten, Teilaspekte der Wirk-

Stefan Donecker             
Gernot Hausar

Sid Meier als Geschichtsphilosoph?
Die Strategiespiele der Civilization-Serie als Herausfor-
derung für die Geschichtswissenschaften

„Zu ernsthaft für ein Spiel, zu seicht als Wissenschaft“
Gustave Flaubert

lichkeit möglichst realitätsnah zu 
simulieren. Der thematische Fokus 
lag dabei auf militärischen Ausein-
andersetzungen und den damit ver-
bundenen logistischen und diplo-
matischen Herausforderungen. Aus-
gehend von Vorläufern, wie dem von 
Georg Leopold von Reißwitz für die 
Ausbildung preußischer Offiziere 
entworfenen Kriegsspiel (1812/24), 
oder H. G. Wells’ Little Wars (1913) 
entstanden seit den 1960er Jahren 
komplexe Brettspiele, die histori-
sche Konfliktsituationen – vor al-
lem den Zweiten Weltkrieg – zum 
Inhalt hatten. Insbesondere in den 
USA kam jenen „wargames“ oder 
„cosims“ („conflict simulations“) 
eine zentrale Rolle im Bereich der 
Erwachsenenspiele zu. Titel wie 
PanzerBlitz (Avalon Hill 1970), Rise 
and Decline of the Third Reich (Ava-
lon Hill 1974) und Advanced Squad 
Leader (Avalon Hill 1985) gelten bis 
heute als Klassiker des Genres. Mitte 
der 1980er Jahre hatten die klassi-
schen Cosims ihren Zenit aber über-
schritten; das Interesse der Spieler 
(und der eher seltenen Spielerin-
nen) verschob sich von detailver-
liebten historischen Simulationen 
zu vergleichsweise einfachen Fan-
tasy- und Science-Fiction-Brettspie-
len wie z. B. Talisman (Games Work-
shop 1983) oder HeroQuest (Milton 
Bradley 1989). Erst mit der zuneh-
menden Verbreitung privater Com-
puter sollte die generelle Beliebtheit 
von historischen Strategiespielen 
wieder massiv steigen.

Schach hat als Strategiespiel eine 
lange Tradition und so ist es kein 
Zufall, dass es schon sehr früh auch 
am Computer gespielt werden konn-
te. Durch elektronische Eröffnungs-
datenbanken kann der Computer 
bei Schach mit seiner fest vorgege-
benen Anfangsposition Zugfolgen 
lange vorausberechnen. So wurde 
es immer schwieriger, die Maschine 
zu schlagen, obwohl die reine An-
zahl an Zugmöglichkeiten die Ka-
pazitäten moderner Computer im-
mer noch überfordert. Dies sieht 
man beispielsweise an Go, bei dem 
die Steine von Anfang an auf belie-
bige Felder gesetzt werden können. 
Hier schneiden Maschinen gegen 
menschliche Spieler noch wesent-
lich schlechter ab.

Die steigende Rechenleistung und 
die weite Verbreitung von Heim-
computern ermöglichten in der 
Folge neue und komplexere digi-
tale Simulationsspiele. Das von der 
Softwarefirma Strategic Simulati-
ons (SSI) 1980 veröffentlichte Spiel 
Computer Bismarck gilt als erster 
Versuch, eine historische Konflikt-
situation – in diesem Fall die Ver-
senkung des deutschen Schlacht-
schiffes Bismarck im Mai 1941 – am 
Computer zu simulieren und als 
Strategiespiel kommerziell zu ver-
markten. Im Verlauf der 1980er 
Jahre avancierten derartige histo-
rische Strategiespiele zu einem der 
wichtigsten Genres in der schnell 
expandierenden Computerspielin-
dustrie. Den Höhepunkt der Ent-
wicklung markierten detaillierte 
Kriegssimulationen wie Battle Isle 
(Blue Byte, MS-DOS u.a. 1991) und 
Panzer General (SSI, Windows u.a. 
1994). Doch ungeachtet ihrer zu-
nehmenden Komplexität gingen 
derartige Spiele in Gestaltung und 
Spielmechanik nur wenig über ihre 
Vorgänger im Bereich der histori-
schen Brettspiele hinaus. Abwech-
selnde Spielzüge, die Gestaltung der 
Spieloberfläche als Sechseckraster 
und der fast ausschließliche Fokus 
auf militärische Manöver waren den 
klassischen Cosims der 70er Jahre 
entlehnt, deren Spielprinzip vom 
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Spielbrett auf das Medium Compu-
ter übertragen wurde, ohne wesent-
lich neue Elemente einzuführen. Im 
Gegensatz zu Fantasy- und Science 
Fiction-Computerrollenspielen wa-
ren auch komplexe Hintergrundge-
schichten eher selten. 

Erst Anfang der 1990er Jahre be-
gannen Computerspieldesigner, die 
Vorgaben strategischer Brettspie-
le hinter sich zu lassen und das Po-
tenzial des digitalen Mediums aus-
zuschöpfen. Das innovative Konzept 
der Echtzeit-Strategiespiele wurde 
erstmals in Dune II (Virgin Inter-
active, DOS 1992) umgesetzt, das – 
inspiriert von Frank Herberts Du-
ne-Romanen und der Ästhetik von 
David Lynchs Verfilmung aus dem 
Jahr 1984 – strategische Elemente 
mit einer komplexen Hintergrund-
geschichte und denkwürdigen Cha-
rakteren verband.

In Folge erlangten Echtzeit-Stra-
tegiespiele Mitte der 90er Jahre mit 
Warcraft (Blizzard u. Interplay En-
tertainment, Windows u.a. 1994) 
und Command & Conquer (Virgin 
Interactive, Windows u.a. 1995) ihre 
bis heute ungebrochene Popularität. 
Der Zeitdruck und die daraus resul-
tierende Notwendigkeit, in hekti-
schen Situationen schnell und den-
noch taktisch geschickt zu reagie-
ren, beinhalteten ein zusätzliches 
Spannungselement, das in Brett-

spielen und älteren rundenbasierten 
Strategiespielen nicht gegeben war.

Zeitgleich mit den Echtzeitspie-
len erschienen die ersten Vertreter 
der sogenannten „4X-Spiele“ (siehe 
Kasten), die das Genre in eine ganz 
andere Richtung weiterentwickel-
ten: Spiele dieser Art behalten zwar 
in der Regel den rundenbasierten 
Aufbau ihrer Vorgänger bei, bieten 
aber dafür eine Komplexität und ei-
nen Detailreichtum, der in einem 
Brettspiel nicht umzusetzen wäre. 
Spielerinnen und Spieler haben die 
Möglichkeit, die Entwicklung gan-
zer Kulturen und Zivilisationen zu 
gestalten – angefangen mit Städte-
bau, Forschung, dem Aufbau von 
Infrastruktur und Militär bis hin zu 
Wirtschaft, Diplomatie und politi-
schen Systemwechseln. Derartige 
Weltensimulationen sind auch die 

ersten Versuche einer „Sandbox“, 
in der Spieler in einer offenen Welt 
durch ihre Aktionen immer neue ei-
gene Geschichten erleben.

„To Stand the Test of Time“: 
Sid Meiers Civilization

Ihren Anfang nahm die Geschich-
te der 4X-Spiele mit Sid Meier‘s 
Civilization, 1991 von dem im Ti-
tel verewigten US-amerikanischen 
Spieldesigner Sidney „Sid“ Meier 
für den Softwarehersteller Micro-
Prose entwickelt, das sich als eines 
der kommerziell erfolgreichsten 
und einflussreichsten Computer-
spiele überhaupt erwiesen hat. Das 
in jeder Hinsicht epochale Spiel-
prinzip erlaubt es Spielerinnen 
und Spielern, auf einer vom Com-
puter erstellten fiktiven Weltkarte 
die Geschicke einer „historischen 
Zivilisation“ – seien es Babyloni-
er, Mongolen, Deutsche oder eine 
selbst gestaltete Zivilisation – vom 
Moment ihrer Sesshaftwerdung im 
Jahr 4.000 v. Chr. bis zur Besiede-
lung neuer Planeten in der nahen 
Zukunft zu lenken. Dabei können 
über Menüs von generellen Stra-
tegien bis zu individuellen Einstel-
lungen eine Vielzahl an Eingriffen 
vorgenommen werden, die eine De-
tailvielfalt und eine Fülle an mögli-
chen Optionen bieten, die weit über 
alle älteren Computer- oder gar 
Brettspiele hinausgeht. In der Rol-
le eines unsterblichen Potentaten 
erforscht der Spieler die anfangs 
unbekannte Welt, gründet Städte, 
erkundet neue Technologien und 

SSI – Strategic Simulations, Inc.
Das 1979 gegründete Softwareunternehmen Strategic Simulations, Inc. (SSI) 
galt während der 80er und 90er Jahre als einer der innovativsten Entwickler 
von Strategie- und Rollenspielen für Heimcomputer. Joel Billings, Gründer 
und bis 1995 Präsident von SSI, war ein begeisterter Spieler von sogenannten 
„Cosims“ – komplexen historischen Brettspielen, die militärische Auseinander-
setzungen simulierten – und war federführend daran beteiligt, dieses Genre 
auf das Medium Computer zu übertragen. Die von SSI entwickelten Kriegssi-
mulationen zeichneten sich nicht nur durch Detailreichtum und Komplexität 
aus, sondern auch durch innovative Spielelemente – z.B. die Einführung von 
Kampagnen, durch die die einzelnen Schlachten zu einem kontinuierlichen 
Handlungsstrang verbunden wurden. Beispielsweise ermöglicht Panzer Gene-
ral (1994), einer der bekanntesten und erfolgreichsten von SSI veröffentlich-
ten Titel, den Spielerinnen und Spielern, in einer Reihe verknüpfter Schlach-
ten den Zweiten Weltkrieg von 1939 bis 1945 nachzuspielen. Abgesehen von 
historischen Strategiespielen war SSI auch für seine Computer-Adaptionen 
des Fantasy-Rollenspieles Dungeons & Dragons bekannt, wobei vor allem die 
legendären „Gold Box“-Spiele wie Pool of Radiance (1988) und Curse of the 
Azure Bonds (1989) bis heute als Klassiker des Genres gelten. SSI wurde 2001 
von Ubisoft aufgekauft.

4X-Strategiespiel
„4X“ steht für Erkunden, Expandieren, Ausbeuten und Bekämpfen (engl. eX-
plore, eXpand, eXploit, eXterminate). Der Begriff 4X wurde in den frühen 90er 
Jahren zuerst für die Spiele Master of Orion und Civilization benutzt. In beiden 
Spielen baut der Spieler bzw. die Spielerin rundenbasiert eine globale (bzw. ga-
laktische) Zivilisation auf. Typischerweise muss dazu zuerst die Welt erforscht 
werden, um dann die eigene Zivilisation auf die neuen Gebiete auszudehnen. 
Die Wahl der Standorte von neuen Siedlungen bietet Zugang zu Ressourcen. 
Der Spieler muss die unterschiedlichen Bedürfnisse (Wirtschaft, Forschung, 
Militär, Kultur) ausbalancieren, damit ein Weiterwachsen seines Einflussbe-
reiches möglich wird. Der Unterhalt von militärischen Einheiten bzw. Investi-
tionen in Kultur und Diplomatie ermög lichen es schließlich, sich gegen ande-
re, konkurrierende Zivilisationen durchzusetzen. 
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setzt sich mit rivalisierenden Zivili-
sationen auseinander – sei es durch 
Diplomatie, durch Krieg oder durch 
wirtschaftliche Beziehungen. 

Der Erfolg von Civilization ver-
anlasste MicroProse dazu, binnen 
weniger Jahre weitere Titel zu ver-
öffentlichen, die das Spielprinzip 
auf andere Szenarien – wie Science 
Fiction oder Fantasy – umlegten. 
Master of Orion (MicroProse, MS-
DOS u.a. 1993) und Master of Ma-
gic (MicroProse, MS-DOS 1994) er-
laubten Spielerinnen und Spielern, 
interstellare Imperien zu errichten 
bzw. in einer von Magie geprägten 
Welt zu bestehen. Obwohl diese Ab-
leger durchaus beliebt waren und 
auch von Kritikern positiv rezipiert 
wurden, konnten sie Civilization sei-
nen Platz nicht streitig machen. Ci-
vilization definierte das Genre der 
4X-Spiele als historische bzw. pseu-
dohistorische Zivilisationssimulati-
onen und bewährt sich auch mehr 
als zwanzig Jahre nach seiner Erst-
veröffentlichung in seiner aktuellen 
Version, Civilization V (2K Games u. 
Aspyr, Windows u.a. 2010). 

Civilization versteht sich jedoch 
nicht als historische Simulation im 
klassischen Sinn: Der Spieler bzw. 
die Spielerin soll die Weltgeschich-
te nicht nacherleben, sondern ent-
sprechend den eigenen Präferenzen 
und bevorzugten Strategien selbst 
gestalten. Der ironische Umgang 
mit historischen Versatzstücken, 
die umgedeutet und neu kombiniert 
werden, macht zu einem nicht un-
erheblichen Teil den Reiz des Spie-
les aus (vgl. dazu Lammes 2003; 
Donecker 2013). Wenn Dschingis 
Khan mongolische U-Boote vor Te-
nochtitlan aufkreuzen lässt, um die 
Hauptstadt der Aztekischen Sow-
jetrepublik vor einem Angriff baby-
lonischer Imperialisten zu beschüt-
zen, entfaltet Civilization sein volles 
kontrafaktisches Potenzial. „The ef-
fect,“ schrieb der britische Kultur-
wissenschaftler William Stephen-
son im Jahr 1999, „is equivalent to 
an absurd but fascinating masked 
carnival of governments, in which 
the High Priest Mao Tse Tung might 

rub shoulders with Comrade Abra-
ham Lincoln.“ 

Trotz dieser bewusst ahistori-
schen, teilweise ins Satirische ab-
gleitenden Spielelemente erhebt 
die Civilization-Serie den Anspruch, 
grundlegende Mechanismen der 
Weltgeschichte – etwa die Relevanz 
naturräumlicher Gegebenheiten 
für die Entwicklung menschlicher 
Gesellschaften oder die Bedeutung 
technologischen Austausches – ver-
einfacht, aber korrekt wiederzuge-
ben. Da Computerspielerinnen und 
-spieler seit mittlerweile zwanzig 
Jahren mit Civilization aufwachsen, 
und sich daran vermutlich auch in 
den nächsten Jahren nicht viel ver-
ändern wird – Civilization VI wird 
von Fans für das Jahr 2015 erwar-
tet –, ist der Einfluss der Serie auf 
populäre Geschichtsbilder nicht zu 
unterschätzen. 

Durch ihre Mechanismen subtiler 
gesellschaftlicher Durchdringung 
und ihre Omnipräsenz in der Popu-
lärkultur haben sich Computerspie-
le als interessantes Forschungsfeld 
erwiesen. Dementsprechend inten-
siv hat sich die wissenschaftliche 
Forschung in den vergangenen Jah-
ren mit Civilization und dem der Se-
rie zugrunde liegenden Geschichts-
verständnis auseinandergesetzt: 
Während einige Geschichtsdidak-
tiker, darunter vor allem der an der 
University of Wisconsin-Madison tä-

tige Kurt Squire, das Spiel als geeig-
netes Unterrichtsmittel für die schu-
lische und universitäre Geschichts-
vermittlung empfohlen haben, fie-
len die meisten Stellungnahmen 
der akademischen Forschung kri-
tisch bis ablehnend aus: Civilization 
wurde und wird eine eurozentrische 
und imperialistische Grundhaltung 
vorgeworfen. Kritisiert werden zu-
dem die Technologiegläubigkeit und 
der unkritische Fortschrittsoptimis-
mus, der durch das Spiel vermittelt 
wird, sowie die Betonung haupt-
sächlich männlicher Einzelpersön-
lichkeiten als historische Akteure, 
durch die patriarchale und perso-
nenzentrierte Geschichtsbilder be-
kräftigt werden (vgl. etwa Kaindel/ 
Steffelbauer 2010; Reichert 2008; 
Chen 2003; Pobłocki 2002)

Inhaltlich kann man dieser Kritik 
durchaus folgen, allerdings wurden 
in die Civilization-Serie sehr wohl 
Elemente eingebaut, um diese Prob-
leme abzuschwächen: Denn viele je-
ner Kritikpunkte lassen sich durch 
die Einschränkungen und die Me-
chanismen eines Spieles erklären, 
das überwiegend auf Einzelspieler 
ausgelegt war. Die Imperialismus-
kritik in Bezug auf das klassische 
Spielprinzip – also das Streben nach 
dem Eingliedern von Nachbarn und 
der Ausdehnung des eigenen Um-
felds und Einflusses durch eine un-
gleiche wirtschaftliche und kultu-

Screenshot: Mohandas Gandhi als kriegerischer Herrscher in Civilization II 
(MicroProse, Windows u.a. 1996)
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relle Beziehung zugunsten der vom 
Spieler gelenkten Gruppe – lässt 
sich hauptsächlich in Spielen ge-
gen die Computerintelligenz nach-
vollziehen, da die vom Computer ge-
steuerten Zivilisationen in den meis-
ten Fällen ausmanövriert werden 
können. In Multiplayer-Partien, die 
mit der Erweiterung CivNet (1995) 
erstmals möglich gemacht wurden, 
lenken Spielmodi wie der Diplo-
matie-, Weltwunder- oder der For-
schungsmodus den Fokus weg von 
Eroberungen hin zu einem sinnvol-
len Miteinander, in dem das Teilen 
von Ressourcen und das gemein-
same Erreichen von Spielzielen im 
Vordergrund stehen. 

Nationale Meistererzählungen

Civilization wurde im Epochenjahr 
1991 veröffentlicht, als der Zusam-
menbruch der UdSSR das Ende des 
Kalten Krieges markierte. Die poli-
tischen Debatten jener Umbruchs-
jahre haben in dem Spiel und in den 
überarbeiteten Versionen, die in den 
folgenden Jahren auf den Markt ka-
men (Civilization II 1996; Civiliza-
tion III 2001), allerdings nur wenige 
Spuren hinterlassen. Bei einem in 
den 1990er Jahren veröffentlichten 
makrohistorischen Computerspiel, 
das den Wettstreit von Zivilisatio-
nen zum Inhalt hat, würde man An-
klänge an Francis Fukuyamas End 
of History (1989/92) oder Samuel 
Huntingtons Clash of Civilizations 
(1993/96) erwarten. Doch davon ist 
nur wenig zu spüren: 

Trotz einer offensichtlichen Prä-
ferenz für amerikanischen Libera-
lismus haben Sid Meier und die Ci-
vilization-Designer darauf verzich-
tet, den Ausgang des Spiels – und 
damit das „Ende der (erspielten) 
Geschichte“ – an einem Triumph 
der westlichen Demokratie, wie sie 
Fukuyama vorschwebte, festzuma-
chen. Ein Spielmechanismus, bei 
dem der Spieler/die Spielerin einen 
Sieg verbuchen kann, sobald sich 
die von ihm/ihr gewählte Staatsform 
bzw. Ideologie weltweit durchsetzt, 
wäre im Rahmen des Civilization-

Spielprinzips durchaus vorstellbar – 
trotzdem haben die De signer diese 
Option nicht umgesetzt. Stattdessen 
sah Civilization I vor, dass der Spie-
ler/die Spielerin entweder die gan-
ze Welt erobert oder die Geschich-
te seiner/ihrer Zivilisation durch 
die Gründung einer Kolonie auf Al-
pha Centauri fortschreibt – sofern 
er/sie sich nicht mit einer abschlie-
ßenden Punktwertung nach einer 
feststehenden Anzahl an Runden 
begnügen will. Anstatt einer Idee 
zum Durchbruch zu verhelfen und 
die anderen Zivilisationen von der 
Überlegenheit der eigenen Ideolo-
gie zu überzeugen, haben Spiele-
rinnen und Spieler dafür zu sorgen, 
dass sich ihr „Volk“ durch militäri-
sche Expansion oder interstellaren 
Kolonialismus durchsetzt. Obwohl 
in späteren Versionen des Spiels zu-
sätzliche Siegesbedingungen einge-
führt wurden, zählen das Erlangen 
der Weltherrschaft und die Expedi-
tion nach Alpha Centauri bis heute 
zu den charakteristischen Elemen-
ten der Civilization-Serie.

Mit Samuel Huntingtons Clash 
of Civilizations hat Sid Meiers Ci-
vilization wenig mehr als den Titel 
gemeinsam: Eine „civilization“ bzw. 
ein Kulturkreis im Sinne Hunting-
tons besteht in der Regel aus zahl-
reichen Staaten. Ein derartiges Mo-
dell lässt sich auf die Spiele der Ci-
vilization-Reihe nicht übertragen, 
in denen „Zivilisation“ und Staat 
deckungsgleich sind – oder von den 
Spielerinnen und Spielern zumin-
dest so wahrgenommen werden. 
Auch der Faktor Religion, den Hun-
tington unter den verschiedenen 
Determinanten, die einen Kultur-
kreis definieren (Geschichte, Spra-
che, Kultur, Tradition) hervorhebt, 
spielt in der Civilization-Serie eine 
vergleichsweise marginale Rolle. 
Statt eines „Endes der Geschichte“ 
oder eines „Kampfes der Kulturen“ 
präsentiert Civilization eine altmo-
dische, durch und durch konser-
vative Nationalgeschichte: Die Zi-
vilisationen, die Spielerinnen und 
Spieler aufbauen, entsprechen prä-
zise den Vorgaben nationalistischer 

Ideologien: eine unveränderliche 
Gemeinschaft von blutsverwandten 
Menschen, die keine andere Loyali-
tät kennen als die zu ihrem Heimat-
land. Die Prämisse ethnischer Kon-
tinuität vom Jahr 4.000 v. Chr. bis 
in die nahe Zukunft steht im Mittel-
punkt des Spielprinzips: Zwar entwi-
ckelt sich die „Zivilisation“ im Lauf 
des Spiels weiter, erlernt neue Tech-
nologien und nimmt neue Staats-
formen an, aber das Volk, als ge-
schichtlicher Akteur, bleibt ein und 
dasselbe. 

Die Anfang der 1990er Jahre un-
ter dem Eindruck des Kollapses 
der UdSSR formulierten Progno-
sen haben sich nicht bewahrheitet. 
Trotz aller Bemühungen amerika-
nischer Neokonservativer und isla-
mischer Jihadisten, einen „Kampf 
der Kulturen“ herbeizuführen oder 
zumin dest herbeizureden, finden 
die meisten Konflikte Anfang des 21. 
Jahrhunderts innerhalb der, nicht 
zwischen den von Huntington pos-
tulierten Kulturkreisen statt. Fu-
kuyamas These war ebenfalls kein 
voller Erfolg beschieden, denn die 
Geschichte macht bislang wenig 
Anstalten, mit einem Triumph des 
westlichen Liberalismus zu Ende 
zu gehen. 

Ist also, um es etwas überspitzt 
zu formulieren, Sid Meier ein bes-
serer Geschichtsphilosoph als Sa-
muel Huntington oder Francis Fu-
kuyama? Während die Theoretiker 
der frühen 1990er Jahre mit ihren 
Prognosen gescheitert sind, bleibt 
der Nationalstaat auch im frühen 
21. Jahrhundert in weiten Teilen der 
Welt die primäre Identifikationsebe-
ne der Menschen und die dominan-
te Form gesellschaftlicher Organi-
sation. Mit seiner Anhänglichkeit 
an überholte, nationalgeschichtli-
che Entwürfe scheint Sid Meier gar 
nicht so schlecht gelegen zu sein – 
denn der verhängnisvolle Einfluss 
nationaler und nationalistischer 
Ideologien ist ungebrochen.

Aus Sicht der Geschichtswissen-
schaften sind die Prämissen, die der 
Civilization-Serie zugrunde liegen, 
mehr als nur problematisch. Seit 
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den 1980er Jahren haben Theoreti-
ker wie Ernest Gellner, Benedict An-
derson und Eric Hobsbawm aufge-
zeigt, dass Nationen keineswegs ar-
chaische, seit Anbeginn der Zeit be-
stehende Konstanten menschlicher 
Existenz sind, wie dies die Civiliza-
tion-Spiele suggerieren. Die Nation 
ist, so das Fazit der geistes- und so-
zialwissenschaftlichen Forschung, 
keine überzeitliche Gemeinschaft, 
sondern das Resultat konkreter so-
zial- und ideengeschichtlicher Ent-
wicklungen.

Die Vermittlung dieses sozialkon-
struktivistischen Nationsverständ-
nisses an eine breitere Öffentlich-
keit erweist sich aber oftmals als 
schwierig. Im Alltagsdiskurs wer-
den Nationen nach wie vor oft als 
zeitlose, primordiale Gemeinschaf-
ten wahrgenommen, deren Existenz 
als selbstverständlich vorausgesetzt 
wird. Dass dieser Mangel an Refle-
xion nationalistische und xenopho-
be Argumente fördert, ist hinläng-
lich bekannt. Umso problematischer 
scheint es, wenn eine außerordent-
lich breitenwirksame und seit mehr 
als zwanzig Jahren ungebrochen er-
folgreiche Computerspielserie ein 
wissenschaftlich völlig unhaltbares 
Bild urwüchsiger, unveränderlicher 
und über den Lauf der Geschichte 
erhabener Nationen zeichnet.

Conclusio: Die Herausforderung 
der „Digital Humanities“

Sind digitale Spiele wie Civilizati-
on nun geeignete Werkzeuge für 
die universitäre und schulische Ge-
schichtsvermittlung? Oder muss der 
Einfluss, den historische bzw. pseu-
dohistorische Strategiespiele auf die 
Geschichtsbilder ihrer Spielerinnen 
und Spieler ausüben, als irreführen-
de und potenziell gefährliche Be-
kräftigung nationalistischer Ideo-
logeme entlarvt werden? Können 
4X-Spiele den multi-kausalen und 
oft gleichzeitig ablaufenden histo-
rischen Ereignissen und Entwick-
lungen „gerecht“ werden? 

Derartig grundlegende Fragen 
führen uns zurück zur gesellschaft-
lichen Bedeutung von Spielen. Denn 
Spiele haben unsere Zivilisationen 
immer schon begleitet. Sie haben 
nicht nur Freude und Abwechslung 
für Kinder, Jugendliche und Er-
wachsene gebracht, sondern waren 
stets auch eine Plattform, über die 
soziale Bande geknüpft werden und 
grundlegende Konzepte und Abläu-
fe in immer komplexerer Weise er-
lernt werden konnten. Sie dienten 
auch als Ventil und Laboratorium 
für radikale Ideen und neue (z.B. 
technologische oder gesellschaftli-
che) Ansätze. Regeln und Spielzu-
behör können dabei auch kreativ zu 
ganz neuen und ursprünglich nicht 
vorgesehenen Spielformen zusam-
mengesetzt werden.

Und genau so ein vielseitiges Ver-
suchslabor auf hohem technischen 
Niveau sind auch digitale Spiele. Sie 
bieten für Privatpersonen und Lehr-
institutionen zuvor kaum vorstell-
bare Instrumente in den Bereichen 
künstliche Intelligenz, Visualisie-
rung und Kontextualisierung und 
verfügen dabei oft noch über sozia-
le Feedbackinstrumente. 

Dieser kreative Umgang mit digi-
talen Spielen wird besonders in der 
Modder-Gemeinschaft offensicht-
lich. Mods (von Spielerinnen und 
Spielern programmierte Erweite-
rungen) erlauben es, das Spielprin-
zip nach den Wünschen und Vor-
stellungen der Spieler und Fans zu 
erweitern. So können Kritikpunk-
te direkt durch Spieler und Kritiker 
„gepatcht“ („ausgebessert“) werden. 
Gerade hier wären auch digitale His-
torikerinnen und Historiker gefragt, 
die sinnvolle Erweiterungen pro-
grammieren könnten, die sich viel-
leicht besser in Unterricht und For-
schung integrieren lassen.

Eine angemessene Antwort auf 
das unkritische Nationsverständnis 
der Civilization-Serie kann nicht 
darin bestehen, 4X-Strategiespiele 
als Ausdruck eines „falschen“ Ge-

schichtsbildes pauschal zu verteu-
feln. Zielführender wäre es, die Tra-
ditionen und Genrekonventionen zu 
würdigen und sich der Stärken der 
frühen Civilization-Spiele zu besin-
nen. Vor allem Civilization I und II 
leben von der Absurdität ahistori-
scher Spielsituationen: Mahatma 
Gandhi als nuklear hochgerüsteter 
Kriegstreiber oder Josef Stalin als 
Vorreiter der liberalen Demokratie 
vermitteln den Spielerinnen und 
Spielern, dass es sich bei dem Spiel 
nicht um historische Realität, son-
dern um einen satirischen Umgang 
mit Geschichte handelt, der histori-
sche Fakten mit einem Augenzwin-
kern kommentiert. Diese ironischen 
Elemente fehlen in den jüngeren 
Versionen von Civilization weitge-
hend, wohl um so bei den Spiele-
rinnen und Spielern einen faden-
scheinigen Eindruck historischer 
Authentizität zu erwecken. Die ak-
tuelle Inkarnation der Civilization-
Serie ist – um Flauberts einleitend 
erwähntes Zitat abzuwandeln – zu 
seicht, um wissenschaftlich korrekt 
zu sein, und zu ernst, um einen spie-
lerischen Umgang mit der Geschich-
te zu pflegen. 

Eine Rückbesinnung auf die his-
torische Farce, die die frühen Versi-
onen von Civilization so wirkungs-
voll gepflegt haben, würde die mehr 
als nur problematische Meisterer-
zählung der unveränderlichen Nati-
on wirkungsvoll ins Absurde ziehen. 
Ohne sich belehrend und besserwis-
serisch zu gebärden, könnten iro-
nisch-subversive Mods und Patches 
in der Tradition von Civilization I ei-
nen positiven Einfluss auf populäre 
Geschichtsbilder ausüben – indem 
sie Spielerinnen und Spieler durch 
ihre satirischen Elemente dazu ani-
mieren, die vermeintliche Urwüch-
sigkeit und Unveränderlichkeit ih-
rer Nation zu hinterfragen. Digitale 
Historikerinnen und Historiker sind 
dabei ebenso gefordert wie die Mod-
der-Gemeinschaft. 
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Das hier behandelte EVE On line 
(Windows u.a. 2003) ist ein Online-
Weltraumspiel des isländischen 
Spieleherstellers CCP Games. Vom 
Spielprinzip her ist es eine virtuel-
le offene Welt (Sandbox Game), in 
der gegenwärtig etwa 500.000 Spie-
ler und Spielerinnen aktiv sind. Sie 
bauen Ressourcen ab, erzeugen Ge-
genstände, erforschen Technologien 
oder kämpfen gegen andere Spiele-
rInnen oder gegen computergesteu-
erte Gegner. Die Wirtschaft dieser 
offenen Welt wird allein von den 
SpielerInnen betrieben, d. h. dass im 
Spiel Ressourcen bereitgestellt wer-
den, mit denen die SpielerInnen be-
liebige – auch von den Herstellern 
so nicht geplante – Aktionen set-
zen können und auf diese Weise die 
Spielgeschichte vorantreiben. Alle 
SpielerInnen, ausgenommen jene 
des chinesischen Ablegers, spielen 
auf gemeinsamen Servern, so dass 
zu Spitzenzeiten Schlachten zwi-
schen Flotten mit mehreren tau-
send SpielerInnen geschlagen wer-
den (Massive Multiplayer Online 
Role-Playing Game oder MMORPG) 
und es manchmal vorkommt, dass 
im Ingame-Chat neben deutschen 
oder englischen plötzlich auch fran-
zösische, spanische oder kyrillische 
Kommentare zu lesen sind.

Massive Multiplayer Online Spie-
le sind sicherlich jene Spiele, die 
am häufigsten in den Massenme-
dien Beachtung erfahren. Fanati-
sche Spieler, die World of Warcraft 
spielen, bis sie ohnmächtig werden 
(Heise.de Newsticker, 13.1.2008), 
oder der Verlust von Spielerschif-
fen in EVE Online, deren Wert sich 
bei Umrechnung der Spielgebüh-
ren in Echtgeld auf rund tausend 

Gernot Hausar

Gespielte Geschichte 
Die Bedeutung von ‚Lore‘ im Massive Multiplayer Spiel 
EVE Online

Dollar beläuft (vgl. etwa playmassi-
ve.de EVE OnlineNews, 9.8.2010), 
sind Extrembeispiele für Ereignis-
se, die den Sprung aus dem Spiel in 
die Medienwahrnehmung der Allge-
meinheit gefunden haben.

Gerade die explosionsartig anstei-
gende Zahl an SpielerInnen ist einer 
der Gründe, weshalb solche Ereig-
nisse immer häufiger in den Erzäh-
lungen der Massenmedien auftau-
chen. Sie stellen aber auch extre-
me Beispiele erzählter SpielerIn-
nengeschichten dar, in denen sich 
nicht nur die Hintergrundhand-
lung (Game Lore), sondern auch 
die Einzelerlebnisse der SpielerIn-
nen in einem digitalen Spieleuni-
versum (Player Lore) manifestie-
ren. Gemeinsam bilden diese zwei 
Elemente die Geschichte (Lore) von 
Eve Online.

Persistente virtuelle Welten, die 
über Jahre oder Jahrzehnte existie-
ren, wie z.B. Eve Online, sind nicht 
einfach nur Spielewelten, die mit 
einer von den Entwicklern ‚präfa-
brizierten‘ Hintergrundgeschichte 
ausgeliefert werden. Vielmehr ge-
neriert sich im Laufe des Bestehens 
einer solchen virtuellen Welt auch 
ihre ‚Geschichte‘. In virtuellen Wel-
ten ‚findet Geschichte statt‘, genau-
so wie in der realen Welt. Und die-
se Geschichte bleibt auch nicht be-
schränkt auf das engere Spiel selbst: 
Wie auf den folgenden Seiten aus-
geführt wird, finden in den sich um 
ein Spiel herausbildenden Commu-
nities spielrelevante kreative Prozes-
se statt, die Teil dieser Weltentste-
hungs- und damit auch Geschichts-
generierungsprozesse sind. 

In der Geschichtswissenschaft 
fand das bislang kaum Berücksich-

tigung. Dabei bildet eine Beschäfti-
gung mit virtuellen Spiele-Univer-
sen einen wichtigen Beitrag zu ei-
ner Kulturgeschichte digitaler Me-
diengesellschaften und zu einem 
Verständnis des Umgangs mit His-
torizität in denselben. Daher ist eine 
wichtige Prämisse dieses kurzen Ex-
kurses, die Anerkennung der Not-
wendigkeit eines erweiterten Beob-
achtungsfeldes, welches neben dem 
Spiel als Einzelmedium auch die 
breit gefächerten Aktivitäten mit-
berücksichtigt, die sich rund um 
das Spiel entfalten. Gerade die von 
Kritikern immer wieder vermisste 
soziale Komponente von Compu-
terspielen schlägt sich hier in ge-
meinschaftlichen Tätigkeiten wie 
dem Vergleichen von Highscores, 
dem Austauschen von Lösungswe-
gen, dem Zeichnen von Levelplänen 
oder auch der Entstehung von Kurz-
geschichten und Comics zur Spiel-
geschichte nieder. 

Kreative Aktivitäten rund um 
Computerspiele

Die kreativen Aktivitäten bei den 
frühen Spielhallenautomaten, Kon-
solen und Einzelspieler-Computer-
spielen fanden hauptsächlich auf 
einer nicht ins Spiel integrierten 
Ebene statt. Man traf sich in Grup-
pen in Spielhallen und versuchte, 
abwechselnd und solange die Mün-
zen reichten, die Highscores zu kna-
cken. Die Freunde standen und – 
mit der Verbreitung von Heimkon-
solen und PCs – saßen um den Fern-
seher/Bildschirm herum und gaben 
den SpielerInnen (hoffentlich) gute 
Ratschläge, bis sie selbst an der Rei-
he waren. An solchen Abenden ent-
standen Geschichten von besonders 
guten Versuchen (epicwins), glück-
lichen Zufällen oder vom liebevoll 
als epicfail getauften katastropha-
len Scheitern in der Spielwelt. Nicht 
anwesenden Personen wurden die-
se Erlebnisse nacherzählt. Oft wa-
ren die Schilderungen so plastisch, 
dass dadurch neue SpielerInnen ge-
wonnen werden konnten. Dabei ver-
mischten sich die vom Spiel erzähl-
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ten Hintergrundhandlungen mit 
den Spiel-Erlebnissen der SpielerIn-
nen zu immer neuen Geschichten.

Manche SpielerInnen gingen ei-
nen Schritt darüber hinaus: Sie 
wollten ihre Lieblingsspiele erwei-
tern, ergänzen oder auf deren Ba-
sis etwas gänzlich anders geartetes 
schaffen. So entstanden die Modder-
Communities, die Mods, die neue 
Graphiken, neue Dialoge, erweiterte 
Hintergrundgeschichten und neue 
Spielprinzipien für ihre Lieblings-
spiele programmierten. Ein Beispiel 
für ein Singleplayer Weltraumspiel, 
welches EVE Online durchaus nahe 
kommt, wäre Homeworld (Sierra 
Entertainment, Windows 1999), ein 
Spiel aus dem Jahre 1999, welches 
bis heute von SpielerInnen weiter-
entwickelt wird. Während der Code 
von Homeworld der Community von 
den Entwicklern gespendet wurde, 
ist die rechtliche Situation von ‚ver-
lassenen‘ Spielen (Abandonware) – 
auch in Bezug auf wissenschaft-
liche Archivierung – noch weitge-
hend ungeklärt. 

Hier ist auf einen grundlegenden 
Unterschied zwischen Einzelspie-
ler- und lokalen Mehrspielermo-
di bzw. Massive Multiplayer Games 
hinzuweisen, der sich insbesondere 
bei Onlinespielen bemerkbar macht. 
Während das Modding bei erstge-
nannten Spielen gerne und oft um-
gesetzt wird, ist diese Aktivität bei 
Online Spielen kaum möglich, da 
die Software auf den Servern der 
Spielehersteller läuft und dort auch 
weiterentwickelt wird. Erst wenn 
sich der kommerzielle Betrieb nicht 
mehr lohnt, kann die Community 
manchmal legal eigene Server auf-
setzen, die Software durch Mods er-
weitern oder Open Source Versionen 
programmieren.

Neben dem klassischen Program-
mieren, Texten und digitalem Gra-
phikdesign gibt es auch eine Rei-
he anderer kreativer Aktivitäten. So 
inspirierten sowohl EVE Online als 
auch das deutschsprachige Welt-
raumspiel X eine Reihe von Auto-
ren dazu, Kurzgeschichten und so-
gar Romane in mehreren Sprachen 

zu verfassen. Darüber hinaus gibt 
es Pa rodien, Lieder, Videos und na-
türlich Websites mit Hilfestellungen 
sowie Diskussionsforen. Aber auch 
administrative Hürden müssen be-
wältigt werden: So können die in 
EVE Online „Corporation“ genann-
ten Spielergruppen manchmal meh-
rere hundert Mitglieder in unter-
schiedlichen Zeitzonen umfassen. 
Wer es schafft, eine solche Anzahl an 
SpielerInnen über freie Open Sour-
ce Internet Sprachsoftware (Voice 
over IP, z.B. Mumble) zu koordinie-
ren und während eines Gefechts zu 
leiten, erwirbt dabei auch eine Rei-
he von Fähigkeiten, die im analogen 
Alltag anwendbar sind. 

EVE Online: 
Welcome to the Sandbox 

EVE Online wurde 2003 von der is-
ländischen Spieleschmiede CCP ver-
öffentlicht. Es integriert laut Ent-
wickleraussagen Konzepte des klas-
sischen Weltraumspiels Elite mit 
der Spielmechanik für Spielerkämp-
fe (Player-vs-Player) von Ultima 
Online (Electronic Arts, Windows 
1997). Derzeit gibt es etwa 500.000 
Spielabonnenten auf den internati-
onalen und ebensoviele auf den chi-
nesischen Servern. Demographisch 
sind die SpielerInnen laut CCP zu 
95% männlich, das Durchschnittsal-
ter liegt in etwa bei 27 Jahren.

Das Wirtschaftssystem in EVEOn-
line ist weitestgehend spielerbasiert, 
d.h. auch die Entwickler selber ar-
beiten durch Ingame-Maßnahmen. 
Dafür wurde eigens der Ökonom 
Eyjólfur Gudmundsson angestellt, 
der gleich einer ‚virtuellen Zentral-
bank‘ durch Maßnahmen wie Stütz-
käufen den Geldmarkt von EVE On-
line kontrolliert. Als experimentel-
ler Ökonom sieht er die SpielerIn-
nengetriebene Wirtschaft als Labor, 
um Wirtschaftstheorien zu testen. 
Durch diese Herangehensweise 
schaffte es das Computerspiel sogar 
mehrfach bis in die Financial Times 
(z.B. Tsang, 13.2.2013).

EVE Online bietet eine Reihe in-
teressanter Ansätze zur Erforschung 

von Player Lore. Das Spiel wurde mit 
einer von den Spieldesignern entwi-
ckelten Hintergrundgeschichte ver-
öffentlicht, aber das war nur der Be-
ginn einer fortlaufenden Entwick-
lung. Das Spielkonzept einer Sand-
box – einer offenen Welt, in der 
SpielerInnen „Geschichte“ schrei-
ben – führte dazu, dass neben der 
von CCP durch Spielupdates wei-
tergeführten Geschichte auch die 
„Epic Moments“ der SpielerInnen – 
um Jane McGonigals Verständnis 
des Begriffes als außergewöhnliche 
Lern- und Erfolgserlebnisse aufzu-
greifen (McGonigal 2011) – Teil von 
EVEs Geschichte wurden. 

SpielerInnen organisieren sich 
in EVE Online in „Corporations“ 
und „Allianzen“, in denen sie ge-
meinsam Stationen bauen, handeln, 
kämpfen und Territorien weiterent-
wickeln. Die Regeln sind dabei sehr 
weit gefasst: alles, was nicht die Ser-
ver gefährdet oder Echtgeld-Trans-
aktionen betrifft, ist erlaubt (CCP 
Dev Blog: „…anything not breaking 
the EULA is a legitimate gaming 
choice, even if it generates negati-
ve responses.“). Dies inkludiert Lü-
gen, Erpressung, Betrug (Griefing) 
oder andere Vorteile, die sich Spie-
lerInnen gegenüber MitspielerIn-
nen durch kreative Ausnutzung der 
Spielmechanik verschaffen. Von Sei-
ten der Entwickler werden Eigen-
verantwortlichkeit und damit auch 
die Handlungsmöglichkeiten der 
SpielerInnen möglichst weit inter-
pretiert. Anders als in den meisten 
MMORPGs erhalten damit Spiele-
rInnen direkten Einfluss auf die Ge-
schicke der virtuellen Welt und die-
ser Umstand lenkt den Fokus auf die 
Handlungen der SpielerInnen, de-
ren Folgen die Grundlage der Play-
er Lore bilden. 

Dabei ist es die Verbindung zwi-
schen Game Lore und Player Lore, 
die den besonderen Charme aus-
macht, wie eine Diskussion über 
Lore unter EVE Online-SpielerIn-
nen zeigte. So argumentiert bei-
spielsweise der Spieler Kalahari 
Wayres, dass „die Magie erst durch 
die Kombination von Spielerge-
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schichten mit durch CCP erstell-
ten Geschichten entsteht und Tie-
fe und Vielschichtigkeit durch das 
Universum mit seiner Hintergrund-
geschichte erzeugt wird, in der die-
se Geschichten spielen.“ (Banter 
48: Lore 2013, aus dem Englischen 
übersetzt vom Autor) 

Mit jedem Jahr des Bestehens 
der so geschaffenen Online Science 
Fiction Welt wurden mehr Spieler-
erlebnisse über Blogs, Videos und 
Foren publiziert. Über diese Platt-
formen kam es auch außerhalb der 
Spielwelt zu Diskussionen über die 
Weiterentwicklungen des Spiels und 
die Einbindung der Ideen von Spie-
lerInnen. Dabei zeigte sich, dass die 
Vorstellungen der Spieleentwickler 
bei der Weiterentwicklung der Spiel-
geschichte und der Spielmechanik 
nicht immer mit jenen langjähri-
ger StammspielerInnen deckungs-
gleich sind, da erstere das Spiel auch 
für (potenzielle) neue SpielerInnen 
interessant und bewältigbar gestal-
ten müssen. Diese Eingriffe führ-
ten mehrfach zu Spielerprotesten, 
endlosen Forendiskussionen (lie-
bevoll Threadnaughts getauft – in 
Anspielung an den englischsprachi-
gen Begriff für ein Forenthema – 
thread – sowie die Bezeichnung der 
Großkampfschiffe ab 1906, Dread-
naught). Dies mündete einerseits im 
Spiel selbst in ‚Demonstrationen‘, 
andererseits in Abonnementkündi-
gungen langjähriger SpielerInnen. 

Diese Vorgänge sind in mehrerer 
Hinsicht bemerkenswert: So zeigt 
sich, wie sensibel SpielerInnen auf 
Veränderungen in einer Spielwelt 
reagieren, wenn sie sich auf die-
se erst einmal eingelassen haben. 
Die Player Lore als persönliche Ge-
schichten der SpielerInnen und ih-
rer Avatare in Eve Online bringt 
SpielerInnen dazu, Druck auszu-
üben, um Hintergrundgeschichte 
und Spielmechanik im Einklang mit 
dem bisher persönlich Erlebten zu 
halten. Sie verteidigen ‚ihre‘ Nische 
in der Onlinewelt und versuchen 
aktiv, diese mitzuentwickeln – über 
Einflussnahme im Spiel aber auch 
außerhalb des Spiels. Auch Spie-

leentwickler müssen in einen Dia-
log mit SpielerInnen treten, und je 
offener das Spielprinzip ist, desto 
stärker ist auch dieser Zwang. Und 
abschließend demonstriert diese 

Komplexität auch eine Herausfor-
derung digitaler Kultur: Zur Er-
haltung einer Spielwelt genügt es 
nicht, die Soft- und Hardware zu 
besitzen, man muss auch die Lore 

Propaganda für den „Burn Jita“-Event, Goonswarm
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im Sinne der erzählten und erleb-
ten Geschichten mitarchivieren, 
erforschen und vernetzt zugäng-
lich machen.

Die Entwickler von Eve Online 
müssen sich immer wieder mit die-
sen Realitäten auseinandersetzen. 
Nach Unstimmigkeiten beschlos-
sen beispielsweise einige Spieler 
im Frühjahr 2012, sich die weiten 
Handlungsräume der Spielmecha-
nik zunutze zu machen, um für Ihre 
Anliegen zu demonstrieren. Sie or-
ganisierten gemeinsam mit tausen-
den anderer SpielerInnen eine Blo-
ckade des wichtigsten Handelssys-
tems, Jita, um auf Ihre Anliegen 
aufmerksam zu machen. Dieses 
Ereignis, „BurnJita“ getauft, wur-
de monatelang vorbereitet und au-
ßerhalb des Spiels beworben. Trotz 
einer vom Computer gesteuerten 
„Polizei“, die Schiffe in Hochsicher-
heitssystemen kontinuierlich angriff 

und zerstörte, konnten die global 
und quer durch alle Zeitzonen orga-
nisierten SpielerInnen eine durch-
gängige Blockade über drei ganze 
Tage aufrechterhalten. Dazu wur-
de vor allem außerhalb des Spiels 
im Internet auf Foren und Blogs 
informiert, koordiniert und disku-
tiert. Zwei Propagandabilder zeigen 
die Energie und Kreativität, die in 
dieses, rein von SpielerInnen orga-
nisierte Ereignis eingeflossen sind.

Die isländischen Entwickler re-
agieren mittlerweile gelassen. Tech-
nisch wurden zusätzliche Serverka-
pazitäten bereitgestellt, damit der 
Spieleransturm auf eines der über 
5.000 Sternensysteme nicht zu ei-
nem Absturz führen kann. Weiters 
nahmen Entwickler mit Flotten als 
Antagonisten teil und versuchten 
auf diese Weise – erfolglos – die Blo-
ckade durch In-Game Maßnahmen 
zu durchbrechen. Eine visuelle Bi-

lanz der Ereignisse durch die Ent-
wickler kann man eindrucksvoll auf 
einer HeatMap der in Jita zerstörten 
Schiffe bewundern: „A few hund-
red [murderous savages – durchge-
strichen] valued customers [make] 
ships explode in the most populated 
system in EVE Online.“ (CCP Explo-
rer 2.5.2012)

Dieser Status ist das Ergebnis ei-
nes langen Lernprozesses auf beiden 
Seiten, der nach einem besonders 
tiefen Zerwürfnis zwischen Stamm-
spielerInnen und CCP seinen An-
fang nahm. Um ähnliche Eskalati-
onen künftig zu verhindern, wurde 
eine Reihe von Maßnahmen getrof-
fen: So gibt es verschiedene Freiwil-
ligenprogramme, in denen mit dem 
Spiel schon länger Vertraute Neu-
lingen bei ihren ersten Erfahrun-
gen mit Rat und Tat zur Seite ste-
hen. SpielerInnen können seit 2008 
außerdem für den von MitspielerIn-

Heat-Map der an einem Tag in Jita zerstörten Schiffe, CCP 2012.
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nen gewählten „Council of Stellar 
Management“ (CSM) kandidieren, 
welcher Wünsche der Community 
in Bezug auf Änderungen, Verbes-
serungen und Spielgeschichte ge-
genüber CCP vertritt. Dazu werden 
die Mitglieder des Councils nach Is-
land eingeflogen, um live mit den 
Entwicklern zu diskutieren. Jedes 
Mitglied hat außerdem das Recht 
auf drei außerordentliche Anträge, 
die CCP beantworten muss (Óskars-
son 2008).

Dieses System hat sich bewährt 
und die weitere Spielentwicklung 
wesentlich beeinflusst. Daher hat 
CCP begonnen, mehr und mehr 
Werkzeuge für SpielerInnen bereit-
zustellen, mit denen individuelle 
Spielinhalte für MitspielerInnen ge-
schaffen werden können. Das um-
fasst beispielsweise die Vergabe von 
Handelsaufträgen an andere Spiele-
rInnen, Strukturen zum Erschlie-
ßen von Sternensystemen oder Ge-
winnbeteiligungen und Stimmrech-
te („Shares“), die an Mitglieder von 
„Corporations“ (Spieler-Verbände) 
ausgegeben werden können. Es be-
steht sogar die Möglichkeit, Kopf-
geldprämien auszuloben! 

Als EVE Online 2013 sein zehn-
jähriges Bestehen feierte, wurde der 
Blick auch auf die Höhepunkte der 
vergangenen Jahre gerichtet. Spiele-
rInnen konnten Erlebtes als Erzäh-
lung einreichen. Aus all diesen Ge-
schichten wurden zehn ausgewählt, 
die als Inspiration für ein von CCP 
bei Vertigo in Auftrag gegebenes Co-
mic dienen. Auch eine auf Player-
Lore basierende Mini-TV-Serie ist 
in Planung. All dies zeigt, dass CCP 
gelernt hat, Player Lore zu akzeptie-
ren und für sich zu nutzen.

Hier lässt sich auch eine schö-
ne Parallele zu vergangenen Ge-

schichtsdiskussionen ziehen. Die 
Frage, wozu man Geschichte denn 
überhaupt braucht, stellt sich auch 
in EVE Online: Denn die Welt-
raumkämpfe sind auch ohne Hin-
tergrundgeschichte technisch um-
setzbar. Trotzdem werden Informa-
tionen zur Geschichte dieser virtuel-
len Welt von SpielerInnen gefordert. 
Auch wenn es sich oft nur um sehr 
oberflächliche Rahmennarrative 
handelt und viele SpielerInnen sich 
nicht in die Details einlesen, so sind 
sie, um die Worte eines Blog-Autors 
zu paraphrasieren, die Leinwand, 
auf der sie ihre eigene Realität ma-
len können (Splatus, 10.8.2013). 
Sie sind wesentlich für die Immer-
sion, da sie Identität und Atmosphä-
re schaffen. Das gilt speziell für die 
Randgruppe der RollenspielerInnen, 
die versuchen, ihre In-Game Persön-
lichkeit mit all ihren Hintergründen 
auch im Umgang mit anderen Spie-
lerInnen umzusetzen.

Gleichzeitig wird die Verankerung 
von durch SpielerInnen generierten 
Zielen, wie die Eroberung einer Re-
gion, der Kampf gegen eine andere 
Corporation oder das Gründen ei-
ner Allianz, häufig durch Game-Lo-
re legitimiert. Die freiheitslieben-
den Minmatar kämpfen in Form ei-
ner Spielerallianz gegen ihre ehe-
maligen Sklavenhalter, die Amarr, 
repräsentiert durch andere Spieler-
gruppen. Eine der lang-andauern-
den Auseinandersetzungen in EVE 
Online – der Kampf um die wirt-
schaftlich wertlose Region Provi-
dence – eskalierte erst durch ihre 
Verankerung in dieser Hintergrund-
geschichte. Sie wurde so zu einer 
Brücke zwischen Game-Lore und 
Player-Lore. Der Spieler Ugleb fasst 
in einem Blogbeitrag das die Spieler 
ermächtigende Potenzial der Lore 

zusammen: „There was a whole lot 
of explosions, politics and skuldug-
gery that surrounds this abbrevia-
ted tale, and it all happened because 
some players decided to act out a bit 
storyline fluff that CCP used to dress 
up their universe of sci-fi themed 
pixels. So yes. Lore does have a place 
in EVE and yeah, it can become a 
driver of player-driven emergent 
gameplay.“ (Ugleb, 9.8.2013)

Die Brücke zur Realität

Digitale Spiele sind wohl die kom-
plexesten Simulationen der vernetz-
ten Zukunft. Unabhängig, ob es die 
virtuelle Wirtschaft und Gesellschaft 
in MMORPGS ist, oder die von der 
Defense Advanced Research Pro-
jects Agency (DARPA) hergestell-
ten Spiele zum Lösen realer Prob-
leme (Verigames.com), Geschichte 
in Form von Lore ist immer präsent. 
Die wissenschaftliche Beschäftigung 
mit Spielen und der von ihnen ‚ge-
schriebenen‘ Geschichte gibt uns 
Anhaltspunkte über zukünftige ge-
sellschaftliche Entwicklungen. Ein-
gebettet in die Erzählungen der 
Game-Lore und der Player-Lore sind 
Geschichten über die Probleme der 
Archivierung, die Selbstorganisati-
on in einer global vernetzten Welt 
und das politische Agieren von klei-
nen und großen Gruppen, das Pro-
blem der Grenzen von Staaten oder 
Eigentumsdiskussionen anhand di-
gitaler Gegenstände. Es sind Experi-
mente, deren ‚Geschichten‘ Hinwei-
se auf reale Herausforderungen ge-
ben können – und deshalb auch die 
Aufmerksamkeit von HistorikerIn-
nen verdienen.
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Ein historisches Ereignis in einer virtuellen Welt
Kurz nach Fertigstellung dieses Artikels fand ein weiteres Ereignis in der Online-Welt von EVE breite mediale Beachtung. 
Am 27. und 28. Januar 2014 wurde die bislang destruktivste Schlacht nicht nur in der Geschichte von EVE Online sondern 
in der Geschichte der Online-Spiele überhaupt ausgetragen. Die Berichterstattung konzentrierte sich vor allem auf den Um-
stand, dass der Wert der zerstörten Schiffe umgerechnet etwa 300 000 $ betrug. 

Infobox

Abb. 1: Screenshot aus der Schlacht, jeder der Punkte steht für ein Raumschiff oder eine Drohne. 
(http://community.eveonline.com/)

Auf der offiziellen Webseite des Spiels wird über derartige Ereignisse in Form kurzer Zusammenfassungen und Erklärun-
gen berichtet (CCP David 1.2.2014). Es entsteht so etwas wie eine offizielle Chronik (ohne, dass dieser Begriff tatsächlich 
verwendet wird). Hier wie in der übrigen Berichterstattung manifestiert sich ein sehr traditionelles Verständnis von Ge-
schichte als Ereignisgeschichte: Epochale, ‚geschichtemachende‘ Ereignisse wie die Schlacht von B-R5RB werden definiert 
und dokumentiert. Es ist eine Geschichte der Konflikte, Diplomatie und Ökonomie. Gleichzeitig legitimiert diese Geschich-
te EVE Online als lebende, sich ständig entwickelnde Welt. 
Darüber hinaus ist die Art und Weise, wie die Geschichte des Spiels EVE Online geschrieben wird, den Mustern des Diskur-
ses über die neuen Medien verpflichtet. Es geht um ständig fortschreitende technische Entwicklung; um das Erreichen be-
stimmter Marker, die den Fortschritt belegen; um Pionierleistungen und Avantgarde. In der Aussage „gaming’s most de-
structive battle ever“ (CCP David 1.2.2014) ist nicht nur eine epochale Wende in der Geschichte der Welt von EVE-Online 
definiert sondern auch der digitalen Medien und der Technik unserer Gesellschaft. 
Der ‚historische‘ Charakter, der diesem Ereignis sofort zugemessen wurde, manifestierte sich auch in dem Wunsch vieler 
Spieler nach einem offiziellen Denkmal. Daher widmete CCP Games die Wracks der zerstörten Raumschiffe in eine Ge-
denkstätte um, benannt „Titanomachy“ (eine Anspielung auf die Klasse der Titan-Schlachtschiffe wie auf den Titanenkrieg 
der griechischen Mythologie). Also auch in den äußeren Formen wird so auf die Muster nationalen Geschichtsdenkens des 
20. Jahrhunderts zurückgegriffen.

Josef Köstlbauer

Abb. 2: Artwork zu den Wracks der Titan-Raumschiffe. (http://community.eveonline.com/news/dev-blogs/the-bloodbath-of-b-r5rb/)
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Computerspiele als 
Lebensweltbezug

Computerspiele werden in der Ge-
schichtsdidaktik oft genannt, wenn 
es darum geht, geschichtskulturelle 
Produkte und lebensweltliche Nut-
zungsgewohnheiten der SchülerIn-
nen in den Geschichtsunterricht zu 
integrieren (vgl. Krammer 2005:50; 
Schreiber 2008:198; Kühberger 
2009:52). Gleichzeitig sollte man 
sich jedoch bewusst sein, dass gesi-
cherte Aussagen über das Freizeit-
verhalten von Kindern und Jugend-
lichen im 21. Jahrhundert schwer 
möglich sind – auch im Zusammen-
hang mit der Nutzung von Compu-
terspielen, wenngleich die Zahlen 
der KonsumentInnen stetig steigen. 

In den Jahren zwischen 2002 und 
2010 hatten von den in Deutschland 
am häufigsten verkauften Spielen 
für den PC 20% einen offenkundi-
gen Bezug zur Geschichte (Heinze 
2012:110). Sieht man sich die Zahl 
der Neuerscheinungen von Com-
puterspielen mit historischen In-
halten zwischen 1981 (Marktein-
führung des IBM PC) und 2009 an, 
so kann man feststellen, dass es in 
den 90er Jahren eine markante Er-
höhung der Erscheinungszahlen 
gibt und diese in den 2000er Jahren 
noch einmal ansteigen, bis zu 134 
jährlichen Neuerscheinungen. Auf 
die Jahre zwischen 2002 und 2009 
entfallen sogar 50% sämtlicher ver-
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Computerspiele und Geschichtsunterricht
Dynamische digitale Spielwelten kritisch hinterfragen

öffentlichter PC-Historienspiele seit 
1981 (vgl. Schwarz 2010:11).

Computerspiele wurden insge-
samt binnen weniger Jahre zu ei-
nem der wirtschaftlich bedeutends-
ten Unterhaltungsmedien, sodass 
2008 erstmals mehr Geld für Com-
puterspiele ausgegeben wurde als 
für DVDs und Blue Ray Discs (vgl. 
Brendl in Schwarz 2010:98). Laut 
BIU (Bundesverband Interakti-
ve Unterhaltungssoftware, biu-on-
line.de) lagen 2012 in Deutschland 
die Zahlen für verkaufte Datenträ-
ger und Downloads für Computer- 
und Videospiele bei 73,7 Millionen 
Einheiten – das entspricht einem 
Umsatz von 1,501 Milliarden Euro. 
Grundsätzlich kann man demnach 
festhalten, dass Computerspiele in-
zwischen eine wichtige Freizeitbe-
schäftigung sind. Das gilt übrigens 
nicht nur für Kinder und Jugendli-
che, sondern für die ganze Bevölke-
rung (der durchschnittliche Com-
puter- oder Video-Spielende ist in 
Deutschland 32 Jahre alt, gespielt 
wird in jedem Alter, vgl. dazu biu-
online.de). Aktuelle Zahlen liegen 
zwar nur für Deutschland vor, je-
doch kann man annehmen, dass die 
Situation in Österreich ähnlich ist. 
Der JIM-Studie 2013 zufolge, in der 
1.200 Kinder und Jugendliche zwi-
schen 12 und 19 Jahren in Deutsch-
land gefragt wurden, wie viel ihrer 
freien Zeit sie mit Computer-, Kon-
solen- oder Online-Spielen verbrin-

gen, sind es 19% der Mädchen und 
jungen Frauen und 70% der Buben 
oder jungen Männer, die täglich oder 
mehrmals die Woche spielen. Zu-
mindest einmal die Woche spielen 
36% der weiblichen und 87% der 
männlichen Befragten.

Computerspiele sind vielgestaltig 
und haben in den letzten Jahrzehn-
ten eine beachtliche Entwicklung 
durchlaufen, sodass man heute von 
komplexen, vielschichtigen Unter-
haltungsmedien sprechen muss. In 
der Forschung zu Computerspielen 
hat sich bisher keine allgemein an-
erkannte kategoriale Einteilung von 
Computerspielen durchsetzen kön-
nen, jedoch werden zumeist Syste-
matisierungen vorgenommen, die 
sich an gängigen Genrebezeichnun-
gen von Spieleindustrie und Com-
puterspielzeitschriften orientieren. 
Diese sind nicht als verbindlich zu 
betrachten, wobei zu bemerken ist, 
dass es sich durchweg um die glei-
chen Kategorien handelt. Carl Hein-
ze ordnet unter die für die Darstel-
lung und Implementierung des His-
torischen relevanten „klassischen“ 
Genres fünf Typen (vgl. Heinze 
2012:114f) (vgl. Kasten 1).

Zusätzlich kann man noch Renn- 
und Sportspiele erwähnen, bei de-
nen jedoch historische Thematiken 
so gut wie nie vorkommen.

In dieser Einteilung finden sich 
Panzer- oder Flugzeugsimulatoren 
nach der Definition von Heinze in 
der Kategorie Actionspiel, wiewohl 
wahrscheinlich viel dafür spräche, 
sie der „Simulation“ zuzuordnen. 
Eine andere Unstimmigkeit findet 
sich bei vielen Rollenspielen, in de-
nen Hand-Auge-Koordination und 
Geschwindigkeit gefragt sind, die 
aber nicht als Actionspiel gewertet, 
sondern in einer eigenen Katego-
rie verortet werden. An diesen Bei-
spielen kann man gut sehen, dass 
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sich derartige Einteilungen grund-
sätzlich als problematisch erweisen, 
weil sich nicht jedes Spiel nur in ein 
Genre bzw. eine Kategorie einord-
nen lässt.

Zugänge der historischen Fach-
wissenschaft und der 
Fachdidaktik

Es ist also nicht von der Hand zu 
weisen, dass Computerspiele insge-
samt, aber auch Geschichtscompu-
terspiele im Speziellen, wesentlicher 
Faktor in der Freizeitgestaltung von 
vielen Kindern und Jugendlichen 
geworden sind. Geschichte ist neben 
einer Vielzahl von populären Medi-
en auch in Computerspielen präsent 
und demzufolge sicherlich nicht nur 
eine Angelegenheit der Fachwis-
senschaft, sondern eben auch ein 
erheblicher Bestandteil des kultu-

Befund zu Geschichtsfilmen lässt 
sich teilweise sicher auch auf Ge-
schichtscomputerspiele übertragen, 
wenn er sagt, der Gegenstand des 
Interesses seien die „begründeten 
und weitergegebenen Geschichts-
bilder, die direkten und indirekten 
Urteile und Wertmaßstäbe, die in 
ihrer Bedeutung für das individu-
elle und kollektive Geschichtsbe-
wusstsein von ähnlicher Relevanz 
sind wie die tagespolitischen Schlag-
zeilen und Kommentare der markt-
beherrschenden Zeitungen für das 
politische Bewusstsein der LeserIn-
nen“ (Krammer 2006: 29).

Im Unterschied zur Fachdidaktik 
wird die Geschichtsdarstellung im 
Computerspiel bisher erst zögernd 
von der Geschichtswissenschaft ent-
deckt. Die Fachdidaktik steht hin-
gegen vor mehreren Schwierigkei-
ten, da einerseits für die Herstel-

Gattung/Genre Definition/ Kennzeichen Beispiele

Actionspiel (u. a. 
Ego-Shooter)

Die Herausforderung besteht im präzisen und schnellen 
Auslösen von Kommandos, mit denen der Spieler/ die Spie-
lerin die Spielfigur bewegt, Gegner abschießt oder auf Ge-
fahren reagiert.

Assassin’s Creed-Reihe, Me-
dal of Honor-Reihe, Call of 
Duty-Reihe;
auch Silent Hunter-Reihe, 
IL-2 Sturmovik-Reihe

Strategiespiel

Große Ähnlichkeiten mit Brettspielen, wo durch geschick-
tes Taktieren u. a. mit politischen, militärischen und wirt-
schaftlichen Möglichkeiten die Vormachtstellung gegen-
über anderen Parteien (Länder, Zivilisationen, Völker etc.) 
erreicht werden soll. Ist das Spiel nicht in Spielrunden ge-
gliedert, sondern laufen Aktionen der Opponenten synchron, 
spricht man von Echtzeitstrategie-Spielen im Gegensatz zu 
Rundenstrategie-Spielen.

Total War-Reihe, Civilizati-
on-Reihe, Die Siedler-Reihe

Simulationsspiel
Es werden Prozesse simuliert, in denen die SpielerInnen eine 
effektive Struktur aus z.B. wirtschaftlicher Sicht oder zur 
Ausführung von Alltagsaktivitäten errichten müssen.

Die Sims-Reihe (v.a. Mittel-
alter), Anno-Reihe, Patrizi-
er-Reihe

Rollenspiel

Im Vordergrund steht die Erkundung einer großen Spielwelt, 
in der die eigene Spielfigur – nach dem Vorbild des Pen-and-
Paper-Rollenspiels – durch bestandene, sich im Schwierig-
keitsgrad steigernde Aufgaben Ausrüstung und Fähigkeiten 
verbessern und somit Karriere machen soll.

Gods & Heroes: Rome Ri-
sing, Mount & Blade-Reihe, 
Game of Thrones, 

Adventurespiel
Im Prinzip geht es in dieser Kategorie darum, aufgrund von 
Hinweisen im Spiel, durch Interaktion mit Figuren, Kombi-
nation und Logik, den richtigen Pfad zu finden.

Ankh, Sherlock Holmes-
Reihe, The Abbey

Kasten 1: Genres von Computerspielen

adaptiert und erweitert übernommen von Heinze 2012:114f

rellen Haushalts der Gesamtgesell-
schaft. Spiele, in denen historische 
Ereignisse oder Epochen für spiel-
begleitende Hintergrundgeschich-
ten genutzt werden, schaffen und 
verbreiten populäre Geschichtsbil-
der, die auf diese Weise als Teil der 
Geschichtskultur in die Köpfe der 
Spielerinnen und Spieler gelangen. 
Hans-Jürgen Pandel stellt dazu fest: 
„Leben in der Geschichtskultur ist 
Auseinandersetzung mit den Pro-
dukten anderer, in denen sich de-
ren Geschichtsbewusstsein nieder-
geschlagen hat” (Pandel 2009:28). 
Für diese populären Geschichtsdar-
stellungen, in die wissenschaftliche 
Erkenntnisse freilich oftmals nur 
in mittelbarer Form Eingang fin-
den, müssen folglich auch im Ge-
schichtsunterricht Instrumente für 
einen kritischen Umgang vermit-
telt werden. Reinhard Krammers 



38 • FAc H d I dA K t I K

ler von Geschichtscomputerspie-
len der didaktische Nutzen – sofern 
es sich nicht um sogenannte „Seri-
ous Games“ handelt – keine Rolle 
spielt. Zudem findet sich anderer-
seits für die am weitesten verbrei-
teten Historienspiele eine hohe Al-
tersfreigabe, sodass diese nur be-
grenzt, ausschnitthaft und nur mit 
dichter pädagogischer Begleitung 
im schulischen Kontext nutzbar 
sind. Überdies wird aus den Reihen 
der Fachdidaktik immer wieder Kri-
tik an schiefen und verfälschten Ge-
schichtsbildern geäußert (Grosch 
2002), die sich unreflektiert und un-
bewusst in den SpielerInnen festset-
zen würden und die in einem kriti-
schen Geschichtsunterricht auf ih-
ren Wahrheitsgehalt überprüft wer-
den müssten. Einziger Ausweg wäre 
es dabei etwa – so die Argumentati-
on –, diese falschen Bilder zurecht-
zurücken und FachhistorikerIn-
nen Einfluss oder überhaupt Mit-
wirkung bei der Gestaltung solcher 
Spiele einzuräumen. Die Beschäfti-
gung mit Computerspielen brauche 
zu viel Zeit und der Ertrag, wenn der 
Gradmesser das Faktenwissen über 
die Vergangenheit ist, sei zu dürf-
tig: „So schön die Spiele auch ge-
macht sind, so gering ist auch ihr 
Nutzen für den Unterricht.“ (Bern-
hardt 2010:187) Die Beschäftigung 
mit Computerspielen sollte jedoch 
nicht auf empirische Triftigkeits-
überprüfungen defizitärer Darstel-

lungen über die Vergangenheit und 
die Aufdeckung von Schwächen und 
Fehlern reduziert werden – in einer 
dem Medium wenig gerecht wer-
denden Annahme, Spiele müssten 
gesichertes Sachwissen vermitteln. 
Vielmehr sollten sie als Chance auf-
gefasst werden, Geschichtsbilder zu 
de-konstruieren, über sie historisch-
kritische Kompetenzen anzubahnen, 
und SchülerInnen somit auch für die 
künftigen Begegnungen mit histori-
schen Narrationen in Computerspie-
len zu rüsten. Damit erfüllte man 
letztlich auch die in vielen Lehrplä-
nen geforderten Schritte zum Auf-
bau eines reflektierten und (selbst)
reflexiven historischen und politi-
schen Bewusstseins, unter Einbezie-
hung der Lebens- und Erfahrungs-
welt der Schülerinnen und Schüler 
(vgl. Kasten 2).

Zum Charakter von Computer-
spielen und dem absolut gedachten 
historischen Verismus meint Hein-
ze: „Die Frage, ob die Darstellung 
[…] „korrekt“ ist, erscheint aus zwei 
Gründen verfehlt: Erstens zwingt 
man damit die Computerspiele in 
eine Prüfung, für die sie sich gar 
nicht angemeldet haben. Computer-
spiele mit historischen Thematiken 
gehören […] zur populären Histo-
riographie; […] Die Geschichte im 
Computerspiel folgt keinen wissen-
schaftlichen Kriterien […]. Zwei-
tens weiß ja auch die Geschichtswis-
senschaft nicht, was denn eigentlich 

die „korrekte“ Geschichte sein soll. 
Die Historikerin arbeitet zwar „quel-
lengestützt und auf methodischer 
Grundlage und Schulung“, nichts-
destotrotz sind ihre Ergebnisse Ver-
gangenheitskonstruktionen, die mit 
anderen Methoden oder aufgrund 
veränderter Erkenntnisinteressen 
immer auch anders aussehen kön-
nen (Heinze 2012:16f). 

Vielmehr geht es darum, einen 
kritischen Umgang mit populären 
Objektivationen von Vergangenheit 
anzubahnen. Den Unterschied zwi-
schen Vergangenheit und den Versu-
chen, sie zu re-konstruieren, zu er-
kennen, ist das zentrale Moment in 
der Entwicklung eines reflektierten 
Geschichtsbewusstseins.

Der US-amerikanische Erzie-
hungswissenschaftler Kurt Squi-
re formuliert dazu folgende Gedan-
ken: „I argue that such simulation 
errors present fruitful learning op-
portunities for students. A prima-
ry goal of using a game [like civili-
zation III] is to engage students in 
critique and deconstruction of the 
game. Moments of failure or surpri-
se can become ‚teachable moments‘ 
that encourage students to critically 
reflect on how history is written, re-
corded, and modeled. Encouraging 
students to critically evaluate the 
simulation’s design and assump-
tions in this way is, for example, one 
of the primary goals of the instruc-
tional unit used in this study.“ (zi-
tiert nach Kubetzky 2010:79)

Historische De-Konstruktion 
als Zugang

„Lange Zeit setzte man im Ge-
schichtsunterricht auf eine Vermei-
dungsstrategie, indem LehrerIn-
nen als Fachkräfte für ein bestimm-
tes Fachgebiet – hier eben für Ge-
schichte – dafür Sorge trugen, dass 
den Lernenden nur die vermeintlich 
‚wahren‘ Darstellungen der Vergan-
genheit vorgeführt wurden. Man 
verkannte dabei völlig, dass die Ju-
gendlichen bzw. eigentlich die späte-
ren Erwachsenen in ihrem Lebens-
zusammenhang Geschichte in un-

„Im Unterricht sollen Gegenwartsbezüge im Bereich der Geschichtskultur 
und des Politischen hergestellt und über Orientierungsangebote reflektiert 
werden. Geschichtskulturelle Produkte sollen dekonstruiert (Spielfilme, Co-
mics, Texte und Rekonstruktionszeichnungen in Schülerbüchern, etc.) und 
anhand von geeigneten Beispielen in unterschiedlichen historischen Zeitab-
schnitten soll der Unterschied zwischen Vergangenheit und Geschichte her-
ausgearbeitet werden.“ (Auszug aus dem Lehrplan für Geschichte und Sozi-
alkunde/ Politische Bildung für die AHS-Unterstufe; BGBl. II Nr. 290/2008)

„Für den Erwerb der notwendigen methodisch-instrumentellen Fähigkeiten 
und Fertigkeiten durch die Schülerinnen und Schüler haben die Lehrkräf-
te unter Einbeziehung der Informations-und Kommunikationstechnologi-
en entsprechende Lernmöglichkeiten und geeignete Methoden anzubieten.“ 
(Auszug aus dem Lehrplan für Geschichte und Sozialkunde/ Politische Bil-
dung für die AHS-Oberstufe; BGBl. II Nr. 277/2004)

Kasten 2: Lehrplanbezug
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terschiedlichsten Qualitätsstufen 
erleben bzw. erleben werden. Was es 
daher bei den Schülern und Schü-
lerinnen anzubahnen gilt, sind jene 
Fähigkeiten und Fertigkeiten, um 
mit historischen Darstellungen kri-
tisch umgehen zu können.“ (Küh-
berger 2012:35)

In der Auseinandersetzung mit 
den in Computerspielen präsentier-
ten historischen Narrationen, wel-
che den Anschein erweckten, dass 
es sich um dynamische Prozesse 
und beeinflussbare Settings handeln 
würde, gilt es, wie bei vielen ande-
ren Möglichkeiten, die Vergangen-
heit medial und ästhetisch in einer 
Erzählung zu vermitteln, auf die vie-
len Nuancen der historischen oder 
auch nur geschichtsbasierten Kons-
truktion zu achten. Die deutschspra-
chige Geschichtsdidaktik diskutiert 
eine derartige Zugangsweise zwar 
unter verschiedenen Begriffen (u.a. 
De-Konstruktion, geschichtskultu-

relle Produkte), doch im Kern wird 
festgehalten, dass es die Aufgabe von 
fachspezifischen Lernprozessen ist, 
eine kritische Haltung sowie ein me-
thodisches Rüstzeug zu erwerben, 
um geschichtskulturelle Produkte 
verschiedenster Provenienz, welche 
uns in der Gegenwart und sicherlich 
eben auch in der Zukunft begegnen 
werden, zu hinterfragen.

Das Interesse der Geschichtsdi-
daktik rührt daher aus einer narra-
tivistischen Geschichtstheorie, wel-
che davon ausgeht, dass eben auch 
Computerspiele eine Form einer his-
torischen Erzählung über die Ver-
gangenheit repräsentieren. Daher 
macht es im Zusammenhang Sinn, 
mit den gattungsspezifischen Merk-
malen dieser Objektivationen der 
gegenwärtigen Geschichtskultur zu 
arbeiten und Analysekategorien an 
sie heranzutragen, die für andere 
Bereiche schon standardisiert und 
durchdekliniert wurden. Als beson-

ders brauchbar erscheint dabei die 
historische De-Konstruktion. Da-
bei handelt es sich um ein analyti-
sches Vorgehen, bei dem eine Dar-
stellung über die Vergangenheit in 
ihre Einzelbestandteile zerlegt wird 
und nach deren Begründbarkeit auf 
unterschiedlichen Ebenen der Kon-
struktion gefragt wird. So stehen die 
Bezüge zu historischen Quellen und 
die Belegbarkeit der einzelnen Aus-
sagen, welche in Computerspielen 
über sprachliche Hinweise oder me-
diale Inszenierungen getätigt wer-
den, ebenso im Fokus, wie die Inten-
tion und Art der Darstellung selbst 
(Kasten 3). Mittels Haupt- und Ne-
benerzählungen sowie durch Ak-
zentsetzungen werden bestimmte 
Perspektiven hervorgehoben, ande-
re Dinge hingegen – wie Erklärungs- 
und Sinnbildungsmuster und die da-
bei kommunizierten Bewertungen – 
vernachlässigt (vgl. Schreiber 2005; 
217ff; Kühberger 2009, 52).

Kasten 3:

Methodische Impulse zur De-Konstruktion von Computerspielen

1. Sich selbst befragen

Es erscheint zentral, als ersten Schritt der Begegnung mit einem Computerspiel sich selbst hinsichtlich der dadurch ent-
standenen ersten Eindrücke und Gefühle zu befragen. Auch wenn man das Spiel bereits länger kennt oder damit bereits 
extensiv spielt, ist es als Einstieg durchaus anzuraten, reflexiv innezuhalten und nach der eigenen Beziehung zum Spiel 
bzw. Fragen nach den gewonnenen Eindrücken und den damit verbundenen Gefühlen zu stellen. Hierzu sollten aber auch 
unbedingt die Werbung des Computerspiels und deren Beschreibung am Cover der Verpackung berücksichtigt werden. 

Impulsaufgaben:
•	 Was ist dir an diesem Spiel besonders ins Auge gestochen? Schreibe deinen ersten eindruck in einigen Sätzen auf! 
•	 Analysiere das cover des Spiels und/ oder eine Beschreibung der Herstellerfirma. Stelle fest, was das Spiel über sich selbst ver-

mittelt! 
•	 Was hat das Spiel bei dir ausgelöst? Beobachte deine empfindungen und versuche diese in wenigen Sätzen zu fassen! 

2. Nach der Charakteristik der historischen Darstellung fragen

Bei diesem Schritt geht es darum, die Gattung hinsichtlich ihrer Charakteristika zu befragen und damit Abgrenzungen zu 
anderen Darstellungsformen in Computerspielen zu treffen. Dabei gilt es auch, die Intention der Produktionsfirmen und 
Auftraggeber sowie die Hauptfunktion des Computerspieles festzustellen (Unterhaltungsmedium, Lernmedium, ideolo-
gische Beeinflussung etc.). In diesen Bereich fallen auch der Verbreitungsgrad und die Verfügbarkeit des Computerspiels.  

Impulsaufgaben:
Stelle die Gattung des computerspiels fest und begründe deine Feststellung!
•	 Arbeite anhand des zu analysierenden Beispieles charakteristische Merkmale heraus, welche für diese Art von computerspie-

len typisch sind!
•	 Beschreibe anhand von Belegen (cover, Spielverlauf, Rezensionen im Internet, diskussionen in Foren o.ä.), was die Hauptinten-

tion des computerspieles darstellt!
•	 Finde öffentlich kommunizierte Grundlagen über die Unternehmensphilosophie der Produktionsfirmen und/ oder Auftraggeber 

heraus!
•	 Recherchiere im Internet, ob Zahlen zur Verbreitung dieses Spieles bekannt sind und welche Altersgruppen dieses Spiel beson-

ders anspricht! 
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3. Analyse auf der empirischen Ebene

In diesem Bereich werden die der historischen Erzählung zugrunde liegenden Sachverhalte in der Vergangenheit regis-
triert und auf ihre Belegbarkeit mit historischen Quellen hin überprüft. Das Kernelement stellt in diesem Zusammenhang 
die historische Quellenkritik/-kunde dar. Durch Vergleiche zwischen der Darstellung im Computerspiel und dessen Beleg-
barkeit anhand von historischen Quellen (oder in fachwissenschaftlichen Darstellungen) wird versucht, Aussagen über die 
empirische Triftigkeit der Darstellung zu tätigen. 

Impulsaufgaben:
•	 Vergleiche ausgewählte Aspekte der Ausgestaltung des computerspiels (z.B. Kleidung, Architektur, Waffen, Alltagsgegenstände) 

mit historischen Quellen aus der Zeit, in der das computerspiel eingebettet ist. Versuche herauszufinden, inwieweit die darstel-
lung dieser Aspekte über Quellen belegbar ist oder ob es zu groben Abweichungen kommt!

•	 Inwiefern sind bestimmte ereignisse und zeitliche Verläufe durch historische Quellen (oder die erkenntnisse der Forschung) be-
legbar? Vergleiche dazu spezifische Quellen und die im computerspiel dargestellten Momente!

•	 Vergleiche dargestellte Aspekte mit Auszügen aus der Fachliteratur!  

4.  Analyse auf der narrativen Ebene

In diesem Bereich wird danach gefragt, wie das Computerspiel die Vergangenheit erzählt bzw. inszeniert. Dazu zählen nicht 
nur Beschreibungen von Gegebenheiten, sondern vor allem auch von Begebenheiten (Entwicklungen, Verläufe etc.). Dabei 
gilt es, bei Computerspielen eine Vielzahl an potenziell einflussnehmenden Aspekten zu beachten, wie z.B. der Sprachwahl, 
der Farbwahl, der Musikwahl, der Handlungsmöglichkeiten im Spiel, vom Spiel vorgegebene Strukturen o.ä.     

Impulsaufgaben:
•	 Stelle fest, welche Art des zeitlichen Zusammenhangs im computerspiel dargestellt wird! Handelt es sich um eine vorprogram-

mierte Aufstiegsgeschichte oder um ein ewiges Auf und Ab zwischen den Kräften?
•	 Wie wird versucht „Authentizität“ zu erreichen? Welche technischen Mittel werden dazu eingesetzt, um die Vergangenheit zu ins-

zenieren? Versuche zentrale Bausteine davon zu beschreiben (z.B. filmartige Sequenzen, schriftliche Informationskästen, Land-
karten zur orientierung, detailgenaue visuelle darstellungen, erklärende Audiodateien, historisch klingende Sprache, einsatz von 
Alltagsgeräuschen)!

•	 Mit welchen Mitteln wird (z.B. bei Shootern) der eindruck erweckt, dass im Spiel eine individualisierte, historische erfahrung si-
muliert wird?

•	 Welche erklärungsangebote für historische Zusammenhänge finden sich?

5. Analyse auf der normativen Ebene

Auf der normativen Ebene sollte man versuchen, die durch Computerspiele vermittelten Perspektiven, getätigten Urtei-
le sowie daraus erwachsende Bedeutungszuweisungen zu erkennen. Dazu gehören etwa Logiken, welche eine bestimmte 
Weltsicht oder einen bestimmten Umgang mit anderen Kulturen vorsehen, um das Spielziel zu erreichen (z.B. Mord und 
Vernichtung als einzig zulässiges Mittel).  
Darüber hinaus gilt es zu beobachten, inwiefern Gegenwarts- und Zukunftsbezüge im Umgang mit den dargestellten his-
torischen Situationen durchschimmern.  

Impulsaufgaben:
•	 Beschreibe und analysiere mindestens zwei verschiedene Gruppen von Menschen (z.B. Frauen vs. Männer; Verteidiger vs. Angrei-

fer; zwei verschiedene Kulturen; zwei Gegenspieler o. ä.) und stelle fest, ob eine Gruppe positiver/ stärker/ sympathischer etc. 
dargestellt wird! Wie wird dies im computerspiel erreicht? Führe dazu Belege aus dem Spiel an! 

•	 Versuche herauszufinden, inwieweit die Musik des computerspieles die visuelle Wahrnehmung von bestimmten Situationen, Grup-
pen, Szenen lenkt! Welche Bewertung wird dabei durch die Musik vorgenommen? Beschreibe die Musik und die von dir vermu-
tete Lenkungsabsicht!

•	 Welchen Stellenwert nimmt innerhalb eines computerspieles eine bestimmte Strategie ein? Welche Auswirkungen hat es, wenn 
man mit Menschen gewissenhaft umgeht oder fair verhandelt? Versuche kleinere Aspekte des Spieles zu isolieren und die durch 
die Programmierung vorgegebene Bewertung herauszufiltern!

•	 Welche kulturabhängigen Männer- und Frauenbilder werden durch das Spiel vorgeführt? Welche Bewertungen werden dadurch 
vorgenommen? 

6. Selbstreflexion und Intention verbinden 

In dieser Phase werden die kritisch herausgearbeiteten Aspekte mit den eigenen Einschätzungen der Einstiegsphase ver-
glichen und an diese rückgekoppelt.  

Impulsaufgaben:
•	 Vergleiche die einschätzungen des Spieles vom Beginn der Beschäftigung (→ vgl. Sich selbst befragen) mit den erkenntnissen 

der Analyse. Stelle fest, inwiefern das Spiel die Intentionen erreichte, welche es am cover/ in der Selbstbeschreibung vermittelt!
•	 Gehe nochmals die analytischen Fragen und deine Bearbeitungen durch! Welche Aspekte waren dir nicht bewusst? Hebe diese in 

deinen Unterlagen hervor und beschreibe, welche Aspekte dir neu waren! 
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Authentizität als Herausforderung

Ein besonders auffälliger Aspekt 
im Zusammenhang mit Computer-
spielen ist die „Authentizität“. Of-
fensichtlich gibt es ein stark ausge-
prägtes Bedürfnis nach Unmittel-
barkeit, nach Echtheit und Wahr-
haftigkeit, denn nicht anders ist es 
zu erklären, dass in der Bewerbung 
von Geschichtscomputerspielen 
Phrasen wie „lebendige, authenti-
sche Welt“, „authentische Gebäu-
de“, „detailgetreue Animationen“, 
„reale Kampfmechaniken“ oder 
„historische Genauigkeit“ im Zent-
rum stehen. Diese Versprechen sol-
len wohl ein Erleben von Vergan-
genheit durch eine Art Zeitreise er-
möglichen (vgl. Heinze 2012:177f), 
ein Erlebnis, in dem, anders als bei 
z.B. Film und Fernsehen, die Line-
arität von abgeschlossenen Narra-
tionen aufgebrochen werden kann 
(vgl. „Kontrafaktische Geschichte“ 
in Schwarz 2010). Die von Com-
puterspielherstellern mit Abstand 
am häufigsten verwendeten Adjek-
tive sind „authentisch“ und „rea-

Exemplarische Vorgehensweise zur De-Konstruktion der Werbedar-
stellung zur Veröffentlichung des Computerspiels Assassin‘s Creed:

1. Wie wirken die einzelnen Elemente der Darstellung auf dich? 
Beschreibe deinen ersten Eindruck in mindestens fünf Sätzen.

2. Welche Gegenstände, Personen, Symbole etc. kannst du in der 
Werbung erkennen? Beschreibe das Bild, ohne die einzelnen 
Aspekte zu bewerten!

3. Benenne drei zentrale Ausschnitte in der Werbung. Begründe 
deine Sichtweise anhand der Werbedarstellung!

4. Wer publizierte es wann und wo? Finde die Hintergründe zur 
Entstehung des Bildes heraus! Nutze dazu alle verfügbaren 
Angaben am und zum Bild. 

5. In welche Perspektive wird man als Betrachter/in aufgrund 
der Darstellungsweise gezwungen?

6. Welche anderen medialen Gestaltungsmittel kannst du in der 
Werbedarstellung erkennen? Benenne mindestens zwei Mittel 
und erkläre ihre Funktion für diese Darstellung. 

7. Was könnte man als Kernaussage hinter der Werbedarstellung 
vermuten? Versuche sie in wenigen Sätzen zu beschreiben und 
argumentiere dabei anhand der Werbung.

8. Welches Bild von der Vergangenheit wird durch das Bild ent-
worfen? Begründe deine Überlegungen dazu in mindestens 
fünf Sätzen.

9. Welchen Zweck könnte eine derartige Darstellung verfolgen? 
Versuche die bereits entlang der anderen Fragestellungen her-
ausgearbeiteten Momente heranzuziehen, um zu einer schlüssigen Interpretation zu gelangen.

Bild-Quelle: Der Standard, Printausgabe vom 
31.10/01.11.2013:23.

Kasten 4:

listisch“, beide Begriffe oftmals sy-
nonym gebraucht. Jedoch versteht 
man unter Realismus eigentlich die 
möglichst exakte Wiedergabe von 
audiovisuellen Aspekten, unter Au-
thentizität hingegen eine erwiesene 
und beglaubigte Echtheit eines Ob-
jektes. Im Verwendungszusammen-
hang mit Historienspielen wird Au-
thentizität also „vielfach für den Ef-
fekt eines subjektiven Empfindens 
und den Glauben an die historische 
Originalität verwendet“ (Bender 
2012:42). Dieser Effekt wird dann 
wirksam, wenn sich „das Dargestell-
te durch die Darstellung als nicht 
Dargestelltes präsentiert“ (Strub, zi-
tiert nach Heinze 2012:179), wenn 
also die Verschleierung der Pro-
duktion von Geschichtsbildern, die 
Suggestion der Unmittelbarkeit ge-
lingt. Diese Empfindung der Unmit-
telbarkeit steht in keinem Zusam-
menhang zu den (fehlenden) his-
torischen Fakten, sondern nur zur 
vermittelten Plausibilität der eige-
nen Version geschichtlicher Wirk-
lichkeit, die erst dann stimmig ist, 
wenn es gelingt, die SpielerInnen 

davon zu überzeugen, dass die prä-
sentierten „Authentizitätsfiktio-
nen“ eben keine sind (vgl. Bender 
2012:57). Ein interessanter Punkt 
ist außerdem die Gleichsetzung de-
tailgetreuer Darstellung einzelner 
Spielelemente mit Realismus bzw. 
der Genauigkeit der Nachbildung 
mit Differenziertheit und Authenti-
zität oder sogar mit Geschichte (vgl. 
Schwarz 2010:219). 

Wie oben schon erwähnt, han-
delt es sich bei Geschichtscompu-
terspielen mit Sicherheit nicht um 
ein Lehrmittel für den Erwerb von 
profundem Faktenwissen über den 
zugrunde gelegten geschichtlichen 
Rahmen. Nichtsdestotrotz werden 
Geschichtsbilder produziert, die 
untersucht werden können, Ge-
schichtsbilder, die aufgrund ihrer 
großen Reichweite innerhalb einer 
Altersgruppe und ihrer deutungs-
starken Relevanz geradezu zum Un-
tersuchungsgegenstand gemacht 
werden sollten. Die Frage muss also 
lauten, mit welchen Mitteln Compu-
terspielproduzenten ihre Authenti-
zitätsfiktionen erschaffen. Im Fol-
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genden eine Auflistung, die sich im 
Wesentlichen auf die Ausführungen 
von Steffen Bender stützt (vgl. Ben-
der 2012:43-50, 225), der sich zwar 
in seiner Arbeit in erster Linie mit 
der Darstellung von Kriegen des 
20. Jahrhunderts in Computerspie-
len beschäftigt, dessen Erkenntnis-
se aber auch auf andere Geschichts-
computerspiele übertragen werden 
können (vgl. Kasten 5).

Die Techniken, die in Computer-
spielen zum Tragen kommen, sind 
der empirischen Geschichtsdidaktik 
durchaus bekannt. Studien zum Ge-

Kasten 5:

Adaptiert und erweitert nach Bender 2012:43-50, 225

Wie werden „Authentizitätsfiktionen“ erschaffen?
1. Mediales Konglomerat
Es wird z. B. versucht, durch eine bunte Mischung von Ausschnitten aus historischen Filmaufnahmen, originalen Tonspu-
ren, hochaufgelösten computeranimierten Zwischensequenzen, rekonstruierten Geräuschen (u. a. Schuss- und Nachla-
degeräusche von historischen Waffen, Überfluggeräusche von historischen Flugzeugen), Musik, dem Einblenden von Tex-
ten, historischen Fotos, nachgebildeten dinglichen Vorbildern (u. a. Uniformen, Waffen, Fahrzeuge, Gebäude, historische 
Schauplätze) den Effekt des Authentischen zu erreichen. Die Grenzen zwischen Quellenmaterial, Rekonstruktion und Fik-
tion verschwimmen.

2. Trailer als Geschichtsdokumentarfilm
Durch den Schnitt und die Verwendung typischer Bausteine von Geschichtsdokumentarfilmen, wie z. B. Zeitzeugeninter-
views oder historischen Bild- und Tonaufnahmen, gegengeschnitten mit Szenen aus dem Spiel, wird der Eindruck eines 
realistischen, um wissenschaftliche Objektivität bemühten Computerspiels erweckt. 

3. Bemühen der HerstellerInnen um möglichst authentische Darstellung
ProduzentInnen von Geschichtscomputerspielen inszenieren oftmals sehr offen und werbewirksam ihre Bemühungen um 
realistische bzw. authentische Darstellung. So werden z. B. HistorikerInnen, die dem Entwicklerteam beratend zur Seite 
gestanden sind (Umfang und Grad der Einflussnahme allerdings nicht nachvollziehbar), als Bürgen für Wissenschaftlich-
keit präsentiert, authentische, intakte Flugzeuge, historische Waffen oder EntwicklerInnen bei Schießübungen mit Origi-
nalwaffen zur Schau gestellt. Punktuell integrierte Einzelaspekte der materiellen Kultur sollen umfassend für die Rich-
tigkeit der gesamten Darstellung bürgen. 

4. Biographische Daten der Spielfiguren
Auch Authentizitätssignale in Form von biographischen Angaben, wie Alter, Heimatstadt oder eine persönliche Vorgeschich-
te, sorgen für erzählerische Komplexität und narrative Tiefe und können damit die Glaubwürdigkeit der Handlung erhöhen.

5. Zeitgenössische historische Personen
Überlieferte Aussagen (Zitate) von bekannten historischen Persönlichkeiten, deren Präsenz in Form von Originaltonauf-
nahmen oder ihr Auftritt als Spielfigur können ebenso die präsentierte Vergangenheit als plausibel erscheinen lassen. In-
teressant erscheint die Tendenz der Geschichtscomputerspiele, Lücken im historischen Wissen mit eigenen Narrationen 
zu füllen, indem zwischen historischen Fakten reine Erfindungen platziert werden, die durch die Einbettung in den real-
historischen Kontext besonders glaubwürdig erscheinen sollen. Historisch gesichertes Wissen, Interpretationen und aben-
teuerliche Erfindungen vermischen sich und sind für Laien nicht zu unterscheiden.

6. Assoziation mit anderen „Erinnerungsmedien“
Es lässt sich eine interessante, unterschiedlich stark ausgeprägte Orientierung von Geschichtscomputerspielen an anderen 
Erinnerungsmedien wie Büchern oder – noch stärker – Filmen feststellen. So werden beispielsweise Handlungen impor-
tiert, ganze Sequenzen aus (Kriegs-)Filmen direkt zitiert oder bildästhetische Bestandteile virtuell übersetzt (z. B. Saving 
Private Ryan, Pearl Harbour, Der Name der Rose). Durch den Verweis auf diese weit verbreiteten, beständigen und erin-
nerungskulturell geformten Geschichtsbilder kann ebenso der Anschein von Authentizität geschaffen werden.

schichtsverständnis zeigen, dass ein 
identifizierbarer Typus von Schüle-
rInnen (und das Gleiche kann auch 
für Erwachsene vermutet werden) 
davon ausgeht, dass, wenn einige As-
pekte der historischen Darstellung 
(z.B. Orte, Kleidung, Verhalten, Waf-
fen) als realistisch in Erscheinung 
treten, die gesamte Darstellung Au-
thentizität für sich beanspruchen 
kann (vgl. Ammerer/Kühberger 
2013:77; Martens 2010:289f). 

Eine gute Möglichkeit, viele der 
genannten Merkmale im Zusam-
menhang mit der von Computer-

spielproduzentInnen angestreb-
ten Authentizität zu erkennen, 
findet sich auf youtube.com un-
ter dem Titel „Medal of Honor: 
Pacific Assault (Director‘s Cut) 
PC“ (http://www.youtube.com/
watch?v=h6l41LHXXS4, aufgeru-
fen am 12.12.2013). Es handelt sich 
bei den First-Person-Shooter „Me-
dal of Honor“ und „Call of Duty“ um 
sehr weit verbreitete Spiele. In der 
JIM-Studie 2013 wird „Call of Duty“ 
bei den 14-19-jährigen Jugendli-
chen als zweitbeliebtestes Spiel ge-
nannt (zwischen 16% und 18% der 
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Befragten gaben das an). Bei der Ar-
beit mit diesen geschichtskulturel-
len Produkten kann es sinnvoll sein, 
auf bereits vorhandene Fachlitera-
tur aus dem Bereich der kritischen 
Analyse von filmischen Darstellun-
gen zurückzugreifen (vgl. Kram-
mer 2013a). 

Nutzungspotenziale für den 
Geschichtsunterricht

In vielen Kinder- und Jugendzim-
mern sind Computerspiele, welche 
in einem historischen Setting ange-
siedelt sind oder in der vermeintli-
chen historischen Situation spielen, 
geläufig. Gleichwohl muss man – 
mit Blick zu den oben präsentier-
ten Zahlen – festhalten, dass nicht 
alle Kinder und Jugendlichen sich 
mit diesem Medium beschäftigen.    

Die im Beitrag präsentierten Ana-
lyseraster sind als ein relativ umfas-
sendes Angebot zu verstehen, das 
aufzeigt, welche Aspekte im Rahmen 
einer historischen De-Konstruktion 
von Computerspielen, welche in der 
Vergangenheit angesiedelt sind, an-
satzweise in Lernsituationen analy-
siert werden können. Es würde je-
doch den Rahmen einer einzelnen 
Unterrichtsstunde sprengen, alle 
Einzelbereiche detailliert durchzu-
arbeiten. In der Unterrichtspraxis 
macht es weit mehr Sinn, gezielt 
Aspekte auszuwählen und diese an-
hand von geeigneten Ausschnitten, 
Sequenzen oder vielleicht auch nur 
anhand von Coverdarstellungen, 
Standbildern oder Werbetrailern zu 
bearbeiten.

So könnte man etwa die im In-
ternet leicht auffindbaren Ingame-
Videos, in denen eine Spielerin/ ein 
Spieler Handlungen im Computer-

spiel zeigt (Stichwort: Let’s Play) 
oder Teaser-Videos, die zu neu er-
scheinenden Spielen veröffentlicht 
werden, nach den bekannten Regeln 
zur historischen De-Konstruktion 
von Filmen über die Vergangenheit 
kritisch durchleuchten, die dort prä-
sentierten Geschichtsbilder hinter-
fragen und Urteile und Wertmaß-
stäbe analysieren, ohne dass diese 
Art von Unterricht zu einer reinen 
fachwissenschaftlichen Besserwisse-
rei führt, indem nur Schwächen, De-
fizite und Fehler aufgedeckt werden 
(vgl. Krammer 2006:29).

Im Mittelpunkt des fachspezifi-
schen Lernprozesses sollte daher, 
wie dies die gezeigten Beispiele ver-
deutlichen, eben keineswegs eine 
umfassende Spielkritik stehen, denn 
dazu sind in den seltensten Fällen 
ausreichend Zeitressourcen vorhan-
den und die Verfügbarkeit des Com-
puterspieles für eine ganze Lern-
gruppe ist zumeist nicht gesichert. 
Auch besteht die Gefahr, dass eine 
derartige Gesamtanalyse nur an der 
Oberfläche kratzt, ohne die Tiefen-
schichten der Darstellungen zu er-
reichen. Die Dauer der Umsetzung 
einer Gesamtanalyse würde zudem 
vermutlich an die motivationalen 
Grenzen der SchülerInnen stoßen, 
da die geballten Eindrücke und er-
lebten Facetten in der Regel nicht 
mit der kühlen Analyse eines genau-
en Wahrnehmens von Einzelaspek-
ten konkurrieren können. Es geht 
vielmehr darum, den Lernenden die 
Möglichkeit zu bieten, anhand eines 
Ausschnittes, einer kurzen Sequenz, 
intensiv in das Computerspiel einzu-
dringen, um bestimmte Aspekte ei-
nes kritischen Hinterfragens anzu-
regen sowie anhand eines Beispiels 
fachspezifische Kompetenzen im 

Umgang mit historischen Darstel-
lungen in Computerspielen anzu-
bahnen. Dabei ist es eben nicht die 
Absicht, das Freizeitverhalten der 
SchülerInnen durch stundenlan-
ges Computerspielen im Unterricht 
zu doppeln, sondern eine kritische 
Begegnung auf einer analytischen 
Ebene zu ermöglichen (vgl. Kram-
mer 2013b:164). 

Es muss an dieser Stelle hervor-
gehoben werden, dass ein derarti-
ger Zugang dem Computerspiel als 
Medium nur in Teilen gerecht wird. 
Jene Aspekte, welche die Gattung 
grundlegend mitbestimmen, kön-
nen auf diese Weise nur bedingt 
angesprochen werden. Aus diesem 
Grund ist es anzuraten, mit ver-
schiedenen zusätzlichen Lernset-
tings zu arbeiten, welche ein noch 
tieferes Eindringen in das Spiel er-
möglichen. Dazu zählen etwa in-
dividualisierte Wahrnehmungsauf-
träge, bei denen SchülerInnen sich 
aus einem Pool von Aufgaben zu 
verschiedensten geschichtskultu-
rellen Produkten eine auswählen, 
um so persönlich vertiefend daran 
zu arbeiten und sich auf diese Wei-
se mitunter mit weiteren Aspekten 
eines zu analysierenden Computer-
spiels zu beschäftigen. Denn gerade 
die „Spielbarkeit“, die durch pro-
grammierte Strukturen geschaf-
fenen Möglichkeiten und Grenzen 
innerhalb eines Spieles oder etwa 
die Begegnung mit weiteren Kul-
turen sowie Handlungsoptionen als 
Spieler/in können in der oben an-
gedachten Variante nur bedingt ab-
gedeckt werden. Hierfür sind dann 
auch Projektarbeiten, Referate oder 
Kurzberichte zu persönlichen Lieb-
lingsspielen der SchülerInnen mit 
einzubeziehen.
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„Migration und Entwicklung“ ist zu einem zentralen entwicklungspolitischen Thema avan-
ciert. Das wirft die Frage auf, was generell unter „Entwicklung“ zu verstehen ist. Wie lassen 
sich Vorstellungen von MigrantInnen als dynamische Akteure der wirtschaftlichen Globa-
lisierung mit Menschenrechtsdiskursen vereinbaren? Ist der Nationalstaat überhaupt eine 
sinnvolle Bezugsgröße, um die Entwicklungsaspekte von Migration zu problematisieren?
     Die Rolle von MigrantInnen für Entwicklungsprozesse in den Herkunftsländern rückt 
zunehmend in den Vordergrund. Debattiert wird in diesem Zusammenhang, ob sich eine 
auf Kontrolle ausgerichtete und von starken wirtschaftlichen Interessen geleitete Migrati-
onspolitik mit dem Anspruch auf regionalen und sozialen Ausgleich und der Überwindung 
globaler Ungleichheit verbinden lässt. Oder ob das Aufgreifen von Entwicklungsaspekten lediglich dazu dient, die „dunkle 
Seite“ der Migrationspolitik, die in technisch aufwendigen Grenzregimen besteht, zu kaschieren? Der Band will Antworten 
auf diese Fragenkomplexe liefern.

Die Diskussion um verschiedene Interpretationen von Kultur sowie die Frage nach dem 
Verhältnis von Kultur und Entwicklung führt zu einer kritischen Neubewertung der Rolle 
von Tradition und Traditionalismus. Aktueller Hintergrund dafür ist ein verstärkt zu be-
obachtendes Interesse an Bedeutung und Interpretation dessen, was als „traditionell“ 
bezeichnet wird.
     Mit „revival of tradition“ wird der Prozess einer Rückbesinnung auf sogenannte tradi-
tionelle Werte in den ehemals sozialistischen Ländern Osteuropas und Zentralasiens sowie 
den entkolonisierten Gesellschaften außerhalb Europas bezeichnet. Mit Traditionalismus 
ist die Instrumentalisierung bestimmter traditioneller Praktiken und Manifestationen gemeint. wobei angemaßte Deu-
tungshoheiten und  Vereinnahmungen in diesem Band hinterfragt werden. Auch in den westlichen Gesellschaften zeichnet 
sich ein neues  Verständnis und ein veränderter Umgang mit dem ab, was man als traditionell bezeichnen will und kann. 
Anhand von Beispielen aus aller Welt beschäftigen sich die Autorinnen kritisch mit grundlegenden Zugängen, Konzepten 
und Kontextualisierungen.

Band 31: Tradition und Traditionalismus 
Zur Instrumentalisierung eines Identitätskonzepts
Hermann Mückler/Gerald Faschingeder
ISBN 978-3-85371-343-3, 248 Seiten, Wien 2012

Band 32: Migration und Entwicklung 
Neue Perspektiven
Ilker Atac/Michael Fanizadeh/Albert Kraler/Wolfram Manzenreiter (Hg.)
ISBN 978-3-85371-363-1, 260 Seiten, Wien 2013

HISTORISCHE SOZIALKUNDE /
INTERNATIONALE ENTWICKLUNG

VGS – Verein für Geschichte und Sozialkunde
c/o Institut für Wirtschafts- und Sozialgeschichte der Universität Wien

Universitätsring 1, A-1010 Wien
Tel. ++43/1/4277-41330, Fax ++43/1/4277-9413

e-mail: vgs.wirtschaftsgeschichte@univie.ac.at
http://vgs.univie.ac.at



      BASISTEXTE Band 3:
        Hubert Weitensfelder
        ISBN:  978-3-7003-1866-8, Wien 2013

Technikgeschichte
Eine Annäherung
Wer waren die technischen „Vielschreiber“ im 19. Jahrhundert? Womit 
verschafften sich die Bewohner armer Küstengebiete am Atlantik einen 
bescheidenen Nebenerwerb? Welcher Stellenwert kam der Frauenarbeit 
in der Industrialisierung zu? Wie und warum wurden Waren verfälscht 
und nachgeahmt? Denken Techniker immer rational? Welche Adapti-
onen erlebte europäische Technik in den Tropen? Warum faszinieren 
Voraussagen über die Zukunft der Technik bis heute?
     Die Geschichte der Technik vermittelt mehr als Informationen über 
Dampfmaschinen, Automobile und „verkannte“ Erfinder. Vielmehr ist 
sie Teil einer allgemeinen Kulturgeschichte. Sie birgt viele größere und 
kleinere Erzählungen, die bislang nur wenig bekannt sind, obwohl eine 
breite Überlieferung an gedruckten und ungedruckten Quellen wie auch an Bildern vorliegt. Diese 
Geschichten sind gleichermaßen für Forschung und Lehre von Interesse. Sie aufzuspüren und 
aufzubereiten, dazu vermittelt dieses Buch Hinweise.

Preis:  € 10,- (exkl. Versand)
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