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1. Einleitung

Das Computer- bzw. Videospiel! ist heute aus der Lebenswelt zahlreicher Menschen — beson-
ders der Jugendlicher — kaum mehr wegzudenken. Die damit verbundene Industrie erwirtschaf-
tet Umsitze, die sich mit jenen der Filmbranche messen konnen. Vergleichbar mit der Film-
branche ist auch der finanzielle Aufwand, fiir die Entwicklung solcher Spiele. Dabei scheint
die Spielebranche weiterhin bestindig im Wachstum zu sein: Im Jahr 2014 etwa, erwirtschaftete
die gesamte Branche 83,6 Mrd. US-Dollar.? Stellt man weiter etwa Vergleiche im bundesdeut-
schen Bereich an, liberfliigelt die dortige Gamesbranche sogar die Filmbranche: Diese erwirt-
schaftete 2014, nach Angaben der Deutschen Filmforderungsanstalt, knapp eine Milliarde
Euro®. Die deutsche Gamesbranche hingegen, nach Angaben des Bundesverbandes Interaktive
Unterhaltungsmedien, rund 2.6 Milliarden Euro.* Doch nicht nur an Umsatzzahlen lisst sich
die zunehmende Bedeutung und Verbreitung des Mediums beobachten, auch an der (nicht bran-
chenspezifischen) medialen Berichterstattung. Ist diese zwar oft vom negativen Bild des digi-
talen Spiels und seiner Rezipient innen geprégt, trigt die Haufigkeit der Erwdhnung von Spie-
len in (Massen-)Medien dennoch der Bedeutung des Mediums fiir die Lebenswelt (insbeson-
dere junger) Menschen Rechnung. In der 6ffentlichen Wahrnehmung steht jedoch zumeist der

padagogisch-medienpsychologische Diskurs im Vordergrund, dennoch

.findet sich in der Offentlichkeit aber auch eine wachsende Bereitschaft, Compu-
terspiele und Shooter’als wertvolle oder zumindest interessante kulturelle Giiter
und Praktiken, als innovative Kunstform und das Unterhaltungsmedium des 21.

Jahrhunderts zu betrachten."

Auch in der Wissenschaft werden digitale Spiele zunehmend beforscht. So erschienen in den
vergangen zehn Jahren zahlreiche Einzel- und Sammelbdnde iber unterschiedlichste Aspekte
des Mediums. In regelmiBigen Abstinden werden Artikel in einschlidgigen wissenschaftlichen
Medien veroffentlicht und es finden zunehmend Konferenzen, Kongresse und Tagungen statt.

Waren die “Game Studies® in ihren Anfdngen vor allem ein Forschungsfeld der Informatik und

! Im weiteren Verlauf der Arbeit wird der Begriff ,,Digitales Spiel“ verwendet, siche dazu Kapitel 2.2.

2 Vgl. Grubb, Jeff: Gaming’s top 25 public companies generated $54.1B in revenue last year. Online unter: http://venture-
beat.com/2015/04/20/gamings-top-25-public-companies-generated-54-1-billion-in-revenue-last-year/. Letzter Aufruf am
21.04.2015.

3 Vgl. Filmforderungsanstalt (Hg.): Bestand, Besucher- und Umsatzergebnisse der herkém.lichen Kinos und Multiplexe. On-

line unter: http://www.ffa.de/downloads/marktdaten/2 Kinojahr abso/2014 Jahresabschluss.pdf. Letzter Aufruf am

01.05.2015.

4 Vgl. Bundesverband interaktive Unterhaltungsmedien (Hg.): Marktzahlen 2014, Deutscher Gesamtmarkt fiir digitale Spiele

(inkl. Hardware). Online unter: http://www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen-2014/gesamtmarkt-digitale-spiele/gesamt-

markt-digitale-spiele-2014.html#c3687 Letzter Aufruf am 01.05.2015.

3 Zu einer detaillierten Begriffsbestimmung des ,,Shooters* siehe Kapitel 2.4. sowie Kapitel 3.

¢ Bopp/Nohr/Wiemer, 2009. S. 7 — 8.



10

verwandter, technisch-naturwissenschaftlicher Bereiche, gesellten sich alsbald auch die Medi-
enwissenschaften sowie zahlreiche Kultur- & Sozialwissenschaften hinzu. Dieser multidiszip-
linire Komplex unterschiedlichster Wissenschaften’ ist es, der heute jenes Forschungsgebiet

formt, das als “Game Studies‘ bezeichnet wird. Diese befassen sich

,, mit Computerspielen als spezifischen Artefakten elektronischer Kultur und ihren
vielfiltigen sozialen, psychologischen, erziehungswissenschaftlichen, kulturellen,

okonomischen und dsthetischen Aspekten.

Viel schlagender als jede wissenschaftliche, oder auch massenmediale, Betrachtung des digita-
len Spiels, ist deren Verbreitung; nicht nur unter Jugendlichen. So zeigt etwa die, seit 1998
jéahrlich durchgefiihrte JIM-Studie (Jugend-Information-(Multi-)Media-Studie) des Medienpa-
dagogischen Forschungsverbunds Siidwest, dass bereits zu Beginn der Erhebungen 48% der
bundesdeutschen Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren mindestens mehrmals wochentlich
einen Computer nutzten, 71% mehrmals im Monat.’ Bereits damals nutzten 53% davon den
Computer zum Spielen.'® Deutlich geringer war damals noch die Anzahl jener Jugendlichen,
die einen eigenen Computer oder Spielekonsole besallen, was auch durch die generell geringere
Verbreitung von Computern erklirbar ist. 1998 besaflen 35% der Jugendlichen einen eigenen
Computer und 23% eine eigene Spielekonsole fiir den Fernseher.!! Im Gegensatz dazu besaBen
im Jahr 2014 76% der bundesdeutschen Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren einen eigenen
Computer bzw. Laptop'?, 45% eine feste und 48% eine tragbare Spielekonsole.!* Ebenso stei-
gend ist die Zahl der Jugendlichen, die ihre Freizeit mit digitalen Spielen verbringen: 84% ga-
ben an mindestens einmal pro Woche zu spielen.'* Ahnliche Werte ergeben auch Befragungen
in Osterreich: Die Oberdsterreichische Jugendstudie 2013 ergab, dass 60%'°, der 500 befragten

Personen zwischen 11 und 18 Jahren, einen Computer oder Laptop besitzen und 96% zumindest

7 Vgl. Bopp/Nohr/Wiemer, 2009. S. 11.

8 Bopp/Nohr/Wiemer, 2009. S. 11.

9 Vgl. MPFS (Hg.): JIM *98, 1998. S. 22 — 23. Online unter: http://mpfs.de/fileadmin/Studien/JIM1998.pdf. Letzter Aufruf
am 22.04.2015.

10Vgl. MPFS (Hg.): JIM *98, 1998. S. 29. Online unter: http://mpfs.de/fileadmin/Studien/JIM1998.pdf. Letzter Aufruf am
22.04.2015.

' Vgl. MPFS (Hg.): JIM 98, 1998. S. 57. Online unter: http://mpfs.de/fileadmin/Studien/JIM1998.pdf. Letzter Aufruf am
22.04.2015

12 Vgl. MPFS (Hg.): JIM-Studie 2014, 2014. S. 23. Online unter: http://mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf14/JIM-Studie 2014.pdf.
Letzter Aufruf am 22.04.2015.

13 Vgl. MPFS (Hg.): JIM-Studie 2014, 2014. S. 7. Online unter: http://mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf14/JIM-Studie_2014.pdf.
Letzter Aufruf am 22.04.2015.

14 Vgl. MPFS (Hg.): JIM-Studie 2014, 2014. S. 41. Online unter: http://mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf14/JIM-Studie_2014.pdf.
Letzter Aufruf am 22.04.2015.

15Vgl. Education Group (Hg.): OO-Jugendstudie 2013, 2013. Chart 16. Online unter: http://www.edugroup.at/filead-
min/DAM/Innovation/News_Dateien/Charts_Jugendliche 2013.pdf. Letzter Aufruf am 24.04.2015.
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im Haushalt Zugang zu einem solchen Geriit haben.'® 13% besitzen eine eigene Spielekonsole!”
und 66% geben das Spielen digitaler Spiele als Freizeitbeschiftigung an.'® Aktuelle, bundes-
weite Erhebungen zur Mediennutzung, insbesondere der Nutzung von digitalen Spielen fehlen
in Osterreich jedoch aktuell. Lediglich die Statistik Austria erhob 1998 die Freizeitaktivititen
von 1.200 Osterreicher innen. Diese Befragung ergab, dass 32,8% der 6- bis 9-Jihrigen ihre
Freizeit mit digitalen Spielen verbringen, ebenso wie 45,5% der 10- bis 19-Jdhrigen, der mit
Abstand groften Nutzer innengruppe. Hinter den beiden Spitzenreitern folgten die 20- bis 29-
Jahrigen mit 16,3%.!° Trotz des Fehlens aktueller, bundesweiter, Daten, ist dennoch davon aus-
zugehen, dass sich die Freizeitgestaltung mittels digitaler Spiele in ganz Osterreich ebenso er-
hoht hat wie auch in Deutschland. Das Ergebnis der Oberdsterreichischen Jugendstudie 2013

kann daher durchaus als reprisentativ fiir ganz Osterreich betrachtet werden.

Doch auch unter Erwachsenen erfreuen sich digitale Spiele groBer Beliebtheit*, und das ob-
wohl Spielen ,,zumeist als rein kindliche Aktivitdt interpretiert und bei Erwachsenen oftmals

als kindisch abqualifiziert “*! wird.

Alle diese einzelnen Punkte — Umsatzzahlen, steigende (Massen-)Mediale Berichterstattung,
die Zunahme wissenschaftlicher Arbeiten und Mediennutzungsstudien — dienen der Veran-
schaulichung des Umstandes, dass digitale Spiele langst kein Nischenprodukt mehr sind, die in
dunklen Kellern von sozialen Auflenseiter innen rezipiert werden, sondern ein ernstzunehmen-

des Medium, welches eine Vielzahl von Menschen zu beeinflussen vermag.

1.1. Fragestellung

Diese Arbeit geht der Frage nach, wie digitale Spiele Geschichte, insbesondere den Zweiten
Weltkrieg, darstellen und inszenieren. Hierbei wird auf verschiedenste, sich nicht nur in den
behandelten Spielen, sondern auch in anderen popularkulturellen Werken, wiederholenden Mo-
tive und Ahnlichkeiten eingegangen werden. Eine groBe Rolle sollen hierbei, neben der grund-
satzlichen Analyse der Spiele, die Spezifika des deutschsprachigen Raums, also des Vertriebs-
raums Deutschland, Osterreich und Schweiz, spielen. Als Arbeitshypothese dient hierbei eben

jene Annahme, dass Computerspiele ein Kulturmedium sind, und sowohl von Rezipient innen,

16'Vgl. Education Group (Hg.): OO-Jugendstudie 2013, 2013. Chart 28. Online unter: http://www.edugroup.at/filead-
min/DAM/Innovation/News_Dateien/Charts_Jugendliche 2013.pdf. Letzter Aufruf am 24.04.2015.

17 Vgl. Education Group (Hg.): OO-Jugendstudie 2013, 2013. Chart 16. Online unter: http://www.edugroup.at/filead-
min/DAM/Innovation/News_Dateien/Charts_Jugendliche 2013.pdf. Letzter Aufruf am 24.04.2015.

18 Vgl. Education Group (Hg.): OO-Jugendstudie 2013, 2013. Chart 4. Online unter: http://www.edugroup.at/filead-
min/DAM/Innovation/News_Dateien/Charts Jugendliche 2013.pdf. Letzter Aufruf am 24.04.2015.

19 Vgl. Statistik Austria (Hg.): Freizeitaktivititen. Ergebnisse des Mikrozensus 1998. Wien, 2001. S. 225. Online unter:
http://www.statistik.at/web_de/statistiken/soziales/zeitverwendung/zeitverwendungserhebung/index.html. Letzter Aufruf
am 26.04.2015.

20 Vgl. Mitgutsch/Rosenstingl, 2008. S. 1.

21 ' Wagner, 2008. S. 47.
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als auch von Entwickler innen, Wissenschaftler innen und Fachpresse, als solches wahrge-
nommen und behandelt werden miissen. Basierend auf diesem Umstand wird fiir die Arbeit
davon ausgegangen, dass Computerspiele, mitunter auch ungewollt, spezifische Geschichtsbil-
der vermitteln, die jenen &hneln, die auch in anderen populdrkulturellen Medien wie Filmen
oder TV-Serien vermittelt werden, oder mit diesen sogar ident sind. Es ist explizit nicht Ziel
der Arbeit, ein abschlieBendes Werturteil iiber jene psychologisch-pddagogische Medienwirk-
samkeit in Bezug auf die in Spielen dargestellte Gewalt zu fillen, iiber welche im 6ffentlichen

Diskurs zumeist gesprochen wird.

1.2. Aufbau

Dazu ist die Arbeit wie folgt aufgebaut: Beginnend mit einem theoretischen Kapitel {iber das
allgemeine Wesen des (digitalen) Spiels, sowie einer notwendigen Kategorisierung und der
Begriindung des Untersuchungskorpus, folgt im Anschluss eine genauere Beschreibung der vier
untersuchten Spiele in Hinblick auf Gameplay, Handlung und Historizitét. In weiterer Folge
sollen bestimmte, wiederkehrende Motive, Handlungsverldufe sowie weitere auffillige Punkte
betrachtet werden, die sich in mindestens jeweils zwei der Untersuchungsgegenstinde wieder-
finden lassen. In einem letzten Schritt soll schlieBlich auf die, fiir den deutschsprachigen Raum
spezifische, Problematik der (Selbst-)Zensur und Indizierung eingegangen werden, welche be-
sonders Spiele betrifft, deren Handlungsumfeld der Zweite Weltkrieg darstellt. Den Abschluss
bilden Uberlegungen zur Nutzung digitaler Spiele im Unterricht. Es folgt ein abschlieBendes

Fazit.

1.3. Vorgehensweise

Da sich jeder Spieldurchlauf, auch einzelner Rezipient innen, unterscheidet, ist der Spielver-

lauf niemals exakt reproduzierbar, bleibt der grundlegende Ablauf des Spiels auch gleich.

"Wer auch immer Schach spielt, spielt das gleiche Spiel. Erst durch die Spielenden
kommt es dazu, dass jede konkrete Spielhandlung einzigartig wird. Die Unter-
schiede konnen dabei nach aufen hin minimal sein und sich nur im Erleben der

Spielenden auswirken, oder sie sind fundamental und deutlich sichtbar."*

Diesem Umstand tragt die angewendete Dokumentationsmethode Rechnung, die auf einem ein-

zelnen Spieldurchlauf je Spiel basiert:

Jede Spielsitzung der untersuchten Spiele wird mittels eines dafiir geeigneten Programms

(FRAPS, NVIDIA Shadowplay) aufgezeichnet. Bei den durchgefiihrten Spieldurchldufen wird

22 Rosenstingl/Mitgutsch, 2009. S. 29.
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kein Anspruch auf Vollstdndigkeit erhoben, d.h., es war nicht das Ziel der Spieldurchginge alle
moglichen sog. “Secrets” zu entdecken oder alle moglichen Nebenmissionen zu absolvieren,

sofern solche vorhanden waren.

Die aufgezeichnet Spielsitzungen finden sich online, in vier jeweils nicht gelisteten® Playlists

auf der Videoplattform YouTube:

e (Call of Duty:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLmAWAtKO1QrtRAVpj09LMg Kwa-
JIVGixyQ

e Call of Duty: World at War:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLmAWAtKO1Qrvyudao0SMG6uM1132QY
KKF

e Saboteur: https://www.youtube.com/playlist?list=PLmA-
WAtKO1Qrth9wo7pjBMPWY8X1 ES55Bb

e Wolfenstein: The New Order:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLmAW AtKO1Qrs4Phs2tAshR _oN9XFu6E7
C

Da das Institut fiir Geschichte keine gesonderten Regelungen fiir die Zitation digitaler Spiele
verdffentlicht hat, fuBt die folgende Zitationsweise den Uberlegungen Martin Zusags in dessen

Diplomarbeit.** Die ausgewihlten Mitschnitte werden nach dem folgenden Muster zitiert:

e Spiel. Titel des Videos. Zeitangabe min’sek‘‘ — min’sek**.

Also etwa:

e Saboteur. Saboteur #01. 1°23°° —1°26°°.

Werden Spiele in ihrer Gesamtheit zitiert, wenn sie etwa als Beispiele angefiihrt werden, folgen

diese dem folgenden Muster:

e Spieltitel [Spieleplattform], Entwicklerfirma (Publisher, Veroffentlichungsre-
gion, Ver6ffentlichungsdatum).

Also etwa:

e Saboteur [PC], Pandemic Studios (Eletronic Arts, Europa, 3. Dezember 2009).

23 D.h. die entsprechenden Playlists sind {iber die Suchfunktion nicht auffindbar, aber allen Personen zugginglich, die {iber den
entsprechenden Link verfiigen.
24Vgl. Zusag, 2013. S. 23 - 28.
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Der Vollstindigkeit halber seien auch noch die technischen Spezifikationen des zum Spielen

benutzten Computers, sowie der benutzten Eingabegerite, genannt:

e Intel (R) Core (TM) i7-4790K CPU @ 4.00GHz
e 8GB DDR3 -RAM

e NVIDIA GeForce GTX 970

e Microsoft Sidewinder X4 Keyboard

e Logitech G9x
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2. Begriffsbestimmungen & Quellenauswahl

Im folgenden Kapitel werden grundlegende Begriffsbestimmungen vorgenommen. Es wird be-
leuchtet wodurch sich ein Spiel als solches definiert, warum fiir diese Arbeit der Begriff digi-
tales Spiel — und nicht etwa Computer- oder Videospiel — gewéhlt wurde, in welche Kategorien
Spiele eingeteilt werden konnen deren Handlungsumfeld ein historisches darstellt und wie sich

der Untersuchungskorpus zusammensetzt.

2.1. Das Spiel

Zunéchst ist wichtig festzuhalten, wodurch sich ein Spiel als solches definiert. Johan Huizinga

bezeichnet das Spiel im Homo Ludens als

"freie Handlung [...] die als (nicht so gemeint) und auf3erhalb des gewohnlichen
Lebens stehend empfunden wird und trotzdem den Spieler véllig in Beschlag neh-
men kann, an die kein materielles Interesse gekniipft ist und mit der kein Nutzen
erworben wird, die sich innerhalb eines eigens bestimmten Zeit und eines eigens
bestimmten Raums vollzieht, die nach bestimmten Regeln ordnungsgemdf} verldiuft
und Gemeinschaftsverbdinde ins Leben ruft, die ihrerseits sich gern mit einem Ge-
heimnis umgeben oder durch Verkleidung als anders als die gewohnliche Welt

herausheben."”

Fasst man die Merkmale des Spiels nach Huizinga also zusammen, ergeben sich folgende ein-
zelne Punkte:

e Das Spiel ist freies Handeln, es ist freiwillig und nicht erzwungen.

e Das Spiel ist iiberfliissig, es ist fiir das Leben an sich nicht notwendig.

e Das Spiel ist nicht das eigentliche, gewohnliche Leben.

e Das Spiel befriedigt Ideale des Ausdrucks und des Zusammenlebens und ist in seiner
Kulturfunktion fiir den Einzelnen unumginglich.

e Das Spiel an sich verfolgt keine materiellen Ziele oder die Befriedigung lebensnotwen-
diger Bediirfnisse.

e Das Spiel ist abgeschlossen und zeitlich wie auch raumlich begrenzt.
e Das Spiel ist wiederholbar.

e Das Spiel ist geprdgt von Momenten der Spannung.

%5 Huizinga, 1956. S. 20
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e Das Spiel folgt bestimmten Regeln, deren Uberschreitung das gesamte Konstrukt der

temporédren Vollkommenheit der imaginierten Spielwelt ins Chaos stiirzen.

e Im Spiel gelten die Sitten und Gebriuche des gewohnlichen Lebens nicht.?

Oder aber kiirzer: Das Spiel ist eine freie Handlung, die ,,nicht so gemeint* ist, die nach festen,
eigenen Regeln abliuft, die Gemeinschaft schafft, keinen hoheren materiellen Zweck verfolgt

sowie auf Ungewissheit und Spannung basiert.?’
Das Spiel leistet dabei auch immer einen wesentlich Beitrag zur Kultur, also

,.jenes Komplexes das Wissen, Glauben, Kunst, Moral, Recht, Sitte, Brauch und
alle andere Fihigkeiten und Gewohnheiten umfasst, die der Mensch als Mitglied

einer Gesellschaft erworben hat."*®

Spiele haben fiir die Kultur eine wesentliche Bedeutung, beide beeinflussen sich gegenseitig.

Aus Spielen entsteht Kultur, und aus Kultur entstehen Spiele:

,,Im Spiel nehmen wir Bezug zu unserer Kultur - wir produzieren, reproduzieren
und verdndern unsere Kultur. Wir greifen Themen und Probleme des Alltags auf,
drehen sie teilweise um (Karneval) oder spielen sie nach (Theater). Wir erproben
die Grenzbereiche unseres Daseins im Spielen und eroffnen uns dadurch unseren

Handlungsspielraum."*

Durch die Tatsache, dass das Spiel grundsétzlich als etwas Freiwilliges, Unerzwungenes und
auch Unerzwingbares, angenommen wird, ergibt sich fiir Lehr- & Unterrichtssituationen ein
(wenn auch eher theoretisches) Problem: Denn Spiele horen in dem Moment auf Spiele zu sein,
in dem sie Schiiler innen, oder anderen Personen in einem Ausbildungsverhéltnis, als Methode

auferlegt werden.

Eine andere Sichtweise auf das Spiel als solches, welches das Paradoxon des erzwungen Spiels
auflost, bietet Friedrich Nietzsche. Nach Nietzsche ist das Spiel ein elementares Bediirfnis des
Menschen, ein innerer Trieb, der nicht zu iiberwinden ist. Zugleich ist es aber auch immer etwas

Erzwungenes, zugleich aber etwas AuBermoralisches und Unschuldiges.*° Durch die Annahme,

26 Vgl. Huizinga, 1956 S. 14-20

27 Vgl. Rosenstingl/Mitgutsch, 2009. S. 20 — 23.

28 Tylor, 2005. S. 358.

29 Rosenstingl/Mitgutsch, 2009. S. 235 — 236.

30 Nietzsche, 1873. Online unter: http://www.nietzschesource.org/#eKGWB/PHG-7. Letzter Aufruf am 16.04.2015.
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das Spiel sei etwas Erzwungenes, und durch einen inneren Trieb gesteuert, 16st sich das philo-
sophische Paradoxon, vor das einen die Betrachtung von Huizingas Definition des Spiels stellt,

in Bezug auf die ebenfalls erzwungene Spielsituation in Arbeits- & Unterrichtsituationen, auf.

2.2. Das digitale Spiel

Auch das digitale Spiel folgt all diesen Mustern. Dennoch ist die abgegrenzte Bezeichnung

“digitales Spiel* entscheidend. Im Englischen ist der Begriff “Game* gebrauchlich, wie er auch
in den “Game Studies* Verwendung findet. Die Bezeichnungen “Game*, aber auch “Game
Studies*, erfassen aber ein unweit groferes Feld und meinen jede mdgliche Art des Spiels; von
FuBballspiel iiber das Brettspiel bis zum digitalen Spiel und mitunter auch das Theaterspiel.
Dabher ist der Begriff des Spiels, bzw. des Games — auch wenn dieser Begriff im englischen

hiufig als Verknappung der Bezeichnung “Videogames* zu lesen ist — zu ungenau.

Ebenso verhilt es sich mit den deutschen Begriffen Computer- bzw. Videospiel. Wéhrend die
erste Bezeichnung in der Regel nur jene digitalen Spiele erfasst, die auf dem genannten Endge-
rdt — dem Computer — rezipiert werden und dabei sdmtliche konsolengebundene Varianten aus-
schlieit, nimmt die zweite Bezeichnung die umgekehrte Position ein. Sie meint zumeist nur
jene Spiele, zu deren Rezeption eine Spielekonsole notwendig ist, um dabei zugleich den Com-
puter als Endgerit auszuschlieBen. Trotz der Tatsache, dass beide Begriffe oftmals synonym
verwendet werden, und in der Alltagssprache das jeweils eine auch das jeweils andere bezeich-
nen kann, wird, um der wissenschaftlichen Prézision willen, hier der Begriff des digitalen Spiels
verwendet. Es dient einerseits der Abgrenzung von anderen Varianten des Spiels (wie dem Ball-

oder Brettspiel) und vereint zugleich die unterschiedlichen Unterkategorien in einem Begriff.

2.3. Kategorien geschichtsreproduzierender digitaler Spiele

Um einen Uberblick iiber jene digitale Spiele zu ermdglichen, in denen in irgendeiner Art und
Weise Geschichtsreproduktion stattfindet, ist das Aufstellen von Kategorien, in welche unter-
schiedliche Spiele eingeordnet werden konnen, unabdingbar. Da eine solche Kategorisierung
aber bisher nicht existiert, wird im Folgenden eine solche vorgeschlagen, nach der sich auch

die Einteilung der Spiele in dieser Arbeit richtet.

2.3.1. Reproduktion, Adaption & Verfremdung

Als reproduzierende Spiele sollen jene definiert werden, deren Ziel es ist, den historischen
Verlauf moglichst exakt darzustellen und Abweichungen zu vermeiden, um ein, moglichst den
historischen Quellen entsprechendes, Bild der jeweiligen Geschichtsabschnitte zu vermitteln.

Beispiele hierfiir wiren etwa BROTHERS IN ARMS (sowie alle Nachfolgespiele), simtliche,
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im Zweiten Weltkrieg angesiedelten, Teile der Serien CALL OF DUTY sowie MEDAL OF

HONOR und beide Teile der COMPANY OF HEROES-Serie.

Als adaptierende Spiele sollen jene definiert werden, welche als Ausgangspunkt historisch
nachweisbare Ereignisse, Personen oder Ahnliches haben, dann jedoch (meist durch die Hand-
lungsfreiheit des/der Spieler in) sich von diesem Ausgangspunkt entfernen. Dies kann nicht
nur durch die Freiheit des/der Spieler in geschehen, sondern auch von vornherein vom Spiel
so vorgesehen sein. Etwa wenn das historische Setting lediglich als Staffage fiir eine alternative
Geschichte, oder eine so nicht historisch nachweisbare Handlung der Protagonist_innen, dient.
Beispiele hierfiir wiren (das ebenfalls in dieser Arbeit behendelte) SABOTEUR aber auch die

Teile der ASSASSIN’ S CREED-Serie.

Als verfremdende Spiele sollen jene definiert werden, deren Setting nur grob an eine reale
historische Umgebung angelehnt ist und sich etwa an sozialen Strukturen, Institutionen oder
Personen ein Vorbild nimmt, diese jedoch in ein anderes — nicht historisches — Setting tiberfiihrt.
Beispiele hierfiir wéren zahlreiche, in fantastischen Settings angesiedelte, Spiele wie etwa die

Serie DRAGON AGE oder THE WITCHER.

2.3.2. Erklarend & nicht erklidrend

Als erklirende Spiele sollen jene definiert werden die, entweder direkt im Spielfluss selbst
oder aber durch Zusatzmaterial, Informationen und Hintergriinde {iber das jeweilige historische
Setting zur Verfligung stellen. Beispiele hierflir wihren erneut die Serie Brothers in Arms

sowie die Serien TOTAL WAR und ASSASSIN’S CREED.

Nicht erklirende Spiele hingegen sind das Gegenteil der erkldrenden Spiele. Sie stellen keine
Art von weiteren Informationen zur Verfligung und belassen den/die Spieler in mit jenen In-
formationen die durch das Spiel selbst zur Verfligung gestellt werden. Beispiele hierfiir wéren

erneut die bereits erwahnten Serienteile der Serien CALL OF DUTY oder MEDAL OF HONOR.

Die Uberginge zwischen den einzelnen Kategorien kénnen selbstverstindlich auch flieBend
sein, so dass bei einigen Spielen, die sich in Grenzbereichen zwischen Reproduktion und Adap-
tion bewegen, die Zuordnung nicht eindeutig mdéglich ist. Ebenfalls konnen innerhalb eines
Spiels beide Varianten anzutreffen sein, wenn etwa manche Abschnitte reproduzierend, andere

adaptierend sind. Hier ist jeweils zu bedenken, ob die Spiele durch die Adaption den Eindruck
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von Reproduktion erwecken wollen — Wenn etwa die Unterschiede zu nachweisbaren, histori-
schen Fakten nur durch Recherche oder fundiertes Wissen iiber das Themengebiet zu ermitteln

sind. Ist dies der Fall, kann das Spiel durchaus als reproduzierend eingestuft werden.

Weiters ergidnzen sich die beiden beschriebenen Einteilungen. So konnen etwa reproduzierende
Spiele entweder erkldrend (BROTHERS IN ARMS) oder nicht erklirend (CALL OF DUTY)
sein, wihrend auch adaptierende Spiele erkldrend (TOTAL WAR, ASSASSIN’S CREED) sein
konnen. Im Bereich der verfremdenden Spiele sind oftmals ebenfalls Erkldrungen anzutreffen,
diese beschrianken sich jedoch zumeist auf das spezifische Setting des Spiels um dieses genauer

zu erlautern und nicht auf die realhistorischen Vorbilder.

2.4. Untersuchungskorpus

Der Untersuchungskorpus dieser Arbeit setzt sich aus den folgenden vier Titeln zusammen:

- (Call of Duty
- Call of Duty: World at War
- Saboteur

- Wolfenstein: The New Order

Bei jedem dieser Spiele handelt es sich um 1st- oder 3rd-Person-Shooter (Egoshooter ist ein
lediglich im deutschen Sprachraum gebriuchlicher Begriff’!), d.h. es wird jeweils ein einzelner
Charakter entweder aus der Ego- oder Schulterperspektive gespielt. Aufgrund der, durch diese
Perspektive gegebene, stirkere Immersion — entstehend durch den Zusammentall von Point of
View und Point of Action —, die die Rezipient innen stdrker in das Spielgeschehen einbindet
als es etwa die Isometrische Ansicht in Strategiespielen wiirde, sind sie besonders geeignet, die

Darstellung & Inszenierung von Krieg zu untersuchen.

In 1st-Person-Shootern fillt dabei der sog. Point of View, also der Punkt, von dem aus das
Geschehen betrachtet wird, mit dem sog. Point of Action, also jenem Punkt von dem aus die
Spielfigur handelt, zusammen.>?> Man spricht von einem ,, subjektiven Point of View %3, im Ge-

«34

gensatz zum ,, Semi-Subjektiven Point of View “°? in 3rd-Person-Shootern (wie etwa dem be-

handelten Saboteur), bei dem ,, die Position, von der aus der Schauplatz prdsentiert wird, zwar

31 Vgl. Thon, 2009. S. 24.
32 Vgl. Thon, 2009. S. 26.
33 Thon, 2009. S. 24.
34 Thon, 2009. S. 24.
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mit den Bewegungen des Avatars verbunden > ist aber ,, nicht ganz mit dieser Position zusam-
men 3% fillt. Weiters besteht noch die Moglichkeit eines ,, objektiven Point of View “’’, bei dem
die Position des Avatars (sofern iiberhaupt ein solcher vorhanden ist) ginzlich von der Position
der virtuellen Kamera, von deren Blickpunkt aus der/die Spieler in das Spielgeschehen be-
trachtet, entkoppelt ist. Diese Variante findet zumeist in Rollen- & Strategiespielen Verwen-

dung.

In zweien der untersuchten Spiele (SABOTEUR & WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER)
werden zudem die personlichen Geschichten der jeweiligen Protagonisten erzéhlt, wohingegen
die Spielcharaktere in den Spielen der CALL OF DUTY-Serie durch ihre Austauschbarkeit
hervorstechen. Die unterschiedlichen Spielfiguren dieser Spiele haben zwar Namen, allerdings
sonst keinerlei Personlichkeitsmerkmale; ja nicht einmal Synchronsprecher. Diese Designent-
scheidung der Entwickler innen soll dazu dienen, dass die so entstehende Liicke durch den
bzw. die Spieler in ausgefiillt wird. Sie sollen sich selbst, als reale Person, in der Mitte des

Geschehens sehen und nicht in die Rolle eines fest vorgegebenen Charakters schliipfen.

Bei all diesen Spielen, handelt es sich um Shooter, mit jeweils sehr spezifischen Eigenheiten.
Als Minimaldefinition eines Shooters kann ein Spiel angesehen werden, dessen grundlegende
Ziele sich aus dem Uberleben des Avatars®®, also des Spielcharakters, der Beeinflussung von
Objekten durch den/die Spieler in durch eine ,, Kombination von Zielen, Schiefsen und Tref-

fen.¥ sowie der ,, gewalttitigen Raumaneignung “*’

zusammensetzen. Hinzu kommt eine, je
nach aktuellem Handlungsort unterschiedliche, Vielzahl untergeordneter Ziele*!, wie etwa das
Erreichen einer bestimmten Position, dem Ausschalten eines oder mehrerer bestimmter Gegner
und vieles Weitere mehr. In der 6ffentlichen Wahrnehmung stehen vor allem aber zwei Aspekte
im Vordergrund: Die, die Immersion erhohende Ich-Perspektive, die als besonders wahrneh-
mungsnah beschrieben werden kann, sowie der das Genre bezeichnende Akt des Schielens an
sich.* Shooter sind also Actionspiele, bei den ,,schnelles Entscheiden und Handeln“* zu den

144

wesentlichen Skills — Also Fahigkeiten in Bezug auf das Spiel™ — gehoren.

35 Thon, 2009. S. 24.

36 Thon, 2009. S. 24.

37 Thon, 2009. S. 24.

3 Vgl. Thon, 2009. S. 26 — 27.

3% Bopp/Wiemer, 2009. S. 8.

40 Bopp/Wiemer, 2009. S. 8 — 9.

41 Vgl. Thon, 2009. S. 27.

4 Vgl. Riedel, 2009. S. 247.

43 Rosenstingl/Mitgutsch, 2009. S. 255.

4 Vgl. Rosenstingl/Mitgutsch, 2009. S. 259.
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Im Detail wurden gerade diese vier Spiele gewihlt, da sie jeweils einige besondere Merkmale

erfiillen®:

1. Call of Duty begriindet eine, bis heute sehr erfolgreiche, Reihe an Spielen, deren friihe
Serienteile allesamt wéihrend des 2. Weltkriegs angesiedelt sind. Es ist zwar nicht der
erste Weltkriegs-Shooter (diese Stellung kann MEDAL OF HONOR bereits 1999 fiir
sich beanspruchen) ist jedoch der Anfang einer der, bis heute kommerziell erfolgreichs-
ten, Spielemarken und verhilft auch diesem spezifischen Genre wesentlich zu seiner
Beliebtheit.

2. Call of Duty: World at War bildet hingegen das Ende eben jenes Subgenres. Spie-
ler_innen und Fachpresse hatten ein Gefiihl der Ubersittigung des Marktes mit Spielen,
deren Handlungsort der 2. Weltkrieg waren, und verlangten nach anderen Settings.
PCGames veroffentlichte dazu 2010 einen Artikel mit den unbeliebtesten Spielesettings
in dem der Autor feststellt, der Zweite Weltkrieg sei als Handlungsort ,, Mittlerweile

“4% und man sei ,,an einen [sic!] Punkt angelangt, an [dem] viele Spieler

ausgelutscht
diese Szenarien nicht mehr sehen konnen. “*” Zudem kann hier die Entwicklung der In-
szenierungsmethoden innerhalb einer Spieleserie beobachtet werden.

3. Saboteur ist eines der wenigen Spiele, die sich mit dem subversiven Widerstand gegen
die Herrschaft der Nationalsozialisten, in diesem Fall dem Widerstandskampf der fran-
zOsischen Résistance, auseinandersetzt. Zudem sticht es durch starke Moralisierung so-
wie beabsichtigte historische Ungenauigkeit heraus.

4. Wolfenstein: The New Order ist eine Neuauflage, ein so genannter Reboot, einer Spie-
leserie der 1980er & 1990er Jahre. Es ist vor allem dadurch bemerkenswert, dass es ein,
im Vergleich zu den anderen Spielen des Untersuchungskorpus, sehr aktuelles Spiel ist,
aber auch dadurch, dass die Handlung in einer alternativen Zeitlinie spielt. In dieser
wird angenommen, die Nationalsozialisten hitten den 2. Weltkrieg gewonnen. Auch
hier spielt der Widerstand in Widerstandsgruppen eine entscheidende Rolle, ebenso wie
die Damonisierung der Nationalsozialisten, die wohl ebenso einer Moralisierung dienen

soll.

4 Eine detailliertere Beschreibung der einzelnen Spiele, inklusive aller spielmechanischen Besonderheiten sowie des Hand-
lungsverlaufs, findet sich in Kapitel 3.

46 Falkenstern, Max: Panorama — Ausgelutscht: Diese Game-Szenarien sind lingst aus der Mode. Online unter:
http://www.pcgames.de/Panorama-Thema-233992/Specials/Ausgelutscht-Diese-Game-Szenarien-sind-laengst-aus-der-
Mode-804313/. Letzter Aufruf am 06.05.2015.

47 Falkenstern, Max: Panorama — Ausgelutscht: Diese Game-Szenarien sind lingst aus der Mode. Online unter:
http://www.pcgames.de/Panorama-Thema-233992/Specials/Ausgelutscht-Diese-Game-Szenarien-sind-laengst-aus-der-
Mode-804313/. Letzter Aufruf am 06.05.2015.



22

Allen vier Spielen ist gemeinsam, dass ihre jeweils deutschsprachigen Fassungen durch die
Entwickler innen selbst zensiert wurden, um einer mdglichen Indizierung in Deutschland zu
entgehen. Dabei wird in der Regel sdmtliche nationalsozialistische Symbolik entfernt, zum Teil
werden auch ganze Gruppierungen umbenannt. So heifien die deutschen Soldaten in SABO-
TEUR etwa "Streitmachtsoldat" (anstatt Wehrmachtssoldat) und in WOLFENSTEIN: THE
NEW ORDER ist lediglich vom ,,Regime" die Rede. Kapitel 5 widmet sich im Detail der Indi-

zierung, der daraus folgenden (Selbst-)Zensur und der damit verbundenen Problematiken.
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3. Untersuchte Spiele

Das folgende Kapitel widmet sich detailliert den einzelnen Spielen des Untersuchungskorpus.
Dabei wird jeweils auf wichtige technische Daten, Spielmechanik, Handlungsverlauf, Charak-
tere sowie spezifische Besonderheiten eingegangen. Alle betrachteten Spiele sind dem Genre
des Shooters zuzuordnen, welches sich, wie bereits in Kapitel 2.4. behandelt, vor allem iiber

drei Hauptcharakteristiken definiert:

e Das Uberleben des Spielcharakters, des Avatars.*®
e Die spielmechanische Kombination aus den Handlungen des Zielens und Schief3ens.

e Die Aneignung feindlicher Raume.* >

Diesen drei Hauptpunkten werden schlieBlich, je nach Spiel, aber auch nach Spielabschnitt,

unterschiedliche Unterziele hinzugefiigt.

Im Folgenden werden die einzelnen untersuchten Spiele detailliert beschrieben. Dabei wird wie
folgt vorgegangen: Zunéchst werden allgemeine Informationen zu Erscheinungsdatum, Alters-
freigaben durch die entsprechenden Priifinstanzen und der Rezeption in der Fachpresse gege-
ben. Dabei finden besonders die Urteile der deutschen Magazine GameStar, GamePro und
PCGames Beachtung, die als Leitmedien im deutschsprachigen Bereich betrachtet werden
konnen. Ein Durchschnittswert mehrerer, auch internationaler, Wertungen wird aufgrund der
Daten der Seite Metacritic gegeben. Im Anschluss Folgen spielmechanische Besonderheiten,
die Zuordnung in Spielgenres sowie der in Kapitel 2.3.1. aufgestellten Kategorien, als auch ein
Uberblick iiber die Spielhandlung und die Charaktere. Wenn in den folgenden Abschnitten von
den jeweils spielbaren Charakteren die Rede ist, die eine konkrete Handlung vollziehen, ist
damit stets der Umstand gemeint, dass der/die Rezipient in diese Handlung in Gestalt des Ava-

tars vollzieht.

Weiters Beachtung finden allfdllige Indizierungsurteile der deutschen Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Medien (BPjM) (Friiher Bundespriifstelle fiir jugendgefédhrdende Schrift
(BPjS)) sowie die Alterseinstufung der Pan European Gaming Information (PEGI) und der
deutschen Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK). Wenn aus Berichten oder Ent-

scheidungen der BPjM zitiert wird, ist anzumerken, dass diese nicht 6ffentlich zugénglich sind.

48 Bei dem Wort “Avatar* handelt es sich um eine geschlechtsneutrale Formulierung. Der maskuline Artikel entspricht rein
dem grammatischen, und weder dem biologischen noch sozialen, Geschlecht des bezeichneten Individuums.

4 Vgl. Thon, 2009. S. 26 —27.

30 Vgl. Bopp/Wiemer, 2009. S. 8 — 9.
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Sie konnen jedoch direkt bei der entsprechenden Stelle flir wissenschaftliche und journalisti-
sche Zwecke angefordert werden. Weiters ist zu beachten, dass seit der Neufassung des deut-
schen Jugendschutzgesetzes im Jahr 2002 eine Indizierung durch die BPjM nicht mehr moglich
ist, wenn die USK zuvor eine Kennzeichnung vergeben hat.’! Die USK kann die Kennzeich-
nung jedoch verweigern und das entsprechende Medium direkt zur Priifung an die BPjM {iber-
geben. Indizierungsverfahren wie in Deutschland sind in Osterreich nicht gegeben. Auch ob-
liegt der Jugendschutz des Bundesldndern, nicht dem Bund, wobei sich die Bundeslidnder ent-
weder den Urteilen der PEGI oder aber der USK unterordnen und die entsprechenden Kenn-

zeichnungen in den jeweiligen Landesjugendschutzgesetzen als verpflichtend erklért haben.

3.1. Call of Duty

3.1.1. Allgemeine Informationen

CALL OF DUTY erschien in Deutschland am 6. November 2003, in den USA bereits eine
Woche zuvor, am 29. Oktober. Die PEGI vergab eine Alterseinstufung von 16, die Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle USK erteilte keine Jugendfreigabe. In der sog. USK-Fassung,
also jene Fassung die der USK zur Priifung vorgelegt wurde, wurden etwaige verfassungsfeind-
liche Symbole entfernt. Diese sind in der PEGI-Version vorhanden. Auf Metacritic ist ein
Punktewert von 91 Punkten angegeben, basierenden auf 44 Einzelkritiken unterschiedlichster
internationaler Wertungen.’> Die GameStar bewertete das Spiel mit 83 von 100 mdglichen

Punkten®® und bezeichnete es als ,, Spektakuliiren aber kurzen Weltkriegs-Shooter. “>*

3.1.2. Kategorisierung

Weiters ist das Spiel als nicht erkldarend zu kategorisieren, wihrend es Merkmale des reprodu-
zierenden und des adaptierenden Spiels miteinander vereint. So sind einige Missionen histo-
risch korrekt — etwa der Angriff auf die Pegasus-Briicke durch britische Truppen oder die
Schlacht von Stalingrad — wihrend andere zwar an historischen Orten spielen, die an diesen
Orten stattfindenden Einzelmissionen jedoch frei erfunden sind — wie jene im Durchgangslager
Strasshof oder der Angriff auf die Edertalsperre. Dennoch ist es generell als reproduzierend zu
betrachten, da auch die adaptierenden Passagen einen so hohen Grad an Realismus anstreben,

dass eine Unterscheidung nur schwer moglich ist.

31 'Vgl. JuschG 2003. § 18 Abs. 8. Online unter: http://www.usk.de/fileadmin/documents/Publisher Bereich/2011-01-
26_JuSchG.pdf. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

32 Vgl. Metacritic (Hg.) : Call of Duty. Online unter: http://www.metacritic.com/game/pc/call-of-duty. Letzter Aufruf am
29.04.2015.

3 Vgl. Steinlechner, Peter: Call of Duty Test. Spektakulérer, aber kurzer Weltkriegs-Shooter. GameStar (Online). Online
unter: http://www.gamestar.de/spiele/call-of-duty/32867.html. Letzter Aufruf am 29.04.2015.

34 Steinlechner, Peter: Call of Duty Test. Spektakulirer, aber kurzer Weltkriegs-Shooter. GameStar (Online). Online unter:
http://www.gamestar.de/spiele/call-of-duty/32867.html. Letzter Aufruf am 29.04.2015.
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3.1.3. Spielmechanik

CALL OF DUTY lésst sich als prototypischer 1st-Person-Shooter beschreiben, der nicht mehr
als die Minimalanforderungen erfiillt, die fiir diese Genrezuordnung notwendig sind. Im Zent-
rum steht zunichst das Uberleben der Spielfigur, es folgt das aggressive Aneignen feindlicher

Réume mittels der vorherrschenden Spielmechanik des Zielens, Schieens und Treffens.

3.1.4. Charaktere

Von einer fortlaufenden Handlung kann nur eingeschriankt die Rede sein, da man zwar grob
den Kriegsverlauf des Zweiten Weltkriegs nachspielt, sich dariiber hinaus jedoch kein ernst zu
nehmender Handlungsbogen entwickelt. Selbiges gilt fiir die Spielcharaktere: Sie erhalten zwar
Namen, jedoch sonst keinerlei Charaktereigenschaften. Sie sind absolut austauschbar. Trotz

dieser Austauschbarkeit erhalten die drei Spielcharaktere Namen:

e Private Martin, 506th Parachute Infantry Regiment, USA
e Sergeant Evans, 2nd Oxford and Bucks of the 6th Airborne Division sowie Special Air
Service (SAS), GroB3britannien

e Private Alexei Ivanovich Voronin, 13th Guards Rifle Division, Sowjetunion

Dennoch erfiillen diese Spielcharaktere die Klischeerolle des militdrischen Helden, also ,, Per-
sonen in militdrischen oder Nothelfer-Berufen, in denen sie wiederholt sehr gefdihrlichen Situ-
ationen ausgesetzt sind >’ und deren ,, Heldentaten [...] iiber Dienstpflichten hinausgehen. ‘>

In diese Rolle wird dementsprechend auch der/die Spieler in versetzt.

3.1.5. Handlungsverlauf

Auch wenn es keinen fortlaufenden Handlungsbogen gibt, der die einzelnen Spielabschnitte
(Levels) iiber den Kriegsverlauf hinweg verbindet, folgt nun eine Auflistung der einzelnen Le-
vels in der Reihenfolge, in der diese im Spiel durchlaufen werden. Vor den einzelnen Spielab-
schnitt werden jeweils kurze Ausschnitte aus rein fiktiven Textunterlagen gezeigt, etwa Befehle
oder Tagebucheintrige der Spielcharaktere. Da der Spielverlauf in einzelne Abschnitte bzw.
Missionen unterteilt ist, werden im Folgenden die einzelnen Abschnitte kurz zusammengefasst

und nicht in einer einzelnen Inhaltsbeschreibung wiedergegeben:

e Camp Toccoa, 10. August 1942: Einfiihrungslevel in der die/der Rezipient in die Steu-

erung des Spiels erlernt. Dieser Level kann als adaptiv beschrieben werden, da Ausbil-

33 Zimbardo, 2008. S. 430.
36 Zimbardo, 2008. S. 430.
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dungslager, wie das Dargestellte, tatsdchlich existierten, der Verlauf der gespielten Aus-
bildung jedoch nicht die Realitit widerspiegeln soll, sondern lediglich dem Erlernen der
Spielmechanik dient.

e Pathfinder, 5. Juni 1944: Pvt. Martin springt {iber der Normandie, nahe Sainte-M¢re-
Eglise, mit dem Fallschirm ab. Diese Mission kann als reproduzierend bezeichnet wer-
den, da wesentliche Elemente — etwa die Unordnung unter den amerikanischen Solda-
ten, die durch die Tatsache entstand, dass sich teils ganze Einheiten nicht sammeln
konnten, da sie an unterschiedlichen Orten landeten — den historischen Quellen entspre-
chend, wiedergegeben werden.

e Ste. Mére-Eglise, 6. Juni 1944: Pvt. Martin kdimpft sich nachts durch den kleinen Ort
Sainte-Mere-Eglise und zerstort dabei drei Flugabwehrpanzer der Wehrmacht.

e Ste. Mére-Eglise-Day, 6. Juni 1944: Pvt. Martin verteidigt Sainte-Mere-Eglise gegen
einen deutschen Gegenangriff. Am Ende der Mission steigt der/die Spieler in ein Auto
um Verstirkung anzufordern.

e Normandy Route N13, 6. Juni 1944: Pvt. Martin befindet sich in einem Wagen auf
dem Weg zum Kommandoposten seiner Einheit, nahe dem Ort Sainte-Marie-du-Mont.
Auf dem Weg dorthin gerit er unter Beschuss durch deutsche Truppen, muss den Wa-
gen verlassen und fahrt schlieBlich mit einem gestohlenen Kiibelwagen der Deutschen
weiter.

e Brecourt Manor, 6. Juni 1944: Pvt. Martin nimmt am Angriff auf drei deutsche Flug-
abwehrkanonen teil. Diese Mission kann erneut als reproduzierend beschrieben werden,
da der entsprechende Angriff einer der am besten Dokumentierten ist. Er wird auch in
der TV-Serie Band of Brothers, welche wesentlich auf den Memoiren des Veteranen
Richard Winters basiert, dargestellt.

e Alps Chiteau, 7. August 1944: Pvt. Martin stiirmt ein Chateau in den bayrischen Alpen
um dort britische Kriegsgefangene zu befreien.

e Dulag IIIA, 18. September 1944: Pvt. Martin stiirmt das Durchgangslager Strasshof,
nahe Wien, um einen weiteren britischen Kriegsgefangenen zu befreien. Dies ist die
einzige Darstellung eines deutschen Lagers im gesamten Spiel. Der/Die Spieler in hat
fiir diese Mission ein Zeitlimit von zehn Minuten. Die Mission kann als adaptiv be-
schrieben werden, da das Lager in Strasshof tatséichlich existierte;*’ ein amerikanischer

Angriff auf das Lager, zur Befreiung eines Kriegsgefangen, fand jedoch nie statt.

57 Vgl. Freitag, Wolfgang: Sieben Sdulen, sieben Lager. Die Presse (Online). Online unter: http://diepresse.com/home/spect-
runy/literatur/757262/Sieben-Saeulen-sieben-Lager. Letzter Aufruf am 30.05.2015.
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Pegasus Bridge, 6. Juni 1944: Sgt. Evans landet im Rahmen der Operation Tonga an
der Pegasusbriicke iiber den Caen-Kanal und nimmt diese ein.

Pegasus Bridge-Day, 6. Juni 1944: Sgt. Evans verteidigt die Pegasusbriicke gegen ei-
nen deutschen Gegenangriff.

The Eder Dam, 2. September 1944: Sgt. Evans stiirmt die Edertalsperre, die nicht, wie
in der Realitdt, durch Luftangriffe im Rahmen der Operation Chastise zerstort wurde.
Die Mission ist daher als adaptierend zu bezeichnen.

Eder Dam Getaway, 2. September 1944: Sgt. Evans fliichtet auf einem Lastwagen
von der Edertalsperre.

Airfield Escape, 2. September 1944: Sgt. Evans erreicht auf der Flucht ein deutsches
Flugfeld auf dem ein Flugzeug gekapert wird, mit dem er anschlieBend entkommt.
Battleship Tirpiz, 27. Oktober 1944: Sgt. Evans dringt in einer der verdeckten Ope-
ration in das deutsche Schlachtschiff Tirpitz ein, um dort Sprengladungen anzubringen
sowie die Radaranlage zu zerstéren, um Bombern der Royal Airforce einen Angriff zu
ermOglichen. Das reale Vorbild der virtuellen Tirpitz wurde ebenfalls durch Bomber der
RAF versenkt, allerdings ohne Mithilfe von Soldaten des SAS und erst am 12. Novem-
ber 1944. Auch diese Mission ist daher als adaptierend zu bezeichnend.

Stalingrad, 18. September 1942: Pvt. Voronin wird mit anderen sowjetischen Rekru-
ten in einem Schiff tiber die Wolga transportiert. Am Ufer angelangt, erhilt er zunéchst
nur einige Schuss Munition, kein Gewehr. In weiterer Folge erstiirmt die Rote Armee
das Wolgaufer.

Red Square, 18. September 1942: Pvt. Voronin nimmt am Kampf um den Roten Platz
teil. Vor dem Kampf auf dem Platz werden, sich zurtickziehende, sowjetische Truppen
von ihren Kameraden erschossen. Die Rote Armee riickt in der Folge weiter nach Sta-
lingrad vor.

Train Station, 18. September 1942: Pvt. Voronin erstiirmt den Bahnhof von Stalin-
grad.

Stalingrad Sewers, 9. November 1942: Pvt. Voronin kdmpft sich durch die Abwasser-
kanile Stalingrads, um im Anschluss weitere sowjetische Einheiten zu unterstiitzen.
Pavlov’s House, 9. November 1942: Pvt. Voronin erstiirmt ein Gebidude und muss die-
ses im Anschluss gegen einen deutschen Gegenangriff verteidigen.

Warsaw Factory, 17. Jinner 1945: Pvt. Voronin erstiirmt eine Panzerfabrik in War-

schau, bevor das Gros der sowjetischen Truppen die Stadt erreicht.
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Warsaw Railyard, 17. Jinner 1945: Pvt. Voronin verlésst die erstiirmte Panzerfabrik
und kdmpft sich durch weitere Gebiete von Warschau.

Oder River Country, 26. Jinner 1945: Pvt. Voronin steuert einen sowjetischen T-34-
Panzer. Er iiberquert die Oder und dringt in die dahinterliegende Stadt ein.

Oder River Town, 26. Jinner 1945: Pvt. Voronin dringt weiter in die Stadt ein, um
diese zu erobern.

Festung Recogne, 15. Jinner 1945: Pvt. Martin erstiirmt eine deutsche Bunkeranlage
nahe Recogne im Rahmen der alliierten Gegenoffensive nach der deutschen Ardennen-
offensive. Die Mission kann als reproduzierend beschrieben werden.

V-2 Rocket Site, 2. Februar 1945: Pvt. Evans erstiirmt eine deutsche Startbasis fiir
V2-Raketen und zerstort diese. Diese Mission ist als adaptierend zu beschreiben, da die
deutschen V2-Raketen tatsidchlich oftmals zum Einsatz kamen, jedoch befand sich keine
der Abschussbasen am im Spiel angegeben Ort Burgsteinfurt.

Berlin, 30. April 1945: Pvt. Voronin kémpft sich durch die Straen Berlins, und stiirmt
schlieflich den Reichstag. Auf dem Dach angekommen schwenkt ein Soldat der Roten

Armee dort die sowjetische Fahne.
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3.2. Call of Duty: World at War

3.2.1. Allgemeine Informationen

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR erschien in Deutschland am 13. November 2008, in den
USA zwei Tage zuvor, am 11. November. Sowohl PEGI als auch USK erteilten dem Spiele
keine Jugendfreigabe. Die USK-Fassung wurde gekiirzt, d.h. es wurde samtliche verfassungs-
feindliche Symbolik entfernt, die EU-Version des Spiels wurde allerdings durch die BPjM auf-
grund der Gewaltdarstellung indiziert. Die Darstellung verfassungsfeindlicher Symbolik findet
zwar im Bericht Erwihnung,>® das Hauptaugenmerk liegt jedoch auf der Gewaltdarstellung.
Die GameStar bewertete das Spiel mit 86 von 100 moglichen Punkten®® und beschrieb es mit
den Worten ,, grofartige Action, kein Spannungsbogen. “*’ Die PCGames vergab 80 von 100
moglichen Prozentpunkten.®! Auf Metacritic wird das Spiel mit 83 von 100 Punkten bewertet,

basierenden auf 36 unterschiedlichen, internationalen Kritiken.5?

3.2.2. Kategorisierung

Das Spiel ist zu einem groflen Teil als reproduzierend zu bezeichnen. Zwar sind einige der
Missionen adaptierend, streben aber eine so hohe Realitétsndhe an, dass die Unterscheidung
nur durch intensive Recherche oder fundiertes Wissen liber die Kriegshandlung des Zweiten
Weltkriegs getroffen werden kann. Das Spielt bleibt dabei in hohem Malle nicht-erkldrend.
Informationen, die liber das hinausgehen, was der/die Spieler in gezwungenermalen durch
Zwischensequenzen und das eigentliche Spiel erfahrt, sind nicht vorhanden. Diese Zwischense-
quenzen sind den jeweiligen Spielabschnitten vorgelagert, und leiten die Mission ein, in dem
sie knapp die kommende Aufgabe fiir den/die Spieler in umreiflen und den Abschnitt in eine

historische Umgebung einbetten.®’

3.2.3. Spielmechanik

Wie auch sein Vorgénger stellt sich CALL OF DUTY: WORLD AT WAR als klassischer First-

Person-Shooter dar, der wenig mehr als Minimalanforderungen des Genres erfiillt. Neu sind

38 Vgl. BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Call of Duty: World at War. Entscheidung Nr. 8525 (V) vom 20.1.2009. S. 4.

% Vgl. Schmitz, Petra: Call of Duty: World at War Test. groBartige Action, kein Spannungsbogen. GameStar (Online). On-
line unter: http://www.gamestar.de/spiele/call-of-duty-world-at-war/44428 html. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

0 Schmitz, Petra: Call of Duty: World at War Test. groBartige Action, kein Spannungsbogen. GameStar (Online). Online
unter: http://www.gamestar.de/spiele/call-of-duty-world-at-war/44428.html. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

%' Vgl. PCGames (Hg.): Call of Duty: World at War — Call of Duty 5 im Test. PCGames (Online). Online unter:
http://www.pcgames.de/Call-of-Duty-World-at-War-PC-213832/Tests/Call-of-Duty-5-im-Test-666994/6/. Letzter Aufruf
am 30.04.2015.

92 Vgl. Metacritic (Hg.): Call of Duty: World at War. Online unter: http://www.metacritic.com/game/p¢/call-of-duty-world-
at-war. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

6 Vgl. etwa Call of Duty: World at War. CodWaW #03. 1°00°” — 1°11°’. Online unter: https://youtu.be/f2e-1UOXVKw.
Letzter Aufruf am 30.05.2015.



30

jedoch zahlreiche, direkt in das Spiel eingebettete Ereignisse, die durch Reaktion des/der Rezi-
pient in gelost werden miissen, sog. Quick-Time-Events. D.h. der/die Spieler in muss, mog-
lichst schnell, eine vorgegebene Taste betétigen, um eine spezielle Reaktion der Spielfigur her-
vorzurufen, etwa das Platzieren von Sprengladungen, das Aufsitzen auf Geschiitze oder das
Abwehren feindlicher Nahkampfangriffe, die andernfalls zum Tod des Avatars fithren. Wie
auch sein Vorginger vereint das Spiel reproduzierende und adaptierende Missionen miteinan-

der, bleibt dabei jedoch weitgehend nicht-erklarend.

3.2.4. Charaktere

Ebenso wie in CALL OF DUTY stellen sich die spielbaren Charaktere als {iberaus austauschbar
dar. Interessant ist hingegen der Versuch eine stirkere emotionale Verbindung zu, die Spielfi-
gur begleitenden, Nichtspielercharaktere herbeizufiihren. Die Namen der einzelnen Spielcha-

raktere lauten:

e Private C. Miller, United States Marine Corps, USA
e Petty Officer Locke, United States Navy, USA

e Private Dimitri Petrenko, 150th Rifle Division, Sowjetunion

Ebenso wie ihre Pendants im Vorgéngerspiel, entsprechen die Charaktere den Rollenvorstel-

lungen des militirischen Helden.®

3.2.5. Handlungsverlauf

Mediengeschichtlich interessant ist die Tatsache, dass das Spiel keine einfiihrende Mission be-
inhaltet, die dem/der Rezipient in das Erlernen der Spielmechanik ermoglicht. Die Entwick-
ler_innen gingen offenbar davon aus, dass die grundlegenden Spielmechaniken eines Shooters
den Rezipient_innen bekannt sein miissten und nicht in einer eigenen Mission erlernt werden
miissten. In allen Vorgéngerspielen der Serie ist eine solche Mission enthalten. Dennoch diirfte
dieser Spielabschnitt geplant gewesen sein, da sich Bilder davon in den Spieldateien finden
lassen. Die Mission wurde offenbar entwickelt und wihrend des Entwicklungsprozesses bereits
wieder entfernt.

Wie auch im Vorgéngerspiel CALL OF DUTY sind die einzelnen Spielabschnitte bzw. Missi-
onen voneinander getrennt und werden jeweils durch kurze, die militirische Situation umrei-
Bende, Zwischensequenzen eingeleitet, in denen auch historisches Filmmaterial gezeigt wird.
Da sich hier ebenfalls kein, das Spiel liberspannender, Handlungsbogen entwickelt, werden er-

neut die einzelnen Missionen fir sich beschrieben:

% Vgl. Zimbardo, 2008. S. 430.
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Semper Fi, 17. August 1942: Pvt. Miller wird von japanischen Truppen auf dem Ma-
kin-Atoll gefangen gehalten. Wahrend des Verhors wird er von weiteren Truppen des
Marine Corps befreit, er trifft mit Sgt. Roebuck zusammen, der von nun an in jeder
Mission als Vorgesetzter fungiert. Er kdmpft sich tiber die Insel in ein japanisches Lager
vor, zerstort dort den Munitionsbunker und flieht schliefSlich auf einem Schlauchboot.
Die Mission ist als adaptierend zu bezeichnen, da der Angriff von US-Marines am 17.
August 1942 tatséchlich stattfand, im Vorfeld allerdings keine amerikanischen Truppen
gefangen genommen worden waren.

Little Resistance, 15. September 1944: Pvt. Miller landet in einem Landungsboot auf
der Insel Peleliu und erstiirmt den Strand. Die Mission kann als reproduzierend bezeich-
net werden.

Hard Landing, 15. September 1944: Pvt. Miller umgeht japanische Truppen durch
einen Sumpf, um diese von der Flanke anzugreifen. Er erstiirmt Schiitzengridben und
zerstort in weiterer Folge japanische Flugabwehrkanonen.

Vendetta, 17. September 1944: Pvt. Petrenko erwacht aus einer Ohnmacht in einem
Brunnen auf dem roten Platz in Stalingrad. Warum genau er sich dort befindet und aus
welchem Grund er zuvor das Bewusstsein verlor, bleibt unklar. Ebenfalls dort befindet
sich ein sowjetischer Scharfschiitze, Viktor Reznov, der von nun an als Petrenkos Vor-
gesetzter agiert. Petrenko schaltet einzelne russische Soldaten mit einem Scharfschiit-
zengewehr aus und fliichtet anschlieBend mit Reznov, um Jagd auf den deutschen Be-
fehlshaber, General Heinrich Amsel, zu machen. Diesen zu erschief3en ist das abschlie-
Bende Ziel der Mission. Die Mission ist als adaptierend zu beschreiben, da der Schau-
platz zwar dem realen Vorbild entspricht, Amsel jedoch nicht der Name des deutschen
Befehlshabers war.

Their Land, Their Blood, 18. April 1945: Pvt. Petrenko nimmt an der Schlacht um
die Seelower Hohen teil, der Eroffnungsschlacht fiir die Schlacht um Berlin. Die Mis-
sion kann als reproduzierend bezeichnet werden.

Burn ‘em out, 15. September 1944: Pvt. Miller zerstort auf Peleliu japanische Mor-
serstellungen und ermdglicht dadurch amerikanischen Panzern das Vorriicken.
Relentless, 16. September 1944: Pvt. Miller erstiirmt japanische Geschiitzanlagen, die
auf amerikanische Kriegsschiffe vor der Insel feuern, und zerstort diese.

Blood and Iron, 16. April 1945: Pvt. Petrenko steuert einen sowjetischen T-34-Panzer

und dringt weiter in deutsches Gebiet vor. Die Mission ist vergleichbar mit den Missi-
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onen Oder River Country und Oder River Town aus dem Vorgingerspiel. Dabei zer-
stort Petrenko zahlreiche deutsche Panzer und Panzerabwehrstellungen, sowie schlief3-
lich einen Funkturm, um das Anfordern von Verstirkung durch die deutschen Truppen
zu unterbinden.

Ring of Steel, 23. April 1945: Pvt. Petrenko erreicht in einem Giiterzug Berlin und
kdmpft sich durch den Bezirk Pankow.

Eviction, 24. April 1945: Pvt. Petrenko dringt tiefer in Berlin ein und betritt die U-
Bahn, deren Schichte in der Folge von den deutschen Truppen geflutet werden.

Black Cats, 3. April 1945: PO Locke bekdmpft als Bordschiitze eines PBY Catalina
japanische Transportschiffe, die sich auf dem Weg nach Okinawa befinden. Nach deren
Zerstorung erhilt das Flugzeug einen Hilferuf eines amerikanischen Kampfverbandes,
der unter Beschuss geraten ist. Locke eilt zur Hilfe und rettet amerikanische Seeleute
aus dem Meer, wihrend er weiterhin japanische Boote und Flugzeuge bekdmpft, bis
schlieBlich amerikanische Kampfflugzeuge eintreffen. Dies ist die einzige Mission in
der PO Locke auftritt. Die Mission ist als adaptierend zu beschreiben, da die amerika-
nischen Schiffe (die USS Halford, die USS Laws, die USS Balanon und die USS Cassin
Young) tatsdchlich existierten und zum entsprechen Zeitpunkt auch im Pazifik im Ein-
satz waren; ein japanischer Angriff auf die Schiffe am 3. April 1945 fand jedoch nicht
statt.

Blowtorch & Corkscrew, 14. Mai 1945: Pvt. Miller befindet sich auf Okinawa und
kdmpft sich durch das Dorf Wana Ridge.

Breaking Point, 29. Mai 1945: Pvt. Miller dringt, aufgrund eines Versorgungsengpas-
ses zundchst ohne Munition, in die Festung Shuri ein. Dort erhélt er schlie8lich Muni-
tion. In weiterer Folge erobert er die Festung Shuri. Wihrend einer versuchten Gefan-
gennahme japanischer Soldaten setzen sich diese zur Wehr und tdten dabei Sgt. Roe-
buck. Pvt. Miller wehrt einen japanischen Gegenangriff innerhalb der Festung ab und
fordert per Funk Luftunterstiitzung an, welche einige Gebaude zerstort. Nach der Zer-
storung der Gebdude endet die Mission.

Heart oft he Reich, 30. April 1945: Pvt. Petrenko dringt weiter in Berlin vor, erreicht
schlieBlich den Reichstag, zerstort die davor stationierten deutschen Flugabwehrge-
schiitze und betritt schlieBlich das Gebéude.

Downfall, 30. April 1945: Pvt. Petrenko kdmpft sich durch den Reichstag bis auf des-
sen Dach vor. Dort angekommen {ibernimmt er die sowjetische Fahne von einem gefal-

lenen Soldaten und begibt sich zum Fahnenmast. Auf dem Weg dorthin wird er von
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einem deutschen Soldaten angeschossen. Dieser wird von Reznov getotet. Reznow
stiitzt Petrenko, hilft ihm die letzten Meter zum Fahnenmast und durchtrennt die Seile,
die die deutsche Fahne halten. SchlieBlich wird die sowjetische Fahne aufgezogen.

Wihrenddessen ertont die sowjetische Nationalhymne.
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3.3. Saboteur

3.3.1. Allgemeine Informationen

SABOTEUR erschien weltweilt am 3. Dezember 2009. Sowohl PEGI als auch USK erteilten,
aufgrund der Gewaltdarstellung, keine Jugendfreigabe. Die Meinungen der deutschen Fach-

59 bzw.

presse stellen sich gespalten dar: Wahrend die GameStar und GamePro mit jeweils 8
86% Punkten bewertete, vergab die PCGames lediglich 77 Punkte®” und kommentierte das
Spiel mit ,, Das Spiel gut — aber nur gerade so! “*® Diese Wertung bewegt sich wesentlich stir-
ker am internationalen Durchschnitt, der auf Metacritic mit 76 Punkten, aus 20 berticksichtig-
ten internationalen Bewertungen®’, angegeben wird. In der deutschen USK-Fassung wurden

samtliche verfassungsfeindliche Symbole entfernt, ebenso wie alle anderen Hinweise auf den

Nationalsozialismus. So wurde etwa die Wehrmacht in ,,Streitmacht* umbenannt.

3.3.2. Kategorisierung

Das Spiel ist als adaptierend zu bezeichnen, da zwar das grobe Setting des besetzten Paris eine
historische Tatsache darstellt, simtliche Personen und deren Handlungen aber frei erfunden
sind. Es bleibt dabei nicht-erklirend; Uber die Spielwelt und deren Hintergriinde erhilt der/die

Spieler_in so gut wie keinerlei Informationen.

3.3.3. Spielmechanik

Bei SABOTEUR handelt es sich nicht um einen First-Person-Shooter, sondern einen Third-Per-
son-Shooter, d.h. die Perspektive des/der Rezipient in ist zwar an den Avatar gekoppelt, er/sie
beobachtet das Geschehen jedoch nicht aus der Sicht des Avatars.”® Weiters handelt es sich um
ein sog. Open-World-Spiel, d.h. die Spielwelt ist zwischen den einzelnen Missionen, sowie
teilweise auch wéhrenddessen, vollkommen frei begehbar. Der Spielcharakter kann sich also
ungehindert im, von den Deutschen besetzten, Paris bewegen. Dieses ist fast vollkommen in
Schwarz-Weil3-Optik dargestellt, einzelne Gegenstinde — wie etwa die Armbinden der deut-

schen Soldaten oder deutsche Fahnen — sind jedoch farblich rot hervorgehoben. Im Spielverlauf

5 Vgl. Schmitz, Petra: Saboteur Test. Pandemics letztes Spiel im Test. GameStar(Online). Online unter: http://www.game-
star.de/spiele/saboteur/wertung/44613.html. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

% Vgl. Wittulski, Thomas: The Saboteur — Test Test. Review fiir PlayStation 3. GamePro (Online). Online unter:
http://www.gamepro.de/playstation/spiele/ps3/the-saboteur/test/the saboteur test,44908,1963776,3.html. Letzter Aufruf
am 30.04.2015.

7 Vgl. Stange, Sebastian: Saboteur — Saboteur —Test — Review. PCGames (Online). Online unter: http://www.pcga-
mes.de/Saboteur-PC-170980/Tests/Saboteur-Test-Review-701194/2/. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

8 Stange, Sebastian: Saboteur — Saboteur —Test — Review. PCGames (Online). Online unter: http://www.pcgames.de/Sabo-
teur-PC-170980/Tests/Saboteur-Test-Review-701194/2/. Letzter Aufruf am 30.04.2015.

% Vgl. Metacritic (Hg.): Saboteur. Online unter: http://www.metacritic.com/game/pc/the-saboteur/critic-reviews. Letzter
Aufrufam 30.04.2015.

70 Vgl. Thon, 2009. S. 24.



35

,befreit™ der/die Spieler in einzelne Stadteile von der Besatzung (dréngt also deren Einfluss

zuriick), woraufhin diese farbig dargestellt werden.

Weitere wesentliche Elemente der Spielmechanik sind das Steuern von Fahrzeugen, welche der
Spielcharakter besteigen kann, ohne daran gehindert zu werden; auch wenn diese von Nicht-
Spieler-Charakteren gefahren werden. Der/die Spieler in hat hier mit keinerlei Konsequenzen
zu rechnen, es sei denn es handelt sich um ein Fahrzeug der deutschen Besatzer, da diese sofort

das Feuer eroffnen.

Als Wihrung zum Kauf von Verbesserungen fiir den Avatar sowie dessen Waffenarsenal dient
sog. Schmuggelgut. Dieses kann gesammelt werden, indem Einrichtungen der Deutschen, mit-
tels Sprengladungen oder Autobomben, zerstort werden, etwa StraBensperren, Aussichtsplatt-
formen, Treibstofflager oder sog. Propagandalautsprecher. Ob und wie viele dieser Einrichtun-
gen ausgeschaltet werden, bleibt dem/der Rezipient in jeweils selbst {iberlassen, es hat keiner-

lei Auswirkungen auf den Spielverlauf und dient nur dem Sammeln der spieleigenen Wahrung.

Die Missionsziele sind oftmals Dergestalt, dass der Spielcharakter einen bestimmten Punkt in
der Spielwelt erreichen muss, um dort eine bestimmte Handlung auszufiihren. Das Vorgehen
innerhalb dieser Missionen bleibt bis zu einem gewissen Grad ebenfalls dem/der Spieler in
iiberlassen: Er/sie hat die Moglichkeit ,,verdeckt® vorzugehen, sich also in die jeweils zu errei-
chenden Gebiet zu schleichen. Dazu ist es auch moglich, getdteten deutschen Soldaten die Uni-
form abzunehmen und sich zu verkleiden. Diese Verkleidung kann allerdings auch durchschaut
werden, bietet also keinen allumfassenden Schutz. Die zweite Moglichkeit des Vorgehens be-
steht in brachialer Gewalt und unter Einsatz aller zur Verfligung stehenden Waffen. Eine Mog-
lichkeit zum ,,nicht-todlichen* Vorgehen (Soldaten also etwa nur niederzuschlagen) existiert

nicht. Die Art des Vorgehens hat keine Auswirkungen auf den Spielverlauf.

3.3.4. Charaktere

Der/die Spieler_in verkdrpert in Saboteur den irischen Rennfahrer und Mechaniker Sean Dev-
lin. Im Verlauf der Handlung wird dieser sowohl von der Résistance, als auch dem britischen
Geheimdienst, rekrutiert. Der Hauptcharakter erfiillt dabei mehrere, unterschiedliche Rollen,
die immer wieder in der Populdrkultur anzutreffen sind. Er ist zur falschen Zeit am falschen
Ort, wird zu einem der meistgesuchten Personen’' des besetzten Paris und ist zugleich ,, das

Ideal des amerikanischen Traums, der selbstjustiziable >>Free Man with a Gun<<. “72 Sean

7' Vgl. Nohr, 2009. S. 125.
72 Nohr, 2009. S. 125.
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Devlin ist aber keinesfalls als selbstbestimmter Charakter zu bezeichnen. Er ist ein ,, optionslo-
ses Werkzeug, undurchsichtiger macht- und verschwérungspolitischer Konstellationen, das

“Bein ,, fremdgesteuertes und ohnmdchtiges Subjekt.“™* Diese

manipulierte Werkzeug [...]
Konstellationen, werden im Spiel hauptsidchlich durch den britischen Geheimdienst verkorpert,
dessen Ziele und Absichten stets undurchsichtig bleiben. Dies steht im Gegensatz zur franzosi-
schen Résistance, die von Anfang an bereits klar macht, dass sie den Hauptcharakter lediglich
in ihre Unternehmungen miteinbindet, um dessen Rachegeliiste fiir die eigenen Ziele einzuset-
zen. Dies wird in Gesprachen mit Nebencharakteren immer wieder deutlich gemacht, etwa di-

rekt beim ersten Zusammentreffen des Hauptcharakters mit dem Anfiihrer der Résistance in

den ersten Spielminuten:

., Luc: Ist der Platz frei?
Sean: Ich hdtte gern meine Ruhe.

Luc: Sie sind in Paris, mein Freund. In dieser Stadt trinkt niemand allein. Also.
Was feiern wir?

Sean: Gar nichts. Aber wenn Sie’n paar aufs Maul wollen, helfe ich Ihnen gerne
weiter.

Luc: Ich hditte mir denken konnen, dass Sie in Selbstmitleid zerfliefsen. Aus gutem
Grund, nehme ich an.

Sean: Was geht Sie das an?

Luc: Denken Sie, Sie sind der einzige Mann hier, der sein schlechtes Gewissen
ertrinken will? In dieser Stadt wimmelt es von Leuten wie uns. Und wir haben
alle gute Griinde. Ich hab Sie in den letzten Wochen beobachtet. Es ist offensicht-
lich, dass Sie die Deutschen hassen. Die Frage ist, wie viele Menschen diesen
Bestien in Kampfstiefeln noch zum Opfer fallen, wihrend Sie hier herumjammern.
Sie wiirden mir auf der Stelle diese Flasche tiberziehen, aber wenn es darum geht,
diesen Leuten zu helfen, riihren Sie keinen Finger?

Sean: Das ist nicht mein Land.

Luc: Oh? Haben Sie Ihr gewissen an der Grenze abgegeben? Endet die Gerech-
tigkeit an einer Linie auf einer Karte?

Sean: Ja. Wenn es eine Karte von Irland ist. Ihr Franzosen habt vollig falsche
Vorstellungen.

Luc: Offnen Sie die Augen. Der Krieg ist iiberall. Es gibt kein Entkommen. Sie
konnen sich hier verkriechen und den Krieg mutigeren Mdnnern tiberlassen, ...
oder Sie gehen jetzt durch diese Tiir und tun, was zu tun ist. Sie haben die Wahl.

Sean: Nicht so laut. Was Sie da reden, kénnte uns beiden ‘ne Kugel im Kopf ein-
bringen.

73 Nohr, 2009. S. 125.
74 Nohr, 2009. S. 139.
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Luc: Ich habe nicht vor, nur zu reden. "

Interessant hierbei ist, dass Sean Devlin zwar als “Loner* auftritt, der neben der von ihm ange-
strebten Rache ,, primdr das eigene Uberleben in den Vordergrund seines Handelns stellt, dabei

aber auch den Altruismus des Beschiitzers der Schwachen entfaltet. “”°

Er wird dabei ,, also einerseits der Prototyp des einsamen, sich selbst behauptenden und
die individuelle Freiheit und Unversehrtheit behauptenden Kdmpfers und andererseits

[...] der Held einer Widerstandsbewegungen."”’

Als Heldentypus ist Sean Devlin im Grenzbereich zwischen den, bereits in Call of Duty auftau-
chenden, militidrischen Helden — wobei er in keiner reguldren Armee dient und daher im engeren
Sinne nicht als Solcher zu betrachten ist — und des zivilen Helden, welche ,, andere Menschen
vor physischem Schaden oder Tod zu retten versuchen und dabei bewusst ihr Leben riskie-
ren.’% Er weist allerdings auch Merkmale von Mirtyrern, die ,, wissentlich im Dienste einer
Sache ihr Leben aufs Spiel setzen. “7% und der Barmherzigen Samaritern, ,, Personen, die Hilfe-

bediirftigen helfen; die Situation birgt viele Hemmnisse fiir Altruismus; [...] “*°

auf. Allerdings
ist Devlins ,,Sache™ kein hoheres, politisches oder idealistisches Ziel, sondern der bloB3e
Wunsch nach Vergeltung fiir den Tod seines Freundes Jules. Generell sind alle beschriebenen
Heldentypen geprigt von Altruismus, was bei diesem Spielcharakter nur eingeschrankt zutrifft.
Zwar entwickelt er in einigen Szenen altruistische Merkmale — wenn er etwa Veronique vor der
Hinrichtung durch die Deutschen rettet, ohne dass dies seinen Vergeltungspldnen niitzen wiirde.
Dabei bemiihen die Entwickler innen hier das bekannte Narrativ der “Jungfrau in Noten®. Den-
noch bleibt die Rache der hauptsidchliche Motivator fiir jedwedes Handeln. Insofern bleibt es
strittig, ob Sean Devlin liberhaupt als Held bezeichnet werden kann, und nicht viel eher ein
Anti-Held ist, auch wenn er sich all jenen Risiken aussetzt, denen auch klassische Helden aus-

gesetzt sind, etwa der Festnahme durch Autoritdten, Folter, schwere Verletzungen oder dem

Tod.%!

Die Motivation des Avatars, und damit auch des/der Spieler_in, besteht aber nicht darin, diesen

Kampf aufgrund einer ablehnenden Haltung gegeniiber der nationalsozialistischen Ideologie zu

75 Vgl. Saboteur. Saboteur #01. 120¢ —302“¢. Online unter: https://youtu.be/GeYE278JPUA. Letzter Aufruf am
30.05.2015.
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fiihren. Die dissidente Haltung entspringt den Rachegeliisten des Hauptcharakters gegeniiber
des Antagonisten Kurt Dierker, der in einer Filmsequenz dessen besten Freund, Jules Rousseau,

ermordet.’?

Kurt Dieker ist der Antagonist des Spiels. Er wird durchgehend als machtbesessen und sadis-
tisch dargestellt. Aufgrund seiner Uniform ist davon auszugehen, dass er Mitglied der SS ist,
auch wenn dies im Spiel (vermutlich aufgrund der Selbstzensur durch die Entwickler) nicht zur
Sprache kommt. Ebenso wurde sein Dienstgrad offenbar bereinigt, es ist lediglich davon die
Rede, er sei Oberst, er wird also nicht mit seinem eigentlichen SS-Rang — Standartenfiihrer —
angesprochen, sondern mit dem entsprechenden Wehrmachtsaquivalent. Er ist dariiber hinaus
das blonde und blaudugige Abbild der arischen Idealvorstellung der Nationalsozialisten. In sei-
nem gesamten Aussehen und Wesen ist er von den Entwicklern offenbar dafiir geschaffen, das
klischeehafte Idealbild eines Nazis zu sein. Dierker besiegt Sean Devlin in ihrem ersten Zusam-
mentreffen bei einem Autorennen — dem Grof3en Preis von Saarbriicken — durch Betrug, ermor-
det dessen besten Freund, mit sichtlicher Freude am Téten, und wird spiter Leiter der Offent-

lichen Sicherheit im besetzten Paris.

Skylar St. Claire ist Mitglied des britischen Geheimdienstes, eine Special Operations Execut-
ive-Agentin. Sie studierte in Cambridge und hatte dort offenbar sexuelle Kontakte zu ihren
Lehrenden, ebenso scheint sie eine sexuelle Vorgeschichte mit Sean Devlin zu haben. Sie ist
im weitesten Sinne eine “Femme Fatale®, die ihre, von der britischen Regierung gesetzten Ziele,
vorranging durch den Einsatz ihrer erotischen Anziehungskraft zu erfiillen sucht. Durch sie

zwingt der britische Geheimdienst Sean Devlin zur Mitarbeit.

Luc Gaudin ist ein franzdsischer Autor und Anfiihrer der Résistance. Er ist besessen von dem
Wunsch, Paris von der Besatzung zu befreien und kdmpft hauptséchlich aus patriotischem An-
trieb. Er verstrickt Veronique Rousseau in seinen Kampf, macht sie zur aktiven Kédmpferin und
ist schlieBlich sogar bereit ihr Leben zu opfern, da ihm sein Kampf wichtiger ist, obwohl er eine
Beziehung mit ihr eingeht. Er wird schlieBlich von Veronique erschossen, damit er den Nazis

nicht lebend in die Hande fallt.

Veronique Rousseau ist Jules Rousseaus Schwester. Sie entwickelt sich von einer verschiich-
terten, scheinbar iiberforderten, jungen Frau zu einer aktiven Widerstandskédmpferin, die selbst
Bombenanschldge auf deutsche Verwaltungsgebdude durchfiihrt und aktiv an Kampthandlun-

gen teilnimmt. Sie will ebenso Rache fiir ihren ermordeten Bruder nehmen wie Sean Devlin,

82 Vgl. Saboteur. Saboteur #02. 13°57¢¢ — 17°00°“. Online unter: https://youtu.be/UwzP7wYoslc. Letzter Aufruf am
30.05.2015.
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richtet ihre Vergeltungswiinsche dabei aber gegen die Nationalsozialisten im Allgemeinen und
nicht nur gegen die singuldre Figur Dierkers. Sean Devlin hat offenbar sexuelles Interesse an
Veronique, was ihn ebenso an sie bindet wie ihr gemeinsamer Wunsch nach Rache. Ob sich der
Beziehungswunsch nach dem Tod Luc Gaudins erfiillt, bleibt jedoch fiir die Spieler innen un-

gewiss.

Generell ist liber die Frauenfiguren in SABOTEUR zu sagen, dass sie gingige Prototypen re-
produzieren: Zum einen Veronique als die, von der Situation scheinbar iiberforderte, “Jungfrau

in Noten“; zum anderen Skylar St. Claire als sexuell aufgeladene “Femme Fatale“-Figur.

Jules Rousseau ist Veroniques Bruder und Sean Devlins bester Freund. Er ist Mechaniker im
Rennteam von Sean Devlin und Vittore Morini. Gemeinsam mit dem Hauptcharakter stiehlt er
Dierkers Wagen, um diesen zu zerstdren. Nach der Gefangennahme wird er von diesem ermor-
det, in der Annahme, bei Sean und Jules handle es sich um britische Spione. Sein Tod ist we-
sentlicher Aufhinger fiir die Handlung des Spiels, das Uben von Vergeltung bleibt Sean Dev-

lins einzig bemerkbare Motivation fiir den Kampf gegen die Nationalsozialisten.

Vittore Morini ist ein ehemaliger italienischer Rennfahrer und Mentor Sean Devlins. Er leitet
das Rennteam, dem der Hauptcharakter vor der Ermordung Jules angehort. Er wird nicht aktiv
zum Mitglied der Résistance und ist vielmehr bestrebt sich aus simtlichen Kémpfen herauszu-
halten. Er versucht auch Sean davon zu iiberzeugen, dass die gewiinschte Rache fiir Jules Tod
ihm keine Befriedigung verschaffen wiirde. Er ist bemiiht ihn aus der Rachespirale zu befreien,
scheitert damit aber. Er wird schlielich beim Angriff der Deutschen auf einen der Unter-
schlupfe der Résistance getotet. Vittore steht, das macht er in einem Gesprach mit Kurt Dierkar
deutlich,® als Auslandsitaliener der Politik im Allgemeinen, und der Mussolinis im Besonde-
ren, ablehnend gegeniiber. Anzunehmen ist, dass er auch aufgrund dieser ablehnenden Haltung,

und nicht ausschlieBlich wegen seines Berufs, nicht in Italien weilt.

Dr. Klaus Kessler ist ein deutscher Wissenschaftler, der gegen seinen Willen von den Deut-
schen dazu gezwungen wird, an deren Superwaffen zu arbeiten. Er und seine Tochter werden
von Sean Devlin im Auftrag des britischen Geheimdienstes befreit und schlieBlich auch aus
Frankreich ausgeflogen. Vor der endgiiltigen Rettung hilft er Sean bei der Zerstorung einer, von
ithm entwickelten, Waffe, dem sog. Cyclotron, dessen Funktionsweise und Wirkung jedoch un-
klar bleibt. Kessler personifiziert dabei eine Vielzahl deutscher Wissenschaftler innen, die

nach Kriegsbeginn von den Alliierten ins nicht-deutsche Ausland gebracht wurden. Er bedient

8 Vgl. Saboteur. Saboteur #01. 20°40¢ —21°35¢“. Online unter: https://youtu.be/GeYE278JPUA. Letzter Aufruf am
30.05.2015.
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dabei auch den Mythos des “getriebenen‘ Wissenschaftlers, der eigentlich nur forschen méchte,
und erst spéter, im Laufe seiner Arbeiten, eine ablehnende Haltung gegeniiber dem National-

sozialismus entwickelt.

3.3.5. Handlungsverlauf

Sean Devlin nimmt als Rennfahrer 1940 am Grof3en Preis von Saarbriicken, direkt hinter der
Franzosisch-Deutschen Grenze, teil. Dort trifft er mit Kurt Dierker zusammen, einem deutschen
Offizier und ebenfalls Rennfahrer. Dierker gewinnt das Rennen durch Betrug (er feuert mit
einer Pistole auf Seans Wagen), worauthin Sean, gemeinsam mit Jules, Dierkers Wagen zer-
stort. Sie werden dabei gefangen genommen und, in der Annahme Dierkers bei den Beiden
handle es sich um britische Spione, gefoltert. SchlieBlich wird Jules durch den Antagonisten
erschossen, wihrend Sean zusehen muss. Dieser flieht aus den Komplex, begibt sich zuriick
iiber die Grenze nach Frankreich — mittlerweile haben die Deutschen mit dem Angriff auf
Frankreich begonnen — zur Werkstatt in der sich Vittore und Veronique aufhalten. Er rettet sie
vor den deutschen Truppen und flieht nach Paris, zu Veroniques Eltern, die dort ein Kabarett

besitzen.

Dort trifft er auf Luc, der ihn fiir die Résistance rekrutiert. Sean befreit ein Schlachthaus in La
Valette von den Deutschen, um dort einen Stiitzpunkt des Widerstands errichten zu kénnen. Er
erflillt in der Folge einige Sabotageauftrige fiir den Widerstand, bis er auf Skylar St. Claire
trifft, die ihn zunéchst verfiihrt und schlieBlich unter Drogen setzt, um ein Treffen mit dem
britischen Geheimdienst zu arrangieren, fiir den Sean in weiterer Folge ebenfalls einige Auf-
trage erfiillen muss. Sean erfahrt, dass Kurt Dierker sich in Paris authilt und stiirmt, um diesen
zu erreichen, eine deutsche Basis. Dort betritt er einen Zeppelin, auf dem sich Dierker authilt,
der jedoch entkommen kann. Der Protagonist nimmt Kontakt zu einer weiteren Widerstands-
gruppe auf, flir die er einen deutschen Widerstandskdmpfer namens Brymann vor den Deut-

schen retten soll.

Im Anschluss wird Sean erneut vom britischen Geheimdienst beauftragt, einen deutschen
Atom-Wissenschaftler, Dr. Klaus Kessler, aus einem Zug zu befreien und diesen anschlielend
zu zerstoren. Kessler stimmt der geplanten Ausreise aus Frankreich allerdings nur zu, wenn
auch seine Tochter in Sicherheit gebracht wird, welche der/die Spieler in der Folge ebenfalls
befreien muss. Sean erfiahrt von einem Autorennen in der Stadt, an dem Kurt Dierker ebenfalls
teilnehmen wird. Er stiehlt den Wagen, mit dem er bereits am GroBen Preis von Saarbriicken
teilgenommen hat, und nimmt an dem Rennen teil. Bevor er jedoch dort starten kann befreit er

Maria Kessler, Dr. Kesslers Tochter, aus der Gewalt der Deutschen.
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Als Sean in das Hauptquartier der Résistance im Schlachthaus zuriickkehrt, wird dieses von den
Deutschen angegriffen, Sean muss bei der Verteidigung Unterstiitzung leisten. Wahrend des
Angriffs wird Veronique entfiihrt. Der Protagonist will sie retten und gerit in einen Streit mit
Luc, der fordert, dass die Teilnahme am Autorennen und der dadurch erméglichte Anschlag auf
die deutschen Befehlshaber wichtiger wire, als das Leben einer einzelnen Person. Sean be-

schlieft dennoch Veronique zu befreien und startet in weiterer Folge auch beim Rennen.

Dort besiegt er Dierker und sprengt die Tribline der Ehrengéste. Dierker iiberlebt jedoch. Die
Deutschen haben mittlerweile ein weiteres Versteck der Résistance in den pariser Katakomben
gestiirmt; erneut muss der/die Spieler in zur Hilfe eilen. Bei diesem Angriff wurde Dr. Klaus
Kessler erneut von den Deutschen gefangen genommen und in jene Einrichtung gebracht, in
der, zu Beginn der Handlung, Jules ermordet wurde. Sean befreit Kessler und zerstort die An-

lage.

Zuriick in Paris erfihrt er vom Uberleben Dierkers, der sich auf dem Eiffelturm aufhilt. Auf
dem Weg nach oben trifft Sean auf die Leichen zahlreicher deutscher Offiziere, die offenbar
hingerichtet wurden, teilweise wurden sie gehidngt. An der Spitze des Turmes stehen sich Pro-
tagonist und Antagonist schlieSlich zum finalen Showdown gegeniiber. Der/die Spieler in hat
die Wahl Dierker zu erschielen. Tut er/sie dies nicht, springt dieser vom Eiffelturm und totet

sich damit selbst.
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3.4. Wolfenstein: The New Order

3.4.1. Allgemeine Informationen

WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER erschien weltweit am 20. Mai 2014. Sowohl PEGI als
auch USK erteilten aufgrund der Gewaltdarstellung jeweils keine Jugendfreigabe. Die USK-
Fassung unterliegt einigen inhaltlichen Anderungen wie das Entfernen verfassungsfeindlicher
Symbolik sowie Organisationen und Parteinamen. Das Spiel wurde, im Gegensatz zu allen sei-

nen Vorgingern, nicht von der BPjM indiziert.

3.4.2. Kategorisierung

Anzumerken ist auBerdem, dass das Spiel nicht direkt wéhrend des zweiten Weltkriegs spielt,
sondern in einer alternativen Realitit, in der davon ausgegangen wird, dass Deutschland den
Krieg gewonnen hétte; am ehesten Vergleichbar mit den Romanen The Man in the High Cas-
tle und Fatherland von Philip K. Dick bzw. Robert Harris. Es ist aufgrund dieser Tatsache
als adaptierend zu beschreiben, ist dabei aber auch in hohem MafBe erkldrend. Diese Erkldrung
erfolgt durch zahlreiche Zeitungsausschnitte, Lautsprecherdurchsagen oder andere Textele-

mente.

3.4.3. Spielmechanik

Die Spielmechanik besteht fast ausschlieflich aus den bestimmenden Elementen eines Shoo-
ters, wie dies auch in den bisher betrachteten Spielen der Fall war. Die Herausforderung wird
dadurch erhoht, dass der/die Spieler in die Option bleibt, sich nicht “wild um sich schielend*
durch die Missionen zu schlagen, sondern passagenweise auch “schleichend* vorzugehen. Dies
ermdglicht das unbemerkte Ausschalten feindlicher Kommandeure, die andernfalls, wenn nicht
verdeckt sondern offen vorgegangen wird, Verstarkung rufen. In der Regel sind die Missionen
einfacher zu bewiltigen, werden diese Charaktere schleichend ausgeschaltet, da sich sonst die
Anzahl der gegnerischen Charaktere wesentlich erh6ht. Eine Auswirkung auf den Spielverlauf
hat die Wahl des Vorgehens jedoch nicht. AuBBerdem besteht die Moglichkeit zahlreiche optio-
nale Gegenstinde zu finden, die mitunter spielerische Vorteile bringen (verbesserte Waffen o-
der mehr Lebensenergie) oder aber lediglich Hintergrundinformationen iiber die Spielwelt lie-
fern. Die Hauptmissionen werden immer wieder durch Passagen im Hauptquartier der Wider-
standsgruppe unterbrochen, fiir die der Hauptcharakter tétig ist. Der Fokus in diesen Passagen
liegt starker auf einfachen Rétseln und auch Gesprichen mit anderen Mitgliedern des Wider-

stands und nur sehr am Rande auf dem Ausschalten von Gegnern.
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3.4.4. Charaktere

‘

William ,,B.J.“ Blazkowicz ist, ebenso wie Sean Devlin, der ,,Free Man with a Gun “, verstarkt
noch durch die Tatsache, dass er Amerikaner ist und dadurch jenes amerikanische Ideal noch
stirker verkdrpert.®* Im Gegensatz zu Devlin aber, wirkt Blazkowicz jedoch selbstbestimmter.
Er nimmt den Kampf gegen das Regime eigenstdndig auf, entwickelt eigene Ideen und unter-
wirft sich erst in weiterer Folge einer militirischen Kommandostruktur. Trotz seiner befehls-
empfangenden Rolle wird er ebenfalls zum Helden der Freiheitsbewegung und zum Retter vor
dem Regime stilisiert. Er ist dementsprechend, ebenso wie die charakterlosen Avatare der Call
of Duty-Spiele, ein rein militdrischer Held, der auch Charakterziige des Barmherzigen Samari-
ters entwickelt, ohne jedoch in einer reguliren Armee titig zu sein.®® Erstaunlich ist auBerdem,
dass er — vermutlich aus spielmechanischen und weniger aus dramaturgischen Griinden — iiber-
menschliche Fihigkeiten zu besitzen scheint: Neben der — fiir Spielcharaktere in Shootern iib-

liche — hohe Resistenz gegeniiber Verwundungen, erwacht er auch nach 14 Jahren Wachkoma

und kann sofort aufstehen und kdampfen.

General Wilhelm ,,Totenkopf“ Strasse erfiillt das Klischeebild des menschenverachtenden,
sadistischen, nationalsozialistischen Arztes. Seine medizinischen Versuche am Menschen neh-
men Anleihe an jenen des Auschwitzer Lagerarztes Josef Mengele. Er ist zudem der leitende
Wissenschaftler des Regimes, und malBgeblich verantwortlich fiir die technischen Errungen-
schaften, die diesem schlieflich die Weltherrschaft ermdglichten. Er verkorpert damit einerseits
sowohl die Grausamkeit und Menschenverachtung des Regimes, als auch deren militérische

Uberlegenheit und Stiirke, zu deren Personifikation er wird.

Fergus Reid & Probst Wyatt III. sind beide Soldaten, die gemeinsam mit Blazkowicz am
Angriff auf General Strasses Festung 1946 beteiligt sind. Beide stellen jeweils entgegengesetzte
Bilder des Soldaten dar: Fergus Reid als der altgediente, abgehértete und erfahrene Soldat,
Probst Wyatt III. hingegen als Neuling, der bei der ersten Begegnung mit dem Hauptcharakter
apathisch auf dem Boden eines Flugzeugcockpits hockt. Der/die Spieler in muss sich im Spiel-
verlauf entscheiden, welcher der beiden Charaktere iiberleben soll; der jeweils andere wird von
Strasse getdtet. Der Uberlebende wird in weiterer Folge im Gefiingnis Eisenwald inhaftiert, von
Blazkowicz gerettet und Mitglied der Widerstandsgruppe. Weitere Auswirkungen auf den
Handlungsverlauf hat diese Entscheidung jedoch nicht.

8 Nohr, 2009. S. 125.
85 Vgl. Zimbardo, 2008. S. 430 —433.
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Anya Oliwa ist die Tochter des Arztes und der Pharmazeutin, die jenes Sanatorium fiihren, in
dem sich Blazkowicz wihrend seines Wachkomas aufhélt. Nach ihrer Rettung durch diesen,
wird sie schlieBlich seine Partnerin und Mitglied der Widerstandsbewegung. Hervorzuheben
ist, dass sie zwar nicht aktiv an Kampthandlungen beteiligt ist, aber dennoch keine, klassischer-
weise Frauen zugeschriebenen, Aufgaben tibernimmt, wie etwa die Instandhaltung des Unter-
schlupfs oder Kochen. Sie wird vielmehr Fernmeldespezialistin bzw. Technische Analystin.
Bemerkenswert ist auch ihre Schwester Ramona, die nie aktiv in Erscheinung tritt, deren Erin-
nerungen aber auf Tonbandaufnahmen zu horen sind. Sie stellt sich aktiv gegen die Besatzung

Polens durch das Regime und ermordet zahlreiche Soldaten.

Frau Irene Engel, im Spiel immer nur Frau Engel genannt (einmal wird ihr Dienstgrad — Ober-
sturmbannfiihrer — genannt, sie ist also Mitglied der SS), reprisentiert im wesentlich ebenfalls
die Grausamkeit des Regimes. Sie ist Kommandantin des Lagers Selo und auBerdem eine Fiih-
rungsfigur des Bunds Deutscher Midel. Bemerkenswert ist auch ihr wesentlich jiingerer Ge-
spiele, Hans Winkler, den sie allerdings Bubi ruft. Wie auch Engel ist Winkler Mitglied der SS

und Untersturmfihrer.

Die Mitglieder der Widerstandsgruppe ,,Kreisau-Zirkel“ setzen sich aus unterschiedlichen
Personen zusammen, deren Motive gegen das Regime zu kimpfen ebenso unterschiedlich sind.
Caroline Becker und Klaus Kreutz sind jeweils Deutsche, Kreutz sogar ein ehemaliger Regime-
soldat. Beide schliefen sich nach Eingriffen des Regimes in ihr Leben dem Widerstand an:
Becker nach dem Tod ihres Vaters durch Regimesoldaten, Kreutz nach der Ermordung seines
fehlgebildeten Kindes und seiner Frau durch die Gestapo. Becker wird zur Anfiihrerin der Wi-
derstandsgruppe, wahrend Kreutz sich als Beschiitzerfigur fiir den, vom Regime lobotomierten,
pazifistischen Max Hass, der lediglich seinen eigenen Namen sagen kann. Hinzu kommen Per-
sonen wie Bobby Bram, ein Londoner Béicker, der bereits im Abwehrkampf in den Straflen
Londons gegen das Regime kidmpfte. Nach der Befreiung aus dem Arbeitslager Selo schlieBen
sich auch der offenbar jlidische Wissenschaftler Set Roth und der Afrikaner Bombate dem
Kreisau-Zirkel an. Roth ist Forscher der (ebenfalls offenbar jiidischen) Forscher-Sekte Da’at

Yichud und verschafft dem Widerstand Zugang zu einer deren geheimen Lagerstétten.

Bei den Frauenfiguren in WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER handelt es sich durchgehend

um starke, selbstbestimmte Frauen. So besteht das Spiel sogar den “Bechdel-Test“*® — auch

8 Der Bechdel-Test ist ein Verfahren, um Geschlechter-Ungleichbehandlung aufzuzeigen. Fiir das Bestehen des Tests ist es

notwendig, dass in einem Medium a) zwei Frauen vorkommen die sich b) miteinander unterhalten, wobei c) das Ge-
sprachsthema kein Mann sein darf.
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wenn dies in Spielen im Allgemeinen haufiger der Fall ist, als etwa in Filmen, es aber auch

grundsitzlich fraglich ist, inwiefern dieser Test auf digitale Spiele iiberhaupt anwendbar ist.®’

3.4.5. Handlungsverlauf

Die Handlung setzt im Juli des Jahres 1946 ein, mit einem alliierten Angriff auf die Festung
des deutschen Generals Wilhelm ,,Totenkopf* Strasse. William ,,B.J.* Blazkowicz nimmt, ge-
meinsam mit Fergus Reid und Probst Wyatt, an dem Angriff teil. Sie erstiirmen die Festung,
entdecken dort die Labore von General Strasse, in denen dieser Experimente an Menschen
durchfiihrt, und werden schlieBlich dort gefangen genommen. Strasse stellt den/die Spieler in
vor die Wahl, welchen von Blazkowiczs Begleitern er toten soll. Diese Wahl bleibt dem/der
Spieler_in iiberlassen und verdndert im weiteren Spielverlauf einige Dialoge, nicht aber den

grundlegenden Spielverlauf.

Der Protagonist entkommt der Gefangenschaft, erleidet dabei aber eine Kopfverletzung durch
einen Granatsplitter und féllt in ein Wachkoma. Er wird in eine psychiatrische Anstalt in Polen
gebracht und muss dort in diesem Zustand immer wieder beobachten, wie Patient innen der
Einrichtungen von Soldaten des Regimes abgeholt werden. 1960 — 14 Jahre nach seiner Verlet-
zung — erwacht Blazkowicz, wihrend eines Angriffs deutscher Soldaten auf die Anstalt, aus
dem Wachkomma. Die Betreiber innen werden bei diesem Angriff ermordet. Er kampft sich
den Weg aus der Anstalt frei, rettet Anya Oliwa, die Tochter der getdteten Anstaltsleitung, und
bringt sie zu ithren Grofeltern. Dort erfahrt er von der Kapitulation der Vereinigten Staaten 1948

und der Verhaftung aller Mitglieder des Widerstands gegen das Regime.

Blazkowicz bricht nach Berlin auf und muss sich auf dem Weg dorthin durch einen Grenzpos-
ten bei Stettin schlagen, um schlieBlich mit einem Zug weiter nach Berlin zu reisen. Dort ange-
kommen bricht er in das Gefangnis Eisenwald ein, um dort jenen Charakter zu befreien, der im
Vorfeld nicht durch General Strasse getotet wurde; im Falle des Spieldurchgangs fiir diese Ar-
beit war diese Person Fergus Reid. Fergus fiihrt Blazkowicz und Anya zum Hauptquartier des
Widerstands. In der Folge begibt er sich nach London, in die Forschungsanlage London Nau-
tica, um dort Helikopter des Regimes zu kapern. Dort stoBt er auch auf erste Hinweise iiber die
Da’at Yichud, einer Wissenschaftssekte deren Forschungen das Regime viele seiner technolo-

gischen Fortschritte verdankt.

Blazkowicz lésst sich freiwillig in das Arbeitslager Selo in Kroatien bringen, wo das einzig

bekannte lebende Mitglied der Da’at Yichud ebenfalls inhaftiert ist: Set Roth. Er befreit diesen

87 Vgl. Pfister, Eugen: Funktioniert der Bechdel-Test bei Videospielen? Online unter: http:/eugenpfis-
ter.tumblr.com/post/117696182763/funktioniert-der-bechdel-test-bei-videospielen. Letzter Aufruf am 30.05.2015.
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aus dem Lager. Roth soll Zugang zu einer der geheimen Lagerstétten seines Ordens ermogli-
chen. Um diesen Ort zu erreichen, der tief im Atlantik liegt, muss Blazkowicz das Flaggschiff
der deutschen U-Boot-Flotte kapern, das auch mit Atomwaffen bestiickt ist. Blazkowicz, Fer-
gus Reid und Set Roth betreten das geheime Lager Da’at Yichud und nehmen von dort einige
Waffen mit. Der Plan der Widerstandsgruppe sieht weiter vor, sich den Abschusscodes der
Atomwaffen des Regimes zu beméchtigen, die sich auf dessen Mondbasis befinden. Dazu grei-
fen sie einen Zug an, in dem sich der Chefwissenschaftler der Mondbasis befindet, damit Bla-
zkowicz dessen Identitdt annehmen kann; er reist darauthin zum Mond, um dort die Codes zu

erhalten.

Er entkommt von der Mondbasis, stiirzt jedoch bei der Landung iiber dem Komplex London
Nautica ab. Der/die Spieler_in kdmpft sich durch das Gebaude bis auf den Platz davor und muss
dort das Auge von London, einen riesigen Roboter, zerstoren. Wihrenddessen wird das Ver-
steck der Widerstandsgruppe angegriffen. Bei diesem Angriff werden Anya und Set vom Re-
gime gefangen genommen. Sie miissen in der letzten Mission des Spiels aus der Festung von
General Strasse befreit werden, die bereits aus der ersten Mission bekannt ist. Blazkowicz
dringt in die Festung ein und kdmpft sich bis an deren Spitze vor, wo er schlieBlich Strasse
gegeniibersteht. Dieser hetzt zunichst einen Roboter auf ihn, der vom Gehirn jenes Charakters
gesteuert wird, der in der ersten Mission durch die Wahl des/der Spieler_in starb, in diesem Fall
Probst Wyatt. Nach dem Sieg liber den Roboter stellt sich Strasse selbst Blazkowicz entgegen

und wird im Kampf getdtet, der Protagonist wird jedoch schwer verletzt.

In seinen scheinbar letzten Atemziigen gibt Blazkowicz Fergus Reid den Befehl die Atomwaf-
fen des U-Boots auf die Festung abzufeuern, wihrend er Zeilen aus dem Sonett The New Co-
lossus zitiert. Dieses befand sich urspriinglich in einer Inschrift am Sockel der realen Freiheits-
statue. Das endgiiltige Schicksal des Protagonisten bleibt jedoch ungewiss, sein Tod wird nicht
explizit dargestellt. Auch sind nach dem Abspann die Motorengerdusche eines Helikopters zu
horen. Dies lasst die Moglichkeit offen, dass Blazkowicz gerettet wird bevor mit dem Beschuss

von Strasses Festung begonnen wird.

3.5. Zwischenfazit

In der Betrachtung der einzelnen Spiele des Untersuchungskorpus hat sich einerseits gezeigt,
dass es sich um, bei der Fachpresse sehr beliebte Spiele handelt. Das macht den Umstand umso
schlagender, dass in allen Beispielen géngige Rollenklischees und Narrative perpetuiert wer-
den, ohne diese wesentlich abzuwandeln oder zu hinterfragen. Dies gibt Anlass zu der Auffas-

sung, dass Entwickler innen oftmals lediglich jene Inhalte bereitstellen, von denen sie denken,
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dass die Rezipient innen diese erwarten; in der Hoffnung, einen groBtmoglichen Absatzmarkt
zu bedienen. Die ménnlichen Heldenfiguren decken sich mit den Bildern klassischer, militéri-
scher Helden: Sie stehen fiir sich alleine, als libermichtige Gestalten, ohne die simtliche An-

strengungen der Nichtspielercharaktere unmdéglich scheinen.
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4. Spezifische Motive

Als wesentliche Teile der Populédrkultur nehmen auch digitale Spiele bereits bekannte Motive
auf und verarbeiten sie weiter bzw. reproduzieren sie. Das folgende Kapitel soll eine Auswahl
solcher Motive vorstellen, wie sie nicht nur in den betrachteten Spielen, sondern auch in ande-
ren Medien vorkommen. Begonnen wird dabei mit einer Betrachtung von Landungsszenen, die
auch wesentlich als Siegesszenen anzusehen sind und damit als Siege Teil kultureller und nati-
onaler Geddchtnisse sind. Weiters soll ein Blick auf Rache als bestimmendes Handlungsmotiv
geworfen werden. Ein Unterkapitel widmet sich der (nicht-)Darstellung nationalsozialistischer
Lager und Kriegsverbrechen aller Kriegsbeteiligten. Ebenso Teil kultureller und nationaler Ge-
dichtnisse sind bestimmte Erinnerungsorte und die damit verbundenen Ehrungen der dort
kdmpfenden und gefallenen Soldaten. Den Abschluss bildet schlieBlich die Betrachtung des

subversiven Widerstands.

4.1. Normandie & Peleliu: Landungsszenen

Die Anlandung groBer Truppenteile an diversen Ufern von Gewéssern aus sind, nicht nur in
digitalen Spielen, vielgezeigte Szenen. Auch in Filmen und Fernsehserien finden sie sich regel-
miBig. Die Landung alliierter Truppen in der Normandie sowie das vorrausgehende Absetzen
von Fallschirmtruppen, das Erstiirmen pazifischer Strinde wie an Peleliu aber auch das Uber-
setzen sowjetischer Truppen iiber die Wolga in Stalingrad, konnen im weitesten Sinne als Lan-
dungsszenen angesehen werden. Es sind dabei nicht nur bloe Szenen der Truppenlandung,
sondern auch oftmals des Sieges. Unter tiberwiltigenden Verlusten erstiirmen die Angreifer das
feindliche Geldnde, um schlussendlich den Sieg davon zu tragen. Die Soldaten bringen dabei

das, was Aleida Assmann als heroisches Opfer bezeichnet.3®

Dabei scheinen die Szenen stets nach einem dhnlichen Muster abzulaufen: Der Spielcharakter
findet sich, mit anderen Charakteren gemeinsam, eingepfercht in einem Transportmittel wieder,
das auf den Bestimmungsort zusteuert und dabei von feindlichen Truppen massiv unter Feuer
genommen wird. Der Blick zur Seite offenbart ein Feld der Zerstdrung, auf dem andere Vehikel
massenweise zerstort und verbiindete Soldaten ebenso massenweise getotet werden. Das Ster-
ben um die Spielfigur herum, l4sst den/die Spieler in umso entschlossener werden, im Gegen-
satz zu den vielen virtuellen Gefallenen, zu iiberleben. Durch die dichte Gerduschkulisse kommt

es zu einem ,, akustischen Overkill, der [...] die riumliche Orientierung am Sound erschwert “%°

8 Vgl. Assmann, 2006. S. 74 — 76.
8 Rauscher, 2009. S. 386.
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und den/die Spieler in zusétzlich desorientiert. Was in vergleichbaren Filmen wie Saving Pri-
vate Ryan durch den Einsatz einer Handkamera erreicht wird, setzen digitale Spiele durch die
Gleichsetzung von Point of View und Point of Action, durch die First-Person-Sicht, um. Diese
Sichtweise ,, nimmt den Zuschauer mit in die >>Wirklichkeit<< des Krieges. “9 Die Inszenie-

rung

., ldsst uns dabei selbst im blutgefirbten Meer ertrinken oder einen Horsturz erlei-
den. Nicht einen Moment lang halten wir Kérperteile oder herausquellende Ge-

dirme fiir Attrappen. '

Bis auf wenige Ausnahmen sind diese dramatisch inszenierten Landungsszenen auch Szenen
des Sieges, denen auch in der Realitét als solcher gedacht wird. Die Landung in der Normandie
leitet den Fall der Festung Europa ein, die Landung auf Peleliu ermdglicht die Einnahme der
Insel, und das Ubersetzen iiber die Wolga ermdglicht schlieBlich die Einnahme des Roten Plat-

zes, der Stadt und fiihrt schlussendlich zur Wende des Krieges in Osteuropa.

Ein einziges Gegenbeispiel — eine nicht erfolgreiche Landung groBer Truppenverbinde — ist in
WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER zu beobachten. Doch auch hier hat diese Niederlage
weitreichende Konsequenzen fiir das kulturelle Geddchtnis des Widerstands, auch wenn die
Erinnerung an Siege leichter fillt, als die an Niederlagen.”> Denn auch sie sind ,, Bezugspunkte
in der Geschichte, die das positive Selbstbild stirken und im Einklang mit bestimmten Hand-
lungszielen stehen. “* Im Unterschied zu Siegern, die dazu neigen, sich ihres Sieges erfreuend,
gedanklich in der Vergangenheit zu verharren, ,, weist die Erinnerung der Verlierer in die Zu-
kunft.“*?, wodurch Niederlagen ebenfalls , zu zentralen historischen Bezugspunkten wer-
den."”, denn sie ,, zerstoren nicht unbedingt das kollektive Selbstbild, vielmehr stirken sie den

[...] Zusammenhalt. “*°

4.2. Der Tod eines Freundes: Rache als Handlungsmotiv

Rache spielt in den betrachteten Spielen oftmals eine tragende Rolle, ist dabei aber keine neue
Erfindung: Von antiken Mythen tliber mittelalterliche Erzdhlungen, bis hin zu neuzeitlicher Li-

teratur und Filmen spielt Rache eine tragenden Rolle.”’ Dies kann unterschiedliche Abstufun-

9% Biirger, 2005. S. 201 —202.

°l Biirger, 2005. S. 202.

92 Vgl. Assmann, 2006. S. 64.

9 Assmann, 2006. S. 64.

94 Assmann, 2006. S. 65.

95 Assmann, 2006. S. 64.

9 Assmann, 2006. S. 65.

7 Vgl. Bshm/Kaplan, 2009. S. 40 — 47.
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gen einnehmen. Mal ist Rache der entscheidende Handlungstréger — wie in SABOTEUR — man-
ches Mal dient sie lediglich als Motivation zur Verstirkung der Anstrengungen — wie in CALL
OF DUTY: WORLD AT WAR. In WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER kann man davon
sprechen, dass Rache ebenfalls als ein entscheidendes Handlungsmotiv dient, allerdings geht es
hier nicht um die Rache fiir den Tod einer einzelnen Person sondern vielmehr um die geiibte
Vergeltung fiir alle Taten des Regimes. In CALL OF DUTY hingegen spielt Rache kaum eine
Rolle, was auch auf die noch eher unausgereifte Narration des gesamten Spiels zurlickzufiihren
ist, das im Wesentlichen keine Bindung zu Nichtspieler-Charakteren aufzubauen versucht, fiir

die Rache geiibt werden konnte.

In Vergeltungs- bzw. Racheszenarien ist oftmals jener charakterliche Umschwung zu beobach-
ten, bei dem scheinbar “normale* und psychisch stabile Personen zu fast gnadenlosen Gewalt-
tater innen werden. So liefern das Stanford-Prison- oder das Milgram-Experiment, aber auch
die Aufarbeitung des Abu-Ghuraib-Folterskandals und des Holocaust, Erkenntnisse dartiber,
dass das System, innerhalb dessen derartige Gewalt stattfindet, maBgeblich dafiir mitverant-
wortlich ist. Scheinbar psychisch stabile Personen, werden durch dueren Systemdruck und/o-
der unzureichende Ausbildung zu Gewalttéiter innen. Ein Umstand den Hannah Arendt, in Be-
zug auf den Prozess von Adolf Eichmann in Jerusalem, 1963 als die Banalitit des Bosen be-
zeichnet. Doch all diese Betrachtungen gehen von asymmetrischen Machtverhéltnissen aus, in
denen die Tater innen von vornherein iiber mehr Macht verfiigen als ihre Opfer. Dadurch wer-
den Vergeltungs- bzw. Racheszenarien zwar nicht génzlich verunmdglicht, jedoch stark einge-
schrinkt. Die Opfer sind in der Regel zur Gewaltakten nicht in der Lage, die Tdter innen sehen,
aufgrund der fehlenden Gewaltmacht ihrer Opfer, keine Veranlassung zur, durch Rache moti-
vierten, Gewalt. Derartige Betrachtungen sind also, fiir die Behandlungen von Rachegewalt nur
eingeschrinkt anwendbar, bieten jedoch Einblicke in Umstidnde, die gewdhnliche Menschen zu

Gewaltédter_innen machen konnen, und verdeutlichen diese Mdglichkeit.

Doch auch Rachefantasien, die von Fantasien zu realen Taten werden, konnen diesen Um-

schwung ausldsen, besonders wenn diese durch Traumata bedingt sind:

., Ein psychisches Trauma impliziert grundsdtzlich, dass der Betroffene hilflos
wird und grofse Angst und Unruhe empfindet. Seine personlichen Ressourcen sind
geschwdcht, und er kann mit seinen Gefiihlen nicht umgehen. Er hat das Bediirf-

nis, wieder Kontrolle iiber sein Dasein zu gewinnen. Der Betroffene sieht keinen
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Sinn in den Ereignissen, alles erscheint ihm bedeutungslos. Primitive Verteidi-

gungsstrategien wie Rachefantasien konnen die Folge sein. %

Diese sog. extremen Traumata sind ,, Lebensereignisse, die so intensiv sind, dass der Betroffene
nicht auf addiquate Weise mit ihnen umgehen kann. “*’ Hier stellt sich ganz grundsitzlich die
Frage, was unter den entsprechenden, im Spiel dargestellten Umstidnden, als addquater Umgang
angesehen werden kann. Geht man davon aus, dass Erwachsene psychische SchutzmafB3nahmen
entwickelt haben, um derart intensive Affekte wie extreme Traumata aushalten zu konnen,'%°
stehen hier prinzipiell zwei Mdoglichkeiten offen: Entweder die psychischen Schutzmechanis-
men der Charaktere sind nicht ausgeprigt genug oder aber das Trauma ist so extrem, dass es
sogar die Moglichkeiten der bestmoglichen dieser Abwehrmechanismen iibersteigt. Als Weg
aus der sog. Rachespirale, wird allgemein der Dialog angesehen. Dieser soll im besten Falle das
Verzeihen der urspriinglichen Handlung, welche die Rachefantasien auslost, und die Verséh-
nung mit der entsprechenden Person ermoglicht, wobei auch einige Handlung als unverzeihlich
angesehen werden miissen. In diesem Fall ist ein Verzeihen zwar nicht moglich, wohl aber das

Anerkennen der Handlung.'”! |, Gelingt die Verséhnung nicht, steigt die Gefahr von Rache und

Gewalt. “17?

Der Dialog scheint, alleine durch die Konstellation zwischen dem traumatisierten Spielcharak-
ter und dem, das Trauma auslosenden Antagonisten, grundsétzlich unméglich. Ein Dialog un-
tereinander, zur Uberwindung des Traumas und dem Entkommen der Rachespirale, ist von
vornherein unmdglich und von Seiten der Entwickler innen auch gar nicht vorgesehen. Den-
noch lassen sich in SABOTEUR Versuche eines solchen Dialogs erkennen. Sowohl Veronique
als auch Vittore versuchen Sean davon zu {liberzeugen, dass seine Rachehandlungen kein Ent-

kommen aus der Rachespirale ermdglichen, sondern ihn lediglich tiefer hineinziehen.

Es bleibt fiir alle Arten der extremen Gewalt, sei es systematisch ausgeiibte wie im Falle des

Holocaust oder Abu-Ghuraib oder individuelle Gewalt durch Récher innen, festzuhalten,

,,dass nicht ein einzelner Umstand, sondern das Zusammenspiel mehrerer Fakto-
ren wie Gruppen- und ldeologieeinfliisse, Personlichkeitstyp, Spaltung und Psy-
chopathologien einen Menschen zum Tdter macht. [...] er ist dann keine >>nor-

male<< Person mehr, und die auffergewohnliche Grausamkeit wird zu einem Teil

8 Bohm/Kaplan, 2009. S. 50.

% Béhm/Kaplan, 2009. S. 51.

100 ygl. Bohm/Kaplan, 2009. S. 51.
101 Vgl Bshm/Kaplan, 2009. S. 197.
102 Bshm/Kaplan, 2009. S. 197.
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von ihm. Der Prozess beginnt, wenn die Voraussetzungen in ausreichendem Mafse

gegeben sind und Gegengewichte fehlen. “'%3

4.3. Totgeschwiegen: Die (nicht-) Darstellung von Lagern & Kriegsverbrechen

Die Darstellung nationalsozialistischer Lager, aber auch von Kriegsverbrechen aller am Krieg
beteiligter Soldaten, gehort zu jenen Bereichen, vor denen Entwickler innen nach wie vor zu-
riickzuschrecken scheinen. Nur selten finden sich diese in den Spielen, in den untersuchten
sogar nur drei Mal. Zum Einen betritt der/die Spieler in CALL OF DUTY in Gestalt von Pvt.
Martin das Durchgangslager Strasshof, um dort einen gefangenen SAS-Soldaten zu befreien,
zum Anderen infiltriert man als William Blazkowicz in WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER
sowohl das Gefingnis Eisenwald, als auch das Arbeitslager Selo. Interessanterweise finden
diese Darstellungen in der deutschen Fachpresse kaum Erwdhnung. Lediglich die PCGames
schreibt unter der Uberschrift ,, Mal Brutal, mal banal: Wenn sich die Story nicht entscheiden

«104

kann iber die Diskrepanz zwischen einem Spiel, welches sich selbst nicht ganz so ernst zu

nehmen scheint und der iiberaus ernsten Darstellung des Lagers Selo:

., Ein spdterer Level spielt dann sogar in einem Arbeitslager, inklusive qual-
mender Schornsteine im Hintergrund und Asche, die vom Himmel regnet -
wer sich nun fragt, welche Erinnerungen das wachrufen soll, dem sei ein

tiefer Blick in ein Geschichtsbuch empfohlen. “'%

Das Lager heif3t in der englischen Originalfassung Belica, nicht Selo. Warum genau die Umbe-
nennung stattfand ist unklar, auch wenn das Lager wohl wesentlich durch das Vernichtungsla-
ger Jasenovac inspiriert ist, sind weder der Name noch die Position mit diesem identisch. Al-
lerdings fiihrt das deutsche Bundesfinanzministerium den Namen Belica bzw. Belitza als Kon-

zentrationslager.’? Im weiteren Verlauf der Arbeit wird der Name Selo verwendet, wie er auch

103 Bshm/Kaplan, 2009. S. 61.

104 Schiitz, Felix: Wolfenstein: The New Order — Test: Brutaler Anti-Nazi-Shooter — Update mit PC-Wertung. Online unter:
http://www.pcgames.de/Wolfenstein-The-New-Order-PS4-257251/Tests/Wolfenstein-The-New-Order-im-Test-Update-
mit-PC-Wertung-1121669/2/. Letzter Aufruf am 06.05.2015.

105 Schiitz, Felix: Wolfenstein: The New Order — Test: Brutaler Anti-Nazi-Shooter — Update mit PC-Wertung. Online unter:
http://www.pcgames.de/Wolfenstein-The-New-Order-PS4-257251/Tests/Wolfenstein-The-New-Order-im-Test-Update-
mit-PC-Wertung-1121669/2/. Letzter Aufruf am 06.05.2015.

106 Vgl. Bundesministerium der Finanzen (Hg.): Konzentrationslager und vergleichbare Haftstéitten im Rahmen der Anerken-
nung des Artikel-2 Abkommens mit der Jewish Claims Conference (JCC). S. 10 — 11. Stand: 20. September 2011. Online
unter: http://www.bundesfinanzministerium.de/Content/DE/Standardartikel/Themen/Oeffentliche Finanzen/Vermoegens-
recht und Entschaedigungen/Kriegsfolgen Wiedergutmachung/Haftstaetten Liste.pdf? blob=publicationFile&v=2.
Letzter Aufruf am 08.05.2015.
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in der deutschsprachigen Fassung des Spiels vorkommt. AuBBerdem wird das Lager in der Ori-
ginalfassung als Extermination Camp — also als Vernichtungslager — bezeichnet, nicht als Ar-
beitslager. Man war hier sichtlich bemiiht jede Parallele zu real existierenden Lagern aus der

deutschsprachigen Fassung zu entfernen.

In CALL OF DUTY hingegen hat das Durchgangslager Strasshof nichts von dem, was heutige
Rezipient innen mit einem nationalsozialistischen Lager verbinden wiirden, lediglich der mili-
tarische Aufbau, der im Spiel eher an eine Kaserne, reine Truppenunterkiinfte oder ein Ausbil-
dungslager denken ldsst, dhnelt denen tatsdchlicher Lager. Auch fehlt hier jegliche Erklarung,
noch nicht einmal die Bedeutung des Akronyms Dulag (also Durchgangslager) wird erldutert.
Ohne diesen Anhaltspunkt, der lediglich im Missionsnamen (,,Dulag AIII*) zu finden ist, bliebe
die Tatsache, dass es sich hierbei um ein Gefangenenlager handelt, vollkommen unausgespro-

chen.

SABOTEUR hingegen stellt weder Lager noch Geféngnisse dar. Zwar muss in einer Mission die
Tochter des Wissenschaftlers Dr. Kessler, Maria Kessler, aus der Gefangenschaft der Geheim-
polizei befreit werden, von einem wirklichen Geféngnis ist der Ort ihrer Inhaftierung jedoch

weit entfernt, es handelt sich um ein normales Gebaude in Paris.

Mit Kriegsverbrechen hingegen geizen weder SABOTEUR noch die anderen untersuchten
Spiele. Gehédngte deutsche Deserteure kurz vor dem Reichstag in CALL, OF DUTY: WORLD
AT WAR, das Erschiefen sich zuriickziehender, sowjetischer Truppen auf dem Roten Platz in
Stalingrad, durch ihre eigenen Kommandeure, aber auch das Erschie3en sich ergebender Wehr-
machtssoldaten im selben Spiel, stehen dafiir als Beispiel. Deutlich iibertriebener ist die Dar-
stellung in SABOTEUR. Betritt Sean Devlin in der letzten Mission den Eiffelturm, findet er dort
zahlreiche deutsche tote deutsche Offiziere vor, offenbar von ithrem eigenen Vorgesetzten, Kurt
Dierker, erschossen. Den grausigen Hohepunkt erreicht diese Darstellung mit mehreren Solda-
ten die im obersten Stockwerk des Turms gehiingt wurden.!%’ Es ist jedoch davon auszugehen,
dass diese Darstellung weniger der Inszenierung der Grausamkeit (deutscher) Kriegsverbrechen
— auch an denen eigenen Soldaten — dient, sondern vielmehr der Verstirkung der Antipathie
gegeniiber Kurt Dierker. Eine dhnliche Szene findet sich CALL, OF DUTY: WORLD AT WAR,

wenn etwa deutsche Deserteure gezeigt werden, die flir den Umstand ihrer Desertation gehédngt

107 Vgl. Saboteur. Saboteur #20. 2°29>> —4°30°". Online unter: https://youtu.be/a01ceT5amTe. Letzter Aufruf am 31.05.2015.
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werden'%® oder aber die aus dem Film Enemy at the Gates (2001)'® bekannte Szene, in der

Rotarmisten auf ihre eigenen, sich zuriickziehenden Truppen feuern.!'!°

Ebenso wenig sind jedoch der Abwurf der Atombomben auf Hiroshima und Nagasaki Teil der
Erzéhlung von Spielen. Sie scheinen von den, vorrangig amerikanischen, Entwicklerstudios
konsequent vergessen gemacht zu werden. Es ist ein dhnliches Phdnomen zu beobachten, wie
das konsequente, aktive Verschweigen von Holocaust und Shoah in Deutschland und Oster-
reich bis weit in die zweite Hilfte des 20. Jahrhunderts hinein. Wihrend Osterreich und
Deutschland, in Hinblick auf die Etablierung nationaler, kultureller Gedachtnisse zugleich mit
einem Verlierer- als auch einem Titergedichtnis zu kimpfen haben,!'!! sehen sich die USA,
aber auch die Sowjetunion bzw. deren Nachfolgestaaten mit jenem Umstand konfrontiert, dass
hier vorranging ein Gedéchtnis des Sieges, nicht der Niederlage (sieht man von der identitéts-
stiftenden Niederlage der Amerikaner bei Pearl Harbor ab) herrscht. Dieser Umstand macht es
ungleich schwerer, parallel dazu auch ein Tétergedéchtnis zu entwickeln, und das, obwohl so-
wohl der Holocaust, als auch stalinistische Gulags sowie die Atombomben der USA eigentlich
ein Tatergeddchtnis heraufbeschworen miissten, ,, fiir das ganze neue, in der Geschichte bislang
unerprobte Mapstibe galten.“''’Genau dieser Umstand — die Verkniipfung von Sieger- und
Tatergedéchtnis — ist es wohl auch, der die Darstellung, etwa der Atombombenabwiirfe, in di-
gitalen Spielen bisher zu verunmdglichen scheint, um ein moglichst positives, historisches

Selbstbild zu bewahren.

Bei der Darstellung von Lagern und Kriegsverbrechen ist eine analoge Entwicklung zu Filmen
und TV-Serien zu beobachten: Erst vergleichsweise spét in deren Historie finden sich solche
Darstellungen, etwa in Shutter Island (2010).!!* Filme wie Schindlers Liste (1993)!''* bilden
hier die absolute Ausnahme und nehmen eine Vorreiterrolle ein, oder aber sind kleinere, natio-
nale Produktionen ohne internationales Publikum. Die TV-Serie Band of Brothers (2001) zeigt
neben der Befreiung des KZ Kaufering IV!!> — einem Nebenlager des KZ Dachau — auch
Kriegsverbrechen US-amerikanischer Soldaten an deutschen Gefangenen,!'® auch wenn dies

der Etablierung eines positiven kulturellen und nationalen Gedéchtnisses zuwiderldutft:

108 Vgl. Call of Duty: World at War. CoODWaW #13. 42’13 & 42°50>” — 43°10". Online unter https://youtu.be/qlv-
kzZyhFHA. Letzter Aufruf am 29.05.2015.
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,, Hier geht es regelmdflig um solche Bezugspunkte in der Geschichte, die das po-
sitive Selbstbild stirken und im Einklang mit bestimmten Handlungszielen stehen.

Was nicht in dieses heroische Selbstbild passt, fillt dem Vergessen anheim. '\’

Grundsitzlich kann man sagen, dass Konzentrationslager erst ab dem Jahr 2001 prominent in
Film- bzw. Serienproduktionen zu sehen sind. Darstellungen davor kommen zwar vor, bleiben
jedoch selten und sind wenn dann regional stark begrenzt auf meist dsterreichische oder deut-
sche Produktionen, die den weltweiten Markt kaum erreichen. Eine vergleichbare Entwicklung
machen nun auch digitale Spiele durch, die sich zunehmend Themen wie Kriegsverbrechen und

Kriegstraumata annehmen.

4.4. Semper Fi: Danksagungen an Kriegsveteranen

Ebenso wie Filme oder TV-Serien konnen auch digitale Spiele als virtuelle Erinnerungsorte
fungieren. Es existiert eine Vielzahl solcher Erinnerungsorte, wovon der bekannteste mit Si-
cherheit die Kiistenabschnitte der Normandie sind, an denen die alliierten Truppen am 6. Juni
1944 landeten. Bereits Steven Spielberg widmet seine Produktion Saving Private Ryan den
,,US-Soldaten des Krieges“!'®. Auch Spiele gehen diesen Weg und danken im jeweiligen Ab-

spann explizit den alliierten Soldaten. So ist etwa im Abspann von CALL OF DUTY zu lesen:

., Im Gedenken an die vielen Mdnner und Frauen auf der Welt, die mit ihrem Leben

unsere Freiheit verteidigt haben. “!"’

Allerdings wird diese Widmung erst relativ spat im Abspann gezeigt, an einem Punkt, bei dem
nicht davon auszugehen ist, dass viele Spieler innen den Abspann {iberhaupt bis an diese Stelle

verfolgen.

Auch im Abspann des Nachfolgespiels findet sich diese Widmung, diesmal allerdings an we-
sentlich prominenterer Stelle. Direkt nach dem Titel des Spiels, lautet der erste Satz des Ab-

spanns:

,,Dedicated to the veterans of World War Il who sacrificed their lives for the

preservation of liberty. “'?°

Im weiteren Verlauf des Abspanns, knapp 12 Minuten nach dessen Beginn und der Widmung,

folgen erneut vergleichbare Zeilen:
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57

,,Special thanks to Len Hayes of the First Marine Division Veterans Association
and the following veterans for sharing their stories and insights. [...] We are in-

spired and humbled by your sacrifice. “'*!

Der Abspann endet schlieBlich nach diesen danksagenden Worten, mit dem verkiirzten Motto

des US-Marine Corps: ,, SEMPER FI*'*

Diese Spiele sind, besonders durch die entsprechenden Widmungen und Danksagungen,
., Ebenso wie das 'Marine Corps War Memorial'*“'? als ,, Gedenkort angelegt, der die Opfer
des 'Marine Corps' im Pazifikkrieg beschwort. “'>* Doch nicht nur amerikanischen Soldaten,
auch sowjetischen wird an diesen virtuellen Erinnerungsorten gedacht, in dem wichtige, reale
Orte des Erinnerns und der Erinnerungskultur der jeweiligen Nationen dargestellt und zum
Handlungsort gemacht werden. Aus der Reihe der international bekannten Erinnerungsorte ste-
chen hier etwa die Seelower-Hohen hervor, die in der Sowjetunion, besonders in der DDR den
,,0stlichen Gegenmythos zum D-Day“l %3 bilden. So scheint der Schlacht um die Seelower-Ho-
hen, seit der Wiedervereinigung Deutschlands, kaum Beachtung geschenkt zu werden, auch
wenn sie in der DDR wichtiger Teil des Griindungmythos eben jener war, und mit entsprechen-
den Gedenkorten und -Ritualen zum Teil des nationalen Gedéchtnisses Ostdeutschlands erho-

ben wurde.'?°

Viel stirkere Bedeutung als die bloe Darstellung dieser Schlacht, ist die Inszenierung einer
erzéhlerischen Klammer der sowjetischen Kampagne in CALL OF DUTY: WORLD AT WAR,

zwischen deren Startpunkt in Stalingrad und deren Ende in Berlin.

,,Die Flaggenhissung auf dem Dach des Reichstages, die den Schlusspunkt des
Spiele darstellt, reproduziert den realhistorischen Vorgang, der insbesondere
durch die zu einem spdteren Zeitpunkt inszenierten Fotografien von Jewgeni
Chaldej zu einem Erinnerungsort fiir den sowjetischen Sieg iiber das nationalso-

zialistische Deutschland wurde. 1?7
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Ihren Anfangspunkt nimmt die Handlung jedoch in Stalingrad, im, mit den Leichen sowjeti-

scher Soldaten gefiillten, Barmaley-Brunnen:

,,Als Erinnerungsort ist der Brunnen vor allem durch die Aufnahmen des Kriegs-
fotografen Emmanuil Evzerikhin mit der Schlacht um Stalingrad verzahnt, in de-
nen das friedlich-naive Bildmotiv — Die Statuengruppe des Brunnens zeigt sechs
Kinder in einem Tanzreigen — in einem harten Kontrast zur vollstindigen Zersto-
rung der Stadt wdihrend der Schlacht steht. Der 'Barmaley-Brunnen' und der
Reichstag losen somit als Erinnerungsorte visuell das handlungsleitende und im
Spiel explizite Grundmotiv der Vergeltung ein: Dass die Grduel und der Einfall
der Wehrmacht in das vormals friedliche Stalingrad durch die Eroberung Berlins

und des Reichstags geriicht werden wiirden. “'?®

Durch mehr als nur die bloBBe Darstellung solcher wichtiger nationaler Erinnerungsorte, sondern
vielmehr durch deren Inszenierung als wichtige Handlungsschauplétze innerhalb des Spiels,
werden sie Teil einer modernen Erinnerungskultur, teil von nationalen und kulturellen Gedécht-

nissen, denn

., Was seinen Platz in Museen, Bibliotheken und Archiven gefunden hat und dort
gesammelt, konserviert und katalogisiert wird, hat die Chance einer auflerge-

wéhnlichen Existenzverlingerung. <%

Problemlos konnen hier digitale Spiele mit den entsprechen Museen, Bibliotheken und Archi-
ven gleichgesetzt werden und dienen, deren Muster entsprechend was die Auswahl der verbrei-

teten Erinnerungen betrifft, ebenso der Bildung nationaler, kultureller Gedachtnisse.

4.5. Vive la Résistance: Der subversive Widerstand

Finden sich Lager und Kriegsverbrechen schon selten in digitalen Spielen, ist der einzige —
anndhrend militarische — Bereich der ein noch verdringteres Dasein fristet der des Widerstands
gegen den Nationalsozialismus. Vorherrschend ist und bleibt die Darstellung der symmetri-
schen Kriegsfiihrung, der ,, nach anerkannten Regeln ausgefochtene Krieg zweier gleicherma-
Pen legitimer Parteien. “*’ Nur in wenigen Spielen kommt der Themenkomplex der asymmet-
rischen Kriegsfiihrung zur Sprache; und wenn, dann lediglich der bewaffnete Widerstand durch

Terror und Sabotage. Andere Vorgehensweisen wie das Drucken und Verteilen von Flugblit-

128 Bender, 2012. S. 100.
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tern oder politischer Schriften wird kaum zum Thema gemacht. Vermutlich aufgrund der Tat-
sache, dass sich diese Vorgédnge einfach nicht so wirksam inszenieren lassen, wie die Zersto-
rung von Treibstofflagern oder Uberfille auf Ziige; sie sind fiir die Spieler innen wegen der
scheinbaren Langweiligkeit schlicht nicht interessant genug um sie spielen zu wollen — Zumin-

dest nach Ansicht der Entwickler innen.

Wesentlich 6fter zur Sprache kommt der Widerstand bewaftneter Widerstandsgruppen. Diese
entsprechen zwar, aufgrund der dargestellten Bewaffnung und Virgangsweisen, nicht ganz der
gingigen Definitionen sog. “irreguldrer Kréafte“, in ihrem Handeln und ihrer Motivation jedoch
oft derer von Partisanen und Guerilla. Die Mitglieder des Kreisau-Zirkels sind eher der Guerilla
zuzuordnen: ,, /...] die Guerilla [ist] eine gewaltsame Form des Handelns gegen die im eigenen
Land herrschenden Autoritdten [ ...] wobei die Guerilla zumeist politisch-ideologisch motiviert
sei [...].“13" Sowohl die Résistance als auch Ramona Oliwa — Anya Oliwas Schwester — sind
hingegen eher einer Partisanenbewegung zuzuordnen, die ,,den reguldren Kampf des eigenen
Landes unterstiitze [...] und es [...] um nationale Selbstbehauptung gehe. “!3’Allen ist jedoch
der bewaftnete Kampf gegen die Besatzungsmacht gemeinsam. Lediglich einmal ist in SABO-

TEUR von den (vermutlich) politischen Schriften Lucs die Rede.!*

Auch handeln die Widerstandsgruppen selten in Teams zusammen; nahezu ausschlich stehen
die singuldren Helden — die Spielcharaktere — im Vordergrund des Handelns, ohne deren Akti-
onen sdmtliche Tatigkeiten undurchfiihrbar scheinen. Ein Umstand, der den realen Vorgehens-

weisen solcher Gruppierungen kaum entspricht.

Als besonders Interessant erweisen sich jedoch auch die Taten von Ramona Oliwa. Sie handelt,
ohne Zugehorigkeit zu irgendeiner Gruppierung, aus purem Nationalismus, Ablehnung gegen-
iiber dem Regime aber aus Rache. Sie tritt im Spiel nicht aktiv in Erscheinung, ihre Tagebuch-

eintrige werden William Blazkowicz vorgelesen. In diesen heif3t es etwa:

,,Die Soldaten des Regimes scheinen Wurst zu lieben. Einer hat seine Mahlzeit
verschlungen, obwohl das Zyankali den Geschmack verdorben haben muss. Seine

Augen wurden auf einmal weif3. Aber er kaute weiter. Das Zyankali habe ich aus

131 Freudenberg, 2008. S. 253.
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Mutters Schrank gestohlen. Manchmal plagt mich mein Gewissen. Aber dann

denke ich einfach an Jakub Brozek. >

Sie geht schlieBlich sogar soweit, dass sich auf Beziehungen mit Soldaten des Regimes einlasst,

um diese zu ermorden:

,,Die Soldaten des Regimes scheinen nach dem Beischlaf immer miide zu werden.
Sie schliefen oft neben mir ein und ihr Gesicht wurde ganz blau, wenn ich ihnen
im Schlaf einen Strick um den Hals band und ihn zuzog. Morgen werde ich acht-

zehn. “1%

Eine Schwangerschaft, begonnen durch diese Afféaren, bricht sie jedoch selbst ab. Es ist davon
auszugehen, dass Ramona bei dem Angriff der Regimesoldaten auf die Klinik getétet wurde.

Nach dem Ende des letzten Eintrags merkt Anya jedoch abschlieBend an:

,,Das ist der letzte Eintrag, William. Einige der Dinge in diesem Tagebuch sind
lange her. Und manche konnten mir passiert sein. Ich vermisse dich. Ich habe dich

schon vermisst, bevor ich dich iiberhaupt kannte. “!3%

Es besteht also durchaus die Moglichkeit, dass die Tagebucheintrige von Anya stammen, die,
wihrend jedem Eintrag, Blazkowicz gegeniiber lediglich vorgibt, es sei das Tagebuch ihrer

Schwester. Wer die Eintrdge tatsachlich verfasst hat, bleibt jedoch unklar.

Die, iiber knapp die Hilfte des Spiels verteilten, Tagebucheintrége, zeichnen ein Bild einer
zunichst flammenden Widerstandskdmpferin, die, aufgrund ihres Einzeldaseins und fehlenden
Riickhalts (auch in der Bevolkerung) zusehends den Mut verliert und den Kampf schlie8lich
aufgibt. Dieser nicht gegebene Riickhalt ist es jedoch normalerweise, der den Kampf gegen
Besatzungsmachte am Leben erhélt. Der Riickhaltung und die Akzeptanz der Bevdlkerung sind

es auch, die Terrorismus vom Partisanenkampf zu unterscheiden scheinen:

,, Eine weitere Unterscheidung zwischen Partisanen und Terroristen geht davon
aus, dass im Partisanenkrieg die eigene Zivilbevilkerung als Schutz- und Ruhe-
raum genutzt wird und fiir die Terroristen die Zivilbevélkerung und die Infrastruk-

tur ihres antizipierten Gegners als Kamplffeld und Mittel der gewaltsamen Ausei-

134 Wolfenstein: The New Order. Wolfenstein #11. 458 — 5°23. Online unter: https://youtu.be/zyfX4LbYOAc. Letzter Auf-
ruf am 30.05.2015.
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nandersetzung genutzt wird. [...] Dementsprechend verzichten Terroristen nach-
dieser Abgrenzung auf eine ihnen wohlgesonnene Zivilbevélkerung als Schutz o-
der zur Unterstiitzung, da sie sich in ihrer Logistik der Infrastruktur des angegrif-

fenen Gegners bedienen '3’

Basierend auf dieser Unterscheidung, wiaren sowohl Ramona Oliwa, als auch der Kreisau-Zir-
kel in seiner Gesamtheit, eher als Terrorgruppe denn als Partisanen zu definieren. Sie scheinen
nicht liber die, fiir den Partisanenkampf als Voraussetzung erscheinende, politische Legitima-

tion, wie die Résistance in SABOTEUR.

Dennoch bleibt festzuhalten, dass zwar der Kampf gegen einen iiberméchtigen Feind in kleinen,
irreguldren Truppenverbénden (die jedoch zumeist im Kampf nur durch die singuldre Figur des
Spielcharakters vertreten werden) eine Rolle in digitalen Spielen einnehmen kann, sémtliche,

den bewaftneten Kampf umgebenden Ereignisse, jedoch ausgeblendet werden.

4.6. Zwischenfazit

Es hat sich gezeigt, dass die untersuchten digitalen Spiele wesentliche, auch in anderen Medien
iibliche, Narrative und Motive aufgreifen und verarbeiten. Sie schaffen dabei nichts wesentlich
Neues. Im Unterschied zu Filmen etwa, erreichen sie aber durch die Spielperspektive einen
wesentlich hoheren Immersionsgrad; der dort lediglich durch den Einsatz von Handkameras
mdglich ist. Das Gefiihl sich “mitten im Geschehen® zu befinden, ist bei Spielen wesentlich
starker und auch so gewollt. Dies macht das Erlebte umso intensiver und damit das Medium

damit, fiir die Etablierung kultureller Gedédchtnisse umso wirkungsvoller.

137 Freudenberg, 2008. S. 259.
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5. Die ,,Problematik* der Indizierung

Deutschland ist aufgrund seiner Kaufkraft das bestimmende Land fiir digitale Spiele auf dem
deutschsprachigen Markt. Daher ist es auch nicht verwunderlich, dass Spiele, die in irgendeiner
Art und Weise inhaltlich verdndert werden miissen, um einer Indizierung in Deutschland zu-
vorzukommen, im Anschluss auf nur in der, durch die USK in Deutschland gepriiften Fassung,
als deutschsprachige Version erscheinen. Daher ist eine Betrachtung der Indizierungsvorgénge
sowie deren Griinde unerldsslich, mochte man digitale Spiele — besonders jene, deren Hand-
lungsumfeld der Zweite Weltkrieg darstellt — im deutschsprachigen Raum betrachten, da es hier
zu den grofBten Inhaltlichen Verdnderungen kommt. Dazu werden im folgenden Kapitel zuerst
die rechtlichen Grundlagen von Indizierung und Jugendfreigabe beleuchtet. Im Anschluss soll
auf unterschiedliche Griinde fiir Indizierungen eingegangen werden. Den Abschluss bildet
schlieBlich eine Betrachtung iiber den Stellenwert von digitalen Spielen als kiinstlerisches Me-

dium.

5.1. Indizierungsvorginge

Der Vorgang der Indizierung sog. Jugendgefidhrdender Medien obliegt in der Bundesrepublik
Deutschland der BPjM. Diese agiert auf Basis des deutschen Jugendschutzgesetzes, welches in
Abschnitt 4 die genauen Bestimmungen festlegt. Damit Medien eine ordentliche Priifung

durchlaufen, muss ein Antrag durch sog. ,, Vorschlagsberechtigte Verbiinde “'3®

vorliegen. Bei-
spielhaft wiéren hier etwa der Deutsche Kulturrat, der Verband deutscher Schriftsteller, der Ver-
band fiir Unterhaltungssoftware, Tragerverbdnde der freien oder 6ffentlichen Jugendhilfe, der
deutsche Lehrerverband oder auch der Zentralrat der Juden in Deutschland zu nennen.'** Bei
einem ordentlichen Verfahren, besteht das entscheidende Gremium aus zwolf Mitgliedern, die
sich aus dem/der Vorsitzenden r der BPjM, acht Gruppenbeisitzer innen aus den Bereichen
Kunst, Literatur, Buchhandel und Verleger innenschaft, Anbieter innen von Bildtrdgern und
von Telemedien, Triger innen der freien und 6ffentlichen Jugendhilfe, der Lehre innenrschaft
sowie einer Religionsgemeinschaft zusammen setzen; also auch jene Bereiche, deren Korper-
schaften zu einer Antragsstellung bevollméchtigt sind. Hinzu kommen drei Landerbeisitzer in-
nen.'*" Entscheidet dieses sog. 12er-Gremium mit einer 2/3-Mehrheit iiber eine Aufnahme auf

die Liste indizierter Medien, kommt diese zu Stande. Von der Liste gestrichen werden Medien

nach Ablauf von 25 Jahren oder nach frithestens zehn Jahren auf Antrag des/der Urheber in.

138 JuschG § 20. Online unter: http://dejure.org/gesetze/JuSchG/20.html. Letzter Aufruf am 29.05.2015.
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Kommt es zu einer Indizierung, gehen damit ,, weitreichende Abgabe-, Prdsentations-, Verbrei-

«l4]

tungs-, Vertriebs- und Werbebeschrdnkungen einher.

Liegt eine sog. ,, Offensichtliche Jugendgefihrdung “'** vor, besteht die Mdglichkeit eines ver-
einfachten Verfahrens durch das sog. 3er-Gremium. Dieses besteht aus dem/der Vorsitzenden_r
der BPjM, einem_r Beisitzer in der zuvor genannten acht Gruppen und einem_r weiteren Bei-
sitzer_in.'** Dieses muss, im Unterschied zum 12er-Gremium, einstimmig iiber die die Listen-

aufnahme entscheiden.

Diese Listen, der sogenannte Index, setzt sich aus vier Teilen, den Listenteilen A, B, C und D
zusammen. Liste A enthdlt Medien, deren Inhalte zwar jugendgefahrdend, aber nicht strafrecht-
lich relevant — etwa nach §86a oder §130 des deutschen StGB ,, Verwendung von Kennzeichen
verfassungswidriger Organisationen“'* bzw. ,, Volksverhetzung “'** — sind. Strafrechtlich re-
levante Medien werden auf Listenteil B gefiihrt. Das deutsche Jugendschutzgesetz definiert

diese sog. Tragermedien folgendermal3en:

., Trdgermedien im Sinne dieses Gesetzes sind Medien mit Texten, Bildern oder
Tonen auf gegenstindlichen Trdgern, die zur Weitergabe geeignet, zur unmittel-

baren Wahrnehmung bestimmt oder in einem Vorfiihr- oder Spielgerdit eingebaut

sind. “1%0

Die Listenteile C und D gelten im selben MaRe fiir Telemedien. Dies sind ,, Medien, die nach
dem Telemediengesetz iibermittelt oder zuginglich gemacht werden. “!*” Eine genaue Bestim-
mung liber die entsprechende Passage des Telemediengesetzes (TMGQG) fehlt allerdings, es ist

aber davon auszugehen, dass §2 Abs. 6 gemeint ist. In diesem heif}t es:

,, "audiovisuelle Mediendienste auf Abruf” [sind] Telemedien mit Inhalten, [...] die
von einem Diensteanbieter zum individuellen Abruf zu einem vom Nutzer gewdhlten
Zeitpunkt und aus einem vom Diensteanbieter festgelegten Inhaltekatalog bereitge-

stellt werden. “'%8
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147 JuschG §1 Abs. 3. Online unter: http://dejure.org/gesetze/JuSchG/1.html. Letzter Aufruf am 28.05.2015.

148 TMG §2 Abs. 6. Online unter: https://dejure.org/gesetze/TMG/2.html. Letzter Aufruf am 28.05.2015.
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Gemeint sind hier online Vertriebsplattformen fiir Spiele wie etwa Steam, EA-Origins, die
Website Good old Games aber auch Vertriebsplattformen fiir Smartphone-Apps von Google,
Apple oder Microsoft.

Medien die auf den Listenteilen B und D gefiihrt werden, verbleiben solange dort, bis ein Ge-
richt entscheidet, ob der Inhalt strafrechtlich relevant ist. Ist dies nicht der Fall, wird das ent-

sprechende Medium auf die listenteile A bzw. C umgetragen.'*’

Seit der Novellierung des deutschen Jugendschutzgesetzes ist es nichtmehr moglich, dass Me-
dien (im Falle dieser Arbeit digitale Spiele), die zuvor durch die USK gepriift wurden und ein
entsprechendes Siegel erhalten haben, durch die BPjM indiziert werden. Die USK kann dabei

folgende Kennzeichnungen, ebenfalls geregelt im Jugendschutzgesetz, vergeben:

e Freigegeben ohne Altersbeschrinkung
e Freigegeben ab 6 Jahren
e Freigegeben ab 12 Jahren

e Freigegeben ab 16 Jahren

e Keine Jugendfreigabe'*

Die USK kann jedoch entscheiden, dass eine Jugendgefdhrdung vorliegt und das Medium zur

weiteren Priifung der BPjM {ibergeben.

Im Unterschied zu Deutschland, wo diese Regelungen bundesweit gelten, obliegt in Osterreich
der Jugendschutz, nach Artikel 15 des Bundesverfassungsgesetzes, den einzelnen Bundeslén-
dern.!®! Die Regelungen fallen hier sehr unterschiedlich aus: Wihrend in Wien und Kérnten die
Alterseinstufungen der PEGI gelten, gilt in Salzburg die der USK. Alle {ibrigen Bundeslénder
schreiben keine spezielle Kennzeichnung vor.'>? Die einzige bundesweit agierende Stelle Os-
terreichs, die sich mit der Thematik des digitalen Spiels befasst, ist die Bundesstelle fiir die
Positivpridikatisierung von Computer- & Konsolenspielen (BuPP). Diese agiert nach dem
Grundsatz ,,Empfehlen statt verbieten®, also direkt entgegengesetzt der Arbeitsweise der BPjM.

Anstatt besonders jugendgefahrdende Spiele zu verbieten, legt man hier das Augenmerk darauf,

149 Vgl. BPjM (Hg.): Listenteile. Online unter: http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Aufgaben/Listenfuehrung/listent-
eile.html. Letzter Aufruf am 28.05.2015.

150 Vgl USK (Hg.): Die fiinf Kennzeichen und was sie bedeuten. Online unter: http://www.usk.de/pruefverfahren/alterskenn-
zeichen/. Letzter Aufruf am 13.05.2015.

151 Vgl BVG Art. 15. Online unter: https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe? Abfrage=Bundesnormen&Gesetzes-
nummer=10000138. Letzter Aufruf am 28.05.2015.

152 vgl. BuPP (Hg.): Jugendschutzgesetzgebung in Osterreich zum Thema ,,Medien* (stand Mérz 2015). Online unter:
http://bupp.at/sites/default/files/Jugendschutzgesetze %C3%96sterreich_Medien Stand201503.pdf. Letzter Aufruf am
13.05.2015.
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besonders forderliche Spiele zu empfehlen und Aufklarungsarbeit, vor allem bei Erziehungs-

berechtigten, zu leisten.

In der Schweiz haben sich Entwickler innen sowie Handler innen in einem eigenen Verhal-
tenskodex dazu verpflichtet, alle erscheinenden Spiele mit einer PEGI-Kennzeichnung zu ver-
sehen, wobei sich nicht alle diesem Verhaltenskodex angeschlossen haben diirften, da auf der
entsprechenden Informationsseite der Schweiz nur vom ,, Grossteil der Hersteller, Hdndler und
Verkaufsstellen >3 die Rede ist, nicht jedoch von allen. Auf einer Liste der Swiss Interactive
Entertainment Association (SIEA) aus dem Jahr 2010, deren Vollstdndigkeit allerdings kaum

iiberpriifbar ist, sind 51 Unterzeichner_innen vermerkt.'>*

5.2. Griinde fiir Indizierungen

Die in Deutschland, durch die BPjM indizierten, Medien erfahren jeweils eine eingehende, sehr
individuelle Priifung. Aus den Entscheidungen ist ersichtlich, dass sich die Gremien durchaus
intensiv mit der entsprechenden Materie auseinandersetzen um dann schlielich ein addquates
Urteil zu fdllen. Aufgrund der Tatsache, dass, unter allen Landern im deutschsprachigen Ver-
triebsraum, nur Deutschland iiber eine bundesweite Indizierungsstelle verfiigt, wird in der
Folge lediglich auf deren Entscheidungen Bezug genommen. Auflerdem ist der deutsche Indi-
zierungsvorgang von immenser wirtschaftlicher Bedeutung: Aufgrund der Tatsache, dass es
sich bei der Bundesrepublik um den mit Abstand groBten deutschsprachigen Absatzmarkt fiir
digitale Spiele handelt, werden alle, in deutscher Sprache erscheinenden, Spiele entsprechend
angepasst. Dies geschieht, um einer moglichen Indizierung zu entgehen; es wird also der USK
immer nur die sog. USK-Fassung — also eine Bereits durch die Entwickler innen entschérfte —
Version des Spiels zur Priifung vorgelegt. Dementsprechend werden diese Spielefassungen auf-
grund der sprachlichen Gemeinsamkeit, auch in dieser Fassung in Osterreich und der Schweiz
vertrieben. Daher haben die (mdglichen) Indizierungsvorginge in Deutschland, nicht nur fiir
die Bundesrepublik selbst, sondern fiir den gesamten deutschsprachigen Vertriebsraum im-

mense Bedeutung.

Die Griinde fiir die Indizierungen fallen sehr unterschiedlich aus, bei digitalen Spielen ist je-

doch oftmals der Gewaltaspekt entscheidend. Wihrend sich auf den Indizierungslisten flir

153 Jugend und Medien (Hg.): Alterskennzeichnung fiir Computer- und Videospiele (PEGI). Online unter: http://www.jugen-
dundmedien.ch/de/jugendschutz/rechtliches/altersfreigabe-computer-und-videospiele-pegi.html. Letzter Aufruf am
13.05.2015.

154 SIEA (Hg.): Vgl. Unterzeichner PEGI-Code of Conduct (stand 11.03.2015). Online unter: http://www.siea.ch/word-
press/wp-content/files/Unterzeichner PEGI_Code_of Conduct_Stand_11.03.2010.pdf. Letzter Aufruf am 13.05.2015.
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Schriften oder Tontrdger vor allem rassistische und neo-nazistische Inhalte finden lassen, wer-

den digitale Spiele vorherrschend aufgrund von Gewaltverherrlichung indiziert.

Geht man grundsitzlich von der Tatsache aus, dass 1st- bzw. 3rd-Person-Shooter durch den
Zusammenfall bzw. die virtuelle, rdumliche Ndhe von Point of View und Point of Action eine
stirkere Immersion ermdglichen, und dadurch auch der Grad der immersiven Gewaltdarstel-
lung dementsprechend ansteigt, muss man ebenfalls davon ausgehen, dass bei Spielen mit ei-
nem objektiven Point of View dies nicht der Fall ist. So schreibt die BPjM in ihrem Urteil zu
dem 1999 erschienen COMMANDOS — HINTER FEINDLICHEN LINIEN, dass in diesem
Spiel ,, nur besonnenes, teambezogenes, vielfdiltiges Handeln, das aus isometrischer Perspek-

“I33 zum Erfolg fiihre. Allerdings sind in diesem speziellen

tive gesteuert werden miisse, [...]
Falle auch andere Griinde dafiir verantwortlich, dass die beantragte Indizierung schlussendlich

abgelehnt wurde.

Allerdings ist eine isometrische Perspektive oder abstrahierende Darstellung kein allgemein
giiltiger Grund, Spiele nicht zu indizieren. Ein Beispiel hierfiir liefert das 1996 indizierte Spiel
PANZER GENERAL. Die BPjJM kommt hier zu dem Schluss, dass das Spiel

o | kriegsverharmlosend und kriegsverherrlichend ist,
o [m weitesten Sinne die Ideologie des Nationalsozialismus verharmlost wird und

o Gegen Art. 26 GG verstopt, da das Fiihren eines Angriffskrieges befiirwortet

wird. “1°°

Die abstrahierende Darstellung kann also nicht Alleingrund fiir die nicht-Aufnahme auf die
Indizierungsliste sein. Generell kann kein allgemeingiiltiges Kriterium festgelegt werden, da
immer das gesamte Spiel — und nicht nur einige Einzelaspekte — Beachtung finden konnen,
auch wenn die BPjM iiber alle Arten von Kriegssimulationsspielen feststellt: ,, Damit wird ob-
jektiv der Tatbestand der Kriegsverharmlosung durch nahezu alle Kriegssimulationsspiele er-

fiillt. “I7_ basierend auf der Begriindung:

,,Das Spiel ist kriegsverharmlosend, weil die Schrecken und Leiden des Krieges,
seine zahlreichen schmerzhaften Auswirkungen verschwiegen werden. Das Kriegs-
fiihren wird reduziert auf computergesteuerte Strategie, auf die Vorstellung, dafs
Kriegsfiihren eine ,, saubere* Angelegenheit sein kann, im Rahmen derer Tod, Ver-

letzung, Schmerz und Leid nicht vorkommen. “>

155 BPjS (Hg.): Indizierungsbericht Commandos — Hinter feindlichen Linien. Entscheidung Nr. 4948 vom 02.09.1999. S. 4.
156 BPjS (Hg.): Indizierungsbericht Panzer General. Entscheidung Nr. 4600 vom 13.06.1996. S. 8.
157 BPjS (Hg.): Indizierungsbericht Panzer General. Entscheidung Nr. 4600 vom 13.06.1996. S. 8.
158 BPjS (Hg.): Indizierungsbericht Panzer General. Entscheidung Nr. 4600 vom 13.06.1996. S. 8.
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Auch wiirde, bezogen auf den Versto3 gegen Artikel 26 des deutschen Grundgesetzes, jedes
beinahe jedes Strategie- oder Taktikspiel diesen Tatbestand erfiillen und wire dementsprechend
zu indizieren. Da diese eigentiimlich erscheinende Begriindung jedoch nur in diesem konkreten
Fall angefiihrt wurde, ist weiterhin anzunehmen, dass nicht einzelne Punkte, sondern der Ge-
samteindruck welchen ein Spiel in den Augen der BPjM vermittelt ausschlaggebend fiir eine

etwaige Indizierung ist.

Aufgrund dieser Begriindung kénnte man allerdings wiederum davon ausgehen, dass 1st-Per-
son-Shooter, wegen der hohen Immersion weniger jugendgefidhrdend seien, da in ihnen ,,Tod,
Verletzungen, Schmerz und Leid* nicht nur vorkommen, sondern oftmals in einem iiberaus
hohen Detailgrad dargestellt werden. Sie konnten damit also grundsétzlich auch eine abschre-
ckende Wirkung erzielen, dhnlich denen von Anti-Kriegsfilmen. Dennoch ist genau das Gegen-
teil der Fall. Der Hauptgrund fiir die Indizierung derartiger Spiele, ist fast ausschlieBlich die
Gewaltdarstellung, und nicht, wie man annehmen konnte, die Darstellung Verfassungsfeindli-
cher Symbolik — Die in den jeweiligen USK-Fassungen ohnehin bereits durch die Entwick-
ler innen aus den Spielen entfernt wurden. Der Indizierungsbericht zu CALL OF DUTY:
WORLD AT WAR befasst sich in der Begriindung auf elf Seiten mit der Gewaltdarstellung'>

und nur in lediglich einem Absatz mit nationalsozialistischer Symbolik:

., Im Spiel kommen sowohl im interaktiven Spielverlauf als auch in den Videose-
quenzen Hakenkreuze und SS-Runen vor. Im Mehrspielermodus erklingen, wenn
die Partei der Wahrmacht erfolgreich ist, der Koniggrdtzer Marsch sowie ein Aus-

schnitt aus einer Rede Adolf Hitlers. “'%

Dies konnte in dem Umstand begriindet liegen, dass das deutsche Strafgesetzbuch in §86 Abs.

3 festlegt, dass sog. Propagandamittel verbreitet werden diirfen wenn

,,das Propagandamittel [...] der staatsbiirgerlichen Aufklirung, der Abwehr verfas-
sungswidriger Bestrebungen, der Kunst oder der Wissenschaft, der Forschung oder der
Lehre, der Berichterstattung tiber Vorgdnge des Zeitgeschehens oder der der Geschichte

oder dhnlichen Zwecken dient. “'°!

Der gleiche Fall gilt auch fiir die Bestimmungen in § 2 des dsterreichischen Abzeichengesetzes.

Hier findet das Verbot keine Anwendung, wenn:

139 Vgl. BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Call of Duty: World at War. Entscheidung Nr. 8525 (V) vom 20.1.2009. S. 4 — 15.
160 BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Call of Duty: World at War. Entscheidung Nr. 8525 (V) vom 20.1.2009. S. 4.
161 StGB § 86a Abs. 3. Online unter: http://dejure.org/gesetze/StGB/86.html. Letzter Aufruf am: 24.05.2015.
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., nicht das ldeengut einer verbotenen Organisation gutgeheifsen oder propagiert
wird, keine Anwendung auf Druckwerke, bildliche Darstellungen, Auffiihrungen
von Biihnen- und Filmwerken sowie Ausstellungen, bei denen Ausstellungsstiicke,
die unter § 1 fallen, keinen wesentlichen Bestandteil der Ausstellung darstel-

len «162

Die Darstellung entsprechender Symbolik, in Bild- oder Filmdokumenten oder anderen Me-
dien, wire also grundsédtzlich moglich. An dieser Stelle entscheidet die BPjM jedoch nahezu
ausnahmslos, die Spiele seien zwar auf technischer Ebene durchaus beeindruckend und kiinst-
lerisch, die Mallgaben des Jugendschutzes tiberlagern allerdings den kiinstlerischen Anspruch.

Dies begriindet sie etwa wie folgt:

,,Die EU-Version von ,,Call of Duty — World at War* ist aus technischer Sicht
[...] als deutlich tiberdurchschnittlich einzustufen; [...] Insgesamt konnte das
Gremium jedoch keine Aspekte ausmachen, welche die EU-Version von ,, Call of
Duty — World at
War* zu einem Kunstwerk von nennenswertem Rang erheben konnten. Demge-
geniiber ist das Gremium jedoch der Uberzeugung, dass das im Spiel enthaltene
Maf; an Brutalitit deutlich die etwaigen kiinstlerischen Aspekte iiberwiegt. Die im
vorliegenden Spiel visualisierte Gewalt verleiht der Jugendgefdhrdung eine In-
tensitdt, die eine andere Entscheidung als die zu Gunsten des Jugendschutzes

nicht zuldsst. “1%3

Ganz édhnlich liest sich der Bericht zur Indizierung von BROTHERS IN ARMS - HELL’S

HIGHWAY:

., Basierend auf technischen Aspekten [...] kann die EU-Version des Xbox 360
Spiels ,, Brothers in Arms — Hell’s Highway * als gelungen beurteilt werden. [...]
Nach Ansicht des Gremiums sind allerdings keine Aspekte zu erkennen, welche
., Brothers in Arms — Hell’s Highway“ zu einem Kunstwerk von nennenswertem
Rang erheben konnten. Insgesamt sehen die Mitglieder des Dreiergremiums daher
im vorliegenden Fall aufgrund der zahlreichen detaillierten und selbstzweckhaf-

ten Gewaltdarstellung die Belange des Jugendschutzes als vorrangig an. “'%

162 Abzeichengesetz § 2 Abs. 1. Online unter: https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung. wxe? Abfrage=Bundesnormen& Ge-
setzesnummer=10005262. Letzter Aufruf am: 24.05.2015.

163 BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Call of Duty: World at War. Entscheidung Nr. 8525 (V) vom 20.1.2009. S. 13.

164 BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Brothers in Arms — Hell’s Highway. Entscheidung Nr. 8669 (V) vom 13.05.2009. S. 9.
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Grundsétzlich stellen allféllige Indizierungen fiir erwachsene Spieler innen kein allzu grofB3es
Hindernis dar, ist es immerhin moglich einfach die englischsprachige, ungeschnittene Version
aus dem Ausland zu importieren. Doch auch hier ero6ffnen sich neue Problemfelder: Im Falle
von Wolfenstein: The New Order wurde das Spiel von den Entwickler innen mit einem sog.
Region-Lock versehen. Durch diese technische Mallnahme war es Spieler innen aus Deutsch-
land, Osterreich und der Schweiz unméglich importierte Versionen des Spiels zu spielen. Auf-
grund des Protestes Osterreichischer Spieler innen wurde diese MaBBnahme allerdings kurz da-
rauf — zumindest fiir Osterreich — zuriickgenommen. Die Beschwerdefiihrenden fiihlten sich
,um ihr Recht betrogen [...], ein im EU-Ausland erworbenes Produkt in ihrer Heimat nutzen
zu kénnen. ' Ein Umstand, den auch die EU-Dienstleistungsrichtlinie untersagt und der in
Osterreich in §23 des Dienlsteiungsgesetzes (DLG), dem sog. Gleichbehandlungsgebot iiber-

gangen ist:

,,Die allgemeinen Geschdftsbedingungen eines Dienstleistungsbringers fiir den
Zugang zu einer Dienstleistung diirfen keine auf die Staatsangehorigkeit oder den
Wohnsitz des Dienstleistungsempfingers beruhenden diskriminierenden Bestim-

mungen enthalten. 1%

Damit wére das Vorgehen des Publishers Bethesda durchaus als rechtswidrig zu betrachten
gewesen und hitte, wire die entsprechende MaBBnahme nicht ohnehin aufgehoben worden, vor

Gericht gebracht werden konnen.

5.3. Digitale Spiele als Kunst & Kultur

Grundsitzlich kann davon ausgegangen werden, dass digitale Spiele, auch in der 6ffentlichen
und juristischen Wahrnehmung, durchaus als kiinstlerische Medien angesehen werden. Dies
lasst sich auch an den Entscheidungen der BPjM sehen, die in all ihren Indizierungsberichten
stets den Umstand mit zu bedenken scheint, dass es sich bei den zu priifenden Spielen, um
kiinstlerische Werke handelt. Allerdings liberwiegen hier bei Indizierungen in der Regel die
Belange des Jugendschutzes, gegeniiber etwaiger kiinstlerischer Anspriiche.'®” Doch auch Po-
litiker innen erkennen den kiinstlerischen und kulturellen Wert digitaler Spiele zunehmend an,

wenn etwa der deutsche Bundesminister fiir Verkehr und digitale Infrastruktur, Alexander

165 Zsolt, Wilhelm: Ein Sieg der Community: Region-Lock von ,,Wolfenstein: The New Order* zu Fall gebracht. Der Stan-
dard (Online). Online unter: http://derstandard.at/2000001504549/Ein-Sieg-der-Community-Region-Lock-von-Wolfen-
stein-The-New?dst=t.co. Letzter Aufruf am 29.05.2015.

166 DLG § 23. Online unter: https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe? Abfrage=Bundesnormen& Gesetzesnum-
mer=20007539. Letzter Aufruf am 29.05.2015.

167 Vgl. BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Brothers in Arms — Hell’s Highway. Entscheidung Nr. 8669 (V) vom 13.05.2009. S.
9. Oder aber BPjM (Hg.): Indizierungsbericht Call of Duty: World at War. Entscheidung Nr. 8525 (V) vom 20.1.2009. S.
13.
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Dobrindt, in einem Interview im Juli 2014 sagt: ,, Das Computerspiel ist ein Kulturgut und die
Computerspielbranche spielt als Innovationstreiber eine wichtige Rolle. “'®® Reprisentiert er
mittlerweile eine Mehrheit, gegeniiber seltener gewordenen Aussagen wie jenen des SPO-Si-
cherheitssprechers Otto Pendl, der im September 2014 sagte Computerspiele tragen Mitschuld
am Jihadismus.'®® Und auch der deutsche Kulturrat lieB bereits 2007 in einer Presseaussendung
verlautbaren ,,Die Meinungsfreiheit und die Kunstfreiheit gehoren zu den im Grundgesetz ver-
ankerten Grundrechten. Die Kunstfreiheit ist nicht an die Qualitit des Werkes gebunden.

Kunstfreiheit gilt auch fiir Computerspiele. “!"°

Grundsitzlich kann also davon ausgegangen werden, dass es sich bei digitalen Spielen durchaus
um kiinstlerisch und kulturell wertvolle Werke handelt und dies auch vom Grofteil 6ffentlicher
Entscheidungstriger innen anerkannt wird. Aussagen wie jene Otto Pendls, Christians Pfeiffers

oder Manfred Spitzers sind mittlerweile selten geworden.

Grundsitzlich sollte die Darstellung von sog. verfassungsfeindlicher Symbolik jedoch kein
Problem (mehr) darstellen. Die entsprechenden Gesetzespassagen gewdhren Ausnahmen fiir
kiinstlerische Darstellungen und in der 6ffentlichen Wahrnehmung ist man mittlerweile Bereit
auch digitale Spiele als kiinstlerische Medien anzuerkennen. Doch ob dies auch in der realen
Umsetzung moglich wire, wird bis auf Weiteres wohl nur schwer zu beantworten bleiben, da
die Entwickler innen bisher keine Anstalten machen, von ihrer bisherigen Praxis der Selbst-
zensur abzuweichen. Daher ist es nicht mit Sicherheit sagbar, ob Spiele in denen entsprechende
Symbolik vorkommt, auch aufgrund dieser indiziert werden wiirde; und nicht etwa aufgrund
der Gewaltdarstellung. Mitzudenken ist allerdings auch der Umstand, dass die Indizierung auf-
grund von Gewaltdarstellung immer auch ein vorgeschobener Grund sein konnte, um die ge-

wihrte Kunstfreiheit zu umgehen.

Oft ist auch von einer Ungleichbehandlung von digitalen Spielen, im Vergleich mit anderen
Medien, die Rede. Zwar existieren die Ausnahmen fiir den kiinstlerischen Bereich in den ent-
sprechenden Gesetzen, in der Praxis werden sie jedoch nicht angewandt. 1998 entschied etwa

das Oberlandesgericht Frankfurt am Main iiber das Spiel WOLFENSTEIN 3D:

168 Pfister, Ralph-Bernhard: Dobrindt: ,,Das Computerspiel ist ein Kulturgut®. Online unter: http://www.wuv.de/digi-
tal/dobrindt das_computerspiel ist ein_kulturgut. Letzter Aufruf am: 24.05.2015.

169 Vgl. Zsolt, Wilhelm: SPO-Sicherheitssprecher gibt Ego-Shootern Mitschuld am Jihadismus. Online unter: http://derstan-
dard.at/2000006071159/SPOe-Sicherheitssprecher-gibt-Ego-Shootern-Mitschuld-an-Jihadismus. Letzter Aufruf am:
24.05.2015.

170 Deutscher Kulturrat (Hg.): Kunstfreiheit gilt auch fiir Computerspiele. Online unter: http://www.kulturrat.de/de-
tail.php?detail=949&rubrik=2. Letzter Aufruf am: 24.05.2015.
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,, Ob mit der Darstellung nationalsozialistischer Symbole in Wolfenstein 3D aktiv
fiir eine verbotene Organisation geworben werde oder nicht, sei irrelevant. [...]
Wiirden sich Kinder und Jugendliche iiber Computerspiele an nationalsozialisti-
sche Symbolik gewohnen, so argumentierte das Gericht, wiirden sie anfilliger fiir

eine ideologische Beeinflussung; [...].“""!

Ein Umstand, mit dem sich andere Medien, wie Filme oder TV-Serien, bis heute nicht ausei-
nandersetzen miissen. Fiir sie scheinen die Ausnahmen der entsprechenden Gesetze unumstof-
lich zu gelten, handelt es sich bei ihnen nicht tatsdchlich um verhetzendes, propagandistisches

Material.

Von vornherein allen Rezipient innen zu unterstellen, durch die bloBe Anwesenheit entspre-
chender Symbolik wiirden diese anfilliger fiir ,, ideologische Beeinflussung “!"*stellt die Spie-
ler_innen nicht nur unter Generalverdacht sondern transportiert auch die Nachricht, ihre Medi-
enkompetenz wire nicht ausgeprigt genug, um den Unterschied zwischen blofer Darstellung
und ideologisierender bzw. verherrlichender Inszenierung zu unterscheiden. Hinzu kommt,
dass solcherlei Spiele in der Regel ohnehin keine — oder nur eine sehr hohe — Jugendfreigabe
erhalten. Bei Erwachsenen und dlteren Jugendlichen muss aber grundsétzlich davon ausgegan-
gen werden, dass ihre Medienkompetenz weit genug fortgeschritten sein muss um diese Unter-
scheidung treffen zu konnen. Denn ,, Politische Symbole bedeuten aus sich selbst heraus nichts;
[...] “!73 vor allem dann nicht, ,,Wenn sie weiterhin mit anderen “emblematischen Zeichen ‘“ wie
etwa charakteristischen Uniformen in einem bildsprachlichen Ensemble belassen wer-
den. “!”*In jedem Fall bleibt klar erkennbar um wen es sich bei den virtuellen Feinden handelt.
Um diesen Umstand aufzuheben, miisste man das gesamte Spiel in ein vollstandig anderes Set-
ting iiberfithren; ein Aufwand, den zu Betreiben sich fiir die Entwickler innen nicht lohnen

wiirde und der auch ihren Anspriichen entgegenstiinde.

Besonders stark tritt der Unterschied zu Tage, vergleicht man direkt TV-Serien und dazugeho-
rige digitale Spiele. Die Fernsehserie South Park stellt seit ihrem Bestehen Tabuthemen dar.

., Abtreibung, Rassismus, Péidophilie, Kannibalismus, Tod, Amokldufe [...] “!7

gehoren zu den
festen Bestandteilen der Serie. Kaum ein Tabu bleibt unangetastet; keine Grenze uniiberschrit-

ten. Im zugehorigen digitalen Spiel jedoch, SOUTH PARK - DER STAB DER WAHRHEIT,

171 Bender, 2012. S. 159.

172 Bender, 2012. S. 159.

173 Bender, 2012. S. 163.

174 Bender, 2012. S. 163.

175 Sigl, Rainer: Digitale Doppelmoral: Die haarstrdubende Zensur von Videospielen. Der Standard (Online). Onlien unter:
http://derstandard.at/1395363413081/Digitale-Doppelmoral-Die-haarstracubende-Zensur-von-Videospielen. Letzter Auf-
ruf am 29.05.2015.
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fiihrte die, sonst in der Serie iiberaus gdngige, Abbildung von Hakenkreuzen zu einem Auf-
schrei. Dennoch sind es genau diese Grenziiberschreitungen, die notwendig zu sein scheinen.
Der japanische Entwickler Hideo Kojima sagte dazu im Mérz 2014 ,, Games miissten auch
sensible Themen aufgreifen [...]. “Wenn wir nicht ausdriicken, was wir ausdriicken wollen (...)

werden wir nie erreichen, was Filme oder Romane erreicht haben. “!7°

Problematisch ist aus, dass es keine juristischen Prizedenzfille gibt, anhand derer entschieden
werden konnte, wie und in welchem Umfang digitale Spiele anderen Medien, wie Filmen,
gleichgestellt werden kénnen oder miissen.!”” Und das obwohl, da scheinen sich Hersteller in-
nen, Fachpresse aber auch Spieler innen einig, ,, Eine Klarstellung der Rechtslage von Video-
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spielen als Kunstform [...] in jedem Fall iiberfdillig'’® wére.

5.4. Zwischenfazit

Es zeigt sich, dass die Offentlichkeit durchaus bereit ist, digitale Spiele als Kunstform anzuer-
kennen. Dabei wird auch die Forderung lauter, dies rechtlich zu verankern, wobei jedoch aktu-
elle Priazedenzfille fehlen. Die Entwickler innen scheinen, aus finanziellem Interesse, und auf-
grund des befiirchteten, moglichen Imageschadens, diesen Weg nicht beschreiten zu wollen,
auch wenn er iiber kurz oder lang fiir die Weiterentwicklung des Mediums unerldsslich sein
wird. Bis dahin wird der Jugendschutz und alle damit verbundenen Maf3nahmen weiterhin ein

beherrschendes Thema im deutschsprachigen Raum — vor allem in Deutschland — bleiben.

176 Der Standard (Hg.): Krieg, Folter, Missbrauch: Wie ernst miissen Spiele sein, um ernstgenommen zu werden? Der Stan-
dard (Online). Online unter: http://derstandard.at/1392687361584/KriegFolterMissbrauch-Wie-ernst-muessen-Spiele-sein-
um-ernstgenommen-zu-werden. Letzter Aufruf am 29.05.2015.

177 Vgl. Sigl, Rainer: Digitale Doppelmoral: Die haarstriubende Zensur von Videospielen. Der Standard (Online). Onlien
unter: http://derstandard.at/1395363413081/Digitale-Doppelmoral-Die-haarstracubende-Zensur-von-Videospielen. Letzter
Aufruf am 29.05.2015.

178 Wilhelm, Zsolt: Ein Sieg der Community: Region-Lock von “Wolfenstein: The New Order* zu Fall gebracht. Der Stan-
dard (Online). Online unter: http://derstandard.at/2000001504549/Ein-Sieg-der-Community-Region-Lock-von-Wolfen-
stein-The-New?dst=t.co. Letzter Aufruf am 29.05.2015.
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6. Umsetzung im Unterricht

Fiir Lernkontexte bzw. den Unterricht kann das Spiel vielfaltige Funktionen aufweisen: Es kann
einerseits den Spracherwerb fordern, aber auch andere Bereiche, wie das rdumliche Denken,
Problemldsungsstrategien und Sozialkompetenz, konnen durch den gezielten Einsatz digitaler
Spiele verbessert werden. In einer Broschiire des Osterreichischen Unterrichtsministeriums wer-
den mehrere Kategorien digitaler Spiele, inklusive der Lernbereiche in denen sie eingesetzt

werden konnen, genannt:

e Spiele fiir wissenschaftliches Lernen

e Spiele fiir kognitives Lernen

e Spiele fiir Bewegung und Lernen

e Spiele fiir das Lernen von Sprachen

e Spiele fiir kreative Weiterentwicklung

e Spiele zum Erlernen sozialer Kompetenzen

e Spiele fiir Kultur- und Umweltfragen !”°

Besonders hilfreich konnen digitale Spiel fiir den Spracherwerb sein. Viele Schiiler innen
scheinen das Gefiihl zu haben, in der Schule nicht ausreichend auf reale Kommunikationssitu-
ationen vorbereitet zu werden. Sie haben den Eindruck, das Lernen der Sprache stehe im leeren
Raum, ohne Ankniipfungspunkte an ihre tatsichliche Lebensrealitét. Hier bieten digitale Spiele
einen guten Ansatzpunkt: Sie sind oft ohnehin bereits der Teil Lebenswelt von Schiiler innen.
Mit ihrer Hilfe konnen Verbindungen zur auBerschulischen Realitét hergestellt werden: ,, Digi-
tale Spiele helfen den Pddagoginnen / Pddagogen Kontexte zu erstellen, in welchen die Sprache

niitzlich und sinnvoll angewendet wird. “'%°

Der Vorteil des digitalen Spiels birgt vor allem die Beliebigkeit der Zusammensetzung von
Sprachkombinationen. So kénnen oftmals zwischen unterschiedlichen Sprachausgaben ebenso
wie Untertitelsprachen gewihlt werden. Einen Nachteil hat das digitale Spiel hier allerdings
gegeniiber Filmen und Serien (die diese Mdglichkeit der Anpassung ebenfalls bieten): Es kann
nicht “zuriickgespult* werden. Ebenso ist ein Spieldurchgang niemals komplett ident wieder-
holbar. Auch wenn sich zwei Spieldurchgidnge einer Einzelperson sehr dhneln, werden sie nie

vollsténdig identisch sein.

79 Vgl. Pivec/Pivec, 2012. S. iv-v.
180 pijvec/Pivec, 2012., S. 47.
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Fiir das Feld der Sprachkompetenz eigenen sich besonders stark textbasierte Spiele wie Point
& Click Adventures. Diese bieten zudem den Vorteil, dass, durch die Figuren im Spiel gespro-
chene Sitze, zumeist auch durch wiederholtes Ansprechen einer Figur im Spiel, wiederholbar

sind.

6.1. Anwendungsbeispiele

6.1.2. Papers, Please

In dem, 2013 erschienen, Simulationsspiel PAPERS, PLEASE steuert der/die Rezipient in
einen Grenzbeamten des fiktiven, totalitiren, osteuropdischen Staates Arstotzka. Die Schwie-
rigkeit des Spiels ergibt sich einerseits durch die zahlreichen unterschiedlichen Aufgabenstel-
lungen vor die das Spiel die Rezipient innen stellt (diese beginnen recht einfach mit Aufgaben
wie ,,Nur Biirger innen Arstotzkas diirfen passieren und steigern sich zu komplexen Heraus-
forderungen in denen nur Personen mit spezifischen Stempeln, Passierscheinen oder aus be-
stimmten angrenzenden Nationen die Grenze passieren diirfen) andererseits aber durch die so-
ziale Herausforderung stindig zwischen der Erfiillung der Pflicht (fiir jeden korrekt bearbeite-
ten Einreiseantrag erhilt die Spielfigur Geld, welches zur Versorgung deren Familie notwendig
ist) und der Mildtatigkeit, “Hartefélle®, entgegen den vorgegebenen Regeln, doch passieren zu
lassen (jeder Versto3 gegen die gegebenen Richtlinien wird mit einer Geldstrafe fiir den Avatar

geandet).

Hieraus konnen sich verschiedene Aufgabenstellungen fiir die Schiiler innen ergeben. So
konnte die Klasse in zwei Gruppen geteilt werden. Eine der Gruppen erhélt nun den Arbeits-
auftrag, sich immer penibel an die vorgegebenen Vorschriften durch das Spiel zu halten, die
andere Gruppe soll moglichst “mildtitig* agieren. Beide Gruppen sind dazu aufgefordert sich
iiber die Folgen ihres Handelns Notizen zu machen. Die Aufgabe kann nun unterschiedlich
weitergefiihrt werden: So konnen die Gruppen die Rollen tauschen und anschlieBend eine Ver-
schriftlichung ithrer Beobachtungen verfassen oder aber es kann im Klassenrahmen diskutiert
werden. Dies dient auch der Forderung der, durch die Lehrplane geforderten, Sozialkompeten-

zen.

Zu beachten ist hier, dass sich mitunter schwieriger Diskussionsstoff im Bereich der Fliicht-

lings- und Zuwanderungspolitik ergibt, mit dem die Lehrperson umzugehen wissen muss.

6.1.2. This War of Mine

In der, 2014 erschienen, Uberlebenssimulation THIS WAR OF MINE steuert der/die Rezipi-
ent_in eine Gruppe Zivilist_innen in einer, durch die Kédmpfe eines Biirgerkrieges zerstorten,

und eingekesselten Stadt. Aufgabe des/der Spieler in ist es, die Gruppe bis zur Befreiung der
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Stadt am Leben zu erhalten. Wichtig sind hierfiir neben elementaren Bediirfnissen, wie Nah-
rung, Schlaf und einer beheizten Unterkunft, auch Medikamente sowie Verbandsmaterial. Eine
besonders grofle Rolle kommt der Psyche der Spielfiguren zu. Diese wird durch Aktionen, wie
etwa das Ausrauben anderer Zivilist innen oder der Auslibung von korperlicher Gewalt gegen
jene (und sei es auch aus Notwehr heraus), in Mitleidenschaft gezogen. Fiir die Sicherung des
Uberlebens bieten sich unterschiedliche Moglichkeiten, wie der Handel mit nicht durch den/die
Spieler in gesteuerten Figuren, das Pliindern leerstehender Gebdude oder auch titliche Angriffe

und Raububerfille.

Ahnlich wie im vorrangegangenen Beispiel PAPERS, PLEASE kann hier die Klasse in Grup-
pen geteilt und mit unterschiedlichen Aufgaben beauftragt werden. Eine Gruppe kann etwa den
Auftrag erhalten, mdglichst skrupellos zu agieren und das Uberleben der eigenen Gruppe durch
Raub und Gewalt zu sichern, wohingegen eine zweite Gruppe moglichst friedfertig agieren soll,
das Eigentum andere Zivilist innen unangetastet lassen soll und Gewalt nur zur Notwehr ein-
setzen darf. Wie schon im vorrangegangen Beispiel konnen nun entweder Gruppen getauscht
und Beobachtungsergebnisse verschriftlicht, aber auch eine Diskussion im Klassenrahmen an-

geregt werden.

Eine weitere Mdglichkeit bietet hier der Einsatz von kreativem Schreiben. So sollen die Schii-
ler_innen in einem kurzen Aufsatz die Erlebnisse ihrer Gruppe im Spiel aus der Sicht eines der
gesteuerten Charaktere verfassen. Hier bieten sich unterschiedliche Textformen wie Tagebuch-

eintrage, Briefe oder Gedéachtnisprotokolle an.

6.1.3. Democracy 3

Bei dem, 2013 erschienen, DEMOCRACY 3, handelt es sich um eine dulerst komplexe Poli-
tiksimulation. Als Staatsoberhaupt eines real existierenden Staates, hat der/die Spieler_in die
Aufgabe, moglichst effektiv zu regieren, um bei der nichsten Wahl erneut gewéhlt zu werden
(oder nicht abgesetzt zu werden, handelt es sich bei dem Staat um einen Totalitdren). Besonders
interessant ist hierbei die Darstellung der vielfaltigen Verkettungen und Beeinflussungen ver-
schiedener Bereiche. So wird in einem eigenen Bildschirm dargestellt, auf welche Bereiche
eine getroffene Entscheidung (wie etwa gesetzliche Vorschriften zum CO2 Ausstofl von Kraft-
werken und Fahrzeugen) Auswirkungen hat, und welche Personengruppen (bzw. Wihler in-

nengruppen) durch die Entscheidungen positiv bzw. negativ beeinflusst werden.

Diese Verbindungen zu beobachten, zu skizzieren und zu beschreiben kann eine der moglichen
Aufgabenstellungen fiir die Schiiler innen sein. Ebenso denkbar wire eine konkrete Aufgaben-

stellung wie etwa eine Wiederwahl trotz der Einfiihrung bestimmter unbeliebter Mallnahmen,
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die Etablierung einer totalitiren Herrschaft oder einer Demokratie. Es ergeben sich ungleich
mehr unterschiedliche Aufgabenstellungen als dies bei den vorherigen Beispielen der Fall war,
wodurch die Klasse auch in mehrere Gruppen geteilt werden kann, welche sich dann gemein-
sam um die Losung der gestellten Aufgaben, sowie die Protokollierung der einzelnen Spiel-
schritte und deren Beschreibung befassen konnen. Denkbar wére hier auch eine Présentation

der Ergebnisse im Rahmen von kurzen Referaten bis hin zu Rollenspielen.

6.2. Zwischenfazit

Die Einsatzmoglichkeiten von digitalen Spielen im Unterricht sind ebenso vielfiltig wie das
digitale Spiel als Medium selbst. Unerldsslich sind jedoch die technischen Voraussetzungen am
Schulstandort sowie ein entsprechendes Fachwissen der Lehrperson iiber digitale Spiele im All-
gemeinen, und das jeweils behandelte Spiel, sowie dessen Themengebiet, im Speziellen. Dies
sind zwei besonders gro3e Voraussetzungen die mit unterschiedlichen Problematiken verbun-
den sind. Dennoch bietet das digitale Spiel, neben moglichen Hilfestellungen beim Spracher-
werb, auch die Moglichkeit andere Kompetenzen, nicht zuletzt die im Lehrplan geforderte Me-

dienkompetenz, bei Schiiler innen effektiv aufzubauen.

Es gilt vor allem Lehrpersonen und dem Schulsystem als solchem, die Vorbehalte gegeniiber
dem digitalen Spiel als Medium zu nehmen und die mittlerweile erlangte kulturelle Bedeutung

des Mediums anzuerkennen.
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7. Conclusio

AbschlieBend bleibt festzuhalten, dass sich digitale Spiele oftmals jener Motive und Narrative
befleifligen, die auch in anderen Medien beobachtbar sind. Dies wird vor allem an den wieder-
kehrenden Mustern von Rache und Vergeltung, der Etablierung virtueller Erinnerungsorte auf
unterschiedlichste Weise, aber auch durch das vehemente Ausblenden von Kriegsverbrechen
deutlich. Generell ist bei digitalen Spielen eine vergleichbare Entwicklung wie bei anderen Me-
dien beobachtbar: Vom zunichst unkontrollierten (und unkontrollierbaren) Nischenprodukt,
entwickelt es sich langsam zu einem Massenmedium, dem Regulierungen auferlegt werden.
Diese Regulierungen sind es scheinbar auch, die die Weiterentwicklung, die Grenziiberschrei-
tungen unterbindet. Von diesem Standpunkt aus gesehen — der Vergleichbarkeit der Medien —
bleibt es weitgehend unverstindlich, wieso es nach wie vor zu einer Ungleichbehandlung von

digitalen Spielen und anderen Medien kommt.

Denn, auch das wurde im Laufe der Arbeit festgestellt, bei digitalen Spielen handelt es sich um
eine Kunstform, ein kiinstlerisches Medium. Dieser Umstand scheint sich in der 6ffentlichen
Wahrnehmung durchgesetzt zu haben; jedoch fehlen nach wie vor die entsprechenden juristi-
schen Anpassungen. Diese konnen jedoch nicht erreicht werden, fahren die Entwickler innen
weiterhin ihren “duckmaiuserischen* Kurs. Dieser ist durchaus verstindlich, geht es doch auch
in dieser Branche primér um den finanziellen Gewinn. Hier miissen sich Entwickler innen —
aber auch Fachpresse und Spieler innen — ganz grundsétzlich die Frage stellen, ob sie weiterhin
ein Medium konsumieren wollen, in dem es vorrangig um den Gewinn, nicht um die Kunst
geht. Selbstverstandlich ist aber auch, dass das Eine ohne das jeweils Andere nicht sein kann:
Erst die anfanglichen Grenziiberschreitungen des Mediums ermoglichten den heutigen finanzi-
ellen Gewinn der Branche, und er dieser Gewinn ermdglicht es den Entwickler innen heute —
aufgrund der gegebenen finanziellen Sicherheit — Grenzen auszuloten und Grenzen zu iiber-

schreiten.

Denn ohne diese Grenziiberschreitungen — und Entwickler innen die bereit sind diese auch vor
einem Gericht zu verteidigen — wird sich das Medium nicht weiterentwickeln kénnen. Es liegt
jedoch auch in der Macht der Fachpresse und Spieler innen dies von den Entwickler innen
einzufordern; Schlussendlich liegt, wie in jeder Branche, die Macht bei den Konsument_innen.
Ein Umstand, dessen sich auch die Spieler innen in den letzten Jahren immer mehr bewusst zu

werden scheinen, und den es nun fiir sie auch in die Tat umzusetzen gilt.
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Dies liegt nicht zuletzt auch in der Hand von Wissenschaflter innen, die sich mit digitalen
Spielen auseinandersetzen. Sie befinden sich an einem Schnittpunkt zwischen Spieler innen,
Fachpresse und Entwickler innen; und nicht selten gehoren sie zu mindestens einer dieser

Gruppen.

So bleibt auch am Ende dieser Arbeit nichts Anderes {ibrig, als sich der — im Moment noch eher
verhaltenen — Forderung von Spieler innen und Fachpresse anzuschlieSen, und neue juristische
Regelungen fiir digitale Spiele zu finden. Im besten Fall, Regelungen, die das Medium mit an-

deren wie Filmen oder Literatur gleichstellt.

Denn, frei nach Ernst Fischer: Die Kunst darf Alles.
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Abstracts

Deutsch

Das multidisziplindre Forschungsfeld der Game Studies erfahrt seit geraumer Zeit einen immer
grofleren Aufschwung. Digitale Spiele sind von Nischenprodukten zu einem der Leitmedien
des 21. Jahrhunderts herangewachsen und sind in der Lage, durch die in ihnen transportierten
Inhalte, eine Vielzahl — vor allem junger — Menschen zu beeinflussen. Die Betrachtung eines
sehr spezifischen Untersuchungskorpus — eingeschriankt auf Spiele deren Handlungsumfeld der
Zweite Weltkrieg darstellt — zeigt, dass auch in diesem Medium dhnliche, mitunter auch iden-
tische, Handlungsmuster und Narrative vermittelt werden wie auch in Filmen, TV-Serien oder
Literatur. Neben der Analyse der einzelne Spiele sowie einiger, hervorstechender Motive, spielt
die Wahrnehmung in der Offentlichkeit eine wichtige Rolle fiir das Medium. Entscheidend ist
hier vor allem die ,,Problematik* der Indizierung aufgrund des Jugendschutzes in Deutschland,

die Auswirkungen auf den gesamten deutschsprachigen Vertriebsraum haben.
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English

The multidisciplinary field of “Game Studies” experienced a boom in the recent years. Digital
games have overcome their existence as a niche product, and have become a dominant medium
in the 21st century. They are capable of influencing many — mostly young — people through the
contents and values transported by them. The consideration of a very specific corpus — limited
to games whose space of action is the Second World War — shows that in this medium similar,
sometimes identical, patterns of behavior and narratives comparable to movies, TV-shows and
literature are transported. In addition to the analysis of each and every game within the corpus,
some renowned motives and narratives, the public reception plays a major role. The question
of indexing, based on the laws of youth protection in Germany, is escpecially crucial, as they

are capable of influencing the whole German-speaking market.
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