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1. Einleitung

Zu Beginn des Projekts Magisterarbeit stand die Frage nach einer moglichen Verbindung meiner
Forschungsinteressen im Raum. Im Laufe meines Publizistik- und Kommunikationswissen-
schaftsstudiums hatten sich bereits Computerspiele, genauer gesagt, die Computerspielerlnnen,
von denen ich selbst eine bin, als Schwerpunkt herauskristallisiert. In der Auseinandersetzung mit
Geschichte interessieren mich die Vermittlung der Geschichte und in erster Linie die individu-
ellen Vorstellungen Einzelner dartiber: Wieviel wei3 ein Mensch tiber (seine) Geschichte, er-
kennt er sich selbst als geschichtliches, politisches und soziales Wesen? Weil3 dieser Mensch um
die Vergangenheit, die seine Gegenwart geformt und bestimmt hat?

Die Verkniipfung dieser Themenbereiche war bald klar, begann meine eigene Faszination fiir Ge-
schichte doch ahnlich.

In meiner Abschlussarbeit sollte es um Computerspiele, in denen Geschichte vermittelt wird und

um die Nutzerinnen und Nutzer dieser Spiele gehen.

Geschichte wird nicht nur in der wissenschaftlichen, sondern vor allem auch in der populéren ge-
sellschaftlichen Diskussion und Auseinandersetzung ausgehandelt. Ein nicht zu vernachlissigen-
der Teil der gegenwirtigen Geschichtskultur sind kommerzielle Computerspiele mit historischen
Inhalten: In diesen Spielen wird Vergangenheit auf unterschiedliche Art und Weise vermittelt.
Die Spiele sind Teil eines Computerspielmarktes und werden in erster Linie zur Unterhaltung
hergestellt — Geschichte ist hier meist Mittel zum Zweck. Diese Spiele werben mit
Versprechungen wie ,,Spiele bedeutende Schlachten, zum Beispiel die Landung in der Normandie
zwischen 1939 und 1945 [...] Uber vierzig historisch korrekte Missionen — Mehrere hundert
detailgetreue Einheiten® (THEATRE OF WAR) oder ,, Tauchen Sie ein in die Welt der Renaissance.
Die Darstellung simtlicher Orte, Personen und Gegenstinde erfolgte unter gro3tmoglicher
Beachtung der historischen Begebenheiten® (THE SECRETS OF DA VINCI — DAS VERBOTENE
MANUSKRIPT). Verpackungsaufschriften wie ,,Sonntag, 7. Dezermber 1941, 7:53 |...] Dieser
schicksalhafte Tag markiert den Ausgangspunkt eines erbitterten Krieges im Pazifik* (PEARL
HARBOR II — THE NAVY STRIKES BACK) versprechen direkten Zugang zur Vergangen-heit.
Wihrend der Tenor der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Computerspielen sich nun
aber wahrscheinlich auf die Problematik der Gewaltdarstellungen oder auf die Moglichkeit, diese
Spiele fur den Geschichtsunterricht zu nutzen, stiirzen wiirde, hat diese Arbeit anderes im Sinn:
Hier soll es vielmehr um die Frage gehen, wie die Spielerinnen und Spieler mit diesen Compu-
terspielen mit einer historischen Thematik umgehen und ob die im Spiel dargestellte Geschichte

Einfluss auf ihr Geschichtsbild und ihre Geschichtsvorstellungen hat. Die SpielerInnen werden
1



hier nicht als passive Empfinger der falschlichen Geschichtsbilder der Computerspiele verstan-
den, sondern als bewusst rezipierende und medienkompetente Nutzerinnen: Dementsprechend
soll nicht von einer Wirkung, sondern von einem Transfer gesprochen werden.

Ansitze der Publizistik- und Kommunikationswissenschaft werden mit denen der Geschichts-
wissenschaft verbunden, die Fragestellung wird in einem interdisziplindren Rahmen beantwortet

werden.

Das zweite Kapitel bestimmt die Begriffe Spiel, Computerspiel und Geschichte und versucht die
bisherige Forschung zu Computerspielen mit einer historischen Thematik zusammenzufassen. Es
geht um die Frage, an welchen historischen Vorbildern sich die Spiele orientieren, wie auch da-
rum, ob Geschichte hier nun dargestellt oder simuliert wird. Ebenso wird dargestellt, wie und
welche Vergangenheit in welchen Spielen benutzt wird. Den Eigenheiten dieser Vergangenheiten

widmet sich ebenfalls ein Abschnitt.

Im dritten Kapitel werden die theoretischen Grundlagen dieser Arbeit aufgezeichnet: Zentrales
Modell ist das Transfermodell von Jurgen Fritz, das Stefan Wesener um Transfermoglichkeiten
tir unterschiedliche virtuelle Welten — unterschiedliche Computerspiele — erganzt hat. Ebenso
ausgefiihrt werden Theoriekonzepte der Geschichtswissenschaften, die Geschichtskultur, das Ge-
schichtsbewusstsein und das Kompetenz-Strukturmodell des historischen Denkens von Waltraud

Schreiber et al.

Die nichsten beiden Kapitel umfassen die Forschungsfragen und beschreiben das methodische

Vorgehen dieser Arbeit. In Kapitel 6 werden umfassend die Ergebnisse dargestellt.



2. Forschungsgegenstand

Diese Arbeit befasst sich mit Computerspielen, in denen Geschichte dargestellt wird. Zuerst sol-
len die zentralen Begtiffe Spiel, Computerspiel and Geschichte bestimmt werden, bevor ein Uberblick

tber Thematik und Forschungsliteratur folgt.

2.1. Spiel und Computerspiel

2.1.1. Vom Spielen

Ein Problem in der Diskussion um den Begriff des Spiels ist die Tatsache, dass es bis dato keine
allgemeingiiltige Definition gibt. Adamowsky spricht von der ,,Definitionsproblematik des Spiel-
begriffes® (Adamowsky 2000: 24) und vom ,,ungelésten Ritsel einer definitorischen Abgren-
zung* (Adamowsky 2000: 22), es ist kaum moglich ,Spielen’ ,allgemeingtltig und erschépfend zu
definieren® (Krotz 2008: 28). (vgl. dazu auch Wechselberger 2009: 96; vgl. Schlitz 2002: 22ff; vgl.
Pias 2007: 2551f).

Dennoch soll hier mit Hilfe zweier Klassiker des Diskurses um ,Spiel” der Versuch unternommen

werden, den Begriff einzukreisen und fir diese Arbeit festzuschreiben.

Johann Huizinga, ein Historiker, verfasste in den vierziger Jahren des vergangenen Jahrhunderts
seinen HOMO LUDENS', den spielenden Menschen. Er schreibt dem Spielen die Grundlage aller
Kultur zu, und spricht sich gegen eine rein biologische Funktion des Spielens, also vom Spielen
der Kinder als Vorbereitung auf das ,richtige Leben’ der Erwachsenen, aus (vgl. Huizinga 20062

7tf). Seine fast schon klassische Definition des Spieles lautet:

Spiel ist eine frenvillige Handlung oder Beschdftigung, die innerhalb gewisser
Jestgesetzter Grenzgen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommen, aber unbedingt
bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem
Gefiih! der Spannung und Freude und einem BewufStsein [sic] des (Anderseins’ als das
Lgewohnliche 1eben’.

(Huizinga 2006%, S. 22)

! Huizinga, Johan (20062%): Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Hamburg. Die Originalausgabe auf
Niederldndisch erschien 1938, die erste deutsche Ausgabe im Jahr 1956.



Roger Callois, der zweite Klassiker der Spieleforschung, kritisiert in DIE SPIELE UND DIE MEN-
SCHEN * Huizingas Definition gleichzeitig als ,,einerseits zu allgemein und andererseits zu be-
grenzt™ (Callois 1982: 10). Spiel kennzeichnet er jedoch dhnlich wie Huizinga als frede, abgetrennte,
ungewisse, unprodufktive, geregelte und fiktive Beschiftigung (vgl. Callois 1982: 16). Aullerdem erginzt
er eine mogliche Einteilung des Spieles zwischen den polaren Punkten /udus als geregeltem, diszi-
pliniertem Spiel und paidia, als spontanem, ungeregeltem Spiel (vgl. Callois 1982: 36ff)’:

- Agon, der Wettkampf, in dem der oder die Beste gewinnt,

- alea, das Wiirfelspiel, bei dem das Schicksal entscheidet,

- numicry, das Schauspiel, bei dem Spielerinnen und Spieler in andere Rollen

schlipfen und sich selbst vergessen und
- ilinx, das Streben nach Rausch, nach extremen Erfahrungen. (vgl. Callois 1982:

21£f)

Auf diese immer wieder zitierten und als zentral benannten Arbeiten zu einer Theorie des Spiels
folgen viele weitere. Hier sollen nun drei Versuche einer Sammlung von Spielmerkmalen vorge-
stellt werden.
Oerter betrachtet in seiner PSYCHOLOGIE DES SPIELS' Spielen aus handlungstheoretischer Per-
spektive und benennt drei Merkmalsgruppen:

- Spielen ist Handlung um der Handlung willen (Zweckfreiheit und intrinsische Motivation)

- Spielen bedeutet einen Wechsel des Realitiitsbezuges

- Spielen ist Wiederholung und Ritual. (vgl. Oerter 1999: 3ff)
Wiinsch und Jenderek ordnen in Anlehnung an Oerter die Merkmale des Spielens nach folgen-
den Kriterien:

- formale Merkmale (Zweckfreiheit, intrinsische Motivation)

- inhaltliche Merkmale (Wechsel des Realititsbezuges, Anlehnung an vorhandene Le-

benswelten)

- strukturelle Merkmale (Ritual, Wiederholbarkeit/Reproduzierbarkeit)

2 Callois, Roger (1982): Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch. Frankfurt/Main. Das franzosische
Original erschien 1958.

3 Eine Unterscheidung, die dem englischen Begriffspaar play und game entspricht, das in der Literatur
gleichbedeutend mit paidia und /udus verwendet wird. (siche etwa Beve 2007b: 35f; Adamowsky 2000: 20f; Neitzel
2005: 228f; Krotz 2008: 28)

* Oerter, Rolf (1999): Psychologie des Spiels. Ein handlungstheoretischer Ansatz. Weinheim, Basel



- Merkmale des Spielerlebens (Flusserleben’, Kontrollierter Kontrollverlust®) (Vgl.
Wiinsch & Jenderek 2008: 45f)
Schliitz fasst aus verschiedenen, hier teilweise vorgestellten Konzepten einer Theorie des Spiels
nun folgende Punkte als Kriterien fir Spiel zusammen: Freiwilligkeit, Geschlossenbeit, Regelung, Zweck-
freiheit, Spannung oder Ungewissheit und Fiktivitit, wobei sie vor allem die Zweckfreiheit, also den
antotelischen Aspekt des Spielens betont (vgl. Schlitz 2002: 23f). Der subjektive Zweck des Spielens
liegt also in der Handlung selbst. Gespielt wird, um sich zu unterhalten. Spielen vermittelt ,,lust-

volle Erlebnisse (Retter 1988: 17)". Mit Schliitz soll Spiel in dieser Arbeit

zusammengefasst |...] als eine antotelische Handlung, die sich durch geregelte
Interaktion innerhalb einer alternativ gerahmten Realitéit anszeichnet und ambivalenten
Wiederholungscharakter hat
(Schlitz 2002: 28, Hervorhebung im Original)
verstanden werden. Spielen ist eine freiwillige und bewusste Handlung, die in einer — aus dem

Alltag herausgenommenen — Spielwelt stattfindet (um auf das in Abschnitt 3.1.1 vorgestellte Kon-

zept der Lebenswelten vorzugreifen).

2.1.2. Vom Spielen am Computer

Computerspiele sind nun ,,eine spezielle Form von ,Spiel* (Wiinsch & Jenderek 2008: 44), sie
sind ,,Spiele mit dem Computer* (Krotz 2008: 27), ,,Spielmittelg“ (Grosch 2005: 619), ,,Spielwa-
ren® (Pfeifer 1988: 153), eigens zum Zwecke des Spielens entwickelt (vgl. etwa Retter 1988b: 17f).
Wiinsch & Jenderek schreiben:

Ein Computerspiel im allgemeinen [sic] wollen wir als Spiel definieren, bei dem der
Spieler durch technisch vermittelte Simulation und Regeliiberwachung (Spielleitung’)
eine ,\Stimulation’ erfabrt und die Kommunikation innerhalb der Simulation, also die
Interaktion mit dem Spielgescheben und den Spielpartnern ebenfalls technisch vermittelt
erfolgt.

(Winsch & Jenderek 2008: 47)

5> Auch Flow-Erleben, nach Mihély Csikszentmihalyi (erstmals 1975, siche etwa: Csikszentmihalyi, Mihaly (1996%): Das
Flow-Etlebnis. Jenseits von Angst und Langeweile: Im Tun aufgehen. Stuttgart). Flussetleben ist ,,Aufgehen in der
Titigkeit™ (Oerter 1999: 6), es bedeutet ,,dalB} [sic] sich der Mensch im Tun vergiBt [sic], ein v6lliges Eintauchen, bei
dem die Grenzen von Subjekt und Welt verwischen, Weg und Ziel eins werden® (Adamowksy 2000: 51). (siche auch:
Wiinsch & Jenderek 2008: 49£f)

¢ Spielerin und Spieler liefern sich sozusagen dem Spiel und seinen Regeln aus, der Kontrollverlust bleibt aber
kontrolliert, da dies ja in einem eigenen Rahmen — dem gewechselten Realitdtsbezug — geschieht. (vgl. Wiinsch &
Jenderek 2008: 46)

7 Wobei diese lustvollen Erlebnisse, also der hedonistische Aspekt des Spieles, sich manchmal sehr idiosynkratisch
gestalten. Was fiir die eine Unterhaltung ist, mag dem anderen unglaublich langweilig erscheinen. (vgl. Hartmann
2006: 7f).

8 Spielmittel als Oberbegriff fir Spielzeug’ (vgl. Grosch 2005: 619). Spielmittel sind mentalitidtsgeschichtliche Quellen
ihrer Zeit, das heil3t, sie ermdglichen Aussagen tiber die Gesellschaft, in der sie entstanden sind.
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Computerspiele sind audiovisuelle Medien, die nicht ohne aktive Nutzerinnen und Nutzer gelin-
gen, die ,,einen Teil [...] [ihrer] Personlichkeit ins Spiel” (Pilarczyk 2007: 63) einbringen. Es sind
winteraktive Medienangebote, die zum Zweck der Unterhaltung hergestellt und genutzt werden®
(Klimmt 2004: 696). Interaktivitit bedeutet in diesem Zusammenhang, dass Spielern und Spieler-
innen eine aktive Rolle zugewiesen wird, sie sind ,,gewissermallen die treibende Kraft des Spiel-
geschehens® (Klimmt 2004: 701). Computerspiele ermdglichen den Spielenden damit die Chance
eines Selbstwirksamkeitserlebens’.

Nach Krotz benétigen Computerspiele sowohl die aktive Beteiligung des Spielers oder der Spie-
lerin als auch des Computers: Spielerin und Spieler sind erstens aktiv durch ihre ,,mittelbare oder
unmittelbare Reprisentanz als ;handelnde’ Spielfigur® (Krotz 2008: 30), und zweitens, indem sie
aktiv und bestimmend auf den Spielverlauf einwirken. Das Programm ist ,aktiv’, indem es ent-
weder a) die Spielumgebung simuliert, b) den Gegner des Spielers oder der Spielerin darstellt,
oder ¢) indem es sowohl Spielumgebung und Regeln bestimmt als auch Mitspieler oder Gegner
simuliert. (Vgl. Krotz 2008: 27£f)

Weiters versetzen diese Spiele die Spielerin und den Spieler 7z das Spiel hinein. Hier spricht man
von Immersion, von einem Eintauchen, einem Aufgehen in das Geschehen am Bildschirm. Dieser
Prozess eines sehr ,intensive[n]s Erleben(s] wihrend der Nutzung® (Knobloch 2000: 13) wird
nicht nur in Zusammenhang mit Computerspielen diskutiert, hier spricht man auch spezifisch
von Prisenzerleben'’, dem Gefiihl, ,dort’ zu sein (vgl. Wiinsch & Jenderek 2008: 51f). Immersion
meint ,,das Hineingezogenwerden eines Zuschauers, Lesers oder Benutzers in die Welt des Tex-
tes* (vgl. Neitzel & Nohr 2006: 16), eine Rezeption, wihrend der alles andere vergessen wird und
die durch die interaktive Struktur eines Computerspiels verstirkt wird''. (vgl. Neitzel & Nohr

2000: 16f; vel. Furtwingler 2006: 154f; vgl. Thimm & Wosnitza 2010: 43£f)

? Allerdings ist dieses Wirken meist auf das Computerspiel begrenzt und liuft in den vom Programmierteam
vorgegebenen Bahnen ab, eine mégliche pessimistische Perspektive auf ein fiktives und illusioniertes
Selbstwirksamkeitserleben. Die Handlungen bleiben meist ohne Konsequenzen fir die AuBerwelt. Holger Zapf
schreibt dazu:

Die Tatenlosigkeit der Medienrezeption — also die Unfihigkeit zu revolutiondrer oder umindest
emanzipatorischer Praxis — wird in dieser Sichtweise it Falle der Computerspiele noch durch den
Unmstand verschleiert und verstirkt, dass er sich im Rabmen des Spielens stindig als Handelnder erlebt,
wihrend er doch villig von der Realitit entkoppelt ist.

(Zapf 2009: 22)

10 Karsten Wiinsch und Bastian Jenderek bezeichnen die beiden Begriffe in Bezug auf Computerspiele als
»deckungsgleich® (Wiinsch & Jenderek 2008: 52): Sie beschreiben das Gefiihl, in eine kinstliche Realitit
,einzutauchen’ und ,dort zu sein’, also in unserem Fall das Gefiihl des Spielers, Teil des Spiels zu sein und in die
Spielwelt” einzutauchen.” (Wiinsch & Jenderek 2008: 52)

11 Allerdings hingt der Grad der Immersion in Computerspielen von strukturellen Elementen wie Graphik,
Steuerung und Spielkonzept ab (siche dazu 2.1.2.1 und auch 3.2.1): ,,Geregelt wird die Immersion [...] durch das
Interface® (Neitzel & Nohr 2006: 106). Je direkter — etwa tiber die Egoperspektive — die Spielenden in das Geschehen
versetzt werden, umso mehr kénnen sie darin aufgehen. Je mehr Handlungsfreiheit und Selbstwirksamkeitserleben
ermdglicht wird, je interaktiver also das Spiel ist, umso eher fiihlen sich Spielerinnen und Spieler im Spiel. (vgl. Zapf
2009: 19£f)

6



Etwas allgemeiner formuliert lisst sich Immersion also als illusionistischer Eintritt in

eine simulierte Welt definieren, genaner: als die durch ein mediales Dispositiv vermittelte

ranm-zeitliche Teilhabe an einer Welt, die anfSerhalb dieses Dispositivs (umindest in

Moment des Erlebens) keine physische raumliche Realitit besitzt.

(Schweinitz 2003: 138, Hervorhebung im Original)
Folglich ist ein Computerspiel nicht alle SpielerInnen dasselbe, sie rezipieren keinen ,,gleichen un-
verianderbaren Inhalt* (Krotz 2008: 30), sie erleben es unterschiedlich, ebenso sind Computer-
spiele aus beobachtender Perspektive nicht auf dieselbe Art und Weise erfahrbar wie aus spie-
lender. (vgl. etwa Pilarczyk 2007: 62f; vgl. Kicklich 2009: 27; vgl. Guinzel 2008: 300; vgl. Wolf, M.
2005: 193f))
Computerspiele sind aber auch Produkte, mit denen Millionen Furo umgesetzt werden'?, deren
Entwicklung und Verkauf durch eine Computerspielindustrie und von einem Computerspielmarkt
gepragt werden. Dass (die meisten) Computerspiele also in erster Linie Profit einbringen sollen,
darf nicht auBBer Acht gelassen werden.
Zu einem Computerspiel gehoren sowohl Hardware, das technische Gerit (Computer, Spielkon-
sole”’) wie auch die Software, das Computerprogramm, das Spiel selbst. Das heif3t, auch Konso-
lenspiele sind hier unter dem Begriff Computerspiel mitgemeint.
In dieser Arbeit wird den mancherorts verwendeten Bezeichnungen des ,Bildschirmspiels* oder
des ,Videospiels’”— die den Fokus auf das Sehen des Spieles legen — mit Klimmt und anderen der
Begrift des Computerspiels vorgezogen, da all diesen Spielen unabhingig von der Hardware die ak-
tive Rolle des Rechners gemeinsam ist, der ,,als Plattform und ,Partner’ der Spieltatigkeit dient*

(Klimmt 2006: 17).

2.1.2.1. Einteilung der Computerspiele

Im allgemeinen Sprachgebrauch werden Computerspiele nach Genres eingeteilt. Computerspiel-

zeitschriften sprechen von Strategiespielen, Action-Adventures und First Person Shootern

12 Beispielsweise sollen von GTA IV (GRAND THEFT AUTO — SAN ANDREAS, 2008, Rockstar Games) in der ersten
Vetkaufswoche April/Mai 2008 etwa sechs Millionen Exemplate verkauft und damit ein Rekordumsatz von 500
Millionen Dollar gemacht worden sein — mehr als viele Kinofilme schaffen (vgl. Kolokythas 2008). In Deutschland
wurde 2009 nach Angaben des Bundesverbands Interaktive Unterhaltungssoftware e.V (www.biu-online.de) mit
Spielesoftware ein Umsatz von etwa 1,53 Milliarden Euro gemacht (vgl. BIU 2010: 4), europaweit im Jahr 2007 nach
Angaben der Interactive Software Association of Europe (www.isfe.eu) 6,7 Milliarden Euro (vgl. ISFE o.].). Fir die
USA gibt die Entertainment Softwate Association (www.theesa.com) 2008 einen Umsatz von 11,7 Milliarden Dollar
an (vgl. ESA 2009:10). Wobei Konsolenspiele stets den Léwenanteil am Umsatz ausmachen. Diese Zahlen, um das
wirtschaftliche Gewicht des Geschifts mit Computerspielen zu untermauern.

13 Spielkonsolen sind in erster Linie fiir das Spielen produzierte Gerite. Stationire Konsolen wie die Playstation, X-
Box oder Wii werden an einen Fernsehbildschirm angeschlossen, Handhelds wie GameBoy oder Nintendo DS sind
tragbare Konsolen, also relativ klein und leicht, haben aber einen eigenen Bildschirm. Ein Uberblick iiber die
Hardware findet sich etwa bei Schliitz 2002: 13ff oder Klimmt 2004: 696f.

14 Etwa in allen von Jurgen Fritz herausgegebenen Sammelbinden (Fritz 1988, Fritz 1995, Fritz & Fehr 2003) oder
auch bei Schlitz 2002; Wesener 2004 und anderen.

15 Etwa bei Giinzel 2008. Im englischen Sprachraum tibernehmen ,video games’, ,computer games’ und ,digital
games’ ebenfalls denselben Bedeutungsbereich.



(FPS)"°. Diese Bezeichnungen haben sich aber fiir eine wissenschaftliche Beschiftigung als teil-
weise zu spezifisch und teilweise wiederum zu allgemein und durch die technische Entwicklung
als rasch tiberholt erwiesen (vgl. etwa Fritz 2003b: 3f; vgl. Klimmt 2004: 697f; vgl. Klimmt 2006:
21; vgl. Wolf, M. 2005: 145). Viel eher wird eine Systematisierung anhand verschiedener Struktur-
merkmale der Computerspiele versucht:

- Jurgen Fritz beispielsweise ortet als Konstruktionsprinzipien die zwei Pole ,Denken’
und ,Action’ und als dritten Punkt die ,Spielgeschichte’. In diesem Dreieck siedelt er
die unterschiedlichen Spiele an. (vgl. Fritz 1995a: 23f; vgl. Fritz 2003b: 5£f)

- Christoph Klimmt wiederum entwirft 2001'" 2) den narrativen Kontext (die Rahmen-
geschichte), b) die Aufgabenstellung an Spielerinnen und Spieler (ob eher auf strate-
gisches Planen oder das schnelle Reagieren auf optische und akustische Reize ausge-
richtet) und c) die Darstellungsform als konstituierende Faktoren des Computerspiels.
(vgl. Klimmt 20006: 21f; vgl. Klimmt 2004: 698ff)

- Ahnlich geht Stefan Wesener vor. Seine Strukturmerkmale sind 2) die Eingriffsmég-
lichkeiten der Spielerinnen und Spieler, b) die graphische Darstellung sowie c) das
Spielkonzept und die inhaltliche Gestaltung. (vgl. Wesener 2004: 60)

Fiir diese Arbeit sollen die Computerspiele nach Stefan Weseners Kriterien eingeteilt werden.'
Zusitzlich wird der Genrebegriff verwendet, da dies sowohl eine den Spielerinnen und Spielern
geldufige Einteilung des Computerspielmarktes ist als auch teilweise in der Literatur immer wie-

der verwendet wird.

2.1.2.1.1.  Exkurs: Genrebezeichnungen fir Computerspiele

mit historischen Inhalten

Hier soll verstindnishalber kurz auf diese Genrebezeichnungen vorgegriffen werden, da sie im
Verlauf dieser Arbeit immer wieder verwendet werden. Sowohl Waldemar Grosch (2002) wie
auch Angela Schwarz (2009) versuchten sich aus ihrer historischen Perspektive an einem Vor-
schlag fiir Genrebezeichnungen fiir die Computerspiele mit historischer Thematik:

Grosch betrachtet 2002 die Darstellung von Geschichte in Computerspielen aus padagogischer
Perspektive'”, und schligt dabei folgende Systematisierung der Computerspiele in Hinblick auf

ithren historischen Inhalt vor (vgl. Grosch 2002: 19£f). Er arbeitet mit den klassischen Genrebe-

16 Im deutschsprachigen Raum oft auch ,Ego-Shooter’.

17 Klimmt, Christoph (2001) : Ego-Shooter, Priigelspiel, Sportsimulation? Zur Typologisierung von Computer- und
Videospielen. Medien- und Kommunikationswissenschaft, 49(4)/2001, 480-497. Hier zitiert nach Klimmt 2006: 21f
und Klimmt 2004: 698ff.

18 Siehe dazu ausfihtlich 3.2.1.

19 Grosch, Waldemar (2002): Computerspiel im Geschichtsunterricht. Geschichte am Computer, Bd. 2.
Schwalbach/Ts.



zeichnungen, weist aber gleichzeitig darauf hin, dass er hier von Idealtypen™ spricht, die auf dem
Computerspielmarkt so kaum mehr vorkommen — es sei ,,allenfalls méglich, das dominierende
Element eines solchen Spiels (Grosch 2002: 33) festzustellen. Seine Beispielspiele allerdings be-
sitzen zum grof3eren Teil kaum inhaltliche Querverbindungen zur Vergangenheit. Er unterschei-
det zwischen

- Geschicklichkeits- oder Reiz-Reaktions-Spiele
Hier sind vor allem motorische Reaktionen von den Spielerinnen und Spielern und damit thren
Spielfiguren gefordert. Neben Reinen Geschicklichkeitsspielen wie PAC MAN?' ordnet Grosch hier
5 Jump 'n Run-Spiele’ [sic]* (Grosch 2002: 22), Sportspiele, ,,'Ballerspiele** (Grosch 2002: 23) und Duell-
spiele (eine Mischform aus Sport- und ,Ballerspielen’, etwa MORTAL KOMBAT?, TEKKEN®) ein.
Mit dem unter Anfihrungszeichen gesetzten Begriff ,Ballerspiele’ meint er sowohl eher abstrakte
Klassiker wie SPACE INVADERS™, aber auch First Person Shooter wie DOOM”. (vgl. Grosch 2002:
211f)

- Rollenspiele oder Adventures
Rollenspiele fordern von den Spielerlnnen die Losung einer Aufgabe oder eines Ritsels, die oft
mit Hilfe des Sammelns erledigt werden kann. Das Spiel erzahlt eine Geschichte, die meistens
nur einen moglichen Ablauf kennt. Als Beispiel nennt Grosch unter anderem die MONKEY IS-

LAND®

-Spiele. In einem kriegerischen Kontext angesiedelte Rollenspiele haben oft auch Kampf-
elemente, in denen in Reiz-Reaktionsabliufen mit der Gegenpartei gerungen wird. (vgl. Grosch
2002: 25ff)

- Strategiespiele oder Simulationen
In diesen Spielen verwalten die Spielerinnen und Spieler eine Stadt, eine Zivilisation oder eine
Heeresgruppe. Sie steuern das Geschehen tiber eine Kontrolloberfliche aus der Vogelperspek-
tive, die manchmal wegen der umfassenden Ubersicht auch als Gottperspektive bezeichnet wird.

Grosch nennt diese Spiele ,,den wohl innovativsten Teil der Computerspiele (Grosch 2002: 27)

und differenziert zwischen Aufbausimulationen (hier geht es um den Aufbau einer erfolgreichen

20 Als finfte Kategorie fihrt Grosch auch noch Computerspiele als Umsetzungen von Gesellschafisspielen an, Spiele, bei
denen der Computer als ,,perfektioniertes Spielbrett (Grosch 2002: 20) dienen kann, die aber weder als

,» Computerspiele’ im eigentlichen Sinne® (Grosch 2002: 19) bezeichnet werden kénnen, noch haufig historische
Themen behandeln und darum auler Acht gelassen werden kénnen. (vgl. Grosch 2002: 19ff)

211980, Midway Games. Ein Computerspielklassiker.

22 Eine erfolgreiche Spielereihe, der erste Teil erschien 1992, Midway Games. Im Turniermodus treten Kimpfer und
Kimperinnen unterschiedlichster Herkunft gegeneinander an.

2 Dito. Eine ebenfalls sehr erfolgreiche Reihe, die vor allem auf Konsolen gespielt wird. Der erste Teil erschien 1994
bei Namco.

241978, Midway Games. Ein weiteres Urgestein der Computerspielgeschichte.

2 Wiederum eine erfolgreiche Reihe, der erste Teil erschien 1993 bei id Software.

26 Die Hauptperson der MONKEY ISLAND-Spiele ist Guybrush Threepwood, ein junger Mann, der gerne Pirat
werden will, aber seine Schwierigkeiten damit, vor allem aber in der Form des Geisterpiraten LeChuck, hat. Der erste
der inzwischen fiinf Teile erschien 1990 bei LucasFilm.
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Siedlung oder einer Nation, etwa AGE OF EMPIRES™), Manager-Spielen) Wirtschaftssimulationen (dre-
hen sich um den Aufbau eines wirtschaftlichen Betriebes, etwa DIE FUGGER™, als Unterart fiihrt
et hier Politische Simulationen wie IMPERIALISMUS™ an.), und Schlachtensimnlationen (hier konnen spe-
zifische Schlachten nachgespielt werden, etwa GETTYSBURG™). (vgl. Grosch 2002: 2ff)

- Simulatoren
In Simulatoren steuern die Spielerinnen und Spieler ein Fahrzeug oder dhnliche Maschinen, Flug-

kampfsimulationen des Ersten und Zweiten Weltkriegs sind hier zu nennen. (vgl. Grosch 2002:

30f)

Angela Schwarz schldgt ahnlich sieben Hauptgenres vor, namlich Shooter beziehungsweise Ego-Shoo-
ter!, Aufbansimulationen, Wirtschaftssimulationen, Fabrgengsimulationen, Adventures, Jump’'n 'Run sowie
Strategiespiele. Dabei nennt sie jeweils spezifisch historische Computerspiele™.

Die Shooter entsprechen den ,Ballerspielen’ von Waldemar Grosch: In einer graphisch detailliert
gezeichneten Umgebung werden die Bosewichte mittels Schusswaffen auller Gefecht gesetzt. Als
Beispiele fiihrt Schwarz neben dem Wildwest-Spiel CALL OF JUAREZ” auch BATTLEFIELD 1942
das in dieser Arbeit ausfithrlicher behandelt wird, an. Adventures beziehungsweise Aufbausimulatio-
nen (etwa UNDERCOVER: OPERATION WINTERSONNE und ASSASSIN’S CREED” beziehungsweise
CAESAR” und STRONGHOLD™) entsprechen ebenfalls der Definition bei Grosch. Wirtschaftssimmla-
tionen differenziert sie in Produkt- (ein Unternehmen wird verwaltet, wie bei RAILROAD
PIONEER™), Handels- (der Schwerpunkt liegt auf dem Handel, wie bei DER PATRIZIER") und Po-
litiksimulationen (ein Land wird verwaltet). Fahrzengsinmulationen wie 1914: DIE SCHALEN DES
ZORNS"' kommen den Simulatoren bei Grosch gleich. Die Bedeutung von Jump n’Runs fiir histo-

rische Darstellung schitzt Schwarz relativ gering ein, Geschichte kommt in thnen nur sehr ent-

ternt vor. (vgl. Schwarz 2009: 320£f)

271997, Microsoft Game Studios. Eine sehr erfolgreiche Strategiespielreihe, deren Teile in spezifischen historischen
Zeitabschnitten angesiedelt sind. Der zweite Teil von AGE OF EMPIRES, AGE OF EMPIRES II — THE AGE OF KINGS
wird in Abschnitt 3.4 etwas ausfiihrlicher behandelt.

28 1988, Bomico. Ein nach der spitmittelalterlichen Kaufmannsfamilie aus Augsburg benanntes Spiel, in dem als ein
solcher Kaufmann gehandelt wird.

291997, Mindscape Inc. Im Europa des 19. Jahrhunderts muss um die Vorherrschaft gekimpft werden.

30 Eigentlich SID MEIER’S GETTYSBURG! 1997, Electronic Arts. Die Schlacht von Gettysburg 1863 im
Amerikanischen Burgerkrieg wird nachgespielt.

31 Eine im deutschsprachigen Raum oft filschlich verwendete Bezeichnung. Treffender ist First Person Shooter, kurz
FPS.

32 Die Bezeichnung ,historische Computerspiele’ meint in dieser Arbeit ,Computerspiele mit historischen Inhalten’
und soll keineswegs ,Computerspiele aus der Vergangenheit’ bedeuten.

33 20006, Ubisoft.

342002, Electronic Arts. Angesiedelt im Zweiten Weltkrieg. Siche dazu ausfiihtlich 6.1.2.

3 2006, dtp Entertainment. Ein Point&Click-Spionageabenteuer im Zweiten Weltkrieg.

362008, Ubisoft. Action-Adventure zur Zeit der Kreuzziige. Dieses Spiel wird ausfiihrlich in Kapitel 6.1.3 behandelt.
372003, Sierra Entertainment. Angesiedelt im Zeitalter des R6mischen Imperiums.

382001, Take Two Interactive. Eine mittelalterliche Burg wird verwaltet und verteidigt.

3 2004, Encore Software. Eine Eisenbahngesellschaft im Wilden Westen wird gefiihrt.

401992, Ascon. Wirtschaftssimulation in der Hansezeit. Siche dazu ausfiihrlich in Kapitel 2.3.

42006, Rondomedia. Eine U-Bootsimulation im Ersten Weltkrieg.
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Ihre Einteilung ist etwas spezifischer als die von Waldemar Grosch (siche Tabelle 1) und soll aus

Grinden der Eindeutigkeit hier verwendet werden.

Schwarz 2009 Grosch 2002

Strategiespiele

Wirtschaftssimulation Strategiespiele oder Simulation
Aufbausimulation

Fahrzeugsimulation Simulatoren

Shooter oder Ego-Shooter Geschicklichkeits- oder Reiz-
Jump’n’Run Reaktionsspiele

Adventure Rollenspiele oder Adventures

Tabelle 1: Genrevorschlige fiir Computerspiele mit historischen Inhalten bei Schwarz 2009 und Grosch 2002

Bevor aber weiter auf Computerspiele mit historischer Thematik eingegangen wird, sollen zuerst

die Grundlagen weiter ausgefithrt werden.

2.1.2.2. Differenzierungen

Fir diese Arbeit ist eine Unterscheidung des Computerspielmarktes nach der Zielsetzung der
Spiele wichtig:
- kommerzielle Computerspiele — ,,Commercial-of-the-Shelf-Games* (Wechselberger
2009: 99), die zu reinen Unterhaltungszwecken hergestellt werden, und
- Infotainment oder Edutainment-Produkte”, Computerspiele, die meist an die Zielgruppe
,Schiilerinnen und Schiiler’ gerichtet sind, bei denen der Unterhaltungscharakter der
Spiele zu Lernzwecken genutzt werden soll. Es sind demnach ,Lernspiele’, deren Ziel-
setzung und Etikett es ist, den Spielerinnen und Spielern etwas beizubringen®. Fiir
Computerspiele mit historischem Lernstoff scheint sich das Etikett Histutainment vor-
zuschlagen. (etwa bei Korte & Paletschek 2009a: 15)
Obendrein muss noch der Aspekt einer Multiplayer-Option angesprochen werden: Bei vielen Spie-
len ist es m&glich, mit und gegen andere Spielerinnen und Spieler im Netzwerk (lokal oder online,
eine dritte Moglichkeit ist das gemeinsame Spielen an einem Gerit) zu spielen. Alle kénnen aktiv
in den Spielverlauf eingreifen. Dieses gemeinsame Miteinander und Gegeneinander bietet einer-
seits ,intelligentere” GegenspielerInnen als nur die KI des Programms, andererseits und vor allem
auch die Chance zu sozialen Beziehungen und damit sehr unterschiedliche Spielerfahrungen. (vgl.

Klimmt 2004: 700f; 705)

92 Infotainment ist ein Kompositum aus snformation und entertainment, edutainment setzt sich aus entertainment und edncation
zusammen, Sleegers & Pohlmann sprechen vom ,,Zauberwort® (Sleegers & Pohlmann 2003: 2), Fritz vom
nLockmittel (Fritz 2003b: 3) edutainment.

4 Brginzend sind hier noch sogenannte serious games anzufihren, die weniger als ,Spiel” sondern ,,besser [als]
JLehrstiick™* (Beve 2007b: 47) zu bezeichnen sind. Spiele wie PEACE MAKER oder SEPTEMBER 12TH versuchen
vielmehr politische und gesellschaftliche Probleme bewusst zu machen. (siche dazu etwa Beve 2007b: 47ff)
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2.1.2.3. Computerspiele als Thema fir die Wissenschaft

In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Computerspielen als Gamze Studies musste lange
zwischen zwei Lagern unterschieden werden: Dem der Narratologen™, die Computerspiele im An-
schluss an die Literaturwissenschaft als Texte betrachten wollen, und den Ludo/ogen45, welche die
Bedeutung der aktiven spielerischen Erfahrung betonen und folglich eine eigene Herangehens-
weise an das Computerspiel fordern. (vgl. v.a. Kiicklich 2009: 27ff; vel. Weil3 2009: 491f; vgl.
Sallge 2010: 791f; etwas ausfithrlicher: Beve 2007b: 271f)

Allerdings wurde dieser ,,Methodenstreit™ (Kiicklich 2009: 27) oder auch ,,Pseudo-Debatte*
(Weil3 2009: 55) in der Zwischenzeit zur Seite gelegt. Mit Tobias Bevc ist festzuhalten: ,,Der tat-
siachlich angemessene Weg zur Analyse und Interpretation liegt — je nach Spiel und Genre — ir-
gendwo zwischen diesen beiden Positionen® (Beve: 2007b: 29).

Diesem Ansatz will auch diese Arbeit folgen: Eine Analyse der ausgewihlten Spiele ist ohne die
qualitativen Interviews mit den Spielerinnen und Spielern nicht aussagekriftig (ausfihrlicher zur
Methode in Kapitel 5).

Computerspiele wurden lange vorrangig aus einer Problemperspektive betrachtet, das stereotype
Bild der Computerspieler — das Klischee spricht Frauen das Interesse an Computerspielen ab —
als unzufriedene, erfolglose, ibergewichtige, tiber ein Reiz-Reaktionsschema leicht beeinflussbare
Jugendliche ohne Sozialleben schien und scheint nicht nur im gesellschaftlichen Diskurs allzu oft
durch. Sie stecken, so Alexander R. Galloway, ,,immer noch unter der gesellschaftlichen Schmud-
deldecke und miissen sich erst noch ihren Rang als Kunstform, die sich auf gleicher Hohe wie
andere Kulturerzeugnisse befindet, erobern® (Galloway 2007: 271).

Dies liegt wahrscheinlich auch daran, dass Computerspielerlnnen lange Zeit vor allem nur Objekt
der Forschung waren und selten eine Perspektive der tatsiachlichen Spielerfahrung in Forschungs-
prozesse einbringen konnten. Das Spielen am Computer selbst findet aulerdem — im Unter-
schied zu Konsolenspielen — an einem Gerit statt, welches urspriinglich als Arbeitsgerit konzi-
piert wurde, und wird damit noch mehr dem Generalverdacht einer ,sinnlosen Beschiftigung’
unterworfen (vgl. Bohle 2007: 110ff).

Dieser Blick auf Computerspiele und ihre NutzerInnen zeigt sich beispielsweise auch in den von
Klimmt als zentrale wissenschaftliche Fragestellungen gesammelten Themenbereichen: Gewalt in
Computerspielen, Unterschiede zwischen Spielerinnen und Spielern sowie das Lernpotenzial der

Spiele (vgl. Klimmt 2004: 705£f). Diese drei Hauptbereiche sollen im Folgenden skizziert werden.

4 Etwa Janet Murray mit ,Hamlet on the Holodeck’ (1997).
4 Siehe dazu etwa Juul 2005. Als ,Galeonsfiguren’ sind hier Espen Arseth, Jesper Juul und Gonzalo Frasca zu
nennen.
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Um die Wirkung gewalthaltiger Computerspiele aut die Spielenden und der Frage nach einem eventu-
ellen kausalen Zusammenhang mit Gewaltausbriichen Jugendlicher im Alltag — Stich- und Un-
wort Killerspiele’ — dreht sich nicht nur ein GroBteil des 6ffentlichen Diskurses. In der wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung finden sich teilweise Stimmen, die dieser Position zustimmen
und wiederum andere, die einer negativen Auswirkung vehement widersprechen. Klimmt nennt
die Befunde hierzu ,,uneindeutig™ (Klimmt 2004: 709). Jeffrey Goldstein meint trocken, ,,[d]iscus-
sions of violent video games are clouded by ambigous definitions, poorly designed research, and
the continued confusion of correlation with causality.” (Goldstein 2005: 341)

Eine ,endgiiltige’ und ,eindeutige’ Beantwortung dieser Fragestellung liegt in weiter Ferne, wohl
auch weil mit unterschiedlichen Begriffen und unterschiedlichen Konzepten des Menschen ge-
arbeitet wird: Wer ein Lebewesen als Reiz-Reaktions-Maschine versteht, erwartet etwas anderes,
als jemand, der ein denkendes Individuum mit seinen personlichen Dispositionen und im jeweili-
gen (personlichen, sozialen) Kontext als Spielerln voraussetzt.™

Zu diesem ,Computerspiele als Problem der Gesellschaft’-Diskurs kann auch der Aspekt der
Computersprelsucht ergianzt werden, der besonders seit der betrichtlichen Verbreitung von Online-

Rollenspielen zur Diskussion steht. 7

Im Fokus vieler Untersuchungen steht die ,,Gender-Frage® (Klimmt 2004: 706): Warum spielen
Mdidchen weniger und anders als Jungen — und stimmt diese Annahme tatsichlich? Bryce & Rutter
sprechen hier vom ,,self-perpetuating myth of gaming as a male only activity* (Bryce & Rutter
2005: 301). Spielerinnen scheinen aber zumindest andere Spiele als Spieler zu bevorzugen (vgl.
Fritz & Fehr 2003a: 13ff). Dies liegt auch am Rollen- und Identifikationsangebot der Spiele, in
denen die Minner eher aktiv und Frauen eher passiv dargestellt werden®. Eventuell kénnte auch
der starke Wettbewerbs- und Konkurrenzcharakter vieler Spiele fiir Frauen nicht besonders moti-
vierend sein. (vgl. Klimmt 2004: 706f; Klimmt 20006: 26£f)

Es kann keinesfalls von Computerspielen nur als ,,something the boys will eventually ‘grow out

of** (Bryce & Rutter 2005: 302) gesprochen werden, allerdings ist ,,die Datenlage zur Nutzung

46 Eine ausflhrlichere Darstellung dieser Thematik findet sich beispielsweise bei Klimmt 2004: 707ff oder Goldstein
2005: 341ff. Computerspiele, vor allem First Person Shooter, vulgo ,Killerspiele’ sind bei Amokldufen ein leicht zu
ergreifender plakativer Siindenbock, der die Verantwortung vom gesellschaftlichen, sozialen und persénlichen
Umfeld abwilzt. Goldstein meint dazu weiter:

Of course the media affect emotions and bebaviour. That's why people use them. However, there is no
evidence that media shape behaviour in ways that override a person’s own desires and motivations.
(Goldstein 2005: 350)

4 Diese Frage- und Problemstellung ist vor allem im Bezug auf Online-Multiplayer-Spiele aktuell. Diese haben das
Potenzial kompensatorisch zu einer ,,virtuellen Heimat® (Fritz 2007: 144) zu werden, und damit die Spieler eng an
sich zu binden. Griffith & Davies betonen hier den Forschungsbedarf, Computerspiele scheinen ,at least [...]
potentically addictive (Griffith & Davies 2005: 365) zu sein.

4 Grapenthin 2009 untersucht Geschlechterbilder in Computerspielen: Nicht tiberraschend sind Frauen meist passiv
und stark sexualisiert dargestellt. Zu Computerspielerinnen siche auch Richard & Zaremba 2005 und Zaremba 2009.
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von Computerspielen [...] im Vergleich zur Nutzung konventioneller Massenmedien ausgespro-
chen durftig* (Klimmt 2008: 58). Es mangelt an tatsidchlich reprisentativen und vergleichbaren
Studien. AuBBerdem werden Daten zur Computerspielnutzung meist in Befragungsstudien erho-
ben, was besonders bei der Nutzungsdauer zu Verfalschungen fithren kann. (vgl. Klimmt 2008:
57f; vgl. Wolling 2008: 73ff; vgl. Klimmt 2004: 22ff)

Dennoch soll hier zugleich kurz die Verbreitung der Computerspiele skizziert werden: Compu-
terspiele sind keineswegs mehr der Spleen einer Bevolkerungsnische: ,,Computerspieler bilden
lingst einen Querschnitt durch die Bevolkerung® (Holtorf 2007: 163). Mindestens 24,9% der
deutschen Bundesbiirger tiber 14 Jahren nutzen nach den Hochrechnungen der Burda Medien-
forschung in ihrer Marktforschungsstudie Typologie der Wiinsche 2070 111 zumindest selten Com-
puterspiele (62,6 % Minner, 37,4% Frauen) (vgl. Burda Medienforschung 2010).

Zur allgemeinen Computerspielnutzung in Osterreich gibt es noch keine reprisentative Studie.
Fur 11- bis 18-Jdhrige ergab 2006/2007 eine Untersuchung des Instituts fur Jugendkulturfor-
schung im ministeriellen Auftrag®, dass mehr als drei Viertel (76,3%) aller Jugendlichen Compu-
terspiele zumindest selten spielen”, mindestens mehrmals pro Woche spielten immerhin noch
36,4% (vgl. Institut fir Jugendkulturforschung 2007: 5). Ein dhnlicher Anteil von 38% ergab sich
tir 12- bis 19-Jahrige deutsche Bundesbiirger in der JIM-Studie fiir das Jahr 2005 (vgl. Wolling
2008: 76).

Computerspiele sind also einerseits weit verbreitet, andererseits aber auch keineswegs rein minn-
lich dominiert. Dennoch lassen sich teilweise Geschlechterunterschiede in den Genrepriferenzen
ausmachen: So spielen etwa mehr Jungen Action- und Simulationsspiele als Midchen. (vgl. etwa
Wolling 2008: 21£)”"

Mit der ,Entdeckung’ der Spielerinnen als Zielgruppe lasst sich eine Anniherung der Geschlech-
ter in den Nutzungszahlen erwarten. Allerdings wird dies hoffentlich nicht weiterhin mit solch
klischeetriefenden und Rollenstereotype untermauernden Spielen wie pinken Handhelds und

Spielen wie BARBIE FASHION DESIGNER™ versucht.

# Institut fir Jugendkulturforschung (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher. Gamer-Segmente und Gamer-
Kulturen in der Altersgruppe der 11- 18-jihrigen [sic]. Wien. URL:

.at/uploads/media/Computerspiele im Alltag Jugendlicher Jugendkulturforschung 01.pdf (Zugriff:
13.3.2010), sowie der dazugehérende Tabellenband (siehe Institut fiir Jugendkulturforschung 2007). Die
Untersuchung wurde im Auftrag des damaligen Bundesministeriums fiir Soziale Sicherheit, Generationen und
Konsumentenschutz, heute Jugendministerium durchgefiihrt.
50 Es spielten 86,5 % der Jungen und 63% der Midchen, wobei Jungen intensiver spielten. (vgl. Institut fiir
Jugendkulturforschung 2008: 9)
51 Ausfiihrlichere Angaben zur Computerspielnutzung und —intensitit wie auch zu bevorzugten Genres finden sich
bei Wolling 2008. Jens Wolling fasst hier die Ergebnisse der KIM (Kinder und Medien), der JIM (Jugend,
Information, (Multi-)Media) des Medienpidagogischen Forschungsbund Siidwest sowie der ACTA (Allensbacher
Computer- und Technik-Analyse) zusammen, und gibt damit einen ausfiihrlichen systematischen Uberblick iiber
verschiedene teils reprasentative Lingschnittstudien zur Computerspielnutzung in Deutschland.
521997, Mattel. Ein bei Midchen sehr erfolgreiches Spiel (vgl. Klimmt 2004: 706), in dem Kleidung fiir die
Barbiepuppe entworfen werden kann.
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Nicht nach Schaden oder negativen Wirkungen durch das Computerspielen sondern nach einem
moglichen Nutzen erkundigt sich die padagogische Fragstellung: Ist es moglich, durch Computer-
spiele zu lehren und zu lernen? Die vor allem auf Kinder und Jugendliche ausgerichteten Info-
tain-ment- und Edutainment-Produkte sollen positiven Lern- und vor allem Schulerfolg bewir-
ken. Spielend lernen ist das Ziel. Allerdings zeichnet sich das Spiel und Computerspiel an sich ja
— wie oben festgehalten — durch seine Zweckfreiheit und Unterhaltungsausrichtung aus: Das
Spiel ist vorbei, wenn etwas bezweckt, etwas erreicht werden soll, genauso, wie fiir Ful3ballprofis
das Champions League-Finalspiel nicht ein ,Spiel’ sondern harte Arbeit (und mehr) ist™. Kurt
Squire beschreibt in dieser Diskussion um digital game based learning” Computerspiele als einen
,»Rorschach test of educators’ attitudes toward modern social, technological, and media change,
rather than an emerging and maturing entertainment medium® (Squire 2002).

Andererseits konnen Computerspiele auch ,,’informell™ (Klimmt 2004: 710), ohne Absicht der
Spielerinnen und Spieler ,Lern’effekte haben. Der Fokus lag hier lange auf ,,Bewegungs- und
Wahrnehmungsleistungen® (Klimmt 2004: 710), wie Hand-Auge-Koordination und Reaktions-
schnelligkeit™. Ebenso sind Computerspiele aber beispielsweise auch fiir Viele der erste Zugang
zum kinftigen Arbeitsgerit. Das spielerische Erlernen eines adiquaten Umgangs mit Bildschirm
und Maus, das Verstindnis, dass ein Klick auf ein Symbol eine Aktion bewirkt (das Erlernen der
Schemata der Computerprogramme, siche 3.1) sind vom Vorteil, wenn es darum gehen soll, am
Computer tatsichlich zu arbeiten. Es werden aber auch andere Kompetenzen unabsichtlich er-
worben, die die Spielerinnen und Spieler nicht nur in den Computerspielen nutzen, sondern auch
fir das reale Leben von Bedeutung sein konnen. Computerspiele als ,,Erfahrungs- und Lernfeld*

(Bohle 2007: 117) helfen

gesellschaftlich erwiinschtes und notwendiges Handeln zu entwickeln und besondere
Kompetenzen im Umgang mit ;nenen’ Medien sowie strategischem Denken und
Handeln wie anch emotionale Kontrolle bis hin 3n Kompetenzen 3u erwerben.
(Bohle 2007: 119)

Computerspiele sind also ein ,,potentielles Feld der Kompetenzférderungen® (Gebel 2009: 79).
In Tabelle 2 listet Christa Gebel die méglichen Bereiche dieses Feldes auf.

% Klimmt gibt dementsprechend den Lernspielen in seinem Eintrag zu Computer- und Videospielen im Handbuch
der Medienpsychologie nur am Rande Raum und verweist auf einen anderen Eintrag zur Problematik. (vgl. Klimmt
2004: 710)

5% Mark Prensky ist einer der wichtigsten Autoren in dieser Frage. Er ist der Meinung, dass Menschen, die mit
Computer(spielen) aufgewachsen sind — die digitial natives — eine véllig andere Herangehensweise an Medien und
Informationen haben, als die dlteren Generationen — die maximal zu digital immigrants werden kénnen.
Dementsprechend soll auch digital game based learning gestaltet sein. (siche etwa Prensky 2005)

% So beweisen Studien, dass Computerspielerfahrung das Ertlernen des Umgangs mit chirurgischen
Operationsrobotern erleichtert und beschleunigt. (siche etwa: Shane et al. 2008)
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Kompetenz-/ Relevante Komponenten

Fihigkeitsbereich

Medienkompetenz Medienkunde, selbstbestimmter Umgang, aktive Kommunikation, Mediengestaltung

Kognitive Kompetenz Wahrnehmung, Aufmerksamkeit, Konzentration, Gedichtnis, Abstraktion,
Schlussfolgern, Strukturverstindnis, Bedeutungsverstindnis, Handlungsplanung,
Losen neuer Aufgaben, Problemlésen

Soziale Kompetenz Perspektiveniibernahme, Empathiefihigkeit, Ambiguititstoleranz, Interaktions-,
Kommunikations-, Kooperationsfihigkeit, moralische Urteilskompetenz

Personlichkeitsbezogene Selbstbeobachtung, Selbstkritik/ -reflexion, Identititswahrung, emotionale

Kompetenz Selbstkontrolle

Sensumotorik Koordination, Reaktionsgeschwindigkeit

Tabelle 2: Uberblick iiber potenziell durch Computerspiele forderbare Kompetenz- und Fihigkeitsbereiche
(Quelle: Gebel 2009: 80)

Gemeinsam mit Michael Gurt und Ulrike Wagner entwickelte sie bereits 2005 auch Kriterien zur
Beurteilung des kompetenzforderlichen Potenzials von kommerziellen Computerspielen. Diese
sind das Motivations- und Involvementpotenzial des Spieles, die Art, Komplexitit und das Ab-
wechslungsreichtum der Aufgaben, die an die SpielerInnen gestellt werden, die Riickmeldungen
und Anweisungen durch das Spiel wie auch die ,,Angemessenheit des ethisch-normativen Ge-
halts*™® (Gebel, Gurt & Wagner 2005: 265). Das Zusammenspiel dieser Faktoren bestimmt das
Spielerlebnis und damit auch die Méglichkeit des Kompetenzerwerbs (sieche Abbildung 1). (Siehe
dazu ausfihrlicher: Gebel, Gurt & Wagner 2005: 263ff; sowie Gebel 2009: 81f).

%6 Damit fithren sie eine Beurteilung der Spielmoral ein, die bei ihnen allerdings auch stark vom jeweilig
geschlussfolgerten Realitdtsbezug abhingt — ein Fantasy-Setting wie bei HERR DER RINGE — DIE GEFAHRTEN (2002,
Vivendi Universal) oder HOMEWORLD II (2003, Sierra Entertainment) macht — unter anderem — die Anwendung von
Gewalt und die Fokussierung auf militdrisches Vorgehen ,,akzeptabel (siche Gebel, Gurt & Wagner 2005: 308 bzw.
310). Allerdings wird immerhin nicht zwischen struktureller und direkter Gewalt unterschieden: Sowohl
CIVILIZATION III (2001, Infogrames) wie auch COUNTER STRIKE (2000, Vivendi Universal) werden in Bezug auf
ihren ethisch-moralischen Gehalt als , fragwiirdig® (siche Gebel, Gurt & Wagner 2005: 288 bzw. 292) beurteilt,
wobei eben auch der enge Realititsbezug betont wird.
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Angemessenheil des ethisch-nomuativen Gehalis

soziale
Antorderungsprofil Kompetens
soziale Anforderungen
Problemstrukiuren und
Vielfalt der Problemstellungen
kognitive
Kompeienz

kogmitive Anforderungen
i)

Anforderungen an Wahmehmungs-,
Auntmerksamkeits=- und
sensomotonsche Leistungen

sensomotonsche
Filmgkeiten

medienbezogens Anforderangen Medienkompetens

emotionale Anforderungen

persinlichieils-
bezogens
Kompetens

Involvemenipotenzial

Adaptivitit

Differenzieriheit des didaktischen Svstems

R . .

Motvationapotenzal

Abbildung 1: Einfluss auf den Kompetenzerwerb (Quelle: Gebel & Gurt & Wagner 2005: 266)

Allerdings ist auch dieser Ansatz von einer gewissen ,Brauchbarkeitsidee’ des Spielens gepragt:
Gebel, Gurt und Wagner fragen nach Einsatzmoglichkeiten ,,populirer Computerspiele in der
beruflichen Aus- und Weiterbildung® (Gebel, Gurt & Wagner 2005: 241). Dennoch ist dies eine
Forschungsperspektive, der sich diese Arbeit zuordnen méchte. Hier” wird allerdings bewusst
nicht nach dem ,Nutzen’ des Spielens von Computerspielen mit historischer Thematik gefragt,
sondern nach eventuellen Transferprozessen (sieche dazu Kapitel 3) — Was nehmen Computer-
spielerinnen und Computerspieler aus Spielen mit historischer Thematik mit? Entwickeln sie eine
notwendige Medienkompetenz™ (oder Gattungskompetenz, siche 3.5.1.1)?

Einem anderem Themenbereich ist der dritte Forschungsfragenkomplex dieser Arbeit

zuzuordnen: Hat das in den Computerspielen dargestellte Bild von Geschichte einen Einfluss auf

57 Die Forschungsfragen werden noch einmal in Kapitel 4 ausformuliert.

8 Medienkompetenz umfasst die Fahigkeit zur Medienkritik, das Erkennen, Wissen tber und Nutzen der
unterschiedlichen medialen Gattungen, wie auch Fahigkeiten der Mediengestaltung. (siche ausfiihrlichst bei Hugger
2008: 93ff). Im geschichtsdidaktischen Diskurs wird hier auch von Gattungskompetenz, gesprochen — siche dazu 3.5.1.1.
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die Vorstellung von Historie der Spielenden? Wissen tiber Geschichte, Vorstellungen davon, wie
die heutige Welt aus der Vergangenheit geformt wurde und wie Politik sozusagen ,funktioniert’
spielen eine nicht unbedeutende Rolle beim Verstindnis derselben. Es besteht ein enger Zusam-
menhang mit der Frage, ob und inwiefern Computerspiele zur ,,politischen Sozialisation und
Identititsbildung® (Bevc 2007a: 8) beitragen — ein relativ junger Forschungsaspekt im wissen-
schaftlichen Diskurs um Computerspiele.

Schon 1988 hatte Jiirgen Fritz im Rahmen der Frage nach der Wirkung von Computerspielen auf
Kinder und Jugendliche diese Betrachtungsweise angedeutet: Er analysierte ein in einem phantas-
tischen Setting angesiedeltes Spiel namens KNIGHTMARE und sah in den fiir das Spiel entwickel-
ten Konfliktlésungsstrategien eine eventuelle Chance politischer Bildung (vgl.: Fritz 1988a: 214f).
Jahre spiter greift er dies im Entwurf seines Transfermodells” wieder auf, und betont, dass nicht
die Inhalte der Spiele, sondern die Aufgaben an Spielerinnen und Spieler unter Umstidnden die
politische Bildung férdern. Die Inhalte konnten nur das Interesse an einer gewissen Thematik
wecken (vgl. 3.3 zur Strukturellen Koppelung), zentral sei das Erlernen eines medienkompetenten
Umgangs. (vgl. Fritz 2003d: 31f)

Diese Perspektive war lange Zeit im Vergleich zu den oben vorgestellten, etwas prominenteren
Themenbereichen ins Hintertreffen geraten, erst in den letzten Jahren kann ein Mehr an Arbeiten
vermeldet werden.

60 : :
"-Reihe auseinander

Jurgen Fritz selbst setzt sich 2003 mit dem dritten Teil der CIVILIZATION
und prifte aus didaktischer Perspektive seinen ,,Wert[] fiir die politische Bildung (in Schule und
auBlerschulischer Pidagogik)“ (Fritz 2003f: 2)*. Vor allem aber sind die Arbeiten von Tobias
Bevc hervorzuheben, der sich wiederholt mit der Frage der KONSTRUKTION VON POLITIK UND
GESELLSCHAFT IN COMPUTERSPIELEN — der Untertitel eines 2007 von ihm herausgegebenen
Sammelbandes® — beschéiftigt“. Seine These ist es, dass fast alle Computerspiele soziale und poli-
tische Aussagen enthalten — und fast immer das Bestehende (aus ihrer westlichen, demokrati-
schen und kapitalistischen Perspektive) , kritiklos als richtig® (Beve 2007b: 50) untermauern.

In einem der Texte des Sammelbandes setzt sich etwa Alexander Weil3 mit politischen Inhalten

zweier sehr bekannter und erfolgreicher Simulationsspiele, AGE OF EMPIRES und CIVILIZATION,

% Siehe Abschnitt 3.1.

60 CIVILIZATION 111, 2001, Infogrames. Dieses Spiel ist nicht nur ein Klassiker unter Computerspielerinnen und
Computerspielern: Auch als Forschungsgegenstand und -exempel ist es ungemein beliebt. Dementsprechend
existiert umfassende Literatur zu verschiedenen Aspekten: Behr & Schaedel etwa untersuchen die Darstellung von
Wirtschaft und Volkswirtschaft in CIVILIZATION (siche Behr & Schaedel 2009), beispielsweise auch Arbeiten, die
sich mit einer Verwendung von CIVILIZATION fiir den Geschichtsunterricht aussprechen (etwa Squire 2004). Wenig
Uberraschend ist ein Spiel aus der CIVILIZATION-Reihe also auch eines der Beispielspiele dieser Arbeit. Doch dazu in
6.1.1 mehr.

61 Siehe dazu ausfihtlich in der Detailanalyse von CIVILIZATION 1V, Abschnitt 6.1.1.

02 Bevc, Tobias (2007) (Hrsg): Computerspiele und Politik. Zur Konstruktion von Politik und Gesellschaft in
Computerspielen. Berlin

63 AuBerdem noch Bevc 2008, Beve 2009, Beve 2010.
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in denen jeweils globale Geschichte simuliert werden kann, auseinander®. Die Spielerinnen und
Spieler kontrollieren und steuern hier die Produktion und Entwicklung einer Gruppe. Das Auf-
tauchen anderer Parteien fithrt in den meisten Fallen zur Konfrontation. Politisches Geschehen
ist vor allem das Ergebnis eigenen Handelns. So wird ein Gefiihl der Kontrolle und Berechenbar-

keit vermittelt, die mit realer Politik und realem Zeitgeschehen nicht sehr viel zu tun hat:

Die Politik der Spielewelt bestebt in hobem Mafe ans virtus, aus Risiko, aus

Konsequenzen eigener Handlungen, in der Welt anfSerbalb der Spiele gibt es viel mehr

Jfortuna, Gefabr und erlebte 1 eranderungen.

(Weil3 2007: 87)
Die politischen Konzepte der Spiele entsprechen nur dem Schein nach ihren realen Entsprech-
ungen und sollten, so Weil3 ,,nicht ohne Weiteres mit ihren vermeintlichen Entsprechungen au-

Berhalb der Spielewelt verwechselt werden diirfen® (Weil3 2007: 96). (vgl. Weil3 2007: 77£f)

Auch Bevc schreibt zwei Jahre spiter:

Viirtuelle Politik- und Gesellschaftsmodelle sind also rein anf das Spielziel reduzierte
funktionalistische Gebilde, die zwar im Spiel stindig die Realitit zitieren’, aber bei
genanerer Analyse mit dieser nichts zu tun haben.

(Beve 2009: 159)

Fir einen Einfluss auf politische Sozialisation und Identitdtsbildung ist es jedoch nicht zentral, ob

die in den Spielen vermittelten Informationen ,,korrekt (Beve 2009: 156) sind:

Vielmebr ist von Interesse, inwiefern sich bestimmte Ideen von Geschichtsphilosophie —

also von Fortschritt und Entwicklung der Menschen, ihrer Produktionsmittel und

~verhdltnisse sowie von Basis und Uberban — in diesen Spielen sich [sic] durchsetzen

und welche Aussage dabinter stebt.

(Bevce 2009: 156
Von Interesse ist also nicht nur, ob die Spielerlnnen die Konstrukte der Spielewelt von denen der
Alltagswelt unterscheiden kénnen, und in die Versuchung kommen, diese teils ,,unterkomplex-
[en]* (Beve 2007b: 50) Konzepte zu tibernehmen, sondern auch die allgemeinen Vorstellungen
von Geschichte, die Geschichtsbilder, die die Spielerinnen und Spieler eventuell tbernehmen.
Diesem Punkt widmet sich auch ein Teil dieser Arbeit.
Johannes Fromme und Ralf Biermann betonen die Rolle der Computerspiele in der Medienso-

zialisation Jugendlicher”. Der fiktive Charakter der meisten Spiele, die selten den Anspruch ha-

ben Tatsichliches darzustellen, macht sie umso mehr zu einem Versuchs- und Moglichkeitsraum

64 Weil3, Alexander (2007): Computerspiele als Aufbewahrungsform des Politischen. Politische Theorie in AGE OF
EMPIRES und CIVILIZATION. In: Bevc, Tobias (Hrsg): Computerspiele und Politik. Zur Konstruktion von Politik
und Gesellschaft in Computerspielen. Berlin, S. 77-97

% Fromme, Johannes & Biermann, Ralf (2009): Identititsbildung und politische Sozialisation. In: Beve, Tobias &
Zapf, Holger (Hrsg.): Wie wir spielen, was wir werden. Computerspiele in unserer Gesellschaft. Konstanz, S. 113-
138
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auflerhalb der Alltagswelt: Die Autoren greifen Weil3” Kritik an CIVILIZATION auf, gestehen dem
Spiel aber wegen der Freiheiten, die Spieler und Spielerin gewahrt werden, das Potenzial zu ,,das
Interesse an politischen Fragen zu wecken bzw. zu verstirken® (Fromme & Biermann 2009: 133).
Sie sehen die Computerspiele also durchaus positiv, ebenso helfen die Spiele threr Meinung nach
etwa dabei, Zusammenhinge zu verstehen. (vgl. Fromme & Biermann 2009: 137f)

Der Frage, ob es einen Zusammenhang zwischen der historischen Thematik eines Spieles und
der allgemeinen Beschiftigung mit Geschichte gibt, an — oder ob die Spiele unabhingig davon
genutzt werden, stellt sich auch diese Arbeit®.

Bevor aber explizit auf Computerspiele mit historischer Thematik eingegangen werden soll, die
sich, nach Stefan Wesener ,,als Vermittler historischer Fakten zur Diskussion stellen® (Wesener

2007: 160) miissen, soll im nichsten Kapitel der Begriff ,Geschichte’ bestimmt, wie auch der As-

pekt historischer Darstellungen kurz vorgestellt werden.

2.2. Geschichte

2.2.1. Was st ,Geschichte’?

Die Bezeichnung ,Geschichte’ umfasst ein umfangreiches Begriffsfeld (sieche dazu auch Weyrauch
1985: 806). Zentral ist die Unterscheidung zwischen
a) dem Geschehenen, den Ereignissen, den res gestae, der 1V ergangenbeit, also dem For-
schungsgegenstand der Geschichtswissenschaften und
b) der Erzahlung oder dem Bericht von diesen vergangenen Ereignissen, die bistoria rerum
gestarum, die Geschichtswissenschaft, und damit Geschichtsforschung und — schreibung,
also Geschichte. Beide Begriffe sind ohne einander nicht denkbar.

(vgl. Fuchs 1996": 285; val. Herzog 2002: 257; vgl. Schoner 2007a: 281ff)

In der Geschichtswissenschaft dominiert seit Ende der 70er mit dem /Znguistic turn das Verstind-
nis von ,Geschichte’ als narratives Konstrukt, als Re-Konstruktion von Vergangenheit. Alexander

Schoéner nennt fiir den Umgang mit Geschichte und Vergangenheit folgende Prinzipien:

6 Siehe dazu 3.3.
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Geschichte wird riickblickend von einigen Wenigen®" (Refrospektivitit und Perspektivitit, zasam-
mengefasst als Rezroperspektivitit’) nach ihren jeweiligen Vorstellungen und Wichtigkeiten ge-
schrieben, die den (vergangenen) Ereignissen in ihrer Erzihlung einen zusammenfassenden Sinn
verlethen (Konstruktiviti?). Weiters wird nur ein kleiner, ausgewahlter Teil des tatsichlich Gesche-
henen aufgezeichnet bzw. Giberhaupt tberliefert (vgl. etwa Borries 2005: 71) (Selektivitit und Par-
tialitit, zusammengefasst als Partikularitit”). (vgl. Schoner 2007a: 280ff; vgl. Herzog 2002: 258ff).
Das, was wir als Vergangenheit und Geschichte verstehen, ist ein in der jeweiligen Geschichts-
schreibung ausgehandeltes Konstrukt aus iiberlieferten Konstrukten, — ,,Vergangenheiten sind
diskursive Tatbestinde® (Straub 2001b: 47; vgl. Straub 2001a: 35), die vergangenen Zeiten selbst
sind unerreichbar (,,The past itself is inaccessible® (Davids & Stinshoff 1996: 7)). Geschichte ist
,»in der Darstellung zu suchen (Borso & Kann 2004: 1). Allerdings ist diese Auffassung von Ge-
schichte bisher hauptsichlich eine der Geschichtswissenschaft, die ihren Weg in den gesellschaft-
lichen Diskurs noch nicht durchgehend gefunden hat. Hans-Jiirgen Pandel schreibt: ,,Die Fiktion
von der Korrespondenz der erzahlten Geschichte mit der von realen Personen damals erlebten

Geschichte ist noch weit verbreitet (Pandel 1998: 164).

,Geschichte’ ist also immer re-konstruiert und nur vermittelt als historische Texte zuginglich (vgl.
Pandel 1997 416): Der Begtiff historische Texte bezieht sich hier nicht nur auf schriftliche Medien,
sondern umfasst alle Quellen und Darstellungen’ des Historischen, also auch beispielsweise Fil-
me, Bilder, Denkmiler, Romane, Sachquellen und eben auch Computerspiele. Wenn Salvador
Gomez Garcia schreibt ,,history ist the representation of the past as the historians offer us* (Go-
mez Garcia 2006: 1635) ignoriert er damit den groB3eren Teil der Stimmen, die Vergangenheit

mitkonstruieren.

7 Diese wenigen Stimmen bedeuten im Umkehrschluss, dass ein GroBteil der Menschheit von der Konstruktion von
Geschichte ausgeschlossen war (und ist), keine Chance hat(te), Geschichte mitzuschreiben, und damit zu einer
Nebenrolle oder dem Verschwinden im Vergessen verurteilt ist, oder mit den Worten von Davids & Stinshoff:

Whoever is excluded from the representation of history is lost in the unfathomble past, is no longer visible
as an active member of present-day society and can therefore be neglected.. |[...] Being denied one’s place in
bistory is not only denigrating and disempowering, it is also jeopardizing one’s identity.

(Davids & Stinshoff 1996: 8f)

% Was bedeutet: Aus ihren jeweiligen Kontext mit ihren jeweiligen Schwerpunkten und mit denjenigen Materialien,
zu denen sie Zugang haben.

0 Was bedeutet: Es wird ausgewihlt, und es wird aus einer gewissen Perspektive aus einer schon selbst begrenzten
Ubetlieferung ausgewihlt. Zur Objektivitit von Geschichte schreibt Jérn Riisen:

Geschichte als Gegenstand der historischen Erkenntnis ist nicht einfach die blofie Tatsdchlichkeit der
menschlichen 1 ergangenbeit jenseits aller wertenden Beziige der Gegenwart, sondern ein bedentungsvoller
Zusammenhang der 1 ergangenheit mit der Gegemvart, der durch Wertbeziige des Historikers wesentlich
bestimmt ist. Jede historische Aussage muss daber als standpunktabbingig angeseben werden.

(Risen 1997°b: 160)

70 Quellen als zeitnah, und Darstellungen als riickblickend verfasste historische Texte.
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Nun ist ein kompetentes Umgehen mit diesen medialen Geschichtsdarstellungen notwendig'', da-
zu gehort auch die Unterscheidung zwischen den ,faktionalen’ Erzahlungen der Geschichtswis-
senschaft und fiktionalen Erzihlungen, die unterschiedlichen Regeln unterworfen sind. Ge-
schichtsschreibung als ,,referentielle Erzahlung® (Sillmann 2002: 87) hat einen engeren Bezug
zur Wirklichkeit, andere methodische Verpflichtungen und Erkenntnisanspriche als fiktionale
Medien (vgl. Silmann 2002: 87). So wird etwa ein historischen Roman mit anderen Vorgaben
verfasst als wissenschaftliche Literatur, dem entsprechen auch die Erwartungen der medienkom-
petenten LeserInnen. Allerdings leitet sich aus dem Genannten auch ein Uberdenken der Vorstel-
lung von einer bistorischen Wabrheit ab:

Geschichte als narratives Konstrukt ist subjektiv und kontextabhingig, es gibt ,.keine definitive
Wahrheit™ (Ricceur 2002: 320). Geschichtswissenschaft und Geschichtsschreibung sind gewissen
wissenschaftlichen Richtlinien verpflichtet, die den Geltungsanspruch garantieren. Die Befolgung
der Regeln der historischen Methode macht ,,de[n] Wahrheitsanspruch der Geschichtsschreibung zu
einer Angelegenheit des rationalen Argumentierens (Riisen: 1997°a: 143), oder, wie es Peter

Wolf etwas poetischer formuliert:

Da es dem Menschen [...] bisher nicht gelungen ist, eine , Zeitmaschine’ u erfinden,
muf§ [sic] er sich mit ungureichenden Hilfsmitteln begniigen, muf§ [sic] die spérlichen
Uberreste der 1 ergangenheit miibevoll zusammensuchen und diese dann mit grofiem
Aufwand an Scharfsinn und Phantasie zum Sprechen bringen.

(Wolf, P. 1996: 535)

2.2.2. Geschichte in populiren Medien

Die westlichen Gesellschaften des 21ten Jahrhunderts sind, sehr allgemein gesprochen, von His-
torischem durchsetzt. Geschichte ist alltiglich und tiberall, die Beschiftigung damit ist zu einer
wleisure acitivity” (de Groot: 2006: 391) geworden. Jerome de Groot spricht von einer Gesell-
schaft, die Geschichte regelrecht ,konsumiert’. Barbara Korte & Sylvia Paletschek diagnostiziet-
en einen ,,Geschichtsboom® (Korte & Paletschek 2009a: 10). Die ,,Erfahrungsriume von ,Ge-
schichte™ (Barricelli & Benrath 2003: 337) vervielfachen sich. Die westlichen Gesellschaften der
Gegenwart haben einen sehr engen Bezug zur Geschichte: Noch nie ,wussten’ so viele Menschen
von einem Frither, noch nie war es so einfach zu Informationen Giber die Vergangenheit zu gelan-

gen. Vergangenes wird auch stets bei der Suche nach der eigenen Identitit (einer Gruppe, eines

1 Siehe 3.5.1.1 zur Gattungskompetenz.

72 Sein Buch tiber Geschichte in der gegenwirtigen Gesellschaft trigt den Titel ,,Consuming History*. Neben
medialisierter Geschichte fithrt er unter anderem auch das beliebte tatsdchliche ,Nachspielen’ und Nachstellen
historischer Ereignisse vor allem von Schlachten, als Re-Enactment an: de Groot, Jerome (2009): Consuming
History. Historians and heritage in contemporary popular culture. New York
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Individuums) in der Frage ,Woher kommen wir?’ thematisiert” - und in Museen, Bauten und
Denkmilern festgehalten.

Die Darstellung von Geschichte geschieht aber nicht nur wissenschaftlich, sondern auch in po-
puliren Medien'™, meist durch historische Laien. Geschichte ist allgegenwirtig — im TV, im Kino,
im Radio, in den Biicherregalen. Journalistische Auseinandersetzungen wie Dokumentarfilme,
Sachbiicher und Artikel in Zeitungen und Zeitschriften bemiihen sich um Seriositit und Sach-
lichkeit”. Andere Darstellungsformen wie historische Romane, Comics, Fernsehserien und auch
Computerspiele tragen schon in ihrer Gattungsbezeichnung ein Bekenntnis zu ihrer Fiktionalitdt
und Narrativitit mit. All diese sind Teil der Geschichtskultur und tragen zum Geschichtsbewusst-
sein Einzelner bei (siche Abschnitt 3.5).

Hier soll es nun vor allem um die Darstellung der Geschichte in populiren fiktionalen Medien
gehen. Fir diese zeichnen meist ,unwissenschaftliche’, unprofessionelle’ Autoren und Autorin-
nen verantwortlich, die sich der Geschichte als Mittel der Unterhaltung bedienen. Sie liefern da-
bei aber auch historische Informationen und Zusammenhangsvorstellungen, deren Bedeutung
fir das Geschichtswissen und das Geschichtsbewusstsein (siche dazu Abschnitt 3.5) eines Indivi-
duums nicht bestritten werden kann. Geschichte wird hier allgemeinverstindlich vermittelt und
erreicht ein viel gro3eres Publikum als wissenschaftliche Auseinandersetzung. In diesen medialen

Darstellungen

schwingen immer Fragen nach Real-Geschebenem mit, bekommt das Dargestellte auch

oder vor allem dadurch seinen Reiz, dass es ,wabr’ ist, dass es wirklich etwas mit

Menschen, meistens sogar etwas mit ,uns’ zu tun hat, dass es Grundprobleme

menschlicher Excistens, in wahrhaftiger, mindestens aber triftiger Weise aufgreift und

prisentiert.

(Ndpel 2008: 91)
Mediale Darstellungen der Geschichte sind vielseitige Quelle historischer Information: Zum ei-
nen wollen sie ,Historisches’ darstellen und bedienen sich dabei an vergangenen Ereignissen.
Andererseits werden hier auch die Vorstellungen von der Vergangenheit in der jeweiligen Gegen-
wart erkennbar, so sind sie selbst Quellen ihrer Zeit und zeigen Mentalititsgeschichte auf. (vgl.
Rother 1991: 11)

Geschichte wird hier zu einer ,Geschichte” gemacht, zu einem Plot, einer Erzihlung, zu einer

story, wenn man so sagen will. Sie wird inszeniert: Finzelfille stehen fir Allgemeines, es wird ver-

73 Siehe dazu auch Abschnitt 3.5.

74 Fufmann fasst beide Arten der Darstellung, die ,trivialen’ populiren und die ,seriésen’ der Geschichtswissenschaft,
deren Trennung er nicht sinnvoll findet, als ,,dokumentarische Geschichtsdarstellungen® (Filmann 1994: 27)
zusammen.

75 Natiirlich sind auch diese Darstellungsformen narrative Konstrukte. Hayden White spricht hier unter anderem von
der ,,’Fiktion der Fakten’ [und nennt sie] [...] ,historische Metafiktionen™ (White 2003: 194), sie ,,alle scheinen die
historischen Ereignisse und Figuren, die ihnen als Referenten der Geschichte [...] dienen, mehr oder weniger zu
fiktionalisieren.” (White 2003: 195).
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kiirzt und gleichzeitig werden Leerstellen gefiillt, Ereignisse werden in kausale Zusammenhinge
gestellt. Manchmal wird auch die virtuelle Geschichte eines \Was wiire wenn’ geschrieben”.
Manche Vertreter der Geschichtswissenschaft sehen diese Popularisierung allerdings durchaus
mit ,,Unbehagen® (Crivellari 2008: 161). Unter anderem auch weil die Offentlichkeit teilweise
noch nichts vom Konzept der Geschichte als Konstrukt héren will. So steht etwa die Frage der
,Authentizitit’ einer Darstellung immer wieder im Vordergrund: ,Stimmen’ die Kostiime der
Schauspieler und Schauspielerinnen, sind die vermittelten Fakten ,richtig’» PR-Texte betonen die
,akkurate” Darstellung, die ,exakten’ Nachbauten und versprechen ein ,Eintauchen’ in die Ver-
gangenheit. Das Attribut Authentizitit verspricht und biirgt fiir ,Wahrhaftigkeit’™, der Begriff
,»mit seiner Aura von Echtheit, Wahrhaftigkeit, Urspringlichkeit, Unmittelbarkeit, Eigentlichkeit
ist zu einem erfolgreich eingesetzten Markenartikel und Emblem geworden® (Knaller & Muller
2006: 7)“.Laut Duden meint authentisch ,,im Wortlaut verburgt, echt” (Drosdowski 1996: 141),
Authentizitat ,,Echtheit, Rechtsgultigkeit* (Drosdowski 1996: 141) — ein Anspruch an die Dar-
stellung, die sich nach dem Verstindnis der Geschichte als Konstrukt nicht erfillen lasst.
Dementsprechend spricht Fabio Crivellari vom ,,problematische[n] Begriff der Authentizitat*
(Crivellari 2008: 170), Rainer Writz von der ,,Illusion von Authentizitdt® (Writz 2008: 187), Beate
Schlaustein von einem ,,Zauberwort™ (Schlaustein 2008: 205), Holger Zapf gar vom ,,magischen
Wert [...] [eines] Fetisch Authentizitit als Alibi der Realitit™ (Zapf 2007: 169).

Allerdings war die Beschiftigung der Geschichtsdidaktik lange selbst auf Uberpriifung der Stich-
haltigkeit der gelieferten Informationen konzentriert. Authentizitit war hier ,,Zentralkategorie®
(Pandel 1998: 158). Doch wie auch fiir Computerspiele kann fiir Medien nicht von einer simplen
Wirkung auf Rezipienten und Rezipientinnen ausgegangen werden, denn ,,Fernsehen ist keine
Lernpille* (Crivellari 2008: 177).

Als aktuelles Beispiel der Auseinandersetzung mit Geschichte in populiren Medien ist der Sam-
melband ,,History goes Pop* von Barbara Korte und Sylvia Paletschek zu nennen”. Unter ande-
ren erwihnen die beiden Herausgeberinnen und Autorinnen auch Computerspiele als Vermitt-

lungsinstanz von Geschichte und Geschichtsbildern und betonen die allgemeine Notwendigkeit

76 Virtuelle oder kontrafaktische Geschichte fragt nach alternativen Geschichtsverldufen. Sie stellt sich die Frage, was zum
Beispiel passiert wire, ,,[w]enn Deutschland sich im August 1914 aus dem Ersten Weltkrieg herausgehalten hitte®
oder ,,[w]enn John F. Kennedy das Attentat Gberlebt hitte® — zwei Aufsitze im von Niall Ferguson (1999)
herausgegebenen Sammelband ,,Virtuelle Geschichte®. Ferguson gilt als einer der prominenten Firsprecher dieses
Ansatzes.

77 Zu den Zugestindnissen, die eine historische Darstellung im Computerspiel machen muss, siehe ausfiihrlich 2.3.8.
78 Manfred Hattendorf etwa diskutiert in seiner Dissertation diesen Anspruch im Zusammenhang mit dem
Dokumentarfilm in Hattendorf, Manfred (1994): Dokumentarfilm und Authentizitit. Asthetik und Pragmatik einer
Gattung. Konstanz. Dabei kommt er zum Schluss, dass die authentische Wirkung der Dokumentationen anhand von
formalen, stilistischen Merkmalen bestimmt ist und weniger an inhaltlichen. Die Form beeinflusst also, inwiefern die
Seherinnen und Seher dem Medium vertrauen. (vgl. Hattendorf 1994: 311ff) Analog wird in dieser Arbeit von ihrer
Rahmungskompetenz (siche zum Modell der virtuellen Welten 3.1) beziechungsweise Gattungskompetenz (siche
3.5.1.1) gesprochen.

7 Korte, Barbara & Paletschek, Sylvia (Hrsg.): History Goes Pop. Zur Reprisentation von Geschichte in populiren
Medien und Genres. Bielefeld: 2009
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von Rezeptionsstudien (vgl. Korte & Paletschek 2009a: 18). Denn die ,,historische[n] Fiktion[en],
Imagination[en] und Projektion[en] sollten weder verteufelt noch heilig gesprochen, schon gar
nicht tot geschwiegen (Borries 1996: X) — sondern vielmehr wissenschaftlich auf ihren Einfluss

untersucht werden.

2.3. Geschichte in kommerziellen Computerspielen

Computerspiele mit historischer Thematik sind kein ,,unbedeutendes Randphidnomen® (Grosch
2002: 70). Genaue Zahlen sind schwer zu nennen, doch bezeichnet Waldemar Grosch fiir
1990/91 ihren Anteil am deutschen PC-Spielemarkt mit 20% (vgl. Grosch 2002: 70). 1998
sprachen Markus P6hlmann und Dierk Walter diesen Spielen ,,einen mal3geblichen Anteil am
Gesamtangebot® (P6hlmann & Walter 1998: 1087) zu. Angela Schwarz spricht fir den Zeitraum
zwischen 1981 und 2008 von 955 historischen PC-Spielen™ am deutschsprachigen Markt mit
einer steigenden Tendenz (siche Abbildung 2) (vgl. Schwarz 2009: 319). Die Anzahl der Spiele,
denen in der Spieledatenbank GameRankings.com® das Attribut ,historisch’ zugeschrieben wird,
erscheint noch um etwas hoher (vgl. CBS Interactive Inc. 2010).

Im Verlauf dieser Arbeit wurde eine Vielzahl an Spielen mit einer historischen Thematik
gesammelt, eine Aufstellung dieser Spiele — ohne jeglichen Anspruch auf Vollstindigkeit — ist im
Anhang zu finden. Die Popularitit und Verbreitung von Computerspielen, die sich um

Historisches drehen, ist nicht zu bezweifeln™.

80 Die Zahlen stammen von Jan Pasternak (siche Schwarz 2009: 319). Bei dieser Zahlung wurde nach Angaben von
Angela Schwarz (wie auch bei Waldemar Grosch) nur auf PC-Spiele geachtet. Spezifisch Konsolenspiele — die den
groBeren Anteil am Umsatz am Computerspielmarkt ausmachen (siche FuBinote 12) — wurden nicht berticksichtigt.
Dies hat wohl Auswirkungen auf die Genreverteilung: Konsolen bieten aus Grinden der Steuerung cher selten die
Mboglichkeit eines Strategiespieles und hiufiger Shooter, Adventures oder Rollenspiele. (siche Abbildung 6, Seite 57)
81 Eine zum US-amerikanischen Medienkonzern CBS gehérende Onlinedatenbank, die Spielbewertungen sammelt
und so den Spielerinnen und Spielern einen méglichst umfassenden Vergleich bieten will. Diese Datenbank hat als
eine der wenigen unter ihren Kategorisierungsmerkmalen auch das Attribut ,historic’ — allerdings immer nur als
Zusatz wie beispielsweise in ,,Strategy >> Turn-based >> Historic* oder ,,Role Playing >> Massive Multiplayer
Online >> Historic®, dann aber auch in anderer Form: ,,.Simulation >> Flight >> WWI*. Die Spiele scheinen auch
teilweise mehrfach auf, so dass sich eine tatsichliche Zihlung als nahezu unmdoglich erweist. (vgl. CBS Interactive
Inc. 2010)

82 Hier soll auBerdem noch auf die Sammlung ,Video games with historical settings’ auf der englischsprachigen
Version der offenen und usergenerierten Online-Enzyklopidie Wikipedia verwiesen werden. Unter
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Video games with historical settings findet sich neben einer Liste von
Spielen auch (sich teilweise uber%chneldende) Unterkategorien wie Napoleomc Wars video games’, ,World War II
video games’, ,Ancient China video games’ oder ,Cold War video games’, in denen wiederum Spiele gesammelt
wurden. Eine Aufarbeitung dieser Liste wiirde sowohl eine quantitative wie auch thematische und nach Spielkonzept
geordnete Zihlung unterstiitzen — ein ungefihrer Uberschlag ergab mit Stand Mitte Mai 2010 etwa 730 Spiele. (vgl.
0.V. 2010a)

Die Diskussion um Wissenschaftlichkeit, Zitierfahigkeit und unterschiedliche Qualitit der Artikel ist der Autorin
durchaus bekannt. Hier geht es aber nicht darum, Informationen zu zitieren, sondern auf eine Zusammenstellung zu
verweisen. Hat man die Masse der Spiele am Computerspielmarkt im Blick, ist hier eine gemeinschaftliche Arbeit
von Interessierten mit gegenseitiger Kontrolle gegeniiber einer einzelnen Person durchaus manchmal im Vorteil.
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Abbildung 2: Neuerscheinungen seit 1981 (Quelle: Schwarz 2009: 320)

Computerspiele mit einer historischen Thematik sind nun ein zwiespiltiges Produkt: Zum einen
sind es Spiele, die Unterhaltungszwecken dienen sollen, zum anderen vermitteln sie Geschichte,
Informationen tber die Vergangenheit — eine Thematik, die der GroBteil der Spielerinnen und
Spieler als ,Lernstoff” kennengelernt hat. Computerspiele mit einer historischen Thematik drehen
sich um Geschichtliches, greifen explizit Historisches auf® ’. Doch sind sie in erster Linie wirt-
schaftliche Produkte, bei ithrer Entwicklung stehen historische (oder auch padagogische) Aspekte
kaum im Vordergrund: Selten sind professionelle Historikerinnen oder Historiker beteiligt (vgl.

etwa Grosch: 2002: 69; vgl. etwa Taylor 2003: 6).

[S frupulise Uberlegungen [...] wird man hier freilich vergeblich suchen. Gerade der

Wunsch nach maiglichst groffer Authentizitit, nach einer miglichst perfekten lllusion

der Zeitreise gilt dabei als Ideal, unbeschadet aller Sorgen um Anachronismen oder

Realitétsverlust.

(Wolf, P. 1996: 537)
Diese Computerspiele versprechen den SpielerInnen ,,den Traum von der Zeitreise* (Wolf, P.
1996: 535) und versetzen sie in die Vergangenheit zuriick — Eva Kingsepp spricht vom Angebot
einer ,.historical immersion® (Kingsepp 2006a: 60). Jerome de Groot schreibt, sie animieren ,,a
sense of experiencing history* (de Groot 2009: 133) — die Spiele ermoglichen also einen Erfah-
rungsraum ,Geschichte’; die Spielerinnen und Spieler erspielen sich ,,some kind of — albeit

skewed — historical awareness through an active engagement with a representation of the past”

(de Groot 2009: 133).

8 Im Laufe dieser Arbeit soll der Begriff ,Computerspiele mit einer historischen Thematik’ genau bestimmt werden.
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Stefan Wesener spricht von diesen Computerspielen mit einer historischen Thematik als eine vir-
tuelle Geschichte, die sich als ,,Konstrukt [...] von den tatsichlichen Ereignissen abhebt® (Wese-
ner 2007: 142). Die Virtualitit dieser Geschichte ist im doppelten Sinn: Einmal ihre Darstellung in ei-
nem virtuellen Medium, einer virtuellen Welf”, einmal ihre verkiirzte und an den Unterhaltungs-
kontext angepasste Darstellung. Wesener spielt also nicht auf den Begriff der virtuellen Geschich-
te als kontrafaktisches Versuchen tiber die Vergangenheit an (siche 2.2.2), sondern auf die Bedin-
gungen und Probleme der Vermittlung von Historischem in Computerspielen (siche dazu aus-
fihrlich 2.3.8).

Wieder wird auch der Ruf nach ,Authentizitit’, nach einer ,richtigen’, ,stimmigen’ Darstellung laut
— auch in Computerspielen sind die Méglichkeiten und Handlungsriume einer solchen begrenzt.
Spielerinnen und Spieler kénnen sich zwar in die Story des Spieles hineinversetzen, doch eine tat-
sichliche Zeitreise ist unmoglich®. Allerdings wird bei niherem Nachfragen der Anspruch Ges-
chichte tatsdchlich ,richtig’ darzustellen von den Entwicklungsteams selten erhoben — was aber
nicht dagegen spricht, ihn als Werbe- und Marketingargument verwenden. ,,Der Traum von der
Zeitreise dient [...] als Kaufanreiz® (Wolf, P. 1996: 538). So ist auch die Aussage von Bruce

Shelley, dem Kopf hinter AGE OF EMPIRES, nicht tiberraschend:

Realism and bistorical information are resources or props we use to add interest, story,

and character to the problems we are posing for the player. That is not to say that

realism and bistoric fact have no importance, they are just not the highest priority. Any

education that follows from playing our games is a very positive, though secondary,

benefit. This is a great marketing point, and it adds to the reputation of the developer

and publisher.

(Shelley 2001)
Trotzdem wird in diesen Computerspielen Geschichte aus- und verhandelt, sie sind Teil der ge-
sellschaftlichen Geschichtskultur und formen die individuellen Geschichtsvorstellungen der sie
bewusst rezipierenden SpielerInnen mit. In diesem Kapitel wird die Frage nach dem Charakter
der Geschichte in Computerspielen (2.3.2), welche Art von Vergangenheit (2.3.3 und 2.3.6) wo
und wie (2.3.5 und 2.3.8) in welchen Computerspielen (2.3.7) aufgenommen wird. Vorher soll
aber auf den nichsten Seiten die wissenschaftliche Diskussion zu Computerspielen mit einer his-

torischen Thematik aus den unterschiedlichen Forschungsbereichen vorgestellt und einige Arbei-

ten ausfuhrlicher behandelt werden.

84 . .
Siehe Kapitel 3.
85 Zur Frage der Authentizitit und Realismus in historischen Computerspielen siche 2.3.2.
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2.3.1. Computerspiele mit einer historischen Thematik

im wissenschaftlichen Diskurs

Vor zwolf Jahren schrieb Peter Wolf, der Mitte der Neunziger einer der ersten deutschsprachigen
Historiker war, der sich mit Geschichtsdarstellungen in kommerziellen Computerspielen ausei-
nandersetzte™: ;. Das Phinomen des Computerspiels mit historischer Thematik ist nicht neu; es
liegt nur meist unter der Wahrnehmungschwelle [sic] ,ztnftiger’ Historiker* (Wolf, P. 1998: 68).
Im selben Jahr hatten Markus Péhlmann und Dierk Walter Griinde fiir eine geschichtswissen-
schaftliche Beschiftigung mit Computerspielen mit einer historischen Thematik gesammelt: Sie
nannten ihre Verbreitung, Popularitit und die dhnliche Zusammensetzung der Zielgruppe wie
auch der Autorlnnen dieser historischen Computerspiele, namlich hauptsachlich historische
Laien (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1088). Allerdings folgte hierauf kein Gros an deutschspra-
chigen historischen oder geschichtsdidaktischen Arbeiten. Zu nennen ist einzig Waldemar
Grosch, der sich 2002 mit der Frage der Verwendung dieser Spiele im Geschichtsunterricht be-
fasste”. In den letzten Jahren ist jedoch ein gewisser Aufschwung zu beobachten: Im Dezember
2008 fand beispielsweise an der Universitit Siegen (D), organisiert von Angela Schwarz ein
Workshop mit dem Titel ,,Wenn sich Kriegsgegner wieder mit ,pestverseuchten Kithen’ bewerf-
en, oder: Computerspiele — Geschichte — Wissenschaft® statt, deren Organisatorin in der Aus-
schreibung unter anderem auch Fragen zur Rezeption der Spiele aufwarf (vgl. Schwarz 2008).
Allerdings blieben die dort prisentierten Arbeiten meist auf einer inhaltsanalytischen Betrachtung
der Computerspiele selbst beschrinkt, in keiner der vorgestellten Arbeiten wandten sich die For-
scherlnnen an die Spieler selbst™ (vgl. Heinze 2009).

Auch in den Game Studies war eine explizite Beschiftigung mit den historischen und damit poli-
tischen Aspekten gewisser Computerspiele ebenso die Ausnahme wie die Frage nach kompetenz-
torderlichen Aspekten. Diese Themenbereiche gingen wie bereits erwihnt in der Dominanz der
Wirkungsforschung® lange Zeit nahezu unter.

Gemeinsam ist den meisten der Arbeiten eine Fokussierung auf den Inhalt einzelner Spiele — und

90

hier vor allem auf fehlerhafte und problematische Elemente™. Dies ist auch in der Vielfalt der

verfiigbaren Computerspiele begriindet. Wie schon angesprochen hilft die Unterscheidung nach

86 Wolf, P. 1993, Wolf, P. 1996 und Wolf, P. 1998.

87 Grosch, Waldemar (2002): Computerspiel im Geschichtsunterricht. Geschichte am Computer, Bd. 2.
Schwalbach/Ts.

8 Der Sammelband zur Tagung ,Wollten Sie anch immer schon mal pestversenchte Kiithe auf ibre Gegner werfen?’ Eine
Sachwissenschaftliche Anndberung an Geschichte im Computerspiel, herausgegeben von Angela Schwarz, sollte eigentlich im
Frihjahr 2010 erscheinen. Allerdings befand er sich in der Endphase dieser Arbeit nach Angaben der
Verlagshomepage immer noch ,in Druckvorbereitung’ und konnte so nicht mehr berticksichtig werden.

8 Siehe dazu 2.1.2.3.

% Etwa Wolf, P. 1993, Baur 1999, Fritz 2003f und andere. Markus P6hlmann und Walter Dierk beschiftigten sich
1998 mit Kriegsbildern in Computerspielen, Daniel Hufler untersuchte 2006 die Darstellung des Zweiten Weltkriegs
in Computerspielen — siche dazu spiter ausfithrlicher.
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Genres selten bei Verallgemeinerungen, darum orientiert sich diese Arbeit auch an der bereits
erwihnten Differenzierung nach Strukturmerkmalen®,

Die Suche nach einer ,richtigen’ und ,authentischen’ Geschichtsdarstellung kommt ebenfalls ger-
ne zur Sprache. Auch die oben angesprochenen Hauptfelder der wissenschaftlichen Beschafti-
gung mit Computerspielen klingen durch: Die Frage, wie man Computerspiele mit historischer
Thematik fiir den Geschichtsunterricht nutzen kann™ ist ebenso dominant wie der Aspekt eines
moglichen Schadens fiir die meist als jugendlich angenommenen Spielerinnen und Spieler. Sie
selbst allerdings werden jedoch fast immer aulen vor gelassen. Hartmann Wunderer schreibt
zwar 1996: ,,Unterschwellig werden durch Computerspiele Gesellschafts- und Geschichtsbilder
vermittelt, Gber die wir wenig wissen® (Wunderer 1996: 526), doch sind hier noch Geschichtsbil-
der der aktive Part. Nutzerinnen und Nutzer nehmen sie nur auf. Anders ist die Formulierung
der Frage nach dem Einfluss auf Geschichtsbewusstsein” und Geschichtsverstindnis der Spieler-
innen und Spieler, die etwa bei Stefan Wesener und Angela Schwarz als Forschungsdesiderat auf-
taucht (vgl. Wesener 2007: 157; vgl. Schwarz 2009: 336). Dies sind beide Ansitze, die von einem
bewussten, aktiven Individuum ausgehen und dementsprechend der Transferforschung und nicht
einer Wirkungsforschung unterzuordnen sind. Nicht der Inhalt des Computerspiels ,wirkt’ und
hinterldsst seinen Abdruck, sondern die Spielerinnen und Spieler tiberpriifen (bewusst) und adap-
tieren (unterbewusst) die dargestellten Geschichtsbilder und Informationen tiber die Vergangen-
heit. Allerdings ist fiir ein Verstindnis der Spielerinnen und Spieler auch eine Analyse der ver-
schiedenen Spiele notwendig. Ein interdisziplinarer Ansatz, der sich den Geschichtsbildern und
der Geschichtsdarstellung in den Spielen und den Spielerinnen und Spielern vor dem Hinter-
grund der Transferforschung widmet, ist fiir diesen Forschungsgegenstand also geeignet. Diesem

Kurs folgt diese Arbeit, Kapitel 3 widmet sich ausfiihrlich diesen theoretischen Hintergriinden.

Es finden sich wenige umfassend angelegte und tiefer gehende Arbeiten zur Thematik Geschich-
te in Computerspielen. Hier sind insbesondere Waldmar Grosch aus seiner geschichtsdidakti-
schen Perspektive, Stefan Wesener als Vertreter der Game Studies™ und Angela Schwarz, die aus
historischer Sicht einen zusammenfithrenden Ansatz versucht”, zu nennen.

Eines ist aber ebenfalls den meisten Veroffentlichungen gemeinsam: Nahezu alle betonen den

Forschungsbedarf in dieser Thematik.

91 Siehe dazu 2.1.2.1, 2.3.7 und besonders 3.2.

92 Dem Ansatz mit kommerziellen Computerspielen Geschichte zu lehren und zu lernen widmet sich Abschnitt
2.3.9.

% Siehe dazu ausfiihrlich 3.5

% Wesener, Stefan (2007): Geschichte in Bildschirmspielen. Bildschirmspiele mit historischem Inhalt. In: Bevec,
Tobias (Hrsg): Computerspiele und Politik. Zur Konstruktion von Politik und Gesellschaft in Computerspielen.
Berlin, S. 141-164

% Schwarz, Angela (2009): ,Wollen Sie wirklich nicht weiter versuchen, diese Welt zu dominieren’ Geschichte in
Computerspielen. In: Korte, Barbara & Paletschek, Sylvia (Hrsg.): History Goes Pop. Zur Reprisentation von
Geschichte in populiren Medien und Genres. Bieldefeld, S. 313-340
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Waldemar Grosch (2002) differenziert vier sich tiberschneidende Erscheinungsformen von Ge-
schichte im Computerspiel. Daran kénnen auch die unterschiedlichen Ansitze der wissenschaft-
lichen Beschiftigung mit Computerspielen mit historischer Thematik sehr grob nach ihrem jewei-
ligen Tenor geordnet werden. Grosch’ Sichtweise als Historiker und Padagoge und damit eine
Ausrichtung auf den Geschichtsunterricht ist klar erkennbar. Er benennt:

(a) Computerspiel als Quelle

(b) Computerspiel als Abbild von Geschichte

(c) Computerspiel als Erklirungshilfe

(d) Computerspiele als virtuelle Geschichte

(vgl. Grosch 2002: 68f)

(a) Betrachtet man Computerspiele als Quelle ihrer Zeit, zieht man aus ihren Inhalten Riick-
schlisse tiber die Gesellschaft, in der sie entstanden sind: Sie sind mwentalititsgeschichtliche Quellen
(vgl. Grosch 2002: 43f). Allerdings sind sie als Medium — so Grosch — noch nicht alt genug, um
tatsachlich rickblickende Aussagen zu ermoglichen. Vielmehr lasse sich in Computerspielen mit
einer historischen Thematik das Bild der jeweiligen Vergangenheit in der jeweiligen Gegenwart
untersuchen: Welche Themen sind vorherrschend, welche Geschichten werden erzahlt, und wel-
che verschwiegen, wer sind die Gegnerlnnen, womit wird eine Vorherrschaft erklirt? (vgl.
Grosch 2002: 68)

Die Geschichtsbilder und —vorstellungen der Spieledesigner, die wiederum von ihrer jeweiligen
Sozialisierung bestimmt sind, werden also offenbar. Man kann davon ausgehen, dass sie ,,implizit
historische Sichtweisen vermitteln und dal3 [sic| sie andererseits populire Geschichtsbilder wider-
spiegeln® (Baur 1999: 1).

Markus Péhlmann und Dierk Walter beispielsweise setzen sich 1998 mit militirischen Strategie-
spielen beziehungsweise ,,Kriegssimulationen® (P6hlmann & Walter 1998: 1090) auseinander”’
und untersuchen ausdriicklich Kriegs- und Geschichtsbilder, die in diesen Spielen konstruiert

98 . . ..
werden™". Sie diagnostizieren

% PShlmann, Markus & Walter, Dierk (1998): Guderian fiirs Kinderzimmer. historische Konfliktsimulationen im
Computerspiel. Zeitschrift fur Geschichtswissenschaft, 1998/12, Jg. 46, S. 1087-1108

97 Sie nennen und beschreiben BURNING STEEL — ENTSCHEIDUNG IM NORDATLANTIK (auch als: GREAT NAVAL
BATTLES: NORTH ATLANTIC 1939-1943, 1992, SSI), TASK FORCE 1942 (1993, MicroProse), COMMAND HQ (1990,
MicroProse), CAESAR II (1995, Sierra On-Line), FIELDS OF GLORY (1993, MicroProse), THE BLUE AND THE GRAY
(1993, Impressions Games), AMERIKA 1861-1865 (auch als: THE CIVIL WAR, 1995, Empire Interactive
Entertainment), BATTLEGROUND: GETTYSBURG (1995, Talon Soft). HISTORY LINE 1914-1918 (1992, Blue Byte
Software), PANZER GENERAL (1994, SSI) und ALLIED GENERAL (1995, SSI). (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1090ff)
% In Abschnitt 2.3.8 werden diese Topoi der Geschichte eingehend vorgestellt.
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ein Sammelsurium bistoriographischer Traditionen und Topoi populdrwissenschaftlicher
Literatur, das sich vor allem durch seinen wiisten Eklektizismus anszeichnet und in
dem sich vulgarisierte Formen durchaus tragbarer Positionen neben schlicht unbhaltbaren

Thesen finden.

(Pohlmann & Walter 1998: 1107)
Kritisch sehen sie vor allem die Konzentration auf Krieg als einzig logisches Mittel der Konflikt-
lésung99, der meist sauber, ohne zivile Opfer ,,in einem technizistischen und taktisch-operativen
Laborklima® (P6hlmann & Walter 1998: 1108) stattfindet — und bei Scheitern aufs Neue versucht
werden kann. Im Vergleich zum Entwicklungsaufwand, der in eine graphisch und historisch de-
taillierte Darstellung von Waffen oder Uniformen flie3t, bleiben andere Aspekte vernachlissigt.
(vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1107f)
Ahnlich ist die Arbeit von Aaron Hess einzuordnen'”, der den FPS MEDAL OF HONOR — RISING
SUN'"" auf seinen Beitrag zur Konstruktion einer us-amerikanischen 6ffentlichen Erinnerung an
den Zweiten Weltkrieg hin untersucht. Er spricht vom Spiel als einem ,,interactive museum that
immerses gamers into history so that they experience warfare in their homes” (Hess 2007: 339),
dem Authentizitit zugeschrieben wird. Das Spiel ist sowohl inhaltlich als auch in seinem Marke-
ting viel mehr ein patriotisches und nationalistisches ,,historical accurate memorial rather than a
pastime acitivity” (Hess 2007: 343). Eine wichtige Rolle spielen dabei die als Bonusmaterial ver-
figbaren Interviews mit US-Veteranen, die kombiniert mit Filmaufnahmen die Ereignisse niher
bringen sollen. Ebenso erhilt die Hauptfigur fiktive Briefe von seiner Schwester, die die Zustin-
de in den USA beschreiben: Der Krieg beriihrt alle. Das Bild, das vom Zweiten Weltkrieg ge-
zeichnet wird, ist nach Hess allerdings sehr selektiv und kriegsverhertlichend. Die japanischen
Gegner sind zwar stark, aber auch machthaberisch und primitiv, die Darstellung ist orientalistisch
gepragt. Hier wird in einem Unterhaltungsspiel eine (us-amerikanische) patriotische und natio-
nalistische Geschichtskultur geformt, in der Krieg die einzige Antwort ist. (vgl. Hess 2007: 3391f)
Erwihnenswert ist aullerdem noch die Betrachtung des COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2: WORLD

102

WAR II PACIFIC THEATER " von Patrick Crogan 2003, der sich unter dem Dach der Beziehung

von Krieg zu Friedenszeiten und seinen kulturellen und audiovisuellen Manifestationen damit be-

103

schaftigt . Er diskutiert unter anderem die Rekonstruktion historischer Ereignisse im Namen

9 Allerdings ist dies nicht tiberraschend, untersuchen sie hier ja dezidiert Spiele, die sich vor allem um kriegerische
Auseinandersetzungen drehen.

100 Hess, Aaron (2007): “You Don’t Play, You Volunteet” Narrative Public Memory Construction in MEDAL OF
HONOR: RISING SUN. In: Critical Studies in Media Communication Vol. 24, No. 4, October 2007, S. 339-356
1012003, Electronic Arts. Funfter Teil der erfolgreichen FPS-Serie MEDAL OF HONOR. Hauptperson der
durchgehenden Erzidhlung ist ein US-amerikanischer Soldat, der zu Beginn als Opfer die Ereignisse in Pearl Harbor
miterlebt und eine doppelte Rache verfolgt: fiir das ,verletzte’ Vaterland und fiir einen vermissten Bruder. Gegner
sind diesmal nicht die Deutschen, sondern die Japaner. (vgl. Hess 2007: 342ff)

1022000, Microsoft. Zweiter Teil einer erfolgreichen Flugsimulationstrilogie (COMBAT FLIGHT SIMULATOR, 1998;
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3: BATTLE FOR EUROPE, 2002), die sich um den Luftkampf im Zweiten Weltkrieg
drehen.

103 Crogan, Patrick (2003b): Gametime: History, narrative, and temporality in COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2. In:
Wolf, Mark J.P. & Perron, Bernard (Hrsg): The Video Game Theory Reader. New York: 2003, S. 275-301
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der Unterhaltung (wie auch in Hollywoodfilmen wie PEARL HARBOR (2001)), die tertidre Rolle,

die dem historischen Rahmen in der Simulation zugeschrieben wird, wie auch die Konzepte eines

104
pure war

2003b: 275ff)

105

, eines immerwihrenden Krieges, und des Military Entertainment Complex’™ . (vgl. Crogan

(b) Als zweites nennt Grosch, den (rhetorischen) Anspruch, Geschichte darzustellen, den Com-
puterspiele mit einer historischen Thematik oft erheben (sieche oben). Wird konkret Historisches
dargestellt und damit ein dezailliertes Abbild von Geschichte geliefert, mussen sich diese Ge-
schichtsdarstellungen am Forschungsstand messen. (vgl. Grosch 2002: 68)

Dies ist eine Betrachtungsweise, der sich ein Grofteil der historischen und geschichtsdidakti-
schen Arbeiten zuordnen lisst'”. Im Hintergrund scheint oft die Frage nach einer ,Authentizitit’
und ,Richtigkeit’ der vermittelten Geschichte durch — hier wird also implizit bereits meistens von
einer Ubertragung oder einem Mitnehmen der angebotenen Informationen ausgegangen. Legiti-
mer erscheint der Ansatz, (verfilschte und tiberholte) Geschichtsbilder und Stereotype zu ent-
larven und so vielleicht ihre erneute Wiederholung und Perpetuierung verhindern zu kénnen'”.
Eine gewisse Nihe zum obigen Punkt ist also erkennbar. Gleichzeitig lduft die grundsitzliche
Frage, ob ein Computerspiel iiberhaupt als Medium historischer Information betrachtet wird, mit
— sowohl aus wissenschaftlicher und spielerischer Perspektive wie auch aus der der EntwicklerIn-
nen.

Dieser Ansatz zeigt sich in vielen FEinzelanalysen bestimmter Spiele. Als eines der ersten Beispiele
ist hier Peter Wolf zu nennen, der schon 1993 fur die Zeitschrift GESCHICHTE IN WISSENSCHAFT
UND UNTERRICHT das Kaufmannsspiel DER PATRIZIER analysierte'”. Seine Herangehensweise

an die Geschichtsdarstellung in diesem Spiel klingt einleitend noch hoffnungsvoll:

104 Der Krieg ist nicht von Friedenszeiten getrennt, die Vorbereitung auf ihn ist allgegenwirtig. Dieses Konzept geht
auf ein Gesprich zwischen Paul Virilio und Sylvére Lotringer zurtick, das 1983 als Buch unter dem Titel ,Pure War’
verbffentlichte wurde (vgl. Anderson 2006: 256f). (Virilio, Paul & Lotringer, Sylvere: Pure War. New York: 1983)

105 Das Zusammenspiel von Krieg und Unterhaltung: Die soldatische Perspektive auf Kriegshandlungen
unterscheidet sich durch die Technisierung wenig von der Computerspielperspektive und umgekehrt, Spiele wie
AMERICA’S ARMY (2002, United States Army) die als Rekrutierungswerkzeug der US-Armee gelten (vgl. Anderson
20006: 244£f; vgl. auch Squire & Jenkins 2003: 9). Man beachte auch die zahlreichen Kommentare zu den von
wikileaks (http:/ /www.wikileaks.com/) Anfang April 2010 verdffentlichten Aufnahmen eines Hubschrauberangriffs
us-amerikanischer Soldaten im Juli 2007 in denen auf die Ahnlichkeit mit einem Computerspiel hingewiesen wird
(vgl. etwa 0.V. 2010c).

106 Aber auch die kommunikationswissenschaftliche Analyse von Computerspielen bietet Einzelbetrachtungen, etwa
Galloway 2007.

107 Siehe dazu ausfihtlich Abschnitt 2.3.8.

108 Wolf, Peter (1993): Freibeuter der Chronologie. Geschichtsbilder des Historismus im Computerspiel DER
PATRIZIER, in: Geschichte in Wissenschaft und Unterricht (GWU) 1993/44, S. 665-670
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Gerade diese unstreitigen [spielerischen und konzeptuellen] Qualititen legen nabe, den

PATRIZIER nicht nur als Spiel 3u schétzen, sondern anch die damit verbundenen

historischen Aussagen ernstzunehmen [sic]. Schliefflich konnte es gewissermafen die

Vorreiterrolle fiir eine gukunfisreiche Gattung iibernebmen, namlich der spielerischen

Vermittlung historischen Wissens am heimischen Personalcomputer.

(Wolf, P. 1993: 665)
Am Ende seiner Rezension kommt er allerdings zu dem Schluss, dass das Spiel zwar neue Chan-
cen der Geschichtsvermittlung bietet, aber ,,auf beeindruckendem Niveau scheitert™ (Wolf, P.
1993: 670). Er identifiziert nicht wenige historisch problematische Inhalte, so stért ihn etwa die
Verwendung einer ,falschen’ Stadtansicht. Viel grundlegender allerdings ist das Fiillen von Leer-
stellen und die Darstellung des mittelalterlichen Menschen als einen modernen'”. In der Kostii-
mierung wie auch den ideologischen Inhalten diagnostiziert er ,lingst iberwunden geglaubte Ste-
reotypen des 19. Jahrhunderts® (Wolf, P. 1993: 670) und nennt das Spiel einen ,,animierten Pro-
fessorenroman® (Wolf, P. 1993: 669). (vgl. Wolf, P. 1993: 665£f)
Fiinf Jahre spiter geht er bei der Analyse von DIE FUGGER I1'"” dhnlich vor, Hauptkritikpunkt
dabei ist die ,,vorgespiegelte Seriositit des Spieles® (Wolf, P. 1998: 72). Das Spiel stehe nicht zu
seiner Fiktionalitit und gaukele den SpielerInnen vor, Geschichte zu vermitteln. Im gleichen
Atemzug gesteht er thm aber auch gleichzeitig die ironische Brechung der eigenen Anachronis-
men zu. (vgl. Wolf, P. 1998: 71ff)
Wolf erkennt die Problematik fehlerhafter und tiiberholter Geschichtsbilder in populiren Spielen,
ithre Analyse sicht er als Voraussetzung fiir eine eventuelle didaktische Nutzung (vgl. Wolf, P.
1998: 69). Mit seinem Anspruch an die Spiele als Medien der Geschichte st6Bt er allerdings auf

Kritik, Hartmann Wunderer meint

Er belastet mit diesem methodologischen Problem |der Geschichtsvermittlung und
-darstellung| ein Genre, das sich damit aber gar nicht befassen will und kann, vielmehr
damit allenfalls ironisch-witzig spielt und die angestrengte akademische Form der
Geschichtsvermittlung vergniiglich karikiert.
(Wunderer 1996: 532f)
Das Computerspiel sei nicht geeignet Geschichte darzustellen, strebe dies auch nicht an, und
werde auch von den Spielern und Spielerinnen nicht so betrachtet (vgl. Wunderer 1996: 532f).

Diese hitten nimlich die Fihigkeit, wie auch Bodo von Borries schreibt, zwischen ,,Fiktion und

Faktizitit der Geschichte® (Borries 1996: 126) zu trennen'! und bewahren neben historischen In-

109 In Abschnitt 2.3.8 wurden verschiedene problematische Aspekte der Geschichtsdarstellung beziehungsweise
Geschichtsbilder in den Computerspielen gesammelt.

110 1996, Sunflowers. Zweiter Teil der Reihe.

111 Namlich die Medienkompetenz oder Gattungskompetenz. Siehe dazu 3.5.1.1.
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formationen auch ihre Herkunft."” Borries, der sich im selben Jahr mit der Bedeutung histori-
scher Fiktionen fiir den einzelnen Menschen auseinandersetzt'”, fiigt dem jedoch folgende Frau-

gen hinzu:

Wie weit reicht eigentlich die Trennung: Funktioniert sie wirklich bei den Deutungen

und Urteilen so perfet wie bei den Daten und Fakten? Gibt es maiglicherweise hinter

dem Riicken des Bewul3tseins [sic]’ ezze Osmose zwischen den Schubladen

der Faktizitit und der Fiktionalitat? Zzehen die Dentungen ibre Feinsteuernngen

wie ihre Wirksamfeit maglicherweise gerade aus der Suggestivitat, die dsthetisch-

fiktionale Gestaltungen und triebdynamisch-projektive Phantasien entfalten?

(Borries 1996: 126, Hervorhebung im Original)
Bevor aber auf diese Aspekte eingegangen werden soll, wird noch die Arbeit von Daniel Hufler
vorgestellt. Er widmet sich in seiner Diplomarbeit 2006 im Besonderen der Darstellung des
Zweiten Weltkriegs in Computerspielen''. Dieses Thema scheint in der Computerspielbranche
sehr beliebt zu sein, beschiftigen sich nach Angaben von Angela Schwarz etwa 30% der Spiele
(vgl. Schwarz 2009: 326)'"® damit. Unter den von der USK'' 2005 getesteten Strategiespielen, Si-
mulationen und Shootern mit einer historischen Thematik drehen sich nach Angaben von Hufler
etwa die Hilfte um diese Ereignisse (vgl. Hufler 2006: 34). In seiner Analyse setzt er sich auch
mit dem Angebot, besser, der Problematik, hier virtuelle Geschichte zu schreiben — und damit die

des Zweiten Weltkrieg zu verdndern —, auseinander, die mit neonazistischer Ideologie in und um

diese Spiele kokettiert'"” (vgl. Hufler 2006: 41ff).

112 Borries spricht hier zwar von historischen Romanen, meint aber die ganze Gruppe historischer Fiktionen, zu
denen auch die Computerspiele zu zihlen sind (vgl. Borries 1996: 123):

Tatséichlich wird ja bei Geschichtspriifungen in Schulen und Hochschulen nicht mit Tatsachen, Personen,
Einsichten ans Tolstois ,Krieg und Frieden’ oder Ecos ,Der Name der Rose’ argumentiert, anch nicht
durch leidenschaftliche Leser von Historienromanen.

(Borries 1996: 126)

113 Borries, Bodo von (1996): Imaginierte Geschichte. Die biografische Bedeutung historischer Fiktionen und
Phantasien. Kéln Weimar Wien

114 Hufler, Daniel (2006): Der Zweite Weltkrieg in Computerspielen. DA Wien.

Wie schon angesprochen ist die Zahl der wissenschaftlichen Arbeiten zum Thema dieser Arbeit recht tibersichtlich.
Daniel Huflers Diplomarbeit am Institut fir Geschichte ist eine dieser wenigen, und wird aus diesem Grund hier
vorgestellt.

115 Binen Uberblick tiber die historischen Themen in Computerspielen versucht Abschnitt 2.3.6 zu bieten.

116 Unterhaltungssoftwateselbstkontrolle, http://usk.de/

17 Der deutschsprachige Werbeslogan fiir SUDDEN STRIKE II (2004, CDV) ,Mit dir hitten wir jeden Krieg
gewonnen, sagt mein Opa’ (vgl. Hufler 2006: 43) beispielsweise hinterldsst bei manchen ein doch eher mulmiges
Gefiithl. Hartmut Gieselmann zeigt 2003 die unangenehme Nihe mancher SpielerInnenvereinigungen mit rechten
Gruppierungen und die gedankenlose Verwendung von Symbolen das Nationalsozialismus auf (vgl. Gieselmann
2003).
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Hufler untersucht drei Computerspiele, die sich inhaltlich wie auch in ihrem Anspruch auf
Authentizitit und Realismus dhneln: BROTHERS IN ARMS', D-DAY""” und HEARTS OF IRON 11",
Er fragt unter anderem nach der Darstellung des Nationalsozialismus, der des Krieges, dabei ver-
wendeten Sterotypen und Mitteln der Suggestion von Authentizitit. (vgl. Hufler 2006: 53£f)
Gleichzeitig Uberprift er gewissenhaft und detailliert die spielerisch und zusitzlich vermittelte
historische Information auf ihre Stichhaltigkeit, beziehungsweise Ubereinstimmung mit dem For-
schungsstand — und behandelt damit die Spiele ithrem rhetorisch verkiindeten Anspruch ent-
sprechend. (vgl. etwa Hufler 2006: 55£f, 69ff, 82ff)

Als heikelstes Element dieser Spiele nennt Hufler im Abschluss seiner Arbeit die ideologiefreie
und ,saubere’ Art und Weise'”, in der der Zweite Weltkrieg dargestellt wird, der Nationalsozia-
lismus selbst taucht maximal in Form seiner Symbole auf'*. (vgl. Hufler 2006: 98)

Waldemar Grosch selbst erkundigt sich ebenfalls nach der Stichhaltigkeit der historischen In-

formationen in ausgewihlten Computerspielen. Sein Ziel ist eine eventuelle Verwendung fiir den

Geschichtsunterricht, die er aber — zumindest fiir die von ihm untersuchten Spiele — ausschlief3t:

Aus diesen Programmen, die war teilweise den Eindruck hober Authentizitit
erwecken, dabei aber die historischen Fakten nach Belieben verbiegen, kann und soll im
Geschichtsunterricht nicht gelernt werden.

(Grosch 2002: 8)

118 2005, Ubisoft. BROTHERS IN ARMS ist ein so genannter First Person Tactic Shooter: Spielerinnen und Spieler
steuern ihren eigenen Avatar und erteilen gleichzeitig anderen Soldaten Order. Die Geschichte eines einzelnen us-
amerikanischen Soldaten namens Matt Baker und seiner Truppe in der Normandie vom 6. bis zum 13. Juni 1944
wird in der Egoperspektive gespielt. In den PR-Videos zum Spiel diagnostiziert Hufler eine ,,sehr inflaftionidr[e]
(Hufler 2006: 57) Verwendung der Bezeichungen ,realistisch’ und ,authentisch’. Im Spielverlauf wird Bonusmaterial
mit historischen Informationen freigeschaltet, die eben jene Eigenschaften unterstreichen sollen. Der Fokus liegt hier
auf der Beschreibung der Waffen und Einheiten. (vgl. Hufler 2003: 55£f)

1192004, Monte Christo Multimedia. D-DAY ist ein Echtzeitstrategiespiel, in dem auf der Seite der Alliierten die
Kéimpfe von Juni bis August 1944 in der Normandie nachvollzogen werden — die SpielerInnen kontrollieren ihre
Truppen in der Draufsicht. Das Spiel betont seinen Anspruch auf Authentizitit sehr stark, es wird beispielsweise
auch als offizielles Spiel zum 60. Jahrestag in der Normandie prisentiert. Das Spiel enthilt ein Nachschlagewerk in
dem der Schwerpunkt wiederum auf Waffen gelegt ist, in den Extras finden sich zusitzlich Zeitzeugeninterviews.
Hufler stellt die einzelnen Missionen, die sich auf konkrete Schlachten beziehen, ausgewihlten Berichten tber die
Ereignisse jener Tage gegentber. (vgl. Hufler 2006: 69£f)

120 2005, Paradox Interactive. Sehr komplexes Echtzeitstrategiespiel zur Zeit des Zweiten Weltkriegs: Ein ganzes
Land wird wirtschaftlich, politisch, diplomatisch und militirisch in den Jahren 1936-1948 gefiihrt. Die Darstellung ist
relativ abstrakt — Gber eine Karte. Hier kann mit unterschiedlichen Ausgangsjahren virtuelle Geschichte geschrieben
oder in Kampagnen bestimmte historische (sowie fiktive) Ereignisse nach- oder anders gespielt werden. Im Vergleich
zu den beiden anderen Spielen wird die Authentizitit nicht so sehr betont — der Anspruch, Geschichte zu simulieren
wird abgestritten, was Hufler zur Frage bringt, ob eine geschichtswissenschaftliche Analyse iberhaupt gerechtfertigt
sei. Doch historische Informationen werden intensiv genutzt und anscheinend von den Spielerinnen und Spielern
diskutiert — das nur halbherzig angeklebte Etikett verindert nicht den Inhalt. (vgl. Hulfer 2006: 82ff)

12 Manchmal jedoch scheinen Kriegsverbrechen durch, Hufler beschreibt selbst auch eine Mission bei D-DAY in der
er — als wissender Historiker — Hinweise, Andeutungen auf ein Massaker der SS bei Oradour-sur-Glane erkennt
(siche dazu Hufler 2006: 74f).

122 Die im deutschsprachigen Raum aber wegen der Gesetzgebung meist durch nicht verbotene Zeichen ersetzt
werden.
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Es fehle ,,Qualititsbewusstsein® (Grosch 2002: 9) in der Entwicklung der Spiele, mit deren Gren-

123

zen der historischen Darstellung er sich ausfithrlich beschiftigt. = Er analysiert beispielhaft sechs

124

Computerspiele: TZAR — DIE SCHLACHT UM DIE KRONE ', COMMANDOS — HINTER FEINDLI-

125 126

CHEN LINIEN'®, AGE OF EMPIRES II — THE AGE OF KINGS'*’, PANZER GENERAL I1ID'*, SECRET

WEAPONS OF THE LUFTWAFFE'* sowie als didaktisch positives Beispiel KREUZZUGE — VER-

% Neben ihrer historischen Dimension bewertet er

SCHWORUNG IM KONIGREICH DES ORIENTS
unter anderem auch ihren padagogischen Wert — und bespricht abschlieend eine eventuelle Ver-
wendung im Geschichtsunterricht (siehe beispielsweise Grosch 2002: 99£f).

Aus kommunikationswissenschaftlicher Perspektive wird der Status dieser Spiele als Medien der

123 Siehe dazu Abschnitt 2.3.8.

1242000, TalonSoft. Fantasyrollenspiel in einem mittelalterlich-mysthischen Setting. Beinhaltet kaum historische
Verweise auBler die drei spielbaren Kulturen ,,Asiaten, Europder oder Araber™ (Grosch 2002: 93).

1251998, Eidos Interactive. Die Commandos im Spiel sind eine sechskdpfige alliierte Spezialtruppe, die im Zweiten
Weltkrieg hinter der Front in geheimer Mission gegen die Wehrmacht — mit teils gegen das Kriegsvolkerrecht
gehenden Aktionen — kidmpft. Die Spielerinnen und Spieler kénnen die einzelnen Figuren in der Draufsicht steuern.
Diese Soldaten sind mit ausfiihrlichen — stereotypen — Biographien und Eigenschaften ausgestattet, die (kérpetlich
und intellektuell, aber keineswegs zahlenmif3ig) unterlegenen Gegner bleiben meist namenlos, doch ist erkennbar
»dass es sich nicht nur um animierte Sprites sondern um Abbilder von Menschen handelt (Grosch 2002: 107). Die
Spezialtruppe der Commandos hat es tatsichlich gegeben, doch die im Spiel gegebenen Hintergrundinformationen
zu Missionen und dem Verlauf des Zweiten Weltkriegs sind disparat und teilweise falsch, was Grosch zu folgenden
Urtteil bringt: ,,Letztlich handelt es sich bei COMMANDOS aber in historischer Sicht um ein reines Phantasieprodukt
mit bescheidenen, vorwiegend an der Technik orientierten Ubereinstimmungen.® (Grosch 2002: 107) (vgl. Grosch
2002: 95ff)

126 1999, Microsoft Game Studios. Hier ist die bereits 6fter angesprochene Uneindeutigkeit der Genrebezeichnungen
zu erkennen: Wihrend Waldemar Grosch von AoE II als ,,typisches Simulationsspiel® (Grosch 2002: 112) spricht,
nennen es Witting & Esser & Ibrahim ein Jahr spiter ein ,,Echtzeitstrategiespiel (Witting & Esser & Ibrahim 2003:
4). Die wirtschaftliche Entwicklung eines Volkes wird gesteuert, zentral sind das Sammeln von Ressourcen und die
Ausbreitung des eigenen Einflussbereichs. Problematisch sind die Konzentration auf Wirtschaft/Kapitalismus und
Gewalt als Mittel des Fortschritts wie auch die ,véllige” Kontrolle tiber die eignen Untertanen. Ebenso sind
beispielsweise die dreizehn Vélker — unter anderem ,Byzantiner’, ,Chinesen’, ,Tirken’, ,Perset’, ,Briten’, ,Wikinger’
usw. — stereotyp gezeichnet und haben also solche nie alle gleichzeitig existiert (sieche dazu die tabellarischen
Darstellungen bei Grosch 2002: 121f, 126). Als Unterrichtsmethode schligt Grosch neben einer Analyse der
Spielfunktionen auch eine ,,Fehlersuche® (Grosch 2002: 128) vor. (vgl. Grosch 2002: 112ff)

1271997, SSI. Amerikanisches Original als PANZER GENERAL I1, der Vorldufer dieses Spiel, der bereits erwihnte
ALLIED GENERAL wurde im deutschsprachigen Raum schon als Nummer zwei der Serie vermarktet, darum die
Namensverwirrung (vgl. Grosch 2002: 139). Rundenbasiertes Strategiespiel im Zweiten Weltkrieg, wihlbar sind
beide Seiten. In der Kampagne ist es moglich, den Verlauf des Zweiten Weltkriegs zu verdndern. Doch auch hier ist
in den angebotenen Informationen ,,eine deutliche Reduktion auf die militirischen Aspekte [zu erkennen], und auch
diese werden fehlerhaft behandelt™ (Grosch 2002: 148). Grosch analysiert Hintergrundinfos und die Ausgangslage
bei den Missionen und stellt sie den historischen Fakten gegentiber. (vgl. Grosch 2002: 137ff)

128 1991, Lucasfilm Games. Eine Flugsimulation, in dem US-Luftangriffe gegen Deutschland geflogen bzw.
Deutschland gegen die Luftangriffe verteidigt werden, und dabei auch Karriere gemacht werden kann. Das
Spielkonzept war Anfang der Neunziger bahnbrechend, Grosch nennt es ,,einen Meilenstein der Spieleentwicklung®
(Grosch 2002: 162). Allerdings wird auch hier das Kriegsvolkerrecht nicht geachtet (vgl. Grosch 2002: 165f). Die
verfiigbaren secret weapons aus dem Titel sind ahistorische, damals teilweise noch im Test- und Entwicklungsstadium
befindliche deutsche Maschinen. (vgl. Grosch 2002: 161ff)

1291998, Cornelsen Software. Ein Adventure, das fast schon an ein Lernspiel grenzt. Zu l6sen sind Ritsel. Die
Figuren, ein christlicher Ritter und ein islamischer Gelehrter aus dem Jahr 1180, kénnen nicht gesteuert werden. Der
historische Gehalt hilt Grosch’ Priifung stand. Das Spiel ist eindeutig mit dem Ziel entwickelt worden, den
Spielerinnen und Spielern ,Nitzliches’ und ,Wissenswertes’ beizubringen, Grosch schreibt gar: ,,Ohne Zweifel
kommt KREUZZUGE dem Ideal eines ,wertvollen’ Spiels schon sehr nahe. (Grosch 2002: 177). (vgl. Grosch 2002:
173)

Allerdings ist bei dem beschriebenen Spielkonzept die Gefahr sehr grof3, dass der Spielspal3 verloren geht, es zum
Lernspiel wird (wobei Grosch die Sinnhaftigkeit der Unterscheidung Lernsoftware/Computerspiel aus einer
geschichtsdidaktischen Perspektive anzweifelt (vgl. Grosch 2002: 69)) — und so eine viel geringere Reichweite und
Involvement einzelner SpielerInnen erreicht, als die anderen Beispiele.
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Geschichte eher gelassen betrachtet, so bemerkt Stefan Wesener in einer Beschreibung von EM-

PIRE EARTH"™ 2004:

Selbstverstindlich sind die historischen Gegebenheiten nicht korrekt eingebalten worden,
denn es handelt sich dabei um ein Unterbaltungsprodukt und nicht um eine
wissenschaftliche Dokumentation.

(Wesener 2004: 92)
Doch wie in den weiter oben vorgestellten Arbeiten zum Einfluss auf politische Bildung ist die
Frage, ob die vermittelten Informationen korrekt sind, dabei eher nebensichlich. Drei Jahre spa-
ter schreibt Wesener in seiner spezifischen Auseinandersetzungen mit Computerspielen mit his-
torischer Thematik, dass die in den Spielen dargestellte Geschichte tiber Transferprozesse auf das
Geschichtsverstindnis der Einzelnen Einfluss haben (vgl. Wesener 2007: 141). Nicht nur Fakten-
wissen (Ausgangsvermutung der oben vorgestellten Arbeiten), sondern auch simulierte Prozesse
und Ablaufe spielen eine Rolle (vgl. Wesener 2007: 157ff). Dieser Gedanke ist nun eher dem drit-
ten Schwerpunkt der Beschiftigungen mit Computerspielen einer historischen Thematik zuzu-
ordnen — wenn auch fir ein Verstindnis dieser Transferprozesse inhaltliches Wissen iiber die je-
weiligen Computerspiele durchaus Voraussetzung ist. Jurgen Fritz beispielsweise, von dem
grundlegende Arbeiten zum Transfermodell stammen >, verbindet diese Ansitze in seiner bereits

132

erwihnten Analyse von CIVILIZATION III™. Er schreibt:

Ste [die historischen Begriffe im Spiel] sind keine Widerspiegelungen konkreter

historischer Sachverbalte, sondern bilden auf einer hiheren Abstraktionsebene eine

durch Regeln grob umrissene Entsprechung zu bistorischen Sachverbalten ab.

(Fritz 2003f: 13)
(c) Als drittes nennt Grosch die Méglichkeit, Ablaufvorstellungen aus den Spielen in die Alltags-
welt zu Gbertragen. Denn in historischen Computerspielen wird of ein regelgeleitetes Modell von
Geschichte angeboten. Die Entwicklung einer Gesellschaft und der Ablauf der Vergangenheit
folgen logischen Vorgaben, die zum Grof3teil von den Spielern und Spielerinnen kontrolliert wer-
den koénnen. Diese Zusammenhinge konnen trotz ihrer Simplifizierung und Verkiirzung falsch-
licherweise als Erkldrungshilfen fur den Alltag angenommen werden. (vgl. Grosch 2002: 68f; siche
dazu auch 2.3.8)
Die Frage ist also, welchen Einfluss die Spiele auf das Geschichtsverstindnis der Nutzerinnen ha-
ben, ob Zusammenhangsvorstellungen und Informationen aus den Computerspielen von den

Spielern mitgenommen werden. Oder, mit Vorgriff auf das hier verwendete theoretische Modell

1302001, Sierra Entertainment. Erster Teil einer Strategiespielreihe, in der Zivilisationen durch die Epochen der
Weltgeschichte gefiihrt werden.

131 Siehe dazu 3.1.

132 Fritz, Jurgen: Geschichtsverstindnis via Computerspiel. CIVILIZATION III simuliert Grundstrukturen historischer
Prozesse. In: Fritz, Jirgen & Fehr, Wolfgang (Hrsg): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bonn: 2003v,
pdf
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(siehe Kapitel 3), eben nach eventuellen Transferprozessen aus der virtuellen Welt des Spiels in die reale Welt
des Alltags. Hervorstechender Autor ist der hier immer wieder zitierte Stefan Wesener, der 2007
unter anderem die Arten der Verwendung von Geschichte (siche dazu 2.3.4) in unterschiedlichen
Spielkonzepten (2.3.7) bestimmte. Allerdings bleibt die Frage eines Transfers auch bei thm Mog-
lichkeit zukinftiger Arbeiten: ,,Dennoch ist die Tragweite der Bildung eines Geschichtsverstind-
nisses durch historische Bildschirmspiele bisher nicht erforscht® (Wesener 2007: 157).

Dieser Perspektive ist ferner die Betrachtung der Rolle von (historischen) Computerspielen bei

133 Der Gedankenschritt zu ei-

der politischen Bildung ihrer Spieler und Spielerinnen zuzuordnen
ner eventuellen padagogischen Verwendung der Spiele ist nicht weit. Dabei zeichnet sich aller-
dings vor allem der deutschsprachige Raum durch seinen Pessimismus aus™', wihrend sich der
englischsprachige Raum vor allem historischen Strategiespielen — in erster Linie die allgegenwir-
tige CIVILIZATION-Reihe — hoffnungsvoll annihert'”.

Stefan Baur befasste sich in einem Aufsatz fiir WERKSTATTGESCHICHTE 1999"%° mit ANNO
1602". Thm ging es nicht um eine ,,Auflistung von Fehlern [...] sondern darum, welches Ges-
chichtsverstindnis dieses und ahnliche Spiele (re)produzieren® (Baur 1999: 84). ANNO 1602 spielt
in einer historischen Welt, jedoch ohne konkrete Beziige zum 16. Jahrhundert: ,,Zeittypisch sol-
len viel mehr die Rahmenbedingungen des Spiels sein, die Handlungsmoglichkeiten, Produktions-
stitten und dergleichen® (Baur 1999: 86). Den Spielerinnen und Spielern wird also das Angebot
gemacht, sich selbst in der Vergangenheit zu versuchen. Doch ist sie nur ,,folkloristische[r] Rah-
men, [...] malerische[] Kulisse einer durchgingig modern gestalteten Problemstellung® (Baur
1999: 90). Die SpielerInnen verwalten ein auf logischen Beziehungen beruhendes modernes Sys-

tem, die Vergangenheit ist reine ,,Projektionsfliche® (Baur 1999: 90) und funktionslos fiir das

Spiel selbst.

(d) Eine letzte Ebene von Geschichte in Computerspiele ist nach Grosch, die Méglichkeit, den

Lauf der Geschichte zu verindern. Die Spiele ermdglichen den Spielerinnen und Spielern die Er-

133 Einige Arbeiten in dieser Richtung wurden bereits am Ende von Abschnitt 2.1.2.3 erwihnt. Witting & Esser &
Shahieda befassten sich mit Transferprozessen bei Computerspielen, zwei ihrer Spiele hatten eine historische
Thematik. Die Ergebnisse dazu finden sich 3.4.

134 Etwa Grosch 2002, Fritz 2003f, aber auch Champion 2004.

135 Htwa Squire 2002, Squire & Jenkins 2003, Taylor 2003, Squire & Barab 2004, Kavakli & Akca & Thorne 2004,
Whelchel 2007. Siehe dazu ausfihrlich Abschnitt 2.3.9.

136 Baur, Stefan (1999) Historie in Computerspielen: ANNO 1602 — Erschaffung einer neuen Welt. In
WerkstattGeschichte 1999/23, S. 83-91 (URL:

http:/ /www.wetkstattgeschichte.de/wetkstatt_site/archiv/WG23_083-091_BAUR_ANNO.pdf, Zugtiff:
20.01.2010)

1371998, Sunflowers. Exrster Teil einer erfolgreichen Strategiespielserie, in der es darum geht, in einer lediglich als
frithneuzeitlich markierten Welt eine wirtschaftlich erfolgreiche Siedlung zu fithren. Wie auch in den spiteren Teile
(ANNO 1503 (2002, Sunflowers), ANNO 1701 (2006, Sunflowers) und ANNO 1404 (2009, Ubisoft) ist die Jahreszahl
im Titel keine konkrete Bezugnahme auf das Jahr. Die Optik und Technik der Epoche dient als Orientierung, die
Spielwelt ist eine fir jede Spielpartie neu generierte fiktive Inselwelt. Damit ist dieses Spiel nach dem Verstindnis
dieser Arbeit kein ,historisches’ Spiel, da die Vergangenheit lediglich anklingt, und bis auf den Titel auch nur optisch
zitiert wird. (siche dazu dieses Kapitel)
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tahrung einer virtuellen Geschichte, eines \Was ware wenn?’. Grosch allerdings sieht dies eher

kritisch:

Man kann die Schlacht von Waterloo nachtréglich fiir Napoleon gewinnen oder mit

Hitlers Webrmacht die Welt erobern, und die Spielebersteller werden noch auf viele

andere kuriose Ideen kommen. Ob solche ,Was-W are-Wenn’-Fiktionen mit einem

Erkenntnisgewinn verbunden sein konnen oder unwissenschaftliche Phantastereien

darstellen, ist umstritten.

(Grosch 2002: 69)
Der Historiker Rainer Péppinghege merkt im Interview mit DER ZEIT an, dass etwa die politi-
schen Auswirkungen dieser virtuellen Verlaufe nicht mitbedacht werden (vgl. Drésser 2007).
Allerdings lassen sich nicht wenige Unterstiitzer dieser Moglichkeit der virtuellen Geschichte fin-
den'. In der englischsprachigen Diskussion um die Chancen, aus kommerziellen Computerspie-
len — vor allem Strategiespiele und Simulationsspiele — zu lernen, sie fiir den Geschichtsunterricht
zu nutzen, wird vor allem die Méglichkeit, virtuelle Geschichte zu schreiben, hervorgehoben. So
wiurden diese Spiele wegfiihren vom reinen Fakten- und Datenlernen des klassischen Geschichts-
unterricht und einer Richtig/Falsch-Auffassung der Vergangenheit, hin zu einem Verstindnis his-

torischer Prozesse und Ablaufe'”

. Die Méglichkeit, in Computerspielen virtuelle Geschichte zu
schreiben und die Vergangenheit fiir sich zu verindern, helfe hin zu einem Verstindnis von Ges-
chichte als Konstrukt (vgl. Taylor 2003). Tom Taylor beispielsweise nutzt die CIVILIZATION-Rei-

he fur seinen Unterricht und schreibt:

Simulations'™, because they are designed to be tried over and over again, give |...] |dem

Spielenden] a vebicle to test the range of possibilities about how a decision at one point

in time could affect a wide range of possible outcomes in the future.

(Taylor 2003)
Diesem Aspekt der didaktischen Verwendung widmet sich etwas ausfiihrlicher Abschnitt 2.3.9.
Die Auseinandersetzung mit der Darstellung von Geschichte in Computerspielen ist, wie sich
hier gezeigt hat, ein wenig ausgereiztes, dafiir aber breit gefichertes Thema. Es bietet sich fir ei-
nen interdisziplindren Zugang an, da eine rein historische, eine rein didaktische oder eine rein
kommunikationswissenschaftliche Herangehensweise manches tiibersehen kann (dhnlich auch
Schwarz 2009: 335). In dieser Arbeit soll dieser notwendige mehrdimensionale Ansatz versucht
werden: Die Frage nach stattfindenden Transferprozessen kann erst gestellt werden, sobald klar
ist, welche Informationen, viel mehr, welche Geschichtsbilder in den Spielen dargestellt werden.

Hier schlie3t die Frage nach dem Einfluss auf das Geschichtsverstindnis der Spielenden an.

138 Htwa Taylor 2003, Wolf, P. 1996, Squire 2002.
139 Siche dazu ausfiihtlicher Abschnitt 2.3.9.
140 Und damit auch Spiele, denn er will mit beiden Begriffen dasselbe bezeichnen (vgl. Taylor 2003).
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Vorher soll aber noch der Gegenstand dieser Arbeit — kommerzielle Computerspiele mit einer
historischen Thematik — definiert werden, und das Feld dieser Spiele aufgerollt werden.

Es sind Computerspiele, in denen eine konkrete Vergangenheit aufgegriffen und deutlich zitiert
wird: Spielerinnen und Spielern ist hier bewusst, dass die Spiele nicht in einer Phantasiewelt son-
dern in ihrer (eigenen) Geschichte angesiedelt sind. In den nichsten Kapiteln soll genauer be-
stimmt werden, was hier gemeint ist, darauf folgt eine Ubersicht iiber in historischen Computer-

spielen verwendeten Topoi der Geschichte oder Geschichtsbilder.

2.3.2. Darstellung oder Simulation

Geschichte im Computerspiel unterscheidet sich nun von anderen populiren Auseinandersetzun-
gen mit historischen Stoffen, denn Spiele ,,are not merely watched, they are played* (Squire
2002). Ein Mausklick, ein Tastendruck verindert und bestimmt das Geschehen, den Plot am
Bildschirm — und verindert und bestimmt auch die Geschichte am Bildschirm. Im Vergleich zu

Romanen und Spielfilmen verlangt das Spiel interaktive Nutzerinnen und Nutzer (siche 2.1.2)"*":

Die Spielstruktur, also Ludus’, zwingt den Spieler die Erzdablung zu verinnerlichen

und in ihr aktiv zu sein. Hier ist ein gewaltiger Unterschied zum passiven Zuschauer.

Dieser kann die ganze Zeit in einer kritischen Distang, verbarren. Dies ist beim

Spielen nicht gut moglich.

(Bevce 2008)
Die Frage, ob in diesen Spielen also Historisches dargestellt oder Geschichte simuliert wird, stellt
sich analog zur Diskussion zwischen Narratologie und Ludologie. Ist das Computersspiel ein
Narrativ, das sich unabhingig von Nutzer und Nutzerin entfaltet, oder ist es ,mehr’? Wiederum
liegt der Ansatz dieser Arbeit in der Mitte: Ein Computerspiel ist beides. Der Plot, die — je nach
Spiel in unterschiedlichem Ausmal3e vorhandene — Erzahlung schreitet ohne SpielerIn nicht fort,
ist aber vom Entwicklungsteam vorgegeben. Dank Interaktivitit und der Moglichkeit des Selbst-
wirksamkeitserlebens fiihlen sich Spielerinnen und Spieler als Akteure, und nicht, als wirden sie
nur einem vorgegebenen Pfad folgen. Vergangenes wird hier nicht starr und fixiert dargestellt:
Ohne den aktiven Input der Spieler und Spielerinnen ,geschieht’ im Spiel kaum etwas'*. Egal ob

die Spielerinnen und Spieler nun als Oberhaupt einer ganzen Zivilisation die Welt beherrschen,

oder als einzelner Soldat im Schlachtengetiimmel des Zweiten Weltkriegs kimpfen: Sie ,etleben’

141 Keine Medienrezeption ist vollig passiv. Auch Fernsehfilme und Zeitungen bendtigen Seher und Leserinnen, die
sich fiir das Medium 6ffnen. Im Unterschied dazu ist allerdings ,,das Computerspiel [...] kein Spielfilm, der sich
ohne den Rezipienten entfalten kann® (Witting & Esser & Shahieda 2003: 2). Allerdings ist dieser Eingriffsbereich je
nach Spiel unterschiedlich grof3 (siche dazu 3.2.1.1).

142 In der geschichtsdidaktischen Auseinandersetzung wird dementsprechend von Computerspielen mit historischen
Inhalten meist unter dem Stichwort ,Simulieren’ gesprochen — ein enger Zusammenhang mit der Genrebezeichnung
Simulation’ ist offensichtlich. (siche dazu etwa Rave 2005: 608£f; P6hlmann & Walter 1998)
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hier simulierte Geschichte. (vgl. Uricchio 2005: 328; vgl. de Groot 2006: 4006, vgl. Gomez Garcia
2006: 1637; vgl. de Groot 2009: 131ff)

The playeris |...] granted agency of some description within what is not narrative
history but simulation — although simulation that mimics narrative bistory such as film
and documentary.

(de Groot 2009: 135)
Die Spielerinnen und Spieler werden in die Geschichte, in die dargestellte Vergangenheit hinein-
versetzt und ,durchleben’ sie sozusagen ,personlich’. Allerdings muss hier auch auf die unter-
schiedlichen Gestaltungsmerkmale unterschiedlicher Computerspiele geachtet werden: Sieht das
Spiel beispielsweise ein personalisiertes, ums Uberleben ringendes spielerisches Subjekt vor, ge-
staltet sich die Spielgeschichte und dementsprechend Geschichte fur die SpielerIn anders, als
wenn das Spiel ohne personlichen graphisch dargestellten Stellvertreter ablauft. Ebenso ist der
den Spielerinnen und Spielern zugeschriebene Wirkungsbereich einflussreich: Ist ein Plot durch
das Spiel vorgegeben oder von den Nutzerlnnen verinderbar (oder tiberhaupt gar nicht vorhan-
den?)? Suggeriert die graphische Darstellung Exaktheit und Akkuratesse oder sind Abstraktionen
und Verkiirzungen klar erkennbar?'®
Aus der distanzierten Draufsicht wird Geschichte abstrahiert und symbolisiert, in der Egoper-
spektive werden die Spielerinnen und Spieler in die Geschichte hineingeworfen (dhnlich bei Sigl
2005, de Groot 2009: 133ff). Der Zweite Weltkrieg etwa kann spielenderweise sowohl aus der
Egoperspektive als auch aus der nahezu allwissenden Draufsicht eines Strategiespieles erfahren
werden — (erlebte) Vergangenheit und Spielerfahrung unterscheiden sich jeweils frappant. Ein
FPS zeigt Geschichte also auf jeden Fall anders als ein Strategiespiel .
Dementsprechend spricht Jerome de Groot von einer ,,First Person shoot’em up history* (de
Groot 2009: 133) in Spielen wie der MEDAL OF HONOR- oder der BATTLEFIELD-Reihe, in denen
die Heldengeschichten einzelner Soldaten verkauft werden (vgl. de Groot 2009: 134). Rainer Sigl
spricht dhnlich von einer “’Geschichte von unten’ [und von] ,History in the Making™ (Sigl 2005).
Strategie- und Simulationsspiele versetzen die Spielerlnnen anders in die dargestellte Vergangen-
heit, de Groot nennt sie ,,more cerebral and less embodied in their presentation of history as
experience® (de Groot 2009: 141). (vgl. de Groot 2009: 133£f)
Unterschiedliche Spiele — oder, um auf das in Abschnitt 3.2.2 vorgestellte Modell vorzugreifen —
unterschiedliche virtuelle Welten ermoglichen damit unterschiedlich Arten des ,Eintauchens’ in
die Vergangenheit und sind einmal mehr darstellend, einmal mehr simulierend. Abbildung 3

versucht dies — stark vereinfacht — darzustellen.

143 Siehe dazu ausfihrlicher 3.2.1.
144 Siehe dazu die Abschnitte 2.1.2.1.1, 2.3.7 wie auch 3.2.
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interaktive

Darstellung Simulation
PS L J
Al?straktlon und Immersion —
Distanz — Steuern Durchleben

von Geschichte von Geschichte

Abbildung 3: Pole: Darstellung und Simulation

2.3.3. Historische Vorbilder: Realismus und ,Authentizitit’?

Die Entwicklungsteams einiger Computerspiele bemiihen sich, moglichst nahe an die Vergangen-
heit heranzukommen. Da werden historische Stadtpline bemiiht, wie Jade Raymond, die Chef-

entwicklerin bei ASSASSIN’S CREED tont'®

, da werden Originalwaffen aus dem Zweiten Weltkrieg
abgefeuert, um eine glaubwiirdige Tonspur anbieten zu konnen (siche etwa Isaza 2010). Die Ent-
wickler und Entwicklerinnen treibt der ,,Wunsch nach méglichst grof3er Authentizitit, nach einer
moglichst perfekten Illusion der Zeitreise® (Wolf, P. 1996: 537). Wenn nun also in Werbetexten

ccl146

mancher Spiele die ,,historisch korrekte[n] Missionen® ™ oder die ,,authentisch-packende Atmo-

<147

sphare“™ angepriesen wird, stellt sich die Frage, an welchen Vorbildern sich diese Simulationen
des Vergangenen orientieren'**. Welche Vergangenheit soll hier dargestellt oder simuliert werden?
Oder: Was gibt den Computerspielen aus der Perspektive der Entwicklerinnen oder der Spieler
nun diese Aura der ,Authentizitit’>

Es soll nicht die historische Stichhaltigkeit der einzelnen Elemente der Spiele untersucht werden,
was etwa auch der Rainer P6ppinghege nicht sinnvoll betrachtet (vgl. Poppinghege & Pickert &

Schmeding: 2008: 88), sondern vielmehr die Frage nach diesem angestrebten simulierten Realis-

mus und der angestrebten ,Authentizitit’, ja, ,Wahrhaftigkeit’ gestellt werden.

Daniel Hufler notiert in seiner bereits erwahnten Diplomarbeit in drei ausgewiahlten Computer-
spielen zum Zweiten Weltkrieg verschiedene Mittel zur Suggestion von Authentizitit, die hier zu-

sammengefasst werden:

145 Siche 6.1.3

146 Teeil der Kurzbeschreibung auf der Verpackung von THEATRE OF WAR (2007, Battlefront.com)

147 Teil der Kurzbeschreibung auf der Verpackung bei PEARL HARBOR II — THE NAVY STRIKES BACK (2003,
InterActive Vision)

148 Nattrlich wird dieser Anspruch nicht von allen Spielen und im selben MaBle ethoben. Der Satz ,,Die Darstellung
samtlicher Orte, Personen und Gegenstinde erfolgte mit groBtmoglicher Beachtung der historischen
Begebenheiten.* beim Adventure THE SECRETS OF DA VINCI — DAS VERBOTENE MANUSKRIPT (2009, Flashpoint)
klingt ein wenig distanzierter.
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- Behaupten einer Expertise
Videointerviews in PR- und auch spielinternen Elementen mit militdrischen Experten (in diesen
Fallen nahezu nur Minner) unterstreichen einerseits die Mthen, die in die Entwicklung geflossen
sind'”’. Andererseits kommen in machen Spielen so auch Zeitzeugen und Zeitzeuginnen, meist
Soldaten zur Sprache'. Eines der von Hufler analysierten Spiele (D-DAY) wurde gar mit dem
Logo der Normandie Mémoire 60éme Anniversaire versehen und so das offizielle Spiel zum 60. Jahres-
tag dieser Ereignisse (vgl. Hufler 2006: 69).

- Das Venwenden von historischen Aufnahmen und Dokumenten zur lustration*
Bild und Videoaufnahmen untermalen im Spiel — teilweise beliebig und in den falschen Zusam-
menhang eingesetzt — die SpielaufgabenlSl. Originalfotografien sollen das ,richtige’ Aussehen der
Spielumgebung unterstreichen, historische Dokumente die Spielaufgaben belegen'”. Ahnliches
findet sich auch auf Homepages und Handbtichern.

- Das Angebot (historischer) Zusatzinformationen
Originale Nachrichtenausschnitte und Bilder werden angeboten, manchmal finden sich auch
Nachschlagewerke zu fiir das historische Thema und auch das Spiel zentralen Begriffen'’.

- Dokumentation der Recherche
Berichte tiber die Mithen, die in die Konzeption des Spieles und die richtige Grafik, den richtigen
Ton (siche oben) und dhnliches investiert wurden."”

- Die Behauptung eines komplexen, ,realistischen’ Spielfeonzepts
Das Spielkonzept versucht die unzihligen die Vergangenheit bestimmenden Faktoren zu sam-
meln, je umfangreicher und komplexer sich dieses prisentiert, um so eher soll dieses Modell an

die damaligen Zustinde herankommen, um so ,authentischer’ ist es. (vgl. Hufler 2006: 94)

Mit diesen Elementen also wird eine akkurate Darstellung, eine Nihe zur Vergangenheit und den
historischen Ereignissen vermittelt. Es werden aber durchaus auch Techniken ausgereizt, um eine
Distanz zur simulierten Vergangenheit zu betonen: Dies wiren etwa die bei Wolf erwahnten (be-

wusst und ironisch eingesetzten) Anachronismen bei DER PATRIZIER: Das Abendgebet in der

149 So wird auf der Homepage zu BROTHERS IN ARMS ,,der ehemalige US-Army Colonel John Antal, der als
militdrischer und historischer Berater fungiert, in Szene gesetzt* (Hufler 2006: 56).

150 So bei D-DAY (Hufler 2006: 72), aber auch bei MEDAL OF HONOR: RISING SUN (Hess 2007: 340)

151 Bei HEARTS OF IRON ist jede erwihnte historische Figur — wenn sie auch in der deutschen Version aufgrund der
Gesetzgebung manchmal unter Decknamen fungiert, wie Goring (als ,G6rink’) und Hitler (als ,Hiller’) fotografisch
dargestellt. (vgl. Hufler 2006: 88ff)

152 So finden sich bei BROTHERS IN ARMS bei den Missionen (nur teilweise lesbare) Abbildungen von historischen
Einsatzberichten (Affer Action Reports), auf denen die Missionen aufbauen sollen. (vgl. Hufler 2006: 58f)

153 Hine Enzyklopiddie findet sich etwa bei D-DAY (vgl. Hufler 2006: 70), in den CIVILIZATION-Spielen gibt es eine
,Zivilopddie’ (siche dazu 6.1.1), bei EGYPT II — DIE PROPHEZEIUNG DES HELIOPOLIS (2000, The Adventure
Company) kindigt der Klappentext eine ,,Umfassende Datenbank erstellt von namhaften Experten der dgyptischen
Zivilisation® an, und beim U-BOOT SIMULATOR 1. WELTKRIEG (2009, Astragon) wird ,,Gratis auf der DVD: kleines
Lexikon des Ersten Weltkriegs® versprochen.

154 Bei BROTHERS IN ARMS finden sich im Bonusmaterial Fotoberichte dieser Recherche. (vgl. Hufler 2006: 58)
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Kirche beispielsweise wird mit einem Druck auf die Eingabetaste ausgefithrt (vgl. Wolf, P. 1993:

0606), oder die Science Fiction-Rahmenhandlung bei ASSASSIN’S CREED (siche 6.1.3).

Nun stellt sich die Frage, an welchem ,historischen Original’ sich die Historie in den Spielen
orientiert. Das Konzept der Geschichte als ein gegenwirtiges und verinderbares Konstrukt des
Vergangenen wurde bereits in Abschnitt 2.2.1 vorgestellt. Keine Darstellung von Geschichte
kann die Vergangenheit ,wahrhaftig’ wiedergeben.

Eva Kingsepp geht einen Schritt weiter und spricht von diesen Computerspielen mit einer his-
torischen Thematik als der Simulation einer Simulation. Sie befasst sich in ithrem Dissertations-
projekt und in mehreren Verdffentlichungen'” unter anderem mit Spielen, die im Zweiten Welt-
krieg angesiedelt sind. Dabeli interessiert sie sich vor allem fir die Darstellungen der Nazis und
des Dritten Reiches (und ist damit dem Bereich der Frage nach Geschichtsbildern der Ent-
stehungsgesellschaft, siche 2.3.1 unterzuordnen). In Spielen wie MEDAL OF HONOR — FRONT-
LINE" oder MEDAL OF HONOR — ALLIED ASSAULT " wetden vor allem die medial tradierten Bil-
der des Zweiten Weltkriegs aufgegriffen. Kingsepp beschreibt hier etwa die Mission ,Omaha
Beach’ von MEDAL OF HONOR — FRONTLINE, die die Er6ffnungsszene des Films SAVING PRI-
VATE RYAN (1999) zitiert, welche wiederum selbst an historische Aufnahmen angelehnt ist (vgl.
Kingsepp 20006a: 71, vgl. Kingsepp 2007a: 6; vgl. Kingsepp 2007b: 366£f; dhnlich auch bei de
Groot 2009: 1341):

In the games you are there in a double — or even tripartite — sense: you are in the gane,

participating in the simulation of the historical scenario and you are at the same time in

a simulation of SAVING PRIVATE RYAN.

(Kingsepp 20006a: 68)
Ahnlich nennt Rainer Sigl Spielfilme iiber den Zweiten Weltkrieg die “Hauptinspiration” (Sigl
2005) fir viele in dieser Zeit angesiedelte Shooterspiele, besonders jene Szene aus SAVING PRIVA-
TE RYAN sei ,,fiir viele historische Shooter [...] direktes Vorbild in Sachen Asthetik und auch
Kompromisslosigkeit dem Spieler gegentiber* (Sigl 2005).

Eva Kingsepp spricht folglich mit Jean Baudrillard"® von diesen Computerspielen als einem

simulacrum von Geschichte: ,,a copy without an original, since the original is not the actual historic

155 In ihrer schwedischsprachigen Dissertation ,Nazityskland i populdtkulturen: Minne, myt, medier [Nazi Germany
in Popular Culture: Memory, Myth, Media]” beschiftigt sie sich mit der Auseinandersetzung mit Nazideutschland in
der heutigen Alltagskultur, wobei sie sich unter anderem auch Computerspielen widmet. In verschiedenen Papers
veroffentlichte sie Teile threr Ergebnisse vorab, etwa Kingsepp 2006; Kingsepp 2007a; Kingsepp 2007b.

156 2002, Electronic Arts. Vierter Teil der erfolgreichen MEDAL OF HONOR-Setie.

1572002, Electronic Arts. Dritter Teil der Serie.

158 Jean Baudrillard war ein bedeutender franzdsischer Kulturtheoretiker, zentrale Begriffe seiner Arbeiten waren
Simulation und Verfihrung (vgl. Bohn & Fuder 1994a: 7f), siche etwa: Baudrillard, Jean: Der symbolische Tausch
und der Tod. Miinchen: 1982 (franz. Original 1976). Die Bedeutung seiner Arbeiten fiir die Game Studies blieb
Patrick Crogan zufolge lange vergessen (sieche Crogan 2007).
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event but our mythical conception of it” (Kinsepp 2006: 70), andernorts erginzt sie: ,,that is
nevertheless presented as the real thing” (Kingsepp 2007a: 12). Das in den Spielen vermittelte
Bild des Zweiten Weltkrieges entspricht viel mehr Vorstellungen und Mythen als der tatsichli-
chen Vergangenheit, es hat kein reales Vorbild und formt ein Bild des Zweiten Weltkriegs nach

filmischen Vorbildern (vgl. Kingsepp 2006a: 60£f):

I [Kingsepp] would propose that in FRONTLINE (and ALLIED ASSAULT) it is

primarily a simulation of Spielberg’s film that we are excperiencing, not one of occupied

Europe — although in popular memory this may account to just about the same.

(Kingsepp 20006a: 68)
Die Rekonstruktion der Vergangenheit ist hier nicht an wissenschaftliche Richtlinien gebunden
sondern vielmehr an gesellschaftliche Akzeptanz und Wiedererkennung: Etablierte Bilder sind fir

Spielerin und Spieler ,stimmig’, ,realistisch’ — ,authentisch’. Nur so ,fiihlt’ sich das Spiel sozusagen

Jrichtig’ an:

[AJuthenticity might here be considered as being reduced to virtual replicas of artefacts

and a familiar context; [...] it is the viewer’s ideas and expectations that determine the

scale on which the degree of reality is measured. These do not, of conrse, have to be in

accordance with historical reality in a strictly academic sense.

(Kingsepp 20006a: 70)
Kingsepp fiihrt zwolf Tiefeninterviews mit ,, Weltkiegsenthusiasten'” (Kingsepp 2006b: 416).
Darunter finden sich auch SpielerInnen von Spielen, die sich um den Zweiten Weltkrieg drehen.
Den groBleren Teil der Befragten bezeichnet sie als MOP — wilitarily overinterested persons. Men-
schen, die sich mehr als die anderen fiir den militirischen Aspekt der Thematik interessieren. Die
Befragten vermeiden jedoch den Begriff der Authentizitit und ziehen die Bezeichnungen Rea/is-
mus und Objektivitit vor — die sich fir sie in der Nihe zu den tradierten Bildern, insbesondere der
bereits angesprochenen Filmszene, zeigt. Die Idee einer unverfilschten Wahrheit wird von ihnen
als Ideal formuliert. Kingsepp unterscheidet zwei Gruppen: Eine, in denen der Schwerpunkt auf
das Spielen selbst gelegt wird, und eine zweite, die sie ,, MOP gamers* (King-sepp 2007a: 7)
nennt. Deren Bediirfnis nach Realismus unterscheide sich stark von dem, was die Spieleindustrie
verspricht und anstrebt. Wahrend sich jene um graphische und akustische Exaktheit bemiihen, le-

gen die MOP gamers Wert auf ein glaubwirdiges Szenario ,,which means that it should be open

159 Sie spricht von zwolf Tiefeninterviews mit vornehmlich ménnlichen Personen zwischen 18 und 40 Jahren. Die
Studie wurde in Schweden durchgefiihrt, der Anteil der ComputerspielerInnen wird nicht angesprochen. (vgl.
Kingsepp 2007a: 1f; vgl. Kingsepp 2006b: 416f)
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to all possibilities” (Kingsepp 2007a: 7). Handlungsfreiheit und Entscheidungsdruck machen fur
sie die Erfahrung des Zweiten Weltkrieges aus, dementsprechend zieht diese Gruppe auch Stra-

tegiespiele den FPS vor.'” (vel Kingsepp 2007a: 1f; vgl. auch Kingsepp 2006b: 409ff)

So, for them realism in this context is not about the cheap thrills of immersion cansed

by visual and other perceptory effects but rather accordance with their view of what

combat would be like on a complex and rational level.

(Kingsepp 2007a: 8)
Ahnlich schreibt auch Alexander R. Galloway aus theoretischer Sicht: “realism in gaming is about
a relationship between the game and the gamer® (Galloway 2004). Der Realititsbezug eines Spie-
les hingt von den durch die Spielerinnen und Spieler erfahrenen Spielinhalt und Handlung ab,

und weniger von einer realistischen — also graphisch und akustisch ausgefeilten — Darstellung

(vgl. Galloway 2004).

2.3.4. Auseinandersetzungen mit dem Historischen

Die Vergangenheit liefert den Entwicklerfirmen nun nahezu endloses Material fiir ihre Compu-
terspiele, sie ist ,,Steinbruch® (Schwarz 2009: 333) fiir neue Spielideen. Geschichte holt die po-
tenziellen SpielerInnen in einem bekannten und fiir viele spannenden Umfeld ab. Keine neue
Spielwelt muss entwickelt, keine neuen Wesen entworfen und keine neuen Mythen geschrieben
werden. Altbekanntes winkt in einem neuen Kleid. Historische Ereignisse liefern eine bereits
,vorgefertigte Spielwelt™ (Wesener 2007: 141). ,,Die ferne und fremde Historie hat [...] Reiz und
verburgt Dignitit™ (Wunderer 1996: 532) — denn die Beschiftigung mit Vergangenem wird auch
gesellschaftlich eher akzeptiert, als die mit phantastischen Welten, wenn auch beides in einem
Computerspiel stattfindet.

Manchen erscheint diese Art der Vergangenheit aber als lediglich htibscher, funktionsloser Kopf-
schmuck der Computerspiele. Aus der Perspektive einer Geschichtswissenschaft, die mit den
meisten popularisierenden Formen der Geschichte ihre Schwierigkeiten hatte (vgl. etwa Gomez
Garcia 2006: 1635), ist dies verstindlich. Denn hier werden ,,Versatzstiicke des Historischen be-
wusst in die Popkultur integriert (Wolf, P. 1998: 69). So meint auch der Historiker Rainer
Poppinghege im Interview mit DIE ZEIT: ,,Geschichte wird nur als Folie genommen, um das
Spiel interessant zu machen, fiir die Spielfunktion hat sie gar keinen Nutzen® (Dr6sser 2007).
Dennoch prisentiert sich die Angelegenheit etwas differenzierter: Nicht jedes Spiel setzt sich auf

dieselbe Art mit Geschichte auseinander — das ist augenfillig. Im Folgenden werden Ordnungs-

160 Nach diesen Ergebnissen laufen die Bemthungen der Marketing- und Graphikabteilungen vieler Computerspiele
also an den Wiinschen der — thematisch interessierten — Spielerinnen und Spieler vorbei.
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versuche der unterschiedlichen Arten der Verwendung von Vergangenheit in Computerspielen
verschiedener Autorlnnen vorgestellt.

161

Eine allgemeine Einteilung nimmt William Uricchio 2005 vor™, die sich auch sehr dhnlich ein

Jahr spiter bei Salvador Gomez Garcia findet'*

. Zentrale Unterscheidungsmerkmale sind bei bei-
den der durch das Spiel abgedeckte Zeitraum wie auch die angestrebte Nihe zur Vergangenheit.
Sie benennen jeweils zwei Arten der Verwendung der Historie in Computerspielen:

- Computerspiele, die sich mit einem bestimmten bistorischen Ereignis auseinandersetzen
Diese Spiele beziehen sich explizit auf ein spezifisches Geschehen. Dazu sind die vielen spieler-
ischen Auseinandersetzungen mit dem Zweiten Weltkrieg zu zihlen, wie etwa die schon 6fter er-
wihnte MEDAL OF HONOR-Reihe'®. In diesen Computerspielen liegt der Fokus auf Akkuratesse
und Realismus der Darstellung. Waffen, Kleidungsstiicke und Handlungsorte sollen moglichst
detailliert gestaltet und nahe den originalen Vorbildern sein. Den Spielerinnen und Spielern wird
es ermoglicht, sich selbst in der Vergangenheit zu versuchen: Wie wire es gewesen, wenn sie in
diesen Schlachten gekdmpft, wenn sie die Entscheidungen gefallt hatten?

- Computerspiele, die sich um historische Epochen oder Prozesse dreben
Diese Spiele sind meist eher abstrakter und strategischer Natur, Beispiele sind die AGE OF EM-
PIRES- oder die CIVILIZATION-Reihe. Hier wird weniger Nihe zur Vergangenheit beschworen,
keine spezifischen Ereignisse wiedergegeben. Spielerin und Spieler tberwachen und verwalten

das in einem grob historischen Rahmen angesiedelte Geschehen von oben.

That is, in place of the constraining role of historical specificity of the former games (a
historical specificity inculeated through encrusted layers of historical scholarship, training,
and popular memory), these less specifically sitnated games tend to be more evidently
structured by unspoken bistorical principle (or better, ideology), rendering them closer to
structuralist notions of history.

(Uricchio 2005: 328)

Nicht der Einzelfall, sondern die allgemeine Entwicklung, vor allem Fortschritt steht hier im Mit-
telpunkt. So ist die den Spielen zugrunde liegende Vorstellung vom Ablauf der Geschichte klarer

erkennbar, hier wird die Geschichtstheorie, die Vorstellungen und Klischees von Geschichte der

jeweiligen Entwickler und Entwicklerinnen illustriert.

161 Uricchio, William (2005): Simulation, History and Computer Games. In: Raessens, Jost & Goldstein, Jeffrey:
Handbook of Computer Game Studies. Cambrigde, Mass. et alt., S. 327-338

162 Gomez Gatcia, Salvador (20006): Playing with the past: the role of Digital Games in how we understand History.
In: Current Developments in Technology-Assisted Education, p. 1635 -1639. URL:

http:/ /www.formatex.org/micte2006/Downloadable-files/oral/ Playing.pdf (Zugriff: 12.11.2008)

163 Gomez Garcia nennt hier die beiden FPS-Serien MEDAL OF HONOR (etster Teil 1999, Electronic Arts) und Teile
DER CALL OF DUTY (Erster Teil 2003, Infinity Ward), die sich mit dem Zweiten Weltkrieg auseinandersetzen (siche
Gomez Garcia 2006: 163). Uricchio fiihrt ein im Zweiten Weltkrieg angesiedeltes Strategiespiel (1944 — BATTLE OF
THE BULGE (2005, Monte Christo Multimedia)) sowie GRAND PRIX LEGENDS (1998, Sierra Entertainment), eine
Rennsimulation der Formel 1-Saison 1967 an (siche Uricchio 2005: 328).
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Geschichte, Vergangenheit wird in beiden Arten der Auseinandersetzung weniger als etwas
Fixiertes prisentiert, sondern vielmehr als logisches Ergebnis vieler kleiner Entscheidungen und
Entwicklungen: Weg und Ziel sind meist vorgegeben. Den Kontext, die Reichweite und die Viel-
falt der Schritte bestimmt die Programmierung des Spiels.

(vgl. Uricchio 2005: 328; vgl. Gomez Garcia 2006: 1637f)

Etwas feingliedriger ist die Einteilung von Peter Wolf. Er sieht 1996 finf Arten der Verwendung
von Geschichte in kommerziellen Computerspielen:

- Simulation von bistorischen Ereignissen
Hierzu zihlt er Spiele, in denen der historische Verlauf nachgespielt — aber auch verdndert wer-
den kann. Die Spielerlnnen ,,kénnen gewissermallen ,aus der Geschichte’ ausbrechen® (Wolf, P.
1996: 538). Er meint hier vor allem Strategie- und Simulationsspiele, die sich mit den Weltkriegen
und Ereignissen des 20ten Jahrhundert auseinandersetzen'®. Geschichte bestimmt den Plot:
Schlachten kénnen nachgespielt werden und damit auch einen anderen Ausgang als den histori-
schen haben. Vergangenes wird im Versuch und Irrtum-Prinzip nachvollzogen. Diesen Spielen
schreibt Wolf kaum positiven ,historischen Lerneffekt (Wolf, P. 1996: 543) zu. (vgl. Wolf, P.
1996: 538ff)
Brauchbarer findet er Spiele, in denen eine viel freiere und eindeutig fiktiv gefirbte ,Was Wire

. 1( .
Wenn’-Geschichte'® versucht wird, denn

Je]ben dadurch, dafS [sic] nicht wie sonst immer eben die tatsdchlich geschebene

Geschichte geradezu wiedergingisch nachgeabmt, sondern dafs [sic] man die

Konsequenzen anderer Entscheidungen einigermafSen wertfrei ,durchspielt’, liefien sich

historische Betrachtungsweisen gewinnen und vermitteln.

(Wolf, P. 1996: 543)

- Geschichte als Handlungsanweisung
Diesem Bereich ordnet Wolf den grof3eren Teil der Spiele am Markt zur Zeit seiner Arbeit zu.
Es geht nicht mehr um einen speziellen Ablauf von Ereignissen, sondern um fiktionales Handeln
vor einem historischen Hintergrund und Rahmen. Die Vergangenheit bestimmt die Regeln des
Spieles, Geschichte dient ,,als Musterbuch fir ,erlaubte’ Handlungsmuster™ (Wolf, P. 1998: 70).

Vor allem Strategie- und Wirtschaftsimulationen bedienen sich der Vergangenheit auf diese Art

und Weise.'” (vgl. Wolf, P. 1996: 544)

164 Als Beispiele nennt Wolf das im Ersten Weltkrieg angesiedelte Strategiespiel JUTLAND (1993, Software Sorcery)
und die Flugsimulation 1942 — THE PACIFIC AIR WAR (1994, Micro Prose) (siche Wolf, P. 1996: 543)

165 Etwa: Was wire wenn Sovjet-Russland vor der USA die Atombombe gehabt hitte, was in RED HELL (1994,
Castleworks) durchgespielt wird.

166 Als Beispiel nennt Wolf den bereits erwihnten PATRIZIER.
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- Geschichte als Spielanlass
Wird Geschichte als Spielanlass verwendet, bauen Computerspiele zwar auf der Vergangenheit
auf, haben aber einen ahistorischen Plot. Die Vergangenheit dient hier als Inspirationsquelle. Als
Beispiel nennt Wolf das Strategiespiel CHRISTOPH KOLUMBUS'®’ und schreibt, es habe ,,mit sei-
nem Namensgeber nicht mehr viel gemein® (Wolf, P. 1996: 545). Ausgesandt von einem europi-
ischen Hafen des 15ten Jahrhunderts mussen die Spielerinnen und Spieler in der Rolle der Ent-
decker jener Zeit eine immer neu generierte fiktionale Welt erkunden und mit Handelsnetzen

versehen.

- Geschichte als Modell

In Spielen wie DIE SIEDLER'*

sind ,,konkrete historische Beztige von vornherein voéllig ausge-
blendet, daftir [treten] aber historische Funktionszusammenhinge in den Vordergrund® (Wolf, P.
1996: 545). Eine altertiimlich angehauchte Welt von Siedlern, Miillern und Hanfbauern will ver-
waltet werden. Wiederum sind es wohl hauptsichlich (Wirtschafts)Simulationen, in denen ein
vorindustrieller Wirtschaftskreislauf aufgebaut und erhalten werden muss'”.
In den beiden letztgenannten Spielarten der Verwendung von Geschichte — Spielanlass und
Modell — sieht Wolf Chancen fur ein Verstindnis historischer Bedingungen.

- Rezne Unterbaltungsspiele mit historischen Ankldngen
Die fiinfte Fasson der Geschichte in Computerspielen ist bei Wolf jene, in denen sie ,,nur noch
als Arsenal historischer Anklinge (Wolf, P. 1998: 70) und damit als Kaufanreiz dient. Hier sind
nach Wolf viele Phantasy-Spiele einzuordnen, in denen oft mit einem phantastischen Mittelalter-

setting voller Ritter, Hexen und verwiinschten Wildern gearbeitet wird'".

(vel. Wolt, P. 1996: 537ff; siche auch Wolf, P. 1998: 70)

Stefan Wesener, der hier schon 6fters bemiiht wurde, befasste sich 2007 mit Computerspielen
mit historischen Inhalten, wobei er sich vor allem fiir einen méglichen Einfluss der Spiele auf
Vorstellungen und Wissen der Spielerinnen und Spieler tiber die Alltagswelt interessiert (Trans-
ferprozesse, siche 3.2 und 3.4). Er bietet eine dhnliche Einteilung wie Wolf an:

- Computerspiele mit historischen Anleihen
Diese Gruppe der Computerspiele mit historischen ,,Versatzstiicken® (Wesener 2007: 150), in
denen der Verweis auf Geschichte und Mythologie nur mehr anklingt, Spiele, welche historische

Assoziationen evozieren, findet sich bereits bei Peter Wolf. Vergangenheit wird sozusagen zitiert.

1671994, Software 2000. Der englische Originaltitel lautete EXPLORATION und ruft vielmehrt einen Bezug zum
,Zeitalter der Entdeckungen’ als zur Person des Kolumbus hervor.

168 1994, BlueByte. Erster Teil der erfolgreichen Wirtschaftsimulationsreihe, die inzwischen bei Teil sieben
angekommen ist.

169 Hin aktuelleres Beispiel wire die bereits erwihnte. ANNO-Reihe (siche FuB3note 137, Seite 38).

170 Als Beispiele nennt er die Adventure/RPGs LANDS OF LORE (1993, Vitgin Games), in dem Richard Lowenherz
auftritt und DARKLANDS (1992, MicroProse Software), angesiedelt im Deutschland des ,dunklen’ Mittelalters.
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Da diese Spiele ,,die Historie nur am Rand berithren® (Wesener 2007: 150) liasst Wesener sie im
Hinblick auf mogliche Transferprozesse bewusst auler Acht.

- Computerspiele mit historischer Kulisse
Bei diesen Spielen rahmt die Geschichte den Plot. Historische Epochen liefern Aussehen und
Struktur. Ziel ist das Fabrizieren einer ,,stimmigen Atmosphire® (Wesener 2007: 151) als Basis,

auf der die eigene (Spiel)Geschichte geschrieben wird und historische Ablaufe stattfinden:

Der Spieler stellt die Weichen in der virtuellen Welt, wenn er dort erfolgreich sein will

und muss die Entwicklungen dort kontrollieren. Es ist fiir thn nun kein Problem, das

westrimischer Reich in der Zeit der Vilkerwandernng (in ROME: TOTAL WAR)

g verteidigen oder anf dentscher Seite den weiten Weltkrieg 3n gewinnen (in

HEARTS OF IRON 2). [...] Tatsdchliche historische Ereignisse kinnen sich auf den

Spielverlanf nur dann auswirken, wenn sie von den Programmiierern in den Spielregeln

engepasst wiurden.

(Wesener 2007: 151)
Aus den im Zitat genannten Beispielen ist erkennbar, dass Wesener vor allem Strategiespielen
und Simulationen diese Verwendung von Geschichte zumisst.

- Das Nachspielen von bistorischen Ereignissen oder daran angelehnte Handlungen
Als drittes nennt Wesener Computerspiele, in denen Geschichte in Person einer historischen Per-
sénlichkeit oder einer fiktiven Figur mit- und nacherlebt wird'”?. Vergangenes wird als durchgin-

gige kausale (und teilweise fiktionalisierte) Erzahlung prisentiert, in der die SpielerInnen eine

aktive, gar heldenhafte Rolle spielen. Doch sind sie ,,in den historischen Prozess und dessen

1712004, Sega. Echtzeitstrategiespiel zur Zeit des romischen Imperiums. Dritter Teil der TOTAL WAR-Serie, in der
alle Teile einer spezifischen historischen Epoche zugeordnet sind (etwa: MEDIEVAL — TOTAL WAR, SHOGUN —
TOTAL WAR usw.). Wesener beschreibt die Verwendung der Geschichte in diesem Spiel ausfiihrlich: So kénnen
Spielerinnen und Spieler zeitgendssische Parteien (Gallier, Karthager, Rémer und andere) auswihlen, sich der
Eroberung, dem Verwalten ihrer Provinzen wie auch taktischen Schlachten widmen. Diese Kimpfe werden von
historischen Truppen nach damaligen taktischen Mandvern ausgefochten, nach Wesener ist dies ,,sehr gelungen®
(Wesener 2007: 153) umgesetzt. Historische Personlichkeiten tauchen auf und beeinflussen das Spielgeschehen.
Kritisch sieht Wesener (immer in Bezug auf Verwendung des Historischen) unter anderem die einseitige Perspektive
— alle Vélker streben eine Expansion ihres Reiches an — und die reine Fokussierung auf den Kampf. (vgl. Wesner
2007: 152ff)

Rainer Péppinghege bemerkt im Interview mit DER ZEIT zum im Titel der Spielreihe bezeichneten ,totalen Krieg’:

Aber wenn ein Spiel ROME: TOTAL WAR heifst, dann muss ich als Historiker schon daranf
hinmweisen, dass man den Ausdruck in der seridsen Forschung nur fiir den Zweiten Weltkrieg verwendet,
vielleicht noch fiir den Ersten Weltkrieg oder den amerikanischen Biirgerkrieg.

(Drosser 2007)

172 Als Beispiel fithrt Wesener PANZERS — PHASE ONE (2004, cdv Softwate Entertainment) an. Dies ist ein im
Zweiten Weltkrieg spiclendes Echtzeitstrategiespiel, in dem in drei Kampagnen auf unterschiedlichen Seiten gespielt
werden kann, in denen jeweils die Geschichte einzelner Personen erzahlt wird.

Wenig iiberraschend sind diese ,Helden’ fast alle Manner. Die Beschreibung der einzigen Frau auf der zum Spiel
gehorigen Website sticht auch aus anderen Griinden heraus. Ihre Biographie ist um einiges knapper gehalten, sie hat
als einzige nur einen Vornamen und kein genaues Geburtsdatum und wird als ,,eine Frau, von der die Minner nachts
triumten® (cdv Software Entertainment AG. 0.J.) beschrieben.)
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Mechanismus eingebunden® (Wesener 2007: 158) und kénnen dem vorgegebenen Spielverlauf
nicht entkommen. Dieser Auseinandersetzung mit historischen begegnet man also in Spielen, die
einem Plot folgen (lineare Spiele, siche dazu 2.3.7).

(vgl. Wesener 2007: 1501f)

All diese Einteilungen konzentrieren sich auf die Computerspiele selbst, und fragen danach, wie
Ge-schichte in thnen ausgehandelt wird. In Tabelle 3 wurde der Versuch unternommen, diese

drei Ansitze zusammenzufassen und Uberschneidungen erkennbar zu machen.

Wesener 2007: 150ff Wolf, P. 1996: 537{f Uricchio 2005: 328, Garcia 2006: 1637

Computerspiele, die sich mit einem
Nachspielen historischer Ereignisse bestimmten historischen Ereignis
oder daran angelehnte Handlungen Simulation historischer Ereignisse auseinandersetzen

Der historische Hintergrund dient als | Gegchichte als Handlungsanweisung gomputirspléle, dllle sich ;n;
Kulisse istorischen Epochen und Prozessen

beschiftigen

Geschichte als Spielanlass
Anleihen an die Geschichte

Geschichte als Modell

Spiele mit Anklingen der Geschichte

Tabelle 3: Ubersicht: Verwendung von Geschichte in Computerspielen

Das in Abbildung 3 vorgestellte Modell der Geschichte in Computerspielen kann nun mit Stefan

Weseners Kriterien erweitert werden — wobei diese Zuordnung keineswegs absolut ist:

interaktive

Darstellung Simulation
® L

At.>strakt10n und Immersion —

Distanz — Steuern Durchleben

von Geschichte von Geschichte

Geschichte als Nachspielen
Kulisse kon'kre'ter
Ereignisse

Abbildung 4: Verwendung des Historischen

Ein anderer Ansatz stammt von Angela Schwarz, die als einzige Autorin auf die Klassifikationen
anderer Bezug nimmt. Sie orientiert sich an der Frage ,,Welche Funktion erfillt die Geschichte
im Computerspiel fur die User? (Schwarz 2009: 332). Damit konzentriert sie sich also auf die

Spielerinnen und Spieler und benennt drei Funktionen, die die Geschichte fir sie erfiillen kann:
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- Kontextualisierung des Spielgeschehens und Kolorit
Geschichte rahmt die Handlung und stellt einen Spielkontext her. Schwarz greift Wolfs Einteil-
ung auf und nennt hier seine Gruppen der Spiele, die nahe an historischen Ereignissen angelehnt
sind (Simulation von historischen Ereignissen), ebenso fithrt sie die Nutzung von Geschichte als
Spielanlass, als Handlungsanweisung wie auch als Modell an (siche oben). Computerspiele, in de-
nen Historisches nur am Rande angedeutet wird, bezieht sie nicht mit ein.

- Vergangenheit zum Nacherleben
Eine zweite Funktion fir die Nutzerinnen und Nutzer ist das Angebot durch bestimmte Spiele,
Vergangenes, Geschichte nachetleben, gar nachzufiihlen und mit gestalten zu kénnen. Vergan-

genes ist spannend — eben als Computerspiel — verpackt, und somit interessant:

Motive, Ablaufe, Handlungsspielriume, so rudimentdr die historische Korrektheit und

0 gering die Authentizitit der ,nacherlebten’ 1 ergangenbheit sein mag, vermagen anf

diese Weise weitaus verstandlicher und nicht zulet3t faszinierender u erscheinen als die

Fakten, die ein Buch oder der klassische Schuluntergicht dagegensetzen konnen.

(Schwarz 2009: 334)

- Geschichte in die ezgene Hand nebmen
Die letzte Einladung an die Spielerinnen und Spieler ist jene, Geschichte selbst zu gestalten — dies
bieten jene Spiele, die sie in eine Position der Entscheidenden und Gestaltenden versetzen. Ge-
schichte kann hier nach den Wiinschen der Spielerinnen und Spieler verindert werden, sie haben

die Macht.
(vgl. Schwarz 2009: 332ff)

Diese Arbeit dreht sich um Computerspiele mit historischer Thematik. Aufbauend auf die hier vorge-
stellten Auffassungen, wie Geschichte in Computerspielen verarbeitet werden kann, soll dieses
Begriffsfeld enger definiert werden. Mit Stefan Wesener sollen hier als Computerspiele mit his-
torischer Thematik jene Spiele verstanden werden, in denen Geschichte als historische Kulisse
auftaucht oder die das Nachspielen von historischen Ereignissen oder daran angelehnte Handlun-
gen ermoglichen. Computerspiele, in denen der Bezug zur Geschichte angedeutet wird, sollen
hier, wie bei Stefan Wesener, bei der Untersuchung méglicher Transferprozesse aulen vorge-

173
lassen werden ”.

173 Wenn auch diese Spiele (wie etwa die schon 6fter angesprochene ANNO-Reihe) gewisse Strukturvorstellungen
prigen, die aber nicht als explizit historisch zu betrachten sind, vielmehr in einen allgemeiner angesetzten Kreis
(teilweise schwammiger) politischer, wirtschaftlicher und struktureller Bilder zu stellen sind.
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2.3.5. Wie wird Geschichtlichkeit erzeugt?

Die tatsichliche Verbindung zur Vergangenheit wird in und um diese Spiele nun auf verschie-
dene Art und Weise hergestellt. Am simpelsten ist eine einfache Datumsangabe. Zur historischen,
nimlich sowohl zeitlichen als auch riumlichen Verortung dienen nach Eva Kingsepp

- Distorische Personen,

- historische Objekte (wie Watfen und auch Symbole, etwa das Hakenkreuz),

- und historische Ereignisse.

Diese Utensilien helfen eine glaubwiirdige Vergangenheit zu simulieren, weil sie aus ihr stammen.
Kingsepp spricht von ,,virtual replicas™ (Kingsepp 2006a: 69), die auch ,,virtual relics* (Kingsepp
20006a: 69) sein konnen. Sie signalisieren die Nahe zur Vergangenheit und damit Realismus und
,Authentizitit’. (vgl. Kingsepp 2006a: 69f)

Die einzelnen Aspekte kénnen ausfihrlich dargestellt oder auch nur angedeutet werden, von Be-
lang ist auf jeden Fall der konkrete Ruickgriff auf etwas Vergangenes.

Diese Referenzpunkte der Vergangenheit treten nun auf unterschiedlichen Ebenen des Spiels auf.
Dies kann in seh- und horbarer Form von Photographien, Graphiken, Bezeichnungen und Ton-
elementen und Ahnlichem geschehen. Angela Schwatz bezieht sich in ihrer Auflistung vor allem
auf Strategiespiele'™!, doch kénnen diese Ebenen teilsweise auch fiir andere Spieltypen festgestellt
werden:

- das Intro, der Einspielfilm, der beim Starten des Spieles gezeigt wird.

- das Einstiegsmenii, in dem die allgemeinen Einstellungen fiir das Spiel gewihlt werden,
etwa Schwierigkeitsgrad, Kampagne oder Endlosspiel, Einzel- oder Mehrspieler und
ahnliches.

- die Spieloberfliche, die sich — je nach Spiel — unterteilt in:

U die Erteilung des Spielauftrags
U den Hintergrund und Orxt, in dem das Spiel ablduft

U die Registerkarten, die fir den Spielverlauf wichtige Orientierung bieten, etwa die
Anzahl der Munition oder bestimmter Waren

U In-Game-Sequenzen, eine Art ,,visualisierter Kommentar zu dem |[...] was die
Spielenden gerade ausfiihren lassen (Schwarz 2009: 330)

U sowie Einfiibrungs- oder Zwischentexte, die weiteren Kontext zum Spielauftrag bie-

ten, den Zusammenhang mit Historischem herstellen, wie auch die Entwicklung

174 Und hier vor allem auf die im Kampagnenmodus ablaufende ,Erzahlung’ und weniger auf das freie Spiel. Dies ist
aus den von ihr gewihlten Beispielen erkennbar, etwa VICTORIA: AN EMPIRE UNDER THE SUN (2003, Paradox
Entertainment), AXIS AND ALLIES: REAL TIME STRATEGY (2004, Atari) oder COSSACKS II (2005, CDV Software)
(vgl. Schwarz 2009: 328ff)
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eines eventuellen Plots unterstiitzen
- der Ubergang zam nichsten Level, oft in Form von Zwischensequenzen oder Texten
- die Schlusssequenz, das Owtro, in dem der Plot abgeschlossen wird

(vgl. Schwarz 2009: 328ff)

Zu erginzen sind hier noch der Titel des Spieles und der gesamte Dunstkreis des Marketings, in
den nicht nur das Verpackungsdesign — Text und Bild — sondern auch das Handbuch'”, allge-
mein PR-Texte, Werbeschaltungen und die zum Spiel geh6rende Homepage des Vertreibers zu
zihlen ist. Spiele werden fast wie Kinofilme beworben, die Vorabveréffentlichung von Spieletrai-
lern und Gameplay-Videos'™ ist usus, ebenso auch PR-Interviews mit Vertretern und Vertreterin-
nen des Entwicklungsteams, in denen jene die Details, den Rechercheaufwand, die Graphik und
so weiter hervorheben. Nicht selten geht es hier um den Realismus, der erzielt werden soll (siche
dazu das Beispiel zu ASSASSIN’S CREED 6.1.3).

Die Bedeutung eines erfolgreichen und iiberzeugenden Marketings bei der Erzeugung einer his-

torisierenden Aura eines Computerspiels sollte nicht unterschitzt werden.

Im Spielverlauf von CIVILIZATION IV tauchen verschiedene historische Personlichkeiten auf,
ASSASSIN’S CREED spielt, so der Verpackungstext, im Jahre 1191 im Heiligen Land und BATTLE-
FIELD 1942 stellt schon mit der Jahreszahl im Titel den Bezug zum Zweiten Weltkrieg her. In Ka-
pitel 6.1 werden diese Verankerungen im Historischen in diesen drei Spielen ausfithrlicher vorge-
stellt.

Fiir Spiele wie DER PATRIZIER diagnostiziert Peter Wolf eine ,,Asthetik des Originalen® (Wolf, P.
1998: 68). Die Verpackung ziert Albrecht Diirers ,Bildnis eines jungen Mannes’ von 1521 und
verleiht dem Spiel damit einen gewissen Ernst. In diesem ,,Mittelalter-Monopoly am PC* (Wolf,
P. 1993: 666) kénnen sich Spielerinnen und Spieler als Hansekaufmann versuchen. Mit Hilfe von
altertimelnden Bezeichnungen, dem Einsatz der Frakturschrift und Schriftrollen als Bildelemen-
ten soll Geschichte hervorgerufen werden. Das Aussehen der Stidte orientiert sich an (teilweise

alten, aber teilweise auch falschen) Stadtansichten. Diese Archaisierung wird aber wie bereits er-

175 Peter Wolf bezeichnet etwa das Handbuch von DER PATRIZIER als ,,Korrektiv® (Wolf, P. 1993: 666) der
Geschichtsdarstellung im Spiel: Darin wird klargestellt, dass DER PATRIZIER ein Spiel sei, und dementsprechend
gestaltet wurde (vgl. Wolf, P. 1993: 665f). Ein klassischer Disclaimer und Distanzierungsansatz also. Allerdings fragt
er sich, ob diese mehr als nur registriert werden und auch unterbewusst wirken.

Bei FUGGER I findet sich nicht nur ein Handbuch, sondern auch ein kleines Biichlein ,,mit dem anspruchsvollen
Titel ,Der historische Hintergrund™ (Wolf, P. 1998: 71). Im Buch allerdings trifft man auf ,,eine wenig durchdachte
Ubernahme von Schlagworten, die nichts zur Erkenntnis einer doch ein wenig komplexeren Situation beitragen
(Wolf, P. 1998: 72), ebenso fehlerhaft ist das beigefiigte Glossar (vgl. Wolf, P. 1998: 72). Eine verlorene Liebesmith
also.

Pohlmann & Walter schreiben zu den von ihnen durchleuchteten Handbtichern von Strategiespielen anfang der
Neunziger Jahre (siche dazu 2.3.1): ,,Die Texte sind aus leicht identifizierbarer Handbuch- und Populitliteratur
zusammengetragen und reproduzieren unkritisch deren Interpretationen.” (P6hlmann & Walter 1998: 1092)

176 Filme, in denen das Spielen des Computerspiels vorexerziert wird.
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wihnt, manchmal auch ironisch gebrochen. (vgl. Wolf, P. 1993: 665ff)
In diesem Spiel werden keine konkreten Personen, sondern viel mehr eine historische Gesell-
schaft und Wirtschaft evoziert (Historie als Kulisse, siche oben). In anderen Spielen tauchen kon-

krete Personen auf: Im Adventure MATA HART'”

beispielsweise schliipfen Spieler und Spielerin-
nen in die Rolle der Mata Hari selbst, die unter anderem auch auf Marie Curie trifft (siche dtp

entertainment AG 2008).

Die weiter oben verfasste Definition, was in dieser Arbeit mit Computerspiele mit einer historischen
Thematik gemeint ist, kann hier also enger gefasst werden:

Als Computerspiele mit einer historischen Thematik sind hier jene Spiele gemeint, die konkrete
historische Personen, Ereignisse und Gegenstinde auf unterschiedliche Ebenen wiedergeben. Weiter sol-
len hier nur jene Computerspiele behandelt werden, die nach Stefan Wesener Geschichte entwe-
der als Kulisse, vor der (historische) Prozesse ablaufen, benutzen, oder in denen historische Ereignisse nach-

gesprelt werden.

2.3.6. ,Spiel-Zeiten’ — Beliebte Themen

Doch nicht die gesamte Vergangenheit eignet sich dafiir, in einem Computerspiel verwendet zu
werden. Die Verbreitung des Themas ,Zweiter Weltkrieg’ wurde bereits in 2.3.1 angesprochen.
1996 bezieht sich Peter Wolf auf eine damals bereits finf Jahre alte Aufstellung der historischen
Themen in kommerziellen und Lernspielen: An erster thematischer Stelle liegt das 20. Jahrhun-
dert, darauf folgt das Mittelalter, abgeschlagen sind 19. Jahrhundert und Neuzeit (vgl. Wolf, P.
1996: 5406).

Rainer P6ppinghege nennt Schwerpunkte in der Antike, dem Mittelalter und der Neuzeit, wobei
auch er einen eindeutigen Fokus auf den Zweiten Weltkrieg erkennt (Poppinghege & Pickert &
Schmeding 2008: 88).

Angela Schwarz bietet schlieBlich 2009 zu 955 PC-Spielen ebenfalls eine Ubersicht der histori-
schen Epochen, die behandelt wurden (siche Abbildung 5): Die Dominanz des Zweiten Welt-
kriegs ist klar. 30% der Spiele werden diesem Ereignis zugeordnet. Im Gegenzug setzen sich nur
drei Prozent mit dem Ersten Weltkrieg auseinander, dennoch bezieht sich insgesamt mehr als die
Halfte aller Spiele auf das zwanzigste Jahrhundert (insgesamt 56%). Die anderen Epochen folgen
abgeschlagen, mit der Antike bzw. dem neunzehnten Jahrhundert beschiftigen sich jeweils zehn

Prozent der Spiele, mit der frihen Neuzeit und dem Mittelalter acht Prozent. Im einundzwanzig-

1772008, dtp entertainment. Das Angebot an Spielerinnen und Spieler wird auf der offiziellen Homepage so
formuliert: ,,Reise zuriick ins Europa des Jahres 1910, und schlipfe in die Rolle der weltbekannten Spionin Mata
Hari®. (dtp entertainment AG 2008)
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sten Jahrhundert spielen vier Prozent, ebenso viele sind als ,epochentibergreifend’ einzuordnen.

(vgl. Schwarz 2009: 326£f)

30%

10%

8%
10% 4% 4%
O Antike - 10% B Mittelalter - 8%
O Frithe Neuzeit - 8% 0O 19. Jahrhundert - 10%
B Erster Weltktieg - 3% O Zweiter Weltkrieg - 30%
B 20. Jahrhundert (ohne Weltkriege) - 23% 0O 21. Jahrhundert - 4%

B cpochentibergreifend - 4%

Abbildung 5: Zuordnung der Spiele zu den einzelnen Epochen (Quelle: Schwarz 2009: 326)

Die Vorherrschaft des Zwanzigsten Jahrhunderts liegt nach Wolf unter anderem auch in der Tat-
sache begriindet, dass der Wissensstand tber diese Zeit ziemlich grof3 ist (vgl. Wolf, P. 1996:
546f). Die Faszinationskraft besonders des Zweiten Weltkriegs liegt wohl eben auch in dieser
(noch) zeitlichen Nihe und seiner nahezu stindigen Gegenwirtigkeit — in Filmen, Dokumenta-
tionen, Zeitungsberichten und auch der eigenen Familiengeschichte — begriindet (vgl. Schwarz
2009: 325). Aullerdem ist es ein weltgeschichtlicher Konflikt, in dem die Rollen ,Gut-Bose’ recht
klar verteilt sind, was bei der Umsetzung als Spiel relativ niitzlich ist'"*: | Evil Nazis are some-
thing special (Kingsepp 2006a: 81). Der Erfolg der Spiele bedingt ebenfalls viele Nachfolger.
Aus US-amerikanischer Sicht konnte man auch mit dem Faktum argumentieren, dass dies fur sie
einer der letzten eindeutig ,gewonnenen’ Kriege war — die Anzahl der Computerspiele zum Viet-

nam-Krieg etwa ist iiberschaubar.

178 Allerdings fallt dies in Spielen, in denen beide Seiten — Alliierte und Achsenmachte, oder spezifischer die
Nationalsozialisten — spielbar sind, eher weg. Der Zweite Weltkrieg ist hier ideologiefrei und ein rein militirischer
Konflikt. (vgl. Hufler 2006: 98)

Siehe dazu auch 2.3.8.5.
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2.3.7. Geschichte in unterschiedlichen Computerspielen

In Abschnitt 2.3.4 wurde bereits klar, dass Geschichte in unterschiedlichen Arten von Computer-
spielen beziehungsweise Spielkonzepten unterschiedlich verwendet wird: Konkrete historische
Ereignisse in personalisierter Form werden eher in Computerspielen aufgegriffen, die einem Plot
und einer Hauptperson folgen; Epochen, Strukturen, taktische und wirtschaftliche Entscheidun-
gen cher in offenen, strategischen Spielen angeboten. Die Problematik des Genrebegriffs fiir eine
wissenschaftliche Auseinandersetzung mit Computerspielen wurde bereits in Abschnitt 2.1.2.1
angesprochen. Allerdings wurden dort auch zwei Vorschlage fiir eine Genreeinteilung histori-
scher Computerspiele vorgestellt. Angela Schwarz bietet zu ihrem Vorschlag die prozentuelle
Verteilung der Genres in 955 PC-Spielen an.

Eindeutige Spitzenreiter sind die Strategiespiele mit 45%, die Gruppe der Simulationen (Fahr-
zeug-, Aufbau-, Wirtschafts- und Politiksimulationen) folgt mit insgesamt 28%. Shooter (12%)
und Adventures (13%) sind ebenfalls noch bedeutend, die letzte Gruppe der Jump’n’Run- sowie
Denk- und Geschicklichkeitsspiele behandelt nach ihren Zahlen sehr selten eine historische

Thematik (siche Abbildung 6).

15%

45% 7%

2% 6%
O Strategiespiele B Fahrzeugsimulationen
O Adventure/Rollenspiele O Aufbausimulationen
M Shooter O Wirtschaftssimulationen /Politiksimulationen

B Jump & Run/Denk- und Geschicklichkeitsspiele

Abbildung 6: Einordnung der historischen Spiele nach Kategorien (Quelle: Schwarz 2009: 324)

Strategiespiele, Aufbau- wie auch Wirtschaftsimulationen setzen den Spieler oder die Spielerin
meist in eine dhnliche Position: Das Geschehen wird von oben herab verwaltet, nicht eine einzel-
ne Figur wird gesteuert, vielmehr eine ganze Gruppe — ein Heer, ein Volk, ein wirtschaftliches
System. Diese Spiele folgen selten einer chronologischen Story, einem Plot. Der Ablauf am Bild-
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schirm wird kontrolliert. Fahrzeugsimulationen versetzen die Spielerinnen und Spieler in die
Fahrzeuge einer gewissen Zeitspanne, sie steuern einen Panzer, ein Rennauto — und miissen vor-
gegebene Aufgaben erledigen. Shooter wie auch Adventures und Rollenspiele folgen meist einem
vorgegebenen Ablauf, gewisse ,Freiheiten’ sind manchmal gestattet.

Es ist allerdings sehr schwierig, allgemein nach Genrebezeichnungen die Spielerfahrung — und da-
mit die Erfahrung des Historischen — zu bestimmen. Die Genreunterscheidung ist, wie bereits
weiter oben erwihnt, den schnellen Verinderungen am Computerspielmarkt unterlegen: Spiele,
die mehreren Genres oder auch ,neuen’ Spielkonzeptenm zuzuordnen sind, erscheinen im Wo-
chentakt. Darum wird hier die Unterscheidung nach bestimmen Strukturmerkmalen vorgezo-

genl 80

Stefan Wesener setzte sich als Vertreter der Game Studies 2007 explizit mit historischen Com-
puterspielen auseinander. Als zentrale Unterscheidung der Auseinandersetzung mit Vergangen-
heit in Computerspielen betont er jene zwischen /inearen und nichtlinearen Computerspielen'™. In
linearen Spielen ist der Plot vorgegeben, die Spielerlnnen mussen mit ithrem Bildschirmreprasen-
tanten einer vom Entwicklerteam eingefidelten Ereigniskette folgen. Durch diesen Avatar erle-
ben sie Geschichte ,personlich’. Entweder ,,im Sog der geschichtlichen Ereignisse oder [...] als
deren Lenker” (Wesener 2007: 148). In nichtlinearen Computerspielen sind Spielerin und Spieler
»ochopfer [ihres| [...] eigenen historischen Schicksals® (Wesener 2007: 146), ihre Handlungen
sind begrenzt vom Regelwerk des Spieles. (vgl. Wesener 2007: 146ff)

Es ist kaum mdglich, Angela Schwarz” Genrezihlung auf den Verlauf des Plots eines Spieles
umzulegen. Die Linearitit eines Spieles ldsst sich nicht anhand seiner Genrezugehorigkeit be-
stimmen, allgemein kénnte man eine gewisse Dominanz eher nichtlinearer Computerspiele (nim-

lich Strategiespiele und oft auch Simulationen), die sich an der Geschichte bedienen, ausmachen.

Das weiter oben vorgestellte polare Modell von Geschichte in Computerspielen kann um den As-

pekt der Linearitit erginzt werden:

179 Etwa ,Sand Box’-Spiele wie GTA 1V, in denen die Spielerinnen und Spieler zwar einem Plot folgen kénnen, sich
aber gleichzeitig auch einfach in der angebotenen nahezu riesigen Welt voller Méglichkeiten austoben kénnen. Oder
die Vielzahl an Online-Rollenspielen wie WORLD OF WARCRAFT (2005, Blizzard Entertainment) oder das im
Zeitalter der Entdeckungen spielende SWORD OF THE NEW WORLD: GRANADO ESPADA (2007, K2 Network), in
denen die Spielfiguren Aufgaben erledigen, sich damit stirken und verbessern, bessere Ausriistungen erhalten und
der soziale Aspekt ein sehr bedeutender ist.

180 Siehe dazu 2.1.2.1.

181 Zu Weseners Unterscheidung nach Strukturmerkmalen sieche ausfihrlich Kapitel 3.2.1.
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von Geschichte von Geschichte
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Kulisse kon.kre.ter
Ereignisse
nichtlinear linear

Abbildung 7: Darstellung von Geschichte in linearen und nichtlinearen Computerspielen

Krieg und Auseinandersetzung ziehen sich als Thema der Spiele durch, dies ist zum einen aus der
thematischen Dominanz der Weltkriege in Abbildung 5 wie auch aus dem Ubergewicht der
Shooter- und Strategiespiele in Abbildung 6 (insgesamt 57%) erkennbar. Wettkampf und damit
Konflikt sind jedoch auch grundsitzliche Elemente des Spieles — es geht darum zu zeigen, wer
die Bessere, wer der Michtigere ist. Ahnlich gilt auch das Bediirfnis nach Macht, Herrschaft und
Kontrolle als eines der grundlegende Motive des Computerspielens (siche dazu 3.3)'®. Die Fas-
zinationskraft der Kriegsspiele sehen Pohlmann & Walter dementsprechend im Streben nach
»Omnipotenz [...] [, und um die] eigene gesellschaftliche Ohnmacht [zu] vergessen® (P6hlmann
& Walter 1998: 1093). Das Interesse an Waffen, Technik und Action wie auch dem Krieg all-
gemein, und die Lust, sich einmal in dieser Situation auszuprobieren, fiihren sie ebenfalls an (vgl.
Pohlmann & Walter 1998: 1093). Krieg im Spiel ist aber, wie bereits erwihnt, meist nur auf den
Akt der Auseinandersetzung beschrinkt. Er findet ,,im leeren Raum® (P6éhlmann & Walter 1998:
1107) statt. Krieg liefert den Hintergrund fir einen ultimativen Wettkampf. Wihrend aber in ei-
nem tatsichlichen Krieg unter anderem ums Uberleben gekimpft wird, ist er hier rein auf das
Rittern um die Frage, wer denn nun besser, wer denn nun schneller ist, wer denn nun das grof3te

Durchhaltevermdégen besitzt, reduziert.

Im nichsten Kapitel sind diese Besonderheiten der historischen Darstellung im Computerspiel

gesammelt.

182 Nach Huizinga besitzt der Krieg an sich durch seine Regelhaftigkeit gewisse Elemente des Spiels, das jedoch mit
dem totalen Krieg ,,den letzten Rest des SpielmifB3igen im Kriege und damit zugleich [...] Kultur, Recht und
Menschlichkeit tberhaupt™ (Huizinga 2006%%: 102) vetloren hat.
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2.3.8. Topoi der Geschichte, oder:

Die Probleme der Darstellung des Historischen in Computerspielen

Geschichte in Computerspielen ist also durchsetzt — sehr negativ formuliert — von verktrzten
Zusammenhangsvorstellungen, Verfilschungen und der Geschichtsideologie der Entwicklerinnen
und Entwickler. Sie wollen ein erfolgreiches Spiel konzipieren, und dementsprechend bleiben da-
bei gewisse Aspekte auf der Strecke. Spielkonzept, die Rahmung als Spiel und der Unterhaltungs-
zweck geben dem Inhalt ein Korsett vor. In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit die-
sen Spielen finden sich, wie bereits 6fter angesprochen, viele Arbeiten, die ausfihrlich um dieses
Problem kreisen. Diese ,,teilweise Irrigkeit der Geschichtsbilder® (P6hlmann & Walter 1998:
1107) wurde in vielen Einzelanalysen aufgeschrieben, in diesem Abschnitt ist ein Kompilations-
versuch unternommen worden.

Eine grundsatzliche Simplifizierung und Reduktion der Komplexitit des Vergangenen ist im Ver-
stindnis vom ,Konstrukt Geschichte’ immanent. Ebenso ist jede Darstellung von Geschichte —
nach bestimmten Mal3gaben und Richtlinien — reduziert und durch ihren Entstehungskontext be-

. 3
stimmt'®

. Computerspiele mit einer historischen Thematik als Unterhaltungsmedien sind davon
nicht ausgenommen. Die ,,Vermischung von Faktenhdppchen mit der populdren und vereinfa-
chenden Ideologie von Geschichte® (Sigl 2005) ist nichts, das rein fir kommerzielle Computer-

spiele mit einer historischen Thematik gilt. Stefan Baur schreibt darum maBigend:

Es kommt deshalb weniger daranf an, daf§ [sic] solche 1V ereinfachungen besteben, die

interessantere Frage ist vielmebr, ob die Art und Weise der 1 ereinfachung

ansschliefSlich von den genannten Bedingungen diktiert wird, oder aber Riickschliisse anf

ein spezifisches 1V erstindnis von Geschichte erlanbt.

(Baur 1999: 85)
Dennoch findet hier ein Vermengen von Unterhaltung und Information statt (vgl. Wesener 2007:
160), das an die Spielerinnen und Spieler kommuniziert wird: ,, The danger of this lies in its subtle
form: gamers come for entertainment, and walk away with selective memory of past conflicts*
(Hess 2007: 354).
Nun sollen die in diesen Spielen verwendeten Geschichtshilder gesammelt werden. Geschichtsbilder
sind individuelle Vorstellungen davon, wie Geschichte sozusagen abliuft. Nach Philipp Lutz ist
unter einem Geschichtsbild ein ,,ein geschlossenes Deutungsmuster, ein fertiges Bild [...], ein zu-
sammenhangendes und feststehendes Interpretationsmuster (Lutz 2000: 37) einer Person oder

ei-ner Gruppe zu verstehen. Geschichtsbilder sollen hier als reduzierte, geglittete und verkiirzte

Topoi der Geschichte verstanden werden. (vgl. auch Schneider 1997°f: 290ff).

183 Auch der Geschichtsunterricht in der Schule ist nichts anderes als Vereinfachung und Zusammenziehen. (vgl.
etwa Rave 2005: 610)
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Nicht alle Spiele sind von denselben Strukturen geprigt, lineare und nichtlineare Spiele bedingen
nach Stefan Wesener 2007 unterschiedliche Zuginge zu der in ihnen dargestellten und simulier-
ten Vergangenheit (siche 2.3.7). Ebenso setzen sich nicht alle Spiele auf dieselbe Art und Weise
mit der Geschichte auseinander und beziehen die Vergangenheit unterschiedlich — als Kulisse
oder als explizites Ereignis (siche 2.3.3)— in das Spielgeschehen mit ein. Die in Abbildung 7 dar-
gestellten Pole der Darstellung von Geschichte in Computerspielen sollen im Hinterkopf behal-
ten werden: Die ,,gottgleiche Feldherrensicht [...] [und die] Froschperspektive auf das Thema

Geschichte® (Sigl 2005) unterscheiden sich frappant.

Die bisherigen Arbeiten konzentrierten sich meist auf Geschichte und historische Prozesse in
nichtlinearen Strategiespielen. An zweiter Stelle folgen die im Zweiten Weltkrieg angesiedelten,
meist linearen First Person Shooter. Damit ergibt sich ein Schwerpunkt in den diagnostizierten
Geschichtsbildern und Darstellungsproblemen, ebenso ein hoher Anteil an gewalt- beziehungs-
weise kriegslastigen Spielen. Aus diesen Griinden kénnen die folgenden Aspekte auch nicht in

jedem Computerspiel mit einer historischen Thematik angetroffen werden.

2.3.8.1. Entwicklungslogik & Erfolgsgeschichte

Der Spielverlauf ist durch die Programmierung fixiert. In linearen Spielen gibt es einen Plot, der
sich um eine Person (manchmal auch eine Gruppe) dreht. Der Verlauf der Erzdhlung ist vorge-
geben, die Spielerinnen und Spieler miissen sie vorantreiben. Die Spielgeschichte muss schltssig,

,rund’ sein:

The player can’t skip through things or decide not to fight. They are required to enact

and progress the story or it won't happen; this history won’t nmove omwards without the

Pplayer satisfying certain criteria, eliminating the correct enemies and staying alive.

(de Groot 2006: 405)
Geschichte wird aus einer personalisierten (Ego)Perspektive erfahren. Der Blickwinkel allerdings
ist den Spielerinnen und Spielern nicht selbst iiberlassen: Sie erleben die Geschichte in der Rolle,
die sie spielen, in der Rolle, die ihnen das Spiel zuschreibt. (vgl. de Groot 2006: 406)
Pohlmann & Walter bemingeln in dieser personalisierten, meist sehr realistisch dargestellten Ge-
schichtserfahrung das Fehlen von Hintergrundinformationen: Die Spielerinnen und Spieler wer-
den zwar intensiv in das Ereignis hineinversetzt, doch haben sie keinen Blick auf das ganze Ge-
schehen. (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1103)
In nichtlinearen Spielen tibernimmt diese lenkende Aufgabe ein umfangreiches Netz von Regeln
und programmierten Zusammenhangsbeziehungen: Was in der Programmierung nicht vorgese-

hen wurde, kann im Spiel nicht versucht werden. Alexander R. Galloway schreibt dazu in seiner
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Analyse von CIVILIZATION III"™": |, Das Spiel spielen hei3t, den Code des Spieles zu spielen*
(Galloway 2007: 275). Das Spielgeschehen lduft nach den Vorgaben von ,Technik- und Fort-
schrittsbaumen’ ab (vgl. Baur 1999: 89). Ereignisse sind teilweise randomisiert (wie etwa der Aus-
bruch der Pest in CIVILIZATION, der einzig von Zufallszahlen und nicht von anderen Faktoren
bestimmt ist (vgl. Grosch 2002: 75)), oder, und das ist haufiger, selbst initiiert (vgl. Wesener 2007:
151). Die bestimmenden Faktoren der Geschichte, der Politik, der Wirtschaft — des Fortschritts
sind auf ein zugrundeliegendes Entwicklungsmodell, oft gar eine Entwicklungsideologie verkiirzt
(vgl. Uricchio 2005: 328). Damit entsteht der Eindruck, die Weltgeschichte, Krieg, der simulierte
Ablauf sei ,,planbar, kontrollierbar und damit beherrschbar* (Péhlmann & Walter 1998: 1102).
(vgl. etwa Wesener 2007: 146f; vgl. Grosch 2002: 74ff; vgl. Beve 2007b: 50; vgl. Rave 2005 608)
In Strategiespielen wie ANNO 1602, der CIVILIZATION-Reihe und vielen anderen wird Fort-
schrittsgeschichte betrieben, ,,namlich die durchgingige Vorstellung einer beinahe teleologischen,

jedenfalls aber linearen und notwendigen, deshalb auch vorgegebenen Fortschrittsgeschichte®

(Baur 1999: 89). Alles steuert auf Fortschritt und auf die Ubetlegenheit der eigenen Partei hin:

Die meisten Strategiespiele huldigen unverboblen einen imperialistischen Ansatz, die

Héherentwicklung der eigenen Kultur dient dazm, eine Uberlegenheit iiber benachbarte

Vidlker zu erveichen und diese anschlieffend — iiblicherweise anf kriegerische Art — u

Jiibernebmen’ oder anszuloschen.

(Grosch 2002: 73)
Von Bedeutung sind vor allem Entwicklungen, Erfindungen und 6konomische Fortschritte. Hier
wird nicht Sozial- oder Alltagsgeschichte sondern Ereignisgeschichte simuliert.
Ziel nahezu aller Computerspiele ist der Sieg, die Bewaltigung der Spielaufgabe, dies ist durch das
reine Spielkonzept vorgegeben und Notwendigkeit fiir die Motivation der Spielerinnen und Spie-
ler. Die Geschichte im Spiel kann nur ,gewonnen’ werden (und wenn dies nicht gelingt, so kann
es immer wieder auf ein Neues versucht werden). Dadurch wird in diesen Spielen eine Erfolgsge-
schichte, eine Geschichte der Sieger und Siegerinnen erzihlt (vgl. etwa Beve 2007b: 42; vgl. Sigl

2005): ,,Der Spieler schreibt seine eigene Historie und die Geschichte seines Sieges wahrend des

Spiels fort (Wesener 2007: 147). Waldemar Grosch schreibt:

Geschichte im Computerspiel ist Geschichte der Sieger, nicht der ungenutzten Potentiale.
Eine ,Geschichte der 1V erlierer’ oder der ,verpassten Maglichkeiten’ ist in den
erfolgsorientierten Computerspielen gar nicht denkbar.

(Grosch 2002: 78)

184 Galloway, Alexander R. (2007): Den Code spielen. Allegorien der Kontrolle in CIVILIZATION. In: Holtorf,
Christian & Pias, Claus (Hrsg.): Escapel Computerspiele als Kulturtechnik. Kéln Wien, S. 271-286. Wie bereits
erwihnt, ist diese Spielreihe ein Liebling der wissenschaftlichen Auseinandersetzung. Darum wird auch dieses
zusammenfassende Kapitel nicht ohne Verweise auf CIVILIZATION auskommen. Abschnitt 6.1.1 widmet sich
ausfiihrlich der CIVILIATION-Reihe beziehungsweise CIVILIATION IV.
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Durch die ,,Bildung logischer Kausalketten® (Grosch 2002: 74) gehen ,,Interdepenzen und Multi-
kausalititen® (Grosch 2002: 75) verloren. Waldemar Grosch verweist auf die stark reduzierten
Einflussfaktoren auf die Nahrungsversorgung in AGE OF EMPIRES II — THE AGE OF KINGS (vgl.
Grosch 2002: 75). Der historische Kontext wird einfach an die Spielbedingungen angepasst: So
prisentiert etwa BURNING STEEL der Dramatik wegen eine alternative Version des Seekampfes
auf dem Atlantik im Zweiten Weltkrieg (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1105).

Pohlmann & Walter nennen fiir die von ihnen analysierten Kriegssimulationen (sieche 2.3.1) eben-
falls eine abgeschwichte Rolle oder gar Wegfallen vieler externer Faktoren: Aspekte wie die Ge-
lindebeschaffenheit, das Wetter, die Frage das Nachschubs oder auch psychologische Faktoren
und der Einfluss auf die Moral und dhnliches werden, wenn, dann einzig tiber Kennzahlen ver-
mittelt — und kénnen beim Wunsch nach einem geringeren Schwierigkeitsgrad auch einfach weg-

geschaltet werden. (vgl. Pohlmann & Walter 1998: 1096£f)

2.3.8.2. Leerstellen, Schweigen & Informationen im Uberfluss

In nichtlinearen Spielen werden die Spielerlnnen nahezu von einem Ubermal} an Informationen
tberrollt: Stefan Baur spricht von einer ahistorischen ,,modernen Informationsflut® (Baur 1999:
87), Pohlmann und Walter schreiben von einem Wissensstand iiber die Gegner ,,der in der Reali-
tit undenkbar wire” (Pohlmann & Walter 1998: 1099). Nachrichten tber Verinderungen errei-
chen die Spielenden sofort und ohne Verzégerung. Aus der Draufsicht kann die (gesamte be-
kannte) Spielwelt eingesehen werden, die Spielerinnen und Spieler sind ,,omnipriasent™ (Baur
1999: 87) und allwissend. Dies fiihrt an den historischen Bedingungen, die simuliert werden soll,
vorbei: Niemand konnte tiberall zugleich sein, niemand konnte alles wissen. (vgl. Baur 1999: 87f)
Ahnlich werden in den von Péhlmann & Walter analysierten Kriegssimulationen Probleme der
Kommunikation sehr selten thematisiert: Auftrige erreichen die Betroffenen sofort, die sie auch
sofort und ohne Widerspriiche wortgetreu ausfithren. (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1099f).
Der stete Informationsiiberfluss verstirkt das Empfinden einer vollstindigen Erfahrbarkeit der
Vergangenheit. Diese ist auf das im Spiel Dargestellte und Simulierte reduziert. Neben den meist
offen liegenden (ob in der Spielanweisung, dem Handbuch oder im Spiel selbst) Wirkungszusam-
menhingen oder einem stringenten Plot unterstiitzt auch die graphische Darstellung die Illusion
einer lickenlos erfahrbaren und in logischen kausalen Zusammenhingen stehenden Vergangen-
heit (vgl. Wesener 2007: 148). Die Darstellung wirkt umfassend: ,,Anstelle des vorsichtig abwi-
genden Historikers steht der allwissende Erzahler” (Wolf, P. 1993: 544). Der Umgang mit Leer-
stellen, mit ungesicherten oder Giberhaupt gar nicht vorhandenen Informationen ist in diesen fik-

tionalen Unterhaltungsspielen sehr frei:

63



Leerstellen werden von Filmemachern und Spieledesignern im giinstigsten Fall
verschwiegen, meist aber it mebr oder weniger phantasievollen Annabmen gefiillt, die
vertretbar sein kinnen oder nicht, aber stets als weifelsfreie Gewissheit auftreten. |...]
Die Grenze zwischen frei erfundenen und quellenmafsig belegbaren Elementen ist erst
bei griindlicher Analyse erkennbar. Historisch gesicherte Aussagen, Interpretationen
und phantasievolle Ausschmiickungen sind vermischt und fiir einen Laien nicht 3n
trennen.

(Grosch 2002: 72)
Der ,,fragmentarische Charakter von Geschichte® (Wesener 2007: 155) geht verloren, besser ge-
sagt: Er kommt gar nicht zur Sprache und weckt damit einen Eindruck des Umfassenden, der
Vollstindigkeit (vgl. Wolf, P. 1993: 670).
Gleichzeitig jedoch wird Unangenehmes weggelassen oder nur indirekt angedeutet, der Spielin-
halt ist an die Nutzung als Unterhaltungsmedium angepasst. So kommt SID MEIER’S COLONIZA-
TION'™, ein Strategiespiel im Zeitalter des Kolonialismus, vollig ohne Sklaverei aus (vgl. Wolf, P.
1996: 545; vgl. Kushner 2001), so gibt es in CIVILIZATION keinen Hitler (vgl. Kushner 2001).
Ebenso wird beim Nachvollziehen der Weltgeschichte die Bedeutung von Infektionskrankheiten
vollig auBBer Acht gelassen (vgl. Whelchel 2007: 16) und so verschweigen die meisten Spiele, die
sich um den Zweiten Weltkrieg drehen, den Holocaust, Kriegsverbrechen, zivile Opfer und die

186

Naziideologie ™. Der Zweite Weltkrieg wird entnazifiziert, er wird ,,ein sauberer, steriler Krieg,

ohne Tétung von Zivilisten in den Ostgebieten, ohne Ermordung von Juden und Partisanen.
Vollkommen reduziert auf strategische Fragen* (Péppinghege & Pickert & Schmeding 2008: 88).

Daniel Hufler schreibt in seiner Diplomarbeit:

Der Zweite Weltkrieg wird dabei fast ganzlich losgelost von der Ideologie des
Nationalsozialismus gezeigt. Dies bedentet aber nicht, dass Hitler nicht im Spiel
anflaucht oder erwéhnt wird, er aber lediglich als militarischer oder politischer Fiibrer
und nicht als der Verbrecher anftritt. Vor allem problematisch wird es jedoch dann,
wenn der Angriff Deutschlands wie IN HEARTS OF IRON 11 gerechtfertigt wird, oder
die Waffen-SS' villig losgelost von ibrer Rolle im INS-Regime, [sic] als militdrische
Elite dargestellt wird.

(Hufler 2006: 98)

1851995, MicroProse. Wie der Name schon sagt, stammt das Spiel ebenfalls aus der Feder Sid Meiers.

186 Wobei hier aber auch die Besonderheiten der deutschen und Ssterreichischen Gesetzgebung beachtet werden soll.
Das Hakenkreuz als Symbol etwa ist — auB3er in bestimmten Kontexten — verboten(In Deutschland §86a des
Strafgesetzbuches Verwenden von Kennzeichen verfassungswidriger Organisationen (siche Deutsches Bundesministerium fiir
Justiz (0.].), in Osterreich das Abzeichengesetz 1960 (siehe Osterreichisches Bundeskanzleramt,
Rechtsinformationssystem (0.].)). Darum wird es, um einer Indizierung zu entgehen, in den Spielen fir den
deutschen Markt durch ein Balkenkreuz ersetzt (siche etwa 0.V. (0.].): Schnittbericht zu CALL OF DUTY 3. URL:
http:/ /www.schnittberichte.com/schnittbericht.phprID=3744 (Zugriff: 23.05.2010)). Die SS wird im
deutschsprachigen Raum in manchen Spielen nur als ,Elite’ bezeichnet (vgl. etwa Hufler 2006: 71). Wegen
,ibersehenen’ Hakenkreuzen werden auch Spiele zurtickgerufen, wie CALL OF DUTY 5 im Mirz 2010 (vgl. o.V.
2010b).

Ob diese ,gesduberte’ Darstellung in Computerspielen nun sinnvoll ist, oder nicht, wird diskutiert. Eine Darstellung
ohne Hakenkreuz und ohne Reden Hitlers verstirkt wohl den Eindruck eines ideologiefreien Krieges.
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Manche Spiele betreiben eine regelrechte ,,Glorifizierung des Krieges* (Grosch 2002: 74; dhnlich
auch bei Hess 2007: 339): Bet COMMANDOS — HINTER FEINDLICHEN LINIEN beispielsweise scha-
den Bomben in Ortsgebieten niemals Zivilisten, sondern nur Soldaten (vgl. Grosch 2002: 100).
Auch Markus Péhlmann und Dierk Walter bemingeln in den von ihnen untersuchten Spielen die
Unsichtbarkeit der Zivilbevélkerung (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1097). Bei AGE OF EMPIRES
IT hingegen ist die Zivilbevolkerung durchaus vorhanden und kann auch angegriffen werden (vgl.
Grosch 2002: 118).

Eine dhnlich ausweichende Tendenz zeigt sich beim Umgang mit Tod und Verletzungen, den
Folgen der im Spiel ausgeiibten Gewalt. Diese Gewalt ist in nichtlinearen Spielen meist eine ab-
strakte ,,organisierte[] und technisierte[] zwischenstattliche[] Gewalt® (P6hlmann & Walter 1998:
1106). In linearen Spielen fiihrt sie die Spielerin oder der Spieler in Form des eigenen Avatars aus.
Dennoch bedeuten Vetletzungen meistens nur die Verinderung der Kennzahlen der Gegner, die
immer bis zum Umfallen kimpfen — Verzweiflung und Schmerz gefihrden ihre Moral nicht.

Eva Kingsepp unterscheidet zwei Arten des Todes in Computerspielen, die sich um den Zweiten
Weltkrieg drehen und die sich allgemein auf Computerspiele umsetzen lassen: Den
»carnivalesque (Kingsepp 2007a: 9) tiberzeichneten, blutigen und brutalen, meist in graphisch
elaborierten FPS, und den postmodernen, sauberen, distanzierten und abstrahierten in nichtlinea-
ren Spielen. Hier verschwindet die Einheit einfach vom Spielfeld. Die Leichen der Gegner —
wenn es solche Giberhaupt gibt — verfliichtigen sich meist nach einer gewissen Zeit. Ihr Tod ist
fast immer endgiiltig, wiahrend der eigene Tod niemals auf Dauer ist: Entweder die Spielmechanik
selbst verleiht den Spielern und Spielerinnen einen neuen Korper, oder sie selbst laden einfach
den Spielstand neu (vgl. Kingsepp 2007a: 91): ,,Der Tod ist das Ende und ist es auch wiederum
nicht® (Kingsepp 2006b: 419). Der eigene Tod wird durch das Spielkonzept zu einem Ding der
Unmoglichkeit:

In the context of digital games you can alhways be the triumphant hero of the nation —
your own death can never become a heoric sacrifice, as it is never really an
option. |...] Postmodern death in digital war games is the justified, necessary and
sanitized death of the other, not of yourself.
(Kingsepp 2007a: 12, Hervorhebung der Verfasserin)
Die Darstellung der Brutalitit ist aber wiederum durch gewisse Regelungen bestimmt. Eine even-
tuelle Indizierung durch die Bundesprufstelle fur jugendgefihrdende Medien' in Deutschland,
die Altersempfehlungen der USK wie auch der PEGI'” sind abhingig vom Spielinhalt und eben

auch der gezeigten Gewalt. Dies mit der Pramisse, dass diese Gewalt schadlich fiir die Spieler und

Spielerinnen sei. Aaron Hess meint in seiner bereits vorgestellten Analyse des FPS MEDAL OF

187 BpjM, http://www.bundespruefstelle.de. Fine Indizierung bedeutet, dass das betreffende Spiele als

,jugendgefihrdend’ eingestuft werden und nicht fiir unter 18-jdhrige zuginglich gemacht werden durfen.

188 Pan European Game Information, http://www.pegi.info/
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HONOR: RISING SUN im Gegensatz dazu “in the case of historical war video games such as
RISING SUN, games may not be violent enough to realize fully the horror of war.” (Hess 2007: 352,
Hervorhebung im Original). Gewalt und Krieg werden hier zwar dargestellt, doch so weit von
den realen Vorbildern abgehoben und distanziert, ,,the reality of war remains hidden* (Anderson

2006: 257).

2.3.8.3. Wirkmichtigkeit & Geschichtsmachtigkeit vs. Ohnmacht

Interaktivitit und Selbstwirksamkeitserleben machen die Spielerinnen und Spieler zu den tragen-
den Sdulen des Spielgeschehens: In linearen Spielen treiben sie den Fortgang des Plots an, in
nichtlinearen Spielen bewirken sie das Geschehen am Bildschirm, also den Verlauf der Geschich-
te und kénnen sich dabei nahezu allmichtig fihlen (vgl. Grosch 2002: 114). Computerspiele mit
einer historischen Thematik erfiillen den alten Wunsch nach ,,eigener Geschichtsmachtigkeit*
(P6hlmann & Walter 1998: 1087).

Gleichzeitig wird damit eine Einzelperson in eine sehr machtvolle Position versetzt, egal, ob sie
nun aus der Vogelperspektive auf ihre Untertanen blickt oder selbst durch die Stralen einer mit-
telalterlichen Stadt wandelt: Hier ist in einem Menschen eine unwirkliche Macht gesammelt, tiber
die historisch kaum jemand verfiigt hatte'”. Nahezu jede verzweifelte Situation ist fiir die Spieler-
innen und Spieler noch zu retten: Der Sieg ist eben im Spiel inhirent und fast garantiert (vgl.
Grosch 2002: 70).

Lineare Spiele erzihlen eine Heldengeschichte, einen Heldenepos (seltener die Geschichte einer

Heldin). Besonders FPS, etwa aus der MEDAL OF HONOR-Reihe, zeichnen

an existential neoliberal view of the soldier as freer than perhaps we might say they are:
‘Can one man truly make a difference?’ was the tag line for MEDAL OF FHHONOR:
ALLIED ASSAULT (2002), with the assumption, of course, that they can.

(de Groot 2006: 405)

Im Gegenzug wird aber in manchen FPS ohne durchgehenden personalisierten Plot die Aus-
wechselbarkeit und Machtlosigkeit des Einzelnen erkennbar, der zwischen den Miihlsteinen der

Geschichte zermahlen wird. De Groot beschreibt diese spielerische Zwitterrolle zwischen Macht

und Ohnmacht:

[T]he player is once a powerful figure but at the same time an avatar that can easily be
destroyedy at once a small cog in the military machine and at the same time crucially
important to the world.

(de Groot 2009: 136)

189 Bereits in 2.1.2.3 wurde die Arbeit von Alexander Weil3 zu Politik in Strategiespielen vorgestellt, der eine
unverhiltnismiBige Bedeutung eigener Handlungen konstatiert: (Politische) Verinderungen gehen zum allergréBten
Teil auf die Spieler und Spielerinnen zuriick, und sind nur in einem geringen Maf3e von Zufall oder anderen Faktoren
bestimmt. (vgl. Weil} 2007)
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Dennoch verindern in linearen wie auch nichtlinearen Computerspielen Einzelpersonen die Ge-
schichte und bestimmten den Fortgang der Ereignisse. Hier wird der ,,Glaube[n] an die Wirk-
michtigkeit ,groBer Minner’ [...] [perpetuiert], nur dass jeder in diese Rolle schlipfen |...] kann®
(Grosch 2002: 77). Dieses ,,LL.eben grofler Manner* (Sigl 2005) wird erzahlt und damit, wie auch
schon Peter Wolf 1993 anmerkte (vgl. Wolf, P. 1993: 668ff),

alte und iiberkommene Ideologien [...] [weitergefiibrt]. So entspricht der PANZER

GENERAL dem beriihmiten, geehrten Feldherren obne Furcht und Tadel, der

PATRIZIER dem verantwortungsbewussten, am Interesse des Gemeinwesen orientierten

GrofSbiirger, der Pilot des Jagdfingzenges dem schneidigen Ritter der Liifte. Diese

Personen sind immer eindimensional und stehen fiir Topoi, die man sonst seit der

Historienmalerei und dem ,Professorenroman’ des 19. Jahrhunderts kaum mebr gesehen

hat und die selbst im historischen Spielfilm weitgehend iiberwunden worden sind.

(Grosch 2002: 85)
Allerdings ist nicht jede Finzelperson von Belang, sondern nur das Individuum der Person vor
dem Bildschirm. Allgemein geht der Blick auf das Individuum verloren. In nichtlinearen Spielen
gibt es nur die gesichtslose Masse des Volkes, die Masse einer Zivilisation, die keine Wahl hat, als
den Entscheidungen ihrer Herrscherin oder ihres Herrschers zu folgen. Dargestellt werden von

diesem Volk entweder abstrakte Finheiten oder auch einzelne typisierte Personen, die ihrem Allt-

ag nachgehen. Auch in linearen Spielen sind die anderen meist reine Staffage, eben Nebenfiguren.

2.3.8.4. Abwesenheit von Politik & Krieg als ,Vater aller Dinge*

Teil der Entwicklungslogik der Computerspiele ist, wie bereits angesprochen, der in allen Spielen
enthaltene Wettkampf, das Ringen um die Vorherrschaft. In den meisten historischen Computer-
spielen wird die Oberhand durch die Anwendung von Gewalt gewonnen'”. Ein Weiterkommen
in der Geschichte, ein Vorantreiben der Erzihlung, das Uberleben in der Spielwelt, ist vor allem
in nichtlinearen Spielen nur durch ,aggressives’ Verhalten moglich: Alles liuft auf Krieg und
Kampf hinaus, so bedeutet bei AGE OF EMPIRES Fremdkontakt meist auch gleich Feindkontakt
(vgl. Weil3 2007: 88) — friedliche Koexistenz ist undenkbar (dhnlich auch Grosch 2002: 115ff).
Gewonnen hat man erst, wenn der Gegner von der Weltkarte gefegt ist. Der ,,Vernichtungsge-
danke® (P6hlmann & Walter 1998: 1095) ist Friedens-, besser gesagt: Siegesgrundlage. Vor allem
in Strategiespielen, Simulationen und Shootern ist Krieg wenig tiberraschend als® Vater aller Din-
ge‘ allgegenwirtig: ,,Krieg ist Sinn und Ziel des Spiels und, so kénnte man meinen, razson d’ étre
und Motor der Menschheitsgeschichte® (Schwarz 2009: 323, Hervorhebung im Original). Ge-
schichte wird am Schlachtfeld geschrieben.

Politik kommt in Konfliktsimulationen kaum vor, da sie ,,weitgehend ausgeblendet wird oder zu

19 Diese Gewalt ist, wie bereits erwihnt, indirekt und abstrahiert oder direkt (und dabei eventuell tberzeichnet). Sie
ist Teil der Spielaufgabe und damit zentrales Werkzeug der Spieler und Spielerinnen. Seltener zihlen Witz und
Gerissenheit, etwa die Fahigkeit, Rétsel zu 16sen, wie in manchem Adventures.
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einer vagen historischen Folie degeneriert” (P6hlmann & Walter 1998: 1093). Neben der sehr re-
duzierten Politik diagnostizieren Péhlmann und Walter in den von ihnen untersuchten Spielen
auch eine Abwesenheit kriegsvolkerrechtlicher Regelungen. In Aufbausimulationen immerhin
wird der Krieg manchmal als ein politisches Mittel #eben anderen prisentiert. (vgl. Pohlmann &
Walter 1998: 1096£f)

Dennoch, so Bevc ,,geht es [hier] um die Ins-Recht-Setzung der Sieger, egal wie gewalttitig diese
Siege errungen wurden. Das T6ten wird als legitimes Mittel der Politik anerkannt und propagiert*
(Beve 2007b: 51). Strategiespiele arbeiten dementsprechend meist mit dem Konzept eines recht-
miligen Staatenkrieges, dies lisst sich auch daran erkennen, dass die Einnahme der gegnerischen
Hauptstadt meist den Gesamtsieg bedeutet (vgl. Pohlmann & Walter 1998: 1101).

Politisches Walten ist selten mehr als das Hinarbeiten auf den Krieg. Manche Spiele verfiigen
zwar Uber simplifizierte Diplomatickonzepte, die meist auf ,wie du mir, so ich dir’-Biindnisse re-
duziert sind, die im richtigen Moment aufgektindigt werden kénnen (vgl. etwa Bauer 1999: 89).
Politische Verinderungen im eigenen System selbst sind meist unsichtbar: In CIVILIZATION ver-
andert ein Knopfdruck das politische System, iiberall gilt das Wort der Spielerin oder des Spielers
als Gesetz (vgl. Beve 2009: 155; vgl. Weil3 2007: 87).

Wirtschaftliche Entwicklungen zielen in nichtlinearen Spielen ebenfalls hauptsichlich auf ein Ver-
stirken des Militirs ab (etwa bei ROME: TOTAL WAR (vgl. Wesener 2007: 154)), wer das stirkere
Heer und die groBere Anzahl an Streitkriften hat, gewinnt. Wirtschaftsmacht ist mit (militari-
scher) Vorherrschaft gleichgesetzt und umgekehrt'. (vgl. Grosch 2002: 73; vgl. Péhlmann &
Walter 1998: 1095, 1104)

Die Motivation und Begrindung fiir das aggressive Verhalten fehlen oft. Der politische und his-
torische Kontext der simulierten Ereignisse wird ausgeblendet. Dem weichen die Gamedesigner
aus, indem sie sich auf die historischen Materialien konzentrieren. Besonders Spiele, die sich um
den Zweiten Weltkrieg drehen, quellen wie schon angesprochen tiber von ,authentischen’ Waffen
und Maschinen, einer ,,an Fetischismus grenzende Faszination fir Uniform- und Waffentechni-
ken* (P6hlmann & Walter 1998: 1093). Waldemar Grosch spricht von ,,waffentechnischer De-
tailhuberei” (Grosch 2002: 150). Eine Begeisterung, die auf der Seite der SpielerInnen ihren
Widerhall findet (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1109; vgl. Grosch 2002: 157f; vgl. de Groot
2006: 408).

Eine andere Methode identifiziert Aaron Hess in dem Grad der Immersion im FPS MEDAL OF
HONOR: RISING SUN, denn “the placement of gamers inside a victim’s perspective on Pearl Har-

bor distracts from the politics of war and instead focuses on the need for counterattack and

191 So gilt fur die Entwicklerinnen und Entwickler von BURNING STEEL, in dem der Seekrieg im Zweiten Weltkrieg

simuliert wird, die britische Flotte nicht nur als Grund fiir den Ausgang des Zweiten Weltkriegs, sie prisentieren die
britische Seemacht gar als ,,geschichtsbildende Kraft schlechthin® (P6hlmann & Walter 1998: 1105). (vgl. P6hlmann
& Walter 1998: 1105)
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vengeance” (Hess 2007: 352). Die Spielerinnen und Spieler werden in das historische Ereignis

hineingeworfen, und haben keine Chance auf Uberblick und Distanz.

2.3.8.5. Mangelnder Perspektivenwechsel

Ein nichster Kritikpunkt ist der des mangelnden Perspektivenwechsel. Die Spielerinnen und
Spieler nehmen Partei und schlagen sich auf eine Seite im historischen Prozess (vgl. Wesener
2007: 148). Geschichte wird aus einer personalisierten Perspektive erfahren (vgl. Grosch 2002:
79). Weiters sind die Spiele fast durchgingig aus gegenwirtiger Sicht verfasst und zeichnen sich
durch eine ,,starke Fixierung auf die Gegenwart des Spiels und des Spielers® (Wolf, P. 1998: 69)
aus. Die schon angesprochene Entwicklungslogik der Spiele wertet die gegebenen Moglichkeiten
nach gegenwirtigen gesellschaftlich dominanten Auffassungen (vgl. Wunderer 1996: 532f): Das
,beste Gesellschaftssystem’ bei CIVILIZATION beispielsweise ist nach Whelchel eine kapitalistische
demokratische Republik (vgl. Whelchel 2007: 12). DER PATRIZIER wiederum zeichnet, wie schon
erwihnt, das Bild des idealen Kaufmannes als ,Helden’ (vgl. Wolf, P. 1993: 668).

Auch die wirtschaftliche Seite entspricht unter anderem bei ANNO 1602 ,,modernen Vorstellun-
gen [...] nach welchen GesetzmiBigkeiten eine moderne Okonomie abliuft (Baur 1999: 86).
Einzig expansives und aggressives Verhalten sind von Erfolg gekront. Simuliert wird in vielen

nichtlinearen Spielen ergo meist dieselbe Art von Geschichte:

[Erobern, kolonisieren, vernichten und unterdriicken [...]. [...] Spiele dieser Art

konstituieren den Menschen als des Menschen Wolf und entwerfen als einzig realistische

Handlungsoption die Unterwerfung der Gegner — mit allen addquaten Mitteln, die das

Jeweilige Spiel zuldsst. Die unterschiedlichen geschichtsphilosophischen Ansditze wie

eschatologische Heilserwartungen, 3.B. der Messianismus, Geschichte als 1ebenszyklus,

Geschichte als Apokalypse ete. existieren alle nicht. Einzig die Fortschrittsgeschichte in

thren naivsten ursozialdemofkratischen Auswiichsen wird als immer gleiches Modell

angeboten [...].

(Bevc 2009: 150)
Ebenso sind die den Spielerinnen und Spielern angebotene Rolle, der Handlungsbereich und die
Handlungsmotivationen nach modernen und westlichen Vorstellungen geformt. Es handeln also
meist moderne westliche Menschen, die lediglich in die Vergangenheit hineinversetzt wurden.
Peter Wolf spricht beim PATRIZIER lediglich von einer Kostiimierung, ,,der mittelalterliche
Mensch bleibt unsichtbar® (Wolf, P. 1993: 668). Waldemar Grosch nennt dies die ,,Gleichzeitig-
keit des Ungleichzeitigen® (Grosch 2002: 76) in Computerspielen, wenn (aus Grinden der Spiel-
barkeit) die Probleme und Aufgaben im ,historischen’ Kontext der Spiele mit dem Hintergrund-
wissen eines modernen Menschen 16sbar sein miissen. Damit bleiben aber auch ,,die Gedanken-
welt der historischen Person und ihre Motive [...] dem Spieler verschlossen, da sie auch nicht

weiter im Spiel erldutert oder in die Spielmechanik eingebaut sind* (Wesener 2007: 159).

Der Blick in die Vergangenheit ist durch das in 2.1.2.3 angesprochene Rollenangebot zudem
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meist mannlich dominiert, und prisentiert weibliche Charaktere viel 6fter als Objekt denn als
Subjekt. Andererseits wird in den meisten Spielen, in denen die SpielerInnen ohne Bildschirmre-
prisentanten von oben eingreifen'”, kein Unterschied zwischen den Geschlechtern gemacht, was
thren Handlungsbereich und ihre Wirksamkeit angeht. Dies ist einerseits 16blich, andererseits
aber in Bezug auf die Darstellung historischer Verhiltnisse schlichtweg falsch. Es findet also auch
kein Perspektivenwechsel zwischen den Geschlechtern statt.

De Groot schreibt tiber die Geschichte in FPS: “History in these games has become masculine
backdrop to a leisure activity (there are no female characters and the demographic of players is
resolutely male).” (de Groot 2009: 138)

Die Handlungsziele sind dhnlich aus der heutigen Wahrnehmung definiert — und: Vor allem in
nichtlinearen Spielen wollen alle (meistens) dasselbe. So streben in Strategiespielen wie ANNO
1602 alle Beteiligten nach der Vorherrschaft in der Inselwelt (vgl. Baur 1999: 90), bei ROME:
TOTAL WAR wollen ebenfalls alle spielbaren Gruppierungen die Spielwelt kontrollieren (vgl.
Wesener 2007: 154). Bei der CIVILIZATION-Reihe zeigen sich Unterschiede in den Kulturen ein-
zig optisch und in kleineren Details, ,,die Differenz wirkt sich aber nicht wirklich auf den Spiel-
verlauf aus® (Beve 2007b: 40). Das Spielen einer anderen Partei ist zwar moglich, bedeutet aber
keine andere Perspektive auf das historische Geschehen: Handlungsweise und Zielsetzung
bleiben stets dieselben. (vgl. Grosch 2002: 79; vgl. Wesener 2007: 159; vgl. Whelchel 2007: 16)
Vor allem in Strategiespielen, welche, wie bereits erwihnt, meist nur das Prinzip eines Staaten-
krieges kennen, wird das Nationalprinzip als ewiglich prisentiert. Die Rede ist von ,Kulturen’,
,Volkern’, Zivilisationen’ und auch ,Nationen’, diese Gruppen sind fixiert und verindern sich
Uber den Verlauf von Tausenden von Jahren nicht. (vgl. Whelchel 2007: 13; vgl. Sigl 2005)
Nicht nationale Gruppen kommen selten vor, wenn, dann sind sie meist nicht spielbar und als
,Barbaren’ (etwa in der CIVILIZATION-Reihe) oder stereotyp gezeichnete ,Eingeborene’ (etwa in
ANNO 1602) etikettiert. Ihre ,Zivilisierung’ beziehungsweise Unterwerfung und Ausléschung
stellt die Spieler und Spielerinnen vor keine allzu groBen Schwierigkeiten. (vgl. Grosch 2002: 73;
vgl. Whelchel 2007: 13)

Je nach Spielkonzept fordert die Dramatik der Erzihlung eine eindeutige Gut-Bose-Dichoto-
mie'”, P6hlmann & Walter fithren hiefiir auch die technischen Bedingungen des Spiels am und
gegen den Computer an (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1092). Vor allem lineare Spiele, die eine

stringente Erzidhlung anbieten oder das Abenteuer einer einzelnen Person erzahlen, brauchen sie

192 Wie etwa in der CIVILIZATION-Reihe, wo aus einer mannlichen und weiblichen Riege historischer
Personlichkeiten ein entsprechender Name samt Bild ausgewihlt werden kann. Siche dazu 6.1.1.

193 Diese Notwendigkeit einer polaren Verteilung und klaren Struktur greift soweit, dass beispielsweise SECRET
WEAPONS OF THE LUFTWAFFE in den neunziger Jahren von der bundesdeutschen Priifstelle indiziert wurde, obwohl
es sich vom Konzept her kaum von seinen nicht-inidzierten Vorgingern unterschied. Grosch vermutet den Grund
der Indizierung in der Tatsache, dass hier einmal die Luftwaffe nicht eindeutig als bose, sondern vielmehr bei
Verteidigungshandlungen dargestellt wurde. (vgl. Grosch 2002: 161f)
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zur Rechtfertigung der Handlungen. Die Feindschaft und Gegnerschaft darf nicht unbegriindet
sein. Dabei kennen die Gamedesigner ,,jedoch keine ,Graustufen’, sondern nur schroffe Al-
ternativen® (Wunderer 1996: 534). So wird der beit MEDAL OF HONOR: RISING SUN der japani-
sche Gegner mit rassistischen Hintertonen ,,as a ruthless despot willing to torture® (vgl. Hess
2007: 348) charakterisiert, dem ein amerikanischer Soldat als Verkérperung von , fraternity, salva-

194

tion and technological might* (vgl. Hess 2007: 348) gegeniibersteht . Den schon angesproche-
nen Reiz der Nazis als diabolische Gegenspieler beschreibt Eva Kingsepp, sie werden nahezu da-
monisiert und "on the same ontological level as zombies and monster, thus non-human® (King-
sepp 20006a: 81) gestellt — sie zu téten ist moralisch nicht problematisch (vgl. Kingsepp 20006a: 81;
vgl. Hufler 2006: 48f)."” Grosch identifiziert in COMMANDOS — HINTER FEINDLICHEN LINIEN
hingegen das etwas andere Bild der stupiden Deutschen, die trotz zahlenmiBiger Uberlegenheit

vom Spieler ausgetrickts und der Reihe nach besiegt werden (vgl. Grosch 2002: 107f).

2.3.8.6. Stereotype & das Spiel mit den Fakten

Die Darstellung der gegnerischen Partei greift also durchaus auf (teilweise rassistische) Sterotypen
zurtick. Doch leitet sich nicht nur der Entwurf eines entsprechenden Feindbildes von diesen ab.
Auch die spielbedingte Simplifizierung der Vergangenheit fithrt selten an ihnen vorbei. Die Be-
schreibung der spielbaren Gruppen ist meist ,,sehr einseitig gehalten und entspricht meist den
gingigen Vorurteilen® (Wesener 2007: 159).

So zeigen sich nationalistische Vorurteile etwa in PANZER GENERAL, wenn italienische und bul-
garische Einheiten von Beginn an den anderen Truppen unterlegen sind, oder wenn bei CAESAR
IT die rémischen Legionire barbarischen Anstirmungen problemlos widerstehen (vgl. P6hlmann
& Walter 1998: 1096). Ein vernichtendes Urteil fallt Alexander R. Galloway tuber die Eigen-
schaftszuschreibungen der Zivilisationen bei CIVILIZATION: ,,Solche Typisierung sind nattrlich
nur ein paar Tastenschlige entfernt von einer Welt, in der Schwarze in erster Linie aus Muskeln
bestehen und Frauen aus Gefithlen® (Galloway 2007: 281). Die Zuweisung dhnlicher Eigenschaf-
ten der Volker bei AGE OF EMPIRES 11 — THE AGE OF KINGS nennt Grosch ebenfalls klischeehaft
(vgl. Grosch 2002: 121f).

Das Spiel mit den Fakten in Computerspielen ruft bei vielen Autorlnnen Kiritik hervor — das
Verschweigen bestimmter Aspekte wie auch die Illusion der Vollstindigkeit wurden bereits in

Abschnitt 2.3.8.1 angesprochen. Bei der Entwicklung von Computerspielen werden ,,historical

194 Ein Perspektivenwechsel, wie ihn etwa Clint Eastwood mit seinen beiden Filmen FLAGS OF OUR FATHERS und
LETTERS FROM IWO JIMA (beide 2006) versucht hat, scheint mit dem Medium Computerspiel bisher nicht gelungen
zu sein (die hier bearbeitete Literatur zu diesem Themenbereich ist allerdings eindeutig westlich geprigt und setzt
sich dementsprechend auch vor allem mit westlichen Spielen auseinander). Beide Filme widmen sich dem Kampf um
die Insel Iwojima im Frithjahr 1945. FLAGS OF OUR FATHERS will die Geschichte der amerikanischen Soldaten
erzihlen, LETTERS FROM IWO JIMA die der japanischen Verteidiger der Insel.

195 Siehe auch 2.3.6.
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facts [...] not considered as important as excitement, heroes, villains (the dichotomy good/evil),
and gothic surroundings.” (Kingsepp 2006a: 60). Hier wird Geschichte ,,zugunsten einer interes-
santen Spielbarkeit® (Wesener 2004: 98) verindert und angepasst.

Ihren potentiellen Quellencharakter ignorieren die SpielentwicklerInnen im Gegenzug zur prokla-
mierten Authentizitit oft gerne. Rainer Poppinghege gesteht den von ihm behandelten Spielen
immerhin das Verwenden von ,,solide[m] Lexikonwissen® (Poppinghege & Pickert & Schmeding
2008: 88) zu. Als Grundlage der historischen Informationen werden (wenn, dann) einfache Nach-
schlagewerke (vgl. etwa Wolf, P. 1998:72) angegeben, nur selten kann der Rechercheaufwand wie
etwa bei BROTHERS IN ARMS nachvollzogen werden (vgl. Hufler 2006: 58). Bei AGE OF EMPIRES
IT — THE AGE OF KINGS liegt die historische Verantwortung nach Waldemar Grosch, der das
Handbuch zum Spiel zitiert, bei einem ,,’College-Studenten mit Hauptfach Alte Geschichte |[...]
der kurz vor seinem Abschlul3 [sic] steht™ (Grosch 2002: 118).

Vor allem Anachronismen (etwa die gleichzeitige Existenz von unterschiedlichen Kulturen wie
auch ihre iiber alle Zeiten andauernde Fixierung (vgl. etwa Grosch 2002: 124)) und die ebenfalls
bereits angesprochene Gleichzeitigkeit des Ungleichzeitigen werden kritisiert.

Problematischer ist jedoch die genauso bereits angesprochene Tatsache'”

, dass die in den Spielen
vorgestellten Konzepte hinter den Begrifflichkeiten selten mit ihrer tatsichlichen (historischen)
Funktion iibereinstimmen (vgl. Fritz 2003f: 12f; vgl. Weil3 2007: 92ff): So scheint die Funktion
der UNO bei CIVILIZATION nach Alexander Weil3 implizit darin zu bestehen, ,,auch als Demo-

kratie Kriege fihren zu kénnen® (Weil3 2007: 92).

>

Zeit im Computerspiel ist etwas anderes als die Chronologie vergangener Ereignisse. Die Struktur
der Spiele ermdglicht Pausen, das Zwischenspeichern und Absichern sowie die Chance, einmal
verlorene Aufgabenstellungen einfach neu zu beginnen (dhnlich auch Grosch 2002: 75). Ge-
schichte wird hier als #7al and error, als immer wieder von Neuem wiederholbar und als leichte
Aufgabe’ dargestellt (vgl. Wolf, P. 1996: 543, vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1107; vgl. Grosch
2002: 73): ,,0Ob der Spielende die historischen Schlachten nun getreu nachspielt oder ihren Aus-
gang verindert: In beiden Fillen gibt es unendlich viele Versuche, unendlich viele Leben, um die
Aufgabe zu 16sen® (Schwarz 2009: 332).

Die Zeit wird vor allem in nichtlinearen Spielen von den Spielerinnen und Spielern kontrolliert,
hin und wieder liegt sogar die Geschwindigkeit des Zeitenlaufs in ihrer Hand. Manche Computer-

spiele laufen nach einem Rundenmodus'’

ab, in dem die Spielerin und der Spieler unbegrenzt
Zeit zum Uberlegen und Handeln haben — Zeitdruck ist hier unbekannt (vgl. Péhlmann & Walter

1998: 1099).

196 Siehe 2.1.2.3.

197 Echtzeit oder real time meint das gleichzeitige Handeln der Spielfiguren (dementsprechend: Real Time Strategy
(RTS), also Echtzeitstrategie). Bei einem Runden- oder Turn-Modus wechseln sich die Spielerinnen und Spieler ab,
jeder ist einmal dran zu ziehen.
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In linearen Spielen hingegen stehen die Spielerinnen und Spieler meist unter Zeit- und Hand-
lungsdruck, die Speichermdglichkeiten sind oft an gewisse Punkte im Spiel gebunden und so
nicht immer gegeben. Tom Taylor sieht hier eine Moglichkeit, den Handlungsraum historischer
Personen zu verstehen (vgl. Tayler 2003: 10). Erik Champion spricht im Kontrast von der ,,non-
informative role of panic® (Champion 2004: 31). Den Spielenden er6ffnet sich hier nur eine Art
Tunnelblick in die Vergangenheit, da keine Zeit fiir Reflektion und Distanz gegeben wird. (vgl.
Champion 2004: 31; vgl. auch Zapf 2009: 15)

Eine letzte Anmerkung soll zur Messbarkeit der Ereignisse in Computerspielen gemacht werden.
Der High Score, eine tabellarische statistische Auflistung des Erreichten und Gemachten dient vor
allem in nichtlinearen Spielen zur Zieluberprifung und Kontrolle (vgl. Weil3 2007: 84). Hier ist
ersichtlich, wer denn nun am meisten erwirtschaftet, besiedelt oder erobert hat. In kriegsorien-
tierten Spielen stellt ,,’the hidden bureaucrat’ in the game* (Kingsepp 2007a: 10) das ,,,Menschen-
material’ [...] nur in statistisch verschliisselter Weise™ (Grosch 2002: 73) dar, der body count, die
Zahl der toten Pixel bestimmt die Siegenden (vgl. P6hlmann & Walter 1998: 1095). Historische
Veranderungen und Ereignisse, der Ausgang von Schlachten und Kriegen wird hier als Ergebnis-

statistik, als Endstand heruntergebrochen.

2.3.9. Exkurs: Spielend Geschichte Lernen?

Kann man aus diesen kommerziellen Computerspielen, bei deren Entwicklung meist weder His-
torikerinnen noch Padagogen beteiligt waren (vgl. Grosch 2002: 69), die auch nicht mit einem di-
daktischen Impetus geschrieben worden sind (vgl. Wesener 2007: 161), nun tatsichlich Geschich-
te lernen? Der Einfluss der Spiele auf Geschichtswissen, -bilder und —vorstellungen zumindest ist
erkennbar. So meint Kurt Squire, der sich ausfithrlich mit der Verwendung der CIVILIZATION-

Reihe im Geschichtsunterricht befasst'”:

Anecdotal evidence from teachers suggest that the impact of gaming on millions of
ganers who grew up playing best-selling games such as SIMCITY, PIRATES! or
CIVILIZATION is starting to be felt.
(Squire 2002: 2)
Doch die Frage eines tatsichlichen padagogischen Nutzens wird vor allem von deutschsprachi-

gen Autoren mit Hinweis auf die verfalschenden und simplifizierten Elemente der Computerspie-

le verneint (etwa Wunderer 1996: 134; etwa Beve 2008; etwa Grosch 2002: 8). Die schon ange-

198 Neben seiner Dissertation (Squire, Kurt: Replaying History. Learning World History Through Playing
CIVILIZATION III. Indiana University: 2004,) veroffentlichte er auch einige Aufsitze zu diesem Thema. Siehe Squire
2002, Squire 2003, Squire & Jenkins 2003, Squire & Barab 2004
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fihrten ,Fehler” oder Probleme der Geschichtsvermittlung in kommerziellen Computerspielen

mit einer historischen Thematik wiegen zu schwer:

Spielerisches Lernen erfolgt zwar, und anch historische Inhalte werden spielerisch

vermittelt, doch es fehlt jedes Qualititsbewnsstsein. Als Lebhrmittel sind Computerspiele

deshalb (noch) unbrauchbar.

(Grosch 2002: 9)
Am ehesten werden Moglichkeiten des Lernens in nichtlinearen Computerspielen in der Vermitt-
lung historischer Prozessen und Abldufe gesehen (vgl. etwa Fritz 2003f: 14; vgl. Whelchel 2007:
7f; vgl. Poppinghege & Pickert & Schmeding 2008: 89; vgl. auch Wechselberger 2009: 99).
Nichtlineare Bildschirmspiele helfen nach Aaron Whelchel durch ihre offene Struktur etwa dabe,
ein telelogisches Verstindnis von Geschichte zu eliminieren (vgl. Whelchel 2007: 10). Allerdings
tinden sich zu dieser Annahme nicht wenige Gegenstimmen, die sich darauf berufen, dass diesen
Spielen meist eben das westliche, europiische und expansive Erfolgsmodell zugrunde liegt (vgl.
etwa de Groot 2009: 141; vgl. Beve 2009: 156). Somit perpetuieren sie ,,deterministische Bilder
von Geschichte® (Beve 2008), eine Geschichte, in der alles, wenn auch mit eventuell vertauschten
Rollen, auf denselben Zustand hinauslauft.
Kurt Squire und Henry Jenkins sehen in dieser Chance eines Rollentauschs und der virtuellen
Geschichte das Potential der Spiele, Interesse fir Geschichte zu erwecken. So bringen sie folgen-

des Beispiel zur Verwendung von CIVILIZATION III:

Several minority students were totally uninterested in playing the game until they

realized that it was possible to win as an African or Native American civilization.

These kids took great joy in studying hypothetical history, exploring the conditions

under which colonial conquests might have played ont differently. What if smallpox

disease hadn’t wiped out millions of Native Americans? What if they had resisted the

first wave of Enropean settlers rather than embracing them?

(Squire & Jenkins 2003: 14)
Die Schiilerinnen und Schiiler wenden sich wegen des Spieles an klassische Quellen wie Karten
und Lehtbiicher, um dort nach méglichen Lésungswegen fiir Spielprobleme zu suchen'”. Das
Computerspiel weckt also die Lust, sich mit Geschichte auseinanderzusetzen. (vgl. Squire &
Jenkins 2003: 14f)
Auch andere Autoren sehen die Chancen der Computerspiele mit einer historischen Thematik in
ichrem Motivationspotential™ (vgl. Taylor 2003: 3; Whelchel 2007: 5; Rave 2005% 612; vgl. Fritz
2003f: 14), mit dem sie sich als Vorbild fiir die Entwicklung von Lernsoftware empfehlen (vgl.

Riemann 1998: 127).

199 Hine Strategie, die nach dem in Kapitel 3 vorgestelltem Transfermodell als zntermondialer problemivsender Transfer
(sieche 813.1.3) zu identifizieren ist.

200 (Lern)motivation hat eine groe Bedeutung fiir den Lerprozess. Nach Erkenntnissen der Lernpsychologie wird
dann gelernt, wenn das zu Erlernende fiir den Lernenden von Bedeutung ist (vgl. Mayer 1998: 100f)
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Eine weitere Moglichkeit ist das Lernen durch Kritik der Spiele (vgl. Whelchel 2007: 16). So be-
zieht sich bei Waldemar Grosch der grof3e Teil seiner Vorschlige zu einer eventuellen didakti-
schen Verwendung der von ithm analysierten Spiele auf die Dekonstruktion derselben. Zentrales
Ziel ist es dabei meist, den Eindruck zu zerstoren, in diesen Computerspielen wiirde tatsichliche
historische Information geliefert werden (vgl. Grosch 2002: 97£f, 112ff, 137ff, 161ff).

Die Moglichkeiten der Computerspiele werden auch in einer Chance der Anniherung an die Ver-
gangenheit gesehen (so berichtet Aaron Hess von Kritiken von MEDAL OF HONOR: RISING SUN,
die das Spiel als Bildungsinstrument empfehlen (vgl. Hess 2007: 343)): ,,Vor allem durch den
Aufbau einer lebendigen Atmosphire haben sie die Moglichkeit, das Leben vergangener Zeiten
auferstehen zu lassen® (Wesener 2007: 162). Jerome de Groot schreibt entsprechend tiber FPS:

,» There is nothing to be learned from this kind of history, no informations to be gleaned, yet
there is still an ontological kick to be got out of it, an involvement in historical discourse® (de
Groot 2009: 138). Zu einem dhnlichen Schluss kommt Waldemar Grosch 2009, der sechs Jahre
vorher wie angesprochen noch jeglichen Wert der Spiele fiir den Geschichtsunterreich abstritt

(siche 2.3.1):

In einem gut gemachten Computerspiel wird tatsdchlich eine virtuelle [historische]
Realitit spiirbar — wir sollten uns nicht scheuen, dieses Potential 3u nuten (anch wenn

wir dabei die ein oder andere Krote schlucken miissen).
(Grosch 2008: 31)
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3. Zur theoretischen Orientierung

In diesem Kapitel sollen nun die theoretischen Grundlagen dieser Arbeit vorgestellt werden.
Nicht der ,,an sich schon problematisch[e]* (Adamowksy 2000: 13) Begriff der Medienwirkung
steht im Vordergrund, viel mehr der einer Rezeptionsforschung. Es geht darum, wie die Spieler-
innen und Spieler mit den Computerspielen umgehen und wie sie die historischen Informationen
einschitzen.

Zur theoretischen Orientierung dieser interdisziplindr angelegten Arbeit dienen zum einen das
Transfermodell von Jiirgen Fritz und die von Stefan Wesener daraus abgeleiteten allgemeinen
Aussagen zu Transferprozessen aus virtuellen Welten, die Nutzungsmotivation soll mit dem Mo-
dell der Strukturellen Koppelung erklart werden.

Wihrend der Transferansatz fiir die Computerspielforschung ein eher neues Konzept ist, ist er in

der Lernforschung und Didaktik altbekannt: Davon wird gesprochen, ,,wenn das Lernen einer

Lernaufgabe A [...] die Bearbeitung eines Problems B beeinflusst* (Krieger 1997 472). In dieser
Arbeit wird unter Transfer etwas allgemeiner die Ubertragung von Inhalten aus einem Bezugssys-
tem in ein anderes verstanden.

Seit den 1970ern herrscht in der Geschichtswissenschaft die oben schon prisentierte Vorstellung

von Geschichte als

nicht ein mafSstabgerecht verkleinertes Modell der 1 ergangenbeit, sondern ein mentales

Phéinomen, namlich présente und relevante 1 ergangenheit in narrativer Struktur mit

erkldrendenm und sinnstiftendem Charafkter

(Borries 2002: 104)
vor. Damit steht auch nicht mehr die Objektivitit von Geschichte, sondern vielmehr ,,das ,Verar-
beitungsproblem’, die Rezeption seitens der Nachlebenden® (Borries 2002: 105) im Zentrum. Da-
zu gehoren die aus der Geschichtsdidaktik stammenden Konzepte von Geschichtsbewusstsein
und Geschichtskultur, sowie das Kompetenz-Strukturmodell des historischen Denkens von Wal-

traud Schreiber und anderen. AbschlieBend wird eine fir Computerspiele mit historischer The-

matik angebrachte Gattungskompetenz entworfen.
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3.1. Transfermodell von Jiirgen Fritz

3.1.1. Konzept der Lebenswelten

Das Transfermodell von Jirgen Fritz beruft sich auf den radikalen Konstruktivismus nach
Schmidt®, nach dem der Mensch seine Umwelt nicht direkt, sondern ,,als Ergebnis eines inter-
nen Verarbeitungsprozesses® (Fritz 2003a: 1) erfahren kann und so ,,seine Wirklichkeit™ (Fritz

2003a: 3) konstruiert. Stefan Wesener fasst dies wie folgt zusammen:

Der radikale Konstruktivisnus gebt davon aus, dass sich ein ,reales Gehirn’ (also ein
,realer Organismus’, mit anderen Worten ein Lebewesen), eine kognitive (AufSen-)W elt
erzengt, und darin lebt.

(Wesener 2004:29)

Diese so konstruierte Wirklichkeit des einzelnen Menschen bezeichnet Fritz als seine ,,I.ebens-

welt™ (Fritz 2003a: 4). Diese ,,sinnvoll geordnete Welt der Erscheinungen® (Fritz 2003a: 4) ist

der fiir den Menschen fassbare und d.h. geordnete Wirklichkeitsbereich, an dem er in
unausweichlicher, regelmafSiger Wiederkehr teilnimmt, den er als schlicht gegeben
vorfindet und als fraglos erlebt.
(Fritz 2003a: 4)
Die Lebenswelt hilft bei der entsprechenden Rahmung von Handlungen und Wahrnehmungen.
Sie ist kein gro3es Ganzes, sondern ,,gliedert sich in ein Netz von Welten (und Subwelten), die
sich vielfach tiberschneiden und tiberlagern und sich weder hierarchisch anordnen noch teleo-
logisch ausrichten lassen® (Fritz 2003a: 4).
Zu dieser Lebenswelt — siche Abbildung 8 — gehéren
- die AuBlenwelt oder reale Welt, die zwischen eigenem Koérper und Umwelt differenziert,
- die Traummwelt der REM-Phasen im Schlaf,
- die mentale Welt der Gedanken und Vorstellungen,
- die Spiehvelt, die, wie bereits in Abschnitt 2.1 festgestellt wurde, eine ,,andere Realitit, eine
Welt im Entstehen® (Fritz 2003a: 11) darstellt,
- die durch Medien vermittelte mediale Welt sowie

- die virtuelle Welt. (vgl. Fritz 2003a: 6-18)

201 Siehe dazu etwa Schmidt, Siegfried J. (Hrsg.): Der Diskurs des radikalen Konstruktvismus. Frankfurt/Main: 1987
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Traumwelt

Virtuelle
Welt

Kognitive Auflenwelt

Abbildung 8: Netzwerk der Lebenswelt (Quelle: Fritz 2003a: 5)

Fir jede dieser unterschiedlichen Welten bilden Menschen im Laufe ihrer Sozialisation entspre-
chende, auf Erfahrung beruhende Schemata aus. Sie sind ,,Ordnungssysteme zur Orientierung und
Handlungsoptimierung in unterschiedlichen Lebenskontexten® (Fritz 2003a: 21), ,,Hilfen zur Re-
duktion der Wahrnehmungskomplexitit® (Wesener 2004: 29). Fritz unterscheidet
- Wabrnebmungsschemata (Etleichterung der Wahrnehmung durch das Erkennen von Mus-
tern) und
- Handlungsschemata (das Herausbilden von Handlungsmustern fiir sich wiederholende Si-

tuationen). (vel. Fritz 2003d: 2)

Diese Wahrnehmungs- und Handlungsschemata werden in ihren jeweiligen Kontexten gebildet
und kénnen an sich nur fiir diese Giiltigkeit beanspruchen. Hier ist die ,,Rahmungskompetenz*
(Fritz 2003a: 23) des Einzelnen gefragt. So ist beispielsweise fiir ein dreijahriges Kind noch nicht
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klar, dass das Monster aus seinem Alptraum nicht tatsichlich in seinem Kasten steckt, doch mit

der Zeit versteht es dies™

?. Ebenso ,spielt’ es einkaufen, weil3 aber ganz genau, dass das nicht
wirkliches Einkaufen ist.

Rabmungskompeteng, ein zentraler Begriff dieser Arbeit, bedeutet also, die Fahigkeit, Reize und
Handlungen ihrer jeweiligen Bezugswelt zuzuordnen und sie trotz einer eventuellen Ahnlichkeit

nicht miteinander zu vermischen. Fritz schreibt weiter:

Ein wesentliches Element der Rabmungskompetenz, ist die Erkenntnis, dass

Sachverbalte, die in der einen Welt Giiltigkeit beanspruchen diirfen, in der anderen

Welt nichts zu suchen haben, und dass es daber sinnvoll ist, Grenzgen Zwischen den

Welten zu iehen und den Transfer wischen den Welten zu kontrollieren.

(Fritz: 2003a:23)
Damit ist ein weiterer elementarer Begriff dieser Arbeit erwihnt: Transfer. Transfer bedeutet hier
den Ubergang von Schemata von einer dieser Welten, einem Bezugssystem in ein anderes, einen
,Bewegungsprozess zwischen zwei Kontexten, der Transformationen einschliefen kann® (Fritz
2003e: 2). Transformation meint Verinderung und Anpassung an eben diese neuen Kontexte.

Bevor aber auf das Begriffspaar Transfer — Transformation genauer eingegangen wird, widmet

sich der nichste Abschnitt den ,,Besonderheiten der virtuellen Welt* (Fritz 2003a: 8).

3.1.2. Die virtuelle Welt

Eine virtuelle Welt ist eine mediale Welt, an der Nutzer und Nutzerinnen aktiv teilhaben kénnen.
Virtuelle Welten bilden ,,einen abgeschlossenen Raum der Quasi-Realitit™ (Wesener 2004: 42).
Sie sind ,,symbolische Abbildungen der Alltagswelt (Wesener 2004: 47), sind
»Moglichkeitsraume* (Fritz 2007: 131). Dabei bieten sie die Chance, Eventualititen derselben
auszuloten, deren Auswirkungen ebenfalls ,,nur ein Abbild der Realitit der Alltagswelt (Wesener
2004: 49) sind und damit kaum oder gar nicht in die Alltagswelt hineinreichen. (vgl. Fritz 2003a:
18f; vgl. Wesener 2004: 33ff, 47ff; vgl. Fritz 2007: 130)

Diese aktive Teilhabe der Nutzerinnen und Nutzer kann verschiedenartig sein. Stefan Wesener
nennt neben den Computerspielen oder Gesellschaftsspielen, die ,,eine sichtbare Interaktion in-
nerhalb der von ihnen erschaffenen virtuellen Welten erlauben® (Wesener 2004: 48), auch Thea-
terauffilhrungen oder Fernsehserien, bei denen die Zuschauerlnnen etwa durch ihren Applaus
oder Kontaktaufnahme mit der Produzentenseite aktiv werden kénnen (vgl. Wesener 2004: 48).

Jurgen Fritz hingegen definiert virtuelle Welten enger. Er bestimmt Technik (Computer,

202 (Jber die Zuordnung zur realen Welt entscheiden ,,Wirklichkeitskriterien® (Fritz 2003a: 6). Fritz verweist hier auf
Stadler & Kruse (Stadler, Michael & Kruse, Peter: Uber Wirklichkeitskriterien. In: Riegas, Volker und Vetter,
Christian (1990) (Hrsg.): Zur Biologie der Kognition, 133ff. Frankfurt:) und fithrt drei Arten von Kriterien an:
Semantische, syntaktische sowie pragmatische Wirklichkeitskriterien. Siehe dazu ausfiihtlicher: Fritz 2003a: 6f
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Bildschirm, Eingabegerite) und Software als Schlissel (vgl. Fritz 2003a: 18) und schreibt Compu-

¢

terspielen ,,in der ,Landschaft der virtuellen Welt™ die zentrale Position der ,, virtuellen Spiele-
welt™ zu (Fritz: 2007: 131) (sieche Abbildung 9). Den Kern dieser Landschaft bilden hier die
Spielprozesse selbst, die umringt sind von ,,verschiedenen Aktivititen [...], die zur virtuellen Welt
gehoren, sich aber nicht eindeutig als Spielprozesse kennzeichnen lassen® (Fritz 2007: 132). Als
Beispiel nennt er das Chatten — und das dort mogliche Spielen mit der eigenen Identitit, wie auch

virtuelle Gemeinschaften, die sich in der virtuellen Welt bilden kénnen, aber nicht auf diese be-

schrinkt sind. (vgl. Fritz 2007: 132)

Rahmung als virtuelle
Spielwelt:
Spielprozesse uber
Computerspiele und
Netzwerke auBerhalb der
realen Welt

Computerspiele und andere
Bildschirmspiele:
Spielkonstrukte, die virtuelle
Réaume erzeugen

Virtuelle
Spielgemeinschaften

Virtuelle
Gemeinschaften

Rahmung als virtuelle Welt:
Handeln in virtuellen
Raumen, das nicht der realen
Welt zugerechnet wird

Abbildung 9: Landkarte der virtuellen Welt (Quelle: Fritz 2007: 133)

Diese Arbeit befasst sich also nach Fritz mit den Mittelpunkten der virtuellen Welt, den Compu-
terspielen. Nicht zu vergessen ist jedoch, dass das Netzwerk der Lebenswelt kein streng gezo-
genes, sondern ein eng verwobenes ist: Virtuelle Welten werden erschaffen, kreiert (vgl. Wesener
2004: 33) und stammen damit aus der realen und mentalen Welt eines Entwicklungsteams.
Thematisch werden oft medial vermittelte Ereignisse — etwa die angesprochenen historischen
Geschehnisse — aufgegriffen, so dass Wesener sie ,,zwischen der Wirklichkeit der Alltagswelt und
der durch fiktionale Medien erschaffenen Welt™ (Wesener 2004: 34) einordnet. (vgl. Wesener
2004: 31ff, 43f)
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Ebenso bleibt die Auseinandersetzung der Computerspieler und Computerspielerinnen mit
virtuellen Welten nicht auf diese beschrinkt — doch dazu spiter mehr.

Dieser Wechselwirkungen und Uneindeutigkeiten bewusst, sollen in dieser Arbeit unter dem
Begriff der virtuellen Welt die in Kapitel 2 definierten kommerziellen Computerspiele mit

historischer Thematik verstanden werden.

3.1.2.1.  Schemata fir Computerspiele

Beim Spielen von Computerspielen entwickeln sich fiir diese virtuellen Welten entsprechende
Schemata fiir den Wahrnehmungs- und Handlungsbereich, genauer gesagt, fiir vier beim Spielen
zentrale Aufgabenbereiche™:
- Sensumotorische Synchronisierung
Diese Schemata bezeichnet Fritz als pragmatische Schemata. Hier entwickeln die
SpielerInnen die motorischen Fahigkeiten, die Spielfiguren mittels Eingabegeriten zu
steuern.
- Bedeutungsiibertragung
Bei der Entwicklung semantischer Schemata lernen Spielerinnen und Spieler die Ge-
schehnisse am Bildschirm mit Hilfe ihrer Erfahrungen zu deuten.
- Regelkompetenz;
Syntaktische Schemata ,,schaffen die regelorientierte Grundlage fiir das spielerische
Handeln® (Fritz 2003d: 15). Sie sind das Verstindnis der Regeln und Bedingungen des
Spieles, ohne welches es fiir Spieler oder Spielerin nicht zu bewiltigen ist.
- Selbstverortung
Grundvoraussetzung fiir die Selbstverortung (dem Entwickeln dynamischer Schema-
ta) in der virtuellen Welt bilden die drei obgenannten Schemata. Spielfreude, -lust und
-faszination machen das Spiel zu etwas Bedeutendem fiir das Individuum in seiner
Gesellschaftlichkeit. Das Spielen wird ,,zu einer Metapher des eigenen Lebens® (Fritz
2003d: 15). (vgl. Fritz 2003d: 12ff)

3.1.3. Transfer und Transformation

Das Begriffspaar Transfer-Transformation wurde schon in Abschnitt 3.1.1 angesprochen. Hier
soll es nun etwas ausfithrliche vorgestellt werden. Wie schon erwihnt, meint ein Transfer die

Ubertragung von Handlungs- und Wahrnehmungsschemata von einem Kontext in einen an-

203 Fritz bezeichnet diese Aufgabenbereiche andernorts auch als ,,Funktionskreise® (Fritz 2003c: 1) und spricht
dementsprechend vom pragmatischen Funktionskreis, semantischen Funktionskreis, syntaktischen Funktionskreis und vom
dynamischen Funktionskreis. (vgl. Fritz 2003c: 11ff)
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deren, der Transformation, also Anpassung bedeuten kann. Dies kann aber nur geschehen, wenn
sich die NutzerInnen dauerhaft interessieren und aufmerksam der virtuellen Welt zuwenden (sie-
he dazu Abschnitt 3.3) und spiter in einem anderen Kontext die Méglichkeit haben, auf ihre In-
halte zurtickzugreifen. (vgl. Fritz 2003e: 4)
Transfers konnen sowohl zntermondial, also von einem Aspekt der Lebenswelt in einen anderen,
als auch ntramondial stattfinden, innerhalb einer Welt, wenn also beispielsweise die fiir ein Com-
puterspiel entwickelten Schemata bei einem anderen angewandt werden. (vgl. Fritz 2003e: 3)
So finden auch Transfers von der Alltagswelt in die virtuelle Welt statt, wenn Spieler oder Spie-
lerinnen versuchen im Alltag funktionierende Handlungsweisen in den Spielen anzuwenden.
Fritz unterscheidet fiinf Transferebenen, die von Stefan Wesener zur besseren Unterscheidung in
zwei Kategorien zusammengefasst werden (vgl. Wesener 2004: 137):

- die Fact-Ebene,

- die Skrpt-Ebene, Wissen- und Handlungsebene

- die Print-Ebene,

- die metaphorische Ebene und .

psychodynamische Ebene

- die (sozio)dynamische Ebene. }

Die Fact-Ebene bezieht sich auf konkrete Tatsachen und Informationen tiber die reale Welt, die

Skript-Ebene auf Ereignisablaufe, ,,musterhafte Standardszenen® (Wesener 2004: 138), wie etwa

den ,Besuch eines Restaurants’. Prints sind ,,einfache Handlungsmuster® (Fritz 2003d: 3), zum
Beispiel das ,in die Hinde Klatschen’, ohne konkreten inhaltlichen und sozialen Bezug. Die meta-
phorische Ebene bezieht sich auf Metaphern, Sprachbilder — Analogien, die dem besseren Ver-
stindnis dienen —, Ahnlichkeitsbeziehungen, Bildern oder Symbolisierungen. Die (sozio)dynami-
sche Ebene bezieht sich auf tiefenpsychologische Vorginge: Es geht um Grundmuster des Han-
delns, die Frage der Motivation, warum etwas gemacht wird. (vgl. Fritz 2003e: 5ff; vgl. Wesener
2004: 1371f; vgl. Wesener 2007: 144)

Transfers auf der Fact-, Skript- und Printebene sind den Nutzerinnen und Nutzern eher bewusst,
weil ein ,,intensiverer Transformationsvorgang® (Wesener 2004: 137) notwendig ist. Transfers auf
der psychodynamischen Ebene laufen ohne gro3en Aufwand ab, da sie weiterhin in der mentalen
Welt bleiben. (vgl. Wesener 2004: 137).

Biermann & Fromme betonen dhnlich den Unterschied zwischen offensichtlich mitgeteilten In-
halten und jenen, die ,,kulissenartig im Hintergrund® (Fromme & Biermann 2009: 120) stehen.
Diese impliziten und ,,heimlichen® (Fromme & Biermann 2009: 120) Aussagen werden nicht be-
wusst wahrgenommen, also auch selten kritisch reflektiert — und folglich eher unbewusst aus den
Computerspielen sozusagen ,mitgenommen’. (vgl. Fromme & Biermann 2009: 113ff)

Fritz spricht von ,,strengen Addquanzprifungen des Bewusstseins® (Fritz 2003e: 17) die vor al-

lem dann von Bedeutung sind, wenn es sich um Skript- oder Print-Transfers handelt. Dass ein

82



Transfer aber bewusst ist, heil3t keineswegs, dass beispielsweise die Fakteninformation anhand

anderer Quellen Gberprift wird. (vgl. Wesener 2007: 158)

Weiters unterscheidet Fritz zwischen unterschiedlichen Formen des Transfers, die in Tabelle 4
absteigend nach Intensitit des Transformationsvorganges und damit auch Bewusstseins des

Transfers abgebildet sind. Er schreibt: ,, Transfers werden bewusst, wenn es wichtig wird, etwas

dartiber zu wissen® (Fritz 2003e: 16). Dies bedeutet, dass ein Transfer dann auffillt, wenn Trans-

formation notwendig ist, sich die Ungtiltigkeit des Transferinhalts fiir den veranderten Kontext

erweist, oder sobald die Spielerin und der Spieler danach gefragt und gebeten werden dariiber zu

sprechen™. (vgl. Fritz 2003e: 16)

Instrumentell-handlungs-
orentierter Transfer

Anwendung von Handlungsmustem oder deren
Erprobung.

Problemlasender Transfer

Lasungwvon Problemen in der Spielwelt bzw. in
der Alltagswelt.

Kognitiver Transfer

Erinnerung und Ubertragung von
Wahmehmungselementen.

Informationeler Transfer

Informationen werden von der einen Wirklichkeit
indie andere Gbertragen.

Zeitlicher Transfer

Andere Struktur der Zeit in der realen baw.
virtuellen Welt des Bildschirmspigls.

Realitdtsstrukturierender
Transfer

Die gine Form der Wirklichkeit wird mitden
Informationen der anderen gedeutet.

Assoziativer Transfer

Eindriicke aus der ginen Form der Wirklichkeit
werden mitder anderen in Werbindung gebracht.

Ethisch-moralischer
Transfer

Wertevorstellungen aus der ginen
‘Wirklichkeitsform werden in die andere
ubertragen.

Emotionaler Transfer

Emotionen werden mit in die jeweils andere
‘Wirklichkeitsform dbernommen.

Phantasiebezogener
Transfer

Die Vorstellungen der mentalen Welt profitieren
von Eindriicken aus der virtuellen oder der
Alltagswelt.

Tabelle 4: Formen des Transfers und Transferinhalte nach J. Fritz (1997) (Quelle: Wesener 2004: 143)

safuefUonSUOIIELLLIOISUE] | Sap & WLELdy

Fir die Fragestellung dieser Arbeit spielen vor allem znformationelle, realititsstrukturierende, problemli-

sende und assoziative Transfers eine Rolle. Der informationelle Transfer beispielsweise wird zwar

dann bewusst, wenn Spielerinnen und Spieler die ,Alltagswelttauglichkeit” der Fakten Gberprifen,

doch ist es moglich, dass ,,relativ verdeckte Informationen |[...] unbemerkt realititsstrukturieren-

de Funktionen erhalten® (Fritz 2003e: 15).

204 Das bedeutet, dass Transfers oft nur selbstreflexiv zu erfragen sind — siche dazu Kapitel 5 zu Forschungsdesign
und Methode. Andere Arten der Uberpriifung gestalten sich als schwierig. Wissensfragen nach Spielinhalten zum

Beispiel sind besonders bei einer historischen Thematik nicht besonders aussagekriftig, da Geschichte auch in vielen

anderen Medien rezipiert wird.
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3.2. Transferprozesse in virtuellen Welten — Stefan Wesener

Stefan Wesener versucht in seinem 2004 erschienen Werk mit dem Titel ,,Spielen in virtuellen

«5 eine Struktur zu ent-

Welten. Eine Untersuchung von Transferprozessen in Bildschirmspielen
wickeln, die generelle Aussagen iiber eben jene ermoglicht. Mit Betonung auf die SpielerInnen als
die ,,Variable, die bestindiger Verinderung unterworfen® (Wesener 2004: 14) ist, konzentriert er

sich auf die ,stabilere’ Seite dieses Prozesses, die virtuelle Welt, in diesem Fall das Computerspiel.
Er bestimmt drei die Spielerfahrung bestimmende und voneinander abhingige Strukturmerkmale
der Computerspiele: die Ezngriffsmiglichkeit, Spielkonzept und inbaltliche Gestaltung sowie als drittes die
graphische Darstellung”. Darauf baut er sein Konzept von drei unterschiedlichen Arten der virtuel-
len Welt auf und folgert daraus wiederum unterschiedliche Arten und Méglichkeiten des Trans-

fers von Wissen- und Handlungsmustern.

3.2.1. Strukturmerkmale von virtuellen Welten

Die drei Punkte der Eingriffsmoglichkeiten, des Spielkonzepts und der inhaltlichen Gestaltung
sowie der graphischen Darstellung®” stehen immer auch in einem engen Zusammenhang und ei-
ner Abhingigkeitsbeziehung zueinander. Gemeinsam bestimmen sie den Spielprozess und wie
sich die Spielerln in der virtuellen Welt orientiert, und bilden damit die Ankniipfungspunkte fiir

eventuelle Transferprozesse. (vgl. Wesener 2004: 60)

3.2.1.1. Eingriffsmoglichkeiten

Der Spieler oder die Spielerin kann tiber verschiedene Eingabegerite wie Tastatur, Maus, Con-
troller auf das Geschehen am Bildschirm eingreifen. Wesener spricht von einer ,,Hardware- und
eine Softwareseite des Steuerungsprozesses® (Wesener 2004: 62): Einmal die Wahrnehmung der
Signale am Bildschirm und die entsprechende motorische Reaktion der SpielerInnen am Eingabe-
gerit (sensumotorische Synchronisiernng, siche 3.1.2.1.), sowie die im Programmcode der Software fest-
gelegten Regeln der virtuellen Welt, die Grundlage fir das Handeln sind (Regelkompetenz, siche
ebenfalls 3.1.2.1). In der Steuerung ist auch geregelt, wie sich der Spieler oder die Spielerin im

Computerspiel bewegt, was sich wiederum in der graphischen Darstellung auswirkt:

205 Wesener, Stefan: Spielen in virtuellen Welten. Eine Untersuchung von Transferprozessen in Bildschirmspielen.
Wiesbaden: 2004

206 Diese Strukturmerkmale wurden bereits in Abschnitt 2.1.2.1 angesprochen.

207 Zur Darstellung gehért natiirlich auch der Aspekt des Sounds und der Musik, die hier von Wesener als eher
unterstiitzend angesehen und daher aus Griinden der Ubersichtlichkeit bewusst etwas stiefmiitterlich behandelt
werden (vgl. Wesener 2004: 60).
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- Figurale Substitution durch Bildschirmreprésentanten
Hier wird der Spieler oder die Spielerin durch einen Avatar, einen Stellvertreter in der virtuellen
Welt prisentiert, dessen virtueller Korper kontrolliert wird. Gespielt wird das Abenteuer des Ava-
tars. Die SpielerInnen schliipfen in seine Rolle, sehen meist nur das, was er auch sicht und vom
Ubetleben dieser einen Figur ist das Fortgehen des Spiels abhingig.””
Die Eingriffsmoglichkeiten der Spielenden sind hier auf eine (oder wenige bestimmte) Figuren
beschrinkt, deren Aktionen gesteuert werden.

- Direkte Identifikation mit der Spielwelt
In einem solchen Spiel besitzen die dargestellten Objekte keinen Identifikationswert, sichtbar ist
eine Welt, die iiber eine Benutzeroberfliche und Meniifithrung zu steuern ist.””

Die Eingriffsmoglichkeiten der SpielerInnen sind bestimmt von ihrer Fahigkeit die Spielmecha-

nik zu verstehen. (vgl. Wesener 2004: 61ff)

3.2.1.2. Graphische Darstellung

Wesener unterscheidet hier drei unterschiedliche perspektivische Darstellungen. In der subjektiven
Perspektive, ist nur das Blickfeld das Avatars dargestellt — von der Figur selbst ist oft nur die (Waf-
fen)hand sichbar®’. Aber auch eine Kombination aus Uber- und figurenzentrierter Sicht iiber die
Schulter beziehungsweise etwas hinter- und oberhalb des Avatars®' nennt Wesener subjektiv. Als
Zweites nennt er die Zsometrische Perspektive, die zwar immer noch zentriert auf einen Bildschirmre-
prisentanten ist, aber perspektivisch versetzt mehr Uberblick bietet und bei dem der Spieler oder
die Spielerin auch zusitzlich tiber ein Meniisystem auf die Spielwelt eingreifen kann?. Als Drittes
nennt er die ogelperspektive, die optimale Ubersicht bietet®”’. Weiters fiihrt er hier das Gegenteil-
paar einer um realistische Abbildung bemuhten Graphik vs. einer abstrakten, von Symbolen

durchsetzen Darstellung an. (vgl. Wesener 2004: 65£f)

3.2.1.3. Spielkonzepte und inhaltliche Gestaltung

Als drittes Merkmal nennt Wesener die ,,grundsétzlichen Muster der inhaltlichen Fithrung von
Bildschirmspielen und zugrunde liegende Konzepte von Bildschirmspielen® (Wesener 2004: 70).
Hier beschrinkt er sich auf die bereits in Abschnitt 2.3.7 erwidhnte Unterscheidung zwischen li-

nearen und nichtlinearen Spielen.

208 Siehe dazu den Screenshot von ASSASSIN’S CREED: Abbildung 23, S. 134.

209 Siehe dazu den Screenshot von CIVILIZATION IV: Abbildung 17, S. 122.

210 Siehe dazu den Screenshot von BATTLEFIELD 1942: Abbildung 19, S. 128.

211 Siehe dazu den Screenshot von ASSASSIN’S CREED: Abbildung 23, S. 134.

212 Beispielsweise wire dies der Blickwinkel, den etwa WARCRAFT3 seinen Spielerinnen und Spielern erméglicht.
213 Siehe dazu den Screenshot von CIVILIZATION 1V: Abbildung 17, S. 122.
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- Lineare Spiele
In diesen Spielen ist ein Plot, eine Spielgeschichte mit nur einem mdéglichen Losungsweg vorge-
geben. Das Uberleben, oder, weniger dramatisch, das Vorankommen einer Hauptperson muss
gesichert werden, was den Spieler und die Spielerin unter Handlungs- und auch Zeitdruck setzen
kann. Es wird meist mit figuraler Substitution und subjektiver oder isometrischer Perspektive und
graphisch detailliert gearbeitet.

- Nichtlineare Spiele
Nichtlineare Spiele sind folglich Spiele, in denen vollige Handlungsfreiheit herrscht, die einzig
von den Spielregeln eingeschriankt wird. Spielfiguren sind ersetzbar, der Faktor Zeit wird manch-
mal durch ein Rundenprinzip véllig bedeutungslos. Die graphische Darstellung ist um Ubersicht

bemtht, erfolgt also in Vogelperspektive und abstrahiert. (vgl. Wesener 2004: 70£f)

3.2.2. Arten von virtuellen Welten

Als unterschiedliche Arten von virtuellen Welten schligt Wesener nun die Einteilung in mikro-,
meso- und makrovirtuelle Welt vor. Alle drei Typen unterscheiden sich hinsichtlich der Aufga-
benstellungen und Moglichkeiten fiir die Spielerlnnen, aus denen unterschiedliche potentielle

Transferprozesse folgen.

3.2.2.1. Mikrovirtuelle Welt

Streng lineare Spiele mit figuraler Substitution und subjektiver Perspektive sowie einer detaillier-

ten Darstellung der Spielwelt definiert Wesener als zzkrovirtuelle Welten’"

. Der Spielfortschritt ist
an die Spielfigur im Mittelpunkt, deren Fahigkeiten und vorgegebene Handlungswege gebunden.
Die Spielerinnen und Spieler haben keinen Einfluss auf den Plot. Sie sind hauptsichlich gefor-
dert, im richtigen Moment den richtigen Knopf zu driicken — Zeit- und Handlungsdruck be-

stimmt das Spielerlebnis. Es steht die Entwicklung pragmatischer Schemata, also die sensumoto-

rische Synchronisation im Vordergrund. (vgl. Wesener 2004: 75£f)

3.2.2.2. Mesovirtuelle Welt

Bine mesovirtuelle Welf” ist eine Welt zwischen den Extremen einer strikt linearen Handlung und
der volligen Abwesenheit einer solchen, zwischen einem Avatar mit Personlichkeit und dem
Nichtvorhandensein einer Person, zwischen figuraler Substitution und direkter Identifikation,

eben zwischen der mikro- und der makrovirtuellen Welt. Sie mag

214 Weseners Beispiele fiir mikrovirtuelle Welten sind HALF LIFE (1999, Sierra Entertainment) und GOTHIC (2001,
Shoebox).
215 Hier fuhrt Wesener CAESAR 111 (1998, Sierra Entertainment) und EMPIRE EARTH (2001, Sierra Entertainment) an.
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einen weitestgehend linearen Gesamtverlauf [...] [haben], doch konnen einzelne

Teilbereiche mit personlichen 1 orgehensweisen, Ideen und Strategien bewdltigt werden

und lanfen grofstenteils nach nichtlinearem Prinzip ab.

(Wesener 2004: 89).
Solche Spiele sind oft nach einem Missionssystemm aufgebaut. Die Bildschirmreprasentanten
sind anonym und ersetzbar. Die Darstellung der Spielwelt ist offener, nicht mehr rein um eine
einzelne Figur aufgebaut und erlaubt den Spielerinnen und Spielern tiefer gehende Eingriffe in

den Spielverlauf. Diese mesovirtuellen Spiele verlangen eine erhohte Regelkompetenz und stellen

geringere Anforderungen an die sensumotorische Synchronisation. (vgl. Wesener 2004: 891f)

3.2.2.3. Makrovirtuelle Welt

Bine makrovirtnelle Welf"” zeichnet sich, wie bereits angedeutet, dadurch aus, dass sie die Spielerin
und den Spieler in eine tibergeordnete Position hievt. Er oder sie sitzt als ,,Befehlsgeber (Wese-
ner 2004: 106) vor dem Bildschirm, kontrolliert dank eines nichtlinearen Aufbaus fast den gesam-
ten Spielverlauf und greift iber ein Menusystem auf eine aus der Vogelperspektive und teilweise
sehr schematisch dargestellte Spielwelt ein. Zeit""® ist relativ und in der Hand des Spielers und der
Spielerin, oftmals laufen diese Spiele im Rundenmodus ab. Damit benétigen die Spielerinnen und
Spieler umfassendes Wissen und tiefes Verstindnis der Regeln des Spiels. (vgl. Wesener 2004:

105£f)

Dementsprechend kann das in Abschnitt 2.3 entwickelte Modell der Vermittlung von Geschichte
in historischen Computerspielen zwischen den Polen interaktive Darstellung und Simulation

erweitert werden: An die Stelle der Linearitit tritt in Abbildung 10 die Art der virtuellen Welt:

Makrovirtuelle Mikrovirtuelle
Welt Welt
L4 ®

interaktive . .
Simulation

Darstellung

Abstraktion und Immersion —

Distanz — Steuern Durchleben

von Geschichte von Geschichte

Geschichte als Nachspielen

Kulisse konkreter
Ereignisse

Abbildung 10: Geschichte in virtuellen Welten

216 Das bedeutet, dass Spielaufgaben als eher kurzzeitig zu etledigende Auftrige, als Missionen oder auch Sgenarien
formuliert werden.
217 Als Beispiele fur makrovirtuelle Welten nennt er hier CIVILIZATION III (2001, MicroProse) — dazu ausfiihtlicher
in Abschnitt 6.1.1 — und PORT ROYALE (2003, Ascatron).
218 Erginzend zum Faktor Zeit soll hier noch die Speicherméglichkeit angeftihrt werden: Spiele, in denen Zeit- und
Handlungsdruck herrscht, bieten oft nur begrenzte Mdéglichkeiten des Speichern, wihrend makrovirtuelle Welten oft
uneingeschrinktes Speichern erméglichen.
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3.2.3. Mogliche Transferprozesse

Die unterschiedlichen Typen der virtuellen Welten stellen an die Spielerinnen und Spieler also

Aufgaben unterschiedlicher Natur. Stefan Wesener fahrt fort:

Daber lisst sich davon ausgeben, dass durch verschiedene Aktionsmaiglichkeiten und

Anforderungen anch verschiedene Formen des Handlungs- und Wissenstransfers fiir die

eingelnen Spiele vorkommen.

(Wesener 2004: 107)
Mikrovirtuelle Welten verlangen ihren Spielerinnen und Spielern Geschicklichkeit unter Handlungs-
druck ab. Mogliche Transferprozesse betreffen also eher die Wissens- und Handlungsebene, und
dabei vor allem Skripts und Prints, also die Durchfiihrung bestimmter Handlungen. Diese fallen
»hicht besonders schwer [...], da viele der Handlungen |[...] sich aus der Wirklichkeit der Alltags-
welt rekrutieren oder an diese angelehnt sind* (Wesener 2004: 146). Keinesfalls schlieBt dies aber
die Entwicklung von komplexen Taktiken und Strategien mit ein (vgl Wesener 2004: 125f).
Allerdings ist dieser Transfer von der Umsetzbarkeit der Handlung beschrinkt. Mag etwa eine
Tastenkombination den Avatar dazu bringen, eine Hausfassade hinaufzuklettern, so ist dies doch
tir Spieler und Spielerin in der realen Welt nicht so einfach umsetzbar. Als notwendige Rah-
mungsvorginge fihrt Wesener ergo das eigene Nachdenken iiber Angemessenheit und Durch-

fihrbarkeit der Handlungen an. (vgl. Wesener 2004: 77, 147£f)

Mesovirtuelle Welten fordern von ihren SpielerInnen sowohl sensumotorische Synchronisation als
auch die Fihigkeit, Strategien zu entwickeln. Sie ,lassen sich nur dann beherrschen, wenn der
Spieler seine manuellen Fahigkeiten am Eingabegerat mit der erworbenen Regelkompetenz zu
einem Schema verschmelzen kann® (Wesener 2004: 127).

Transferprozesse und die zugehérigen Transformationen betreffen folglich sowohl Faktenwissen
als auch Zusammenhinge des Sinnverstehens: Skripts und Prints, die aber eher abstrakte Aktio-
nen betreffen, Handlungsstrategien, welche Spielerin oder Spieler spezifisch fir die mesovirtuelle
Welt entwickeln. Bei einer moglichen Ubertragung miissen die NutzerInnen erkennen, dass die
jeweiligen erlernten und entwickelten Handlungszusammenhinge und Strategien sowie das Fak-
tenwissen nur in der virtuellen Welt vollstindig giiltig ist, dass zwar eventuell Ubereinstimmun-

gen mit der Alltagswelt vorhanden, aber nur oberflichlich sein kénnen. (vgl. Wesener 2004:

151£f)

In makrovirtuellen Welten ist es Aufgabe der SpielerInnen, ihre Handlungsméglichkeiten auszu-
dehnen. Dafir benétigen sie umfassendes Wissen tiber Spielstrategien und Regelwerk (Regelkom-

petenz). Die Spiele erlauben ihnen vollen Zugriff auf die Spielkonzeption. Aus diesem Grund
88



und wegen ihres erhohten Abstraktionsgrades sind sie aber gleichzeitig umso mehr von der Le-
bensrealitit der Spielerinnen und Spieler entfernt. (vgl. Wesener 2004: 127f)

Die sensumotorische Synchronisation riickt hier vollig in den Hintergrund, vor allem die Regel-
kompetenz sowie Skripts zur strategischen Vorgehensweise binden die Aufmerksamkeit der

Spielerinnen und Spieler. (vgl. Wesener 2004: 160f)

Das hierbei erworbene Wissen kann sich in Teilen oder gang, mit dem Wissen iiber die

Alltagswelt vermischen, vor allen Dingen dann, wenn es in der Wirklichkeit der

Alltagswelt zundchst nicht aktiviert und somit keiner Priifung untergogen wird.

(Wesener 2004: 162)
Wesener ordnet dem so erworbenen Wissen in der Alltagswelt eine dhnliche Position zu, wie dem
Wissen aus medialen Welten. Beides wird ,,erst einmal in der mentalen Welt eingebaut™ (Wesener

2004: 162) und nach Relevanz gewichtet. Die Spielerin oder der Spieler ,,baut damit also sein

Verstindnis Giber die Funktionsweise der Alltagswelt aus® (Wesener 2004: 163).

Stefan Wesener sieht klare Unterschiede in den moglichen Transferprozessen zwischen den un-
terschiedlichen Typen virtueller Welten und den anderen Welten im Netzwerkmodell der Lebens-
welt. Zusammenfassend lisst sich festhalten, dass seiner Meinung nach mikrovirtuelle Welten
eher Handlungstransfers mit Aktionsorientierung, mesovirtuelle Welten eine ,,Kombination aus
aktionsorientierten Transfer, sinnverstehenden Transfer und Wissenstransfer® (Wesener 2004:
107) — je nach spezifischer Beschaffenheit erméglichen — und makrovirtuelle Welten hauptsich-
lich Transferprozesse favorisieren, die sich auf Handlungsplanung und Sinnverstehen, und damit
auch dem Erlernen von Fakten beziehen. (vgl. Wesener 2004: 107, 170)

Seinen Strukturvorschlag folgend wurden die Spiele in dieser Arbeit ausgewihlt und eingeteilt.
Seine Thesen sollen in Bezug auf Computerspiele mit historischer Thematik auf ihre Verwend-

barkeit iiberpriift werden.

3.3. Nutzungsmotivation: Die strukturelle Koppelung & Unterhaltungserleben

Voraussetzung fir einen Transfer ist die intensive und aufmerksame Zuwendung der Spielerin-
nen und Spieler zu einem Computerspiel (vgl. Fritz 2003e: 4). Dieses Spielen ist eine freiwillige,
selbstbestimmte Handlung (sieche dazu Abschnitt 2.1.1). Das Konzept der strukturellen Koppe-
lung sowie die unten angefiihrten Aspekte zum Unterhaltungserleben durch Computerspielen
versuchen die Frage zu beantworten, warum Menschen tberhaupt Computerspiele spielen.
Jurgen Fritz verwendet das Konzept der Strukturellen Koppelung, um zu erkliren, warum sich Spie-
lerInnen fir bestimmte unterschiedliche Computerspiele interessieren und damit beschiftigen.
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Wenn die Bildschirmspiele faszinierend wirken, so bedeutet dies, dafs [sic] sie irgend

etwas im Menschen angesprochen oder bestitigt haben, das fiir sein reales Leben und

seine Innenwelt gleichermafSen von Bedentung ist.

(Fritz 1997a: 30)
Die Angebote des Computerspiels treffen in diesem Modell auf die Erwartungen des Spielers
oder der Spielerin und werden tber die strukturelle Koppelung verbunden. Neben dem allgemei-
nen Bediirfnis nach Macht, Kontrolle and Herrschaf?" spielen bei der Begeisterung fiir ein Compu-
terspiel also auch individuelle Vorlieben, Personlichkeitsmerkmale und Lebenssituationen eine
Rolle. Neben einer parallelen Koppelung — ich betreibe viel Sport und spiele auch gerne Sportcomp-
uterspiele — kann auch eine kompensatorische Koppelung — gerade weil ich unsportlich bin, spiele ich
gerne Sportspiele — vorkommen. (vgl. Fritz & Fehr 2003a: 4ff sowie Fritz 1997a: 36f)
Das Thema des Spieles kann aber auch zu einer weiteren, tiber das Computerspiel hinausreichen-
den Beschiftigung fihren: ,,Die prisentierten Inhalte kénnen |[...] zu einem Impuls fir die Spie-
ler werden, sich mit der Thematik vertiefend (und mit Hilfe anderer Medien) auseinander zu
setzen.* (Fritz 2003d: 31)
Darauf aufbauend identifiziert Stefan Wesener unter den Spielerinnen und Spielern von Compu-
terspielen mit historischer Thematik Geschichtefans und Genrefans. Genrefans interessieren sich
mehr dafiir, was sie in dieser spezifischen virtuellen Welt machen kénnen. Die historische Rah-
mung dieser Handlungen wird von ihnen , lediglich registriert” (Wesener 2004: 149), wihrend
sich Geschichtefans wegen des Themas fiir ein Spiel entscheiden. (vgl. Wesener 2007: 149)

Ahnlich schreiben auch Péhlmann & Walter in ihrer Analyse von Strategiesimulationen:

Historische Kriege und Schlachten spielt am Computer nach, wer 3undichst einmal iiber
die Kenntnisse der historischen 1 orbilder verfiigt. In dieser Moglichkeit, an der in ihren
Ergebnissen bekannten Geschichte am Bildschirm teilzubaben und diese in der
virtuellen Welt 3u verdndern, liegt ja zum guten Teil der Reiz der Spiele.

(Pohlmann & Walter 1998: 11006)

Computerspiele werden aber nicht genutzt, wenn sie den Spielerinnen und Spielern keinen Spal3

machen. Darum soll hier erginzend auch noch einmal kurz auf Arbeiten zum Unterhaltungs-

219 Um Macht, Herrschaft und Kontrolle im Spiel zu erlangen, also das Spiel zu beberrschen, ist es notwendig, die fiir
die virtuelle Welt entsprechenden Schemata zu entwickeln (siche dazu 3.1.2.1). Das Bediirfnis danach verortet Fritz
im ,,permanent erlebten Kontrollverlust® im Leben der computerspielenden ,,Kinder, Jugendlichen und jungen
Erwachsenen® (beides, Fritz 2003c: 17). Spielanldsse seien zwar Langeweile und fehlende Anregungen der
Umgebung, doch: ,,Im wesentlichen [sic|] dienen sie jedoch zur Selbstmedikation gegen Misserfolgsingste,
mangelnde Lebenszuversicht und gegen das Gefiihl, ihr eigenes Leben nicht beherrschen und kontrollieren zu
kénnen® (Fritz 2003c: 18). Wegge, Kleinbeck und Quandt kamen nach einem Laborexperiment 1995 gar zu der
Aussage, dass gerade ,,miB3erfolgsingstliche [sic] Menschen® (Wegge, Kleinbeck & Quandt 1995: 223) von
Computerspielen besonders fasziniert seien. Diese doch sehr negative und nahezu ,Opfer’perspektive auf
Computerspieler und Computerspielerinnen scheint aus einem Diskurs ,Computerspiele als Problem’ zu stammen,
dem sich diese Arbeit nicht unbedingt einordnen méchte.
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0 hestimmt drei Mecha-

potenzial von Computerspielen verwiesen werden. Christoph Klimmt
nismen des Unterbaltungserlebens: Selbstwirksamkeitserleben (Aktionen der Spielerinnen und Spieler
oder Spielerinnen bewirken Verinderungen im Geschehen am Bildschirm), Spannung und 1osung
(die Bewiltigung der Aufgaben, die das Computerspiel an die Spielerin und den Spieler stellt) so-
wie simulierte 1ebenserfabrungen (das Computerspiel als Méglichkeitsraum und ,,Lebensweltsimula-
tor* (Klimmt 2006: 99)). Gemeinsam fithren diese drei Mechanismen zu ,,sehr vielfaltigen, im
Zeitverlauf starken qualitativen Veranderungen ausgesetzten Formen des Unterhaltungserlebens®
(Klimmt 2006: 114). So beantworten sie einen weiteren Aspekt der Frage, warum Menschen

Computerspiele spielen und damit die Grundvoraussetzung fir Transfers aus virtuellen Welten

schaffen. (vgl. Klimmt 2006: 70ff; sowie Beve 2007b: 32f)

3.4. Transferprozesse bei Computerspielen mit historischen Inhalten?

Allerdings: ,,Das Problem hierbei ist, dass den Spielern nur bewusst ist, was ihnen bewusst ist®
(Fritz 2003d: 21). Fritz spricht die bereits in Abschnitt 3.1.3 angedeutete Untersuchungsproble-
matik des Transferprozesses an. Besonders bei der hier zur Diskussion stehenden historischen
Thematik kann es sehr schwierig sein, etwa Computerspiele tatsachlich als Quelle bestimmter
Informationen oder Vorstellungen zu ermitteln. Einzig die Spielerinnen und Spieler selbst kon-
nen eventuell Hinweise darauf liefern — sofern sie sich daran erinnern kénnen und wollen —, ob
thr Wissen nun aus Computerspielen, aus der Vielzahl anderer medialer Quellen zur Geschichte,

dem Schulunterricht oder innerfamilidres Sprechen tiber Vergangenheit stammen.

Hartmut Gieselmann beschiftigt sich mit ,Kriegsspielen’; also der Darstellung von Kriegen in
Computerspielen®'. Er stellt sich die Frage, ob die Darstellung des Krieges im Spiel Einfluss auf
das Weltbild der Spielenden hat und Transferprozesse stattfinden. Zentraler Faktor ist fiir ihn der
Realititsgrad der Spiele, anhand dessen er drei Typen von Kriegsspielen unterscheidet: fiksive™”,

semirealistische’” Spiele und realistische Simulationen’™. Je nach Realititsbezug des Spieles hilt Gie-

220 Klimmt, Christoph: Computerspielen als Handlung. Dimensionen und Determinanten des Etlebens interaktiver
Unterhaltungsangebote. Kéln: 2006

221 Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel. Hannover: 2002
222 Als Beispiel nennt Gieselmann COMMAND & CONQUER. — eine schr erfolgreiche Echtzeitstrategiespielreihe der
Westwood Studios, heute EA . Der erste Teil COMMAND & CONQUER erschien 1995, es existieren mehtere Setien.
2010 erschien COMMAND & CONQUER 4 — TIBERIAN LIGHT.

223 Ein semirealistisches Kriegsspiel — realistische Waffen in einem fiktiven Rahmen — wire nach Gieselmann der
FPS-Shooter COUNTER STRIKE (erstmals 1999).

224 Gieselmann meint hier vor allem die in einem realen historischen Rahmen angesiedelten Flug-,
Panzersimulationen und dhnliches, in denen es darum geht, die Maschinen zu beherrschen. Diese Spiele ,,versuchen
dem Spieler glauben zu machen, es handele sich nicht um ein Spiel, sondern um ein méglichst detailliertes Abbild der
Realitdt™ (Gieselmann 2002: 10). Als Beispiel nennt er die hochkomplexe Flugkampfsimulation FALCON 4 (1998,
Microprose).
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selmann Transfers moglich: Frktive Spiele vermitteln keine fur den Alltag wissenswerten Informa-
tionen, allerdings finden Transfers auf der Handlungsebene (etwa Auseinandersetzung als einzige
Problemlésungsmoglichkeit) und vor allem auf der metaphorischen Ebene statt (,Gut’ vs. ,Bose’
als westliche Welt gegen Osama bin Laden). Sewirealistische Spiele bemiihen sich um exakte Dar-
stellung der Waffen, also kann hier ein Fact-Transfer stattfinden, auf Handlungsebene geht es um

Strategien und die motorischen Anforderungen durch das Spiel™

, auf dynamischer Ebene fihrt
Gieselmann die Erfolgserlebnisse der Spielerinnen und Spieler an. Das grof3te Transferpotenzial
schreibt Gieselmann den realistischen Simmulationen zu. Allerdings besteht deren Publikum durch ihre
hochkomplexe Steuerung aus einer kleinen ,,technisch hoch gebildeten Spieler-Elite* (Giesel-
mann 2002: 153). Thr grundsitzliches Interesse an Waffen und Krieg schaltet schon im Vorhinein
Gewissensfragen zur Moral und Ethik von Krieg als Spiel aus. Die prisentierten Fakten sind
glaubwiirdig, eingetibte Handlungsmuster scheinen der Realitiat zu entsprechen. Kriegsbilder in
den Medien werden mit Bildern aus den Spielen verbunden: ,,Die Simulation wirkt um so realer
und der reale Krieg gleichzeitig wie ein Computerspiel® (Gieselmann 2002: 154). Das Nachspie-
len eines historisch stattgefundenen Krieges kann so die ,,Einstellung zu diesem Krieg und das
Militar [sic] nachhaltig beeinflussen® (Gieselmann 2002: 10). Der Krieg im Spiel — ,sauber’, tech-

nisch- und taktisch geprigt, unpolitisch und alternativlos, ohne zivile Opfer und relativ unblutig —

wird zu einem ,,Ersatzkriegerlebnis® (Gieselmann 2002: 144). (vgl. Gieselmann 2002: 8ff; 141ff).

Witting & Esser & Ibrahim fragten 2003 nach der Bedeutung, die Computerspiele fiir ihre Spie-
lerinnen und Spieler haben und identifizierten die strukturelle Koppelung als zentralen Prozess™.
In ihrem Spielepool fanden sich auch zwei Computerspiele mit historischer Thematik: SUDDEN
STRIKE” und das bereits erwihnte AGE OF EMPIRES II — THE AGE OF KINGS™”.

Beide Spiele sind Echtzeitstrategiespiele und fordern von den Spielerinnen und Spielern Regel-

kompetenz und die Entwicklung von Handlungsmustern. Geschichte wird hier als Kulisse fir die

Spielaufgaben genutzt. Nach Stefan Wesener kénnten sie als mesovirtuelle Welten beschrieben

225 Gieselmann spricht hier von der ,,Beherrschung der Schusswaffen* (Gieselmann 2002: 153), doch kann beim
Maus- oder Tastendruck im richtigen Moment nicht davon gesprochen werden, dass der Spieler oder die Spielerin
mit realen Schusswaffen umgehen kann.

226 Witting, Tanja & Esser, Heike & Ibrahim, Shahieda: Ein Computerspiel ist kein Fernsehfilm. Die Inhalte von
Computerspielen im Urteil von Spielern und Wissenschaft. In: Fritz, Jirgen & Fehr, Wolfgang (Hrsg.):
Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bonn: 2003, pdf. Die empirische Untersuchung (Interviews mit 80
Spielerinnen und Spielern von acht ausgewihlten Spielen) stammt allerdings bereits aus dem Jahr 1996 (sieche Esser
& Witting & Shahieda 2003: 27). Der ausfiihrliche Forschungsbericht ist zu finden unter http://cms-dev.f01.fh-
koeln.de/wvw/archiv/forschungsberichte/00530/index.html

2272000, cdv Software Entertainment. SUDDEN STRIKE ist eine Echtzeitstrategiespiclumsetzung des Zweiten
Weltkriegs, bei dem die Spielerinnen und Spielern sowohl die amerikanischen, britischen, russischen als auch die
deutschen Truppen steuern kénnen. Das Spiel hilt sich in seiner Spielgeschichte nur sehr grob an die Historie. Nur
eine Mission greift einen tatsichlich historischen Bezugspunkt auf, doch gegnerische Parteien, Einheiten,
Waffengattungen sowie oft auch geographische Bedingungen entsprechen historischen Vorbildern. (Siche dazu
ausfihrlicher: Kraam-Aulenbach & Ibrahim o.].: 1ff).

228 AGE OF EMPIRES II — THE AGE OF KINGS ist ebenfalls ein Echtzeitstrategiespiel, das zeitlich im Mittelalter
angesiedelt ist — siche dazu bereits FuB3note 126 und ausfithrlicher Kraam-Aulenbach & Ibrahim & Esser o.].: 1ff.
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229

werden™, dementsprechend wiren hier Transfers sowohl auf Wissens- und Handlungsebene wie

auch auf psychodynamischer Ebene zu erwarten.

Fiir die meisten der Spieler”™”

von SUDDEN STRIKE war das Thema des Spieles, der Zweite Welt-
krieg ,,relativ bedeutungslos* (Kraam-Aulenbach & Ibrahim & Esser o.].: 34). Es mag zwar bei
der Wahl des Spieles noch eine Rolle gespielt haben — manche beschiftigten sich auch anderwei-
tig mit dem Zweiten Weltkrieg — doch ist es im Spielverlauf bald nicht mehr wichtig. Esser
schreibt, der historische Hintergrund werde beim Spielen oft ,,ausgeblendet™ (Kraam-Aulenbach
& Ibrahim & Esser 0.].: 27). Wesentlich fir die Spielmotivation sind die Darstellung sowie Strate-
gien, die fiir das Spiel entwickelt werden miissen. In Erinnerung bleiben den Spielern vor allem
Erfolgs- und Misserfolgserlebnisse, teilweise auch die Handlungsmuster, sowie einzelne Elemente
(etwa Waffen, deren Einsatzmoglichkeiten und Reichweiten) und die graphische Darstellung. Der
Plot hingegen wird kaum erwihnt. (vgl. Witting & Esser & Ibrahim 2003: 16f; Kraam-Aulenbach
& Ibrahim & Esser o.].: 7ff).

Fiir die Spieler”' von AGE OF EMPIRES 11 war das Spiel eine Moglichkeit der Beschiftigung mit
Geschichte sowie eine Quelle moglichen historischen Wissens fir das Alltagsleben. Ebenso moti-
vierend wurden die Handlungsaufforderungen, also die Entwicklung von Taktiken und Strate-
gien, erwahnt. Fine genaue historische Darstellung jedoch war ,,nur bis zu einem bestimmten,
unverbindlichem Grad relevant™ (Kraam-Aulenbach & Ibrahim o.].: 47). Im Gedichtnis blieben
den Spielern eigene Erfolgserlebnisse und entwickelte Taktiken. (vgl. Witting & Esser & Ibrahim
2003; Kraam-Aulenbach & Ibrahim o.].: 45f)

Das Aufnehmen von im Spiel gelieferten historischen Informationen wird nicht erwihnt, aller-
dings wurde danach auch nicht explizit gefragt. Das Nicht-Erwihnen eines informationellen
Transfers konnte darauf hinweisen, dass ein solcher kaum stattfindet. Wahrscheinlich ist jedoch,
dass dies den Befragten einerseits nicht bewusst ist, und darum auch nicht erwihnt wird, oder
aber, dass sie sich andererseits sehr wohl bewusst sind, Computerspiele aber im Vorhinein als ge-
sellschaftlich nicht akzeptierte Quellen historischer Information ausschlieBen und darum nicht
anfuhren. AGE OF EMPIRES II beispielsweise kann ,frei’ gespielt werden, beinhaltet aber auch
Kampagnen, in denen konkrete historische Ereignisse nachgespielt werden. In diesen

119

Kampagnen wird nach Aussage eines Befragten ,,’Geschichte mit verarbeitet’. Weiter meinte er:
,» Bei Johanna von Orleans in der Kampagne wird das ja versucht so nachzuspielen, wie es in

Wirklichkeit gewesen ist’* (zitiert bei Kraam-Aulenbach & Ibrahim o.J.: 20). Ihnen wird damit

229 Hier soll nur auf die ausfithrlichen Inhaltsanalysen bei Kraam-Aulenbach & Ibrahim beziechungsweise Kraam-
Aulenbach & Thrabim & Esser verwiesen werden. Beide Spiele nutzen nach der Beschreibung der Autorinnen
historische Ereignisse nach Weseners Verstindnis (dargestellt in 2.3.4) als Kulisse.

230 Die Untersuchungsgruppe war vollstindig mannlich, das Spiel wird als rein méinnliches Spiel markiert, auch die
befragten Spieler kannten keine Frauen, die SUDDEN STRIKE spielen. (vgl. Kraam-Aulenbauch & Ibrahim & Esser
0.J.: 8)

231 Auch hier waren die Befragten allesamt miénnlich. (vgl. Kraam-Aulenbach & Ibrahim o.].: 8)
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auch ein gewisser Informationsgehalt und Wirklichkeitsanspruch zumindest zugeschrieben.
Ebenso erwihnt beispielsweise ein Spieler von SUDDEN STRIKE die graphisch detaillierte und gut
gelungene Darstellung von Panzern (vgl. Kraam-Aulenbach & Ibrahim & Esser o.].: 31).

Beiden Gruppen ist die Betonung auf den Realititsbezug des Spieles durch die historische The-
matik gemeinsam, ein allgemeines Interesse an Geschichte tritt durchaus auf (vgl. Witting &

HEsser & Ibrahim 2003: 22).

Daniel Hufler, der sich in seiner bereits vorgestellten Diplomarbeit mit spielerischen Darstellun-
gen des Zweiten Weltkriegs in den Spielen D-DAY, BROTHERS IN ARMS und HEARTS OF IRON 11
beschiiftigt, sicht in seinen abschlieBenden Uberlegungen vor allem den informationellen, pro-
blemlosenden wie auch den instrumentell-handlungsorientierten und den fantasiebezogenen

Transfer bei diesen Spielen als sehr wahrscheinlich an. (vgl. Hufler 2006: 96f)

Auch Stefan Wesener setzte sich — wie bereits erwiahnt — 2007 explizit mit ,,Geschichte in Bild-
schirmspielen® auseinander. Als zentrale Fragestellung formulierte er ,,Was und ob Historie in
Bildschirmspielen dazu beitragt, das Geschichtsbild und das Geschichtsverstindnis ihrer Nutzer
zu priagen® (Wesener 2007: 145), eine Frage, der sich auch diese Arbeit stellt. Er untersuchte die
Darstellung von Geschichte in verschiedenen Computerspielen mit historischer Thematik™ im
Hinblick auf mogliche Transferprozesse. Dabei nimmt er die schon weiter oben vorgestellte Ka-
tegorisierung in Nachspielen historischer Ereignisse, Geschichte als Kulisse und Anleihen an die
Geschichte sowie Linearitit vs. Nicht-Linearitit des Spielablaufes vor. Er stellt fest, dass diese
Computerspiele ,,vor allem Faktenwissen tiber die im Spiel behandelten Zeitrdume, Ereignisse
etc.” (Wesener 2004: 157) liefern. Ebenso sind Transferprozesse bedeutend, die sich um ,,Zusam-
menhinge und Abldufe® (Wesener 2007: 144) drehen, also auf Fact- und Skript-Ebene liegen
(vgl. Wesener 2007: 158).

Beides sei den Spielerinnen und Spielern bewusst und wiirde als Wissen tiber die Realitdt der rea-
len Welt akzeptiert werden. Eine Uberpriifung erfolge nur, sobald Zweifel an diesen ,Fakten’ auf-
treten und die Spielerinnen und Spieler mehr iiber das Thema wissen wollen. Etabliert wird so
etwa die Deutung von Geschichte als eine ,,Verkettung kausaler Prozesse® (Wesener 2007: 159),
sowie eine ,,Gleichzeitigkeit des Ungleichzeitigen® (Wesener 2007: 159) und der Illusion von Ver-
gangenheit als etwas liickenlos Darstell- und Nachvollziehbares (sieche dazu ausfihrlicher 2.3.9).
Vélker und Personen werden stereotyp dargestellt, weiters sind diese Spiele meist aus einer west-
lichen Perspektive des 20ten und 21ten Jahrhundert geschrieben und prigen ein verzerrtes Bild

von Geschichte. (vgl. Wesener 2007: 157ff)

232 Er nennt hier die CIVILIZATION-Reihe, PIRATES! (1987, Microprose), HEARTS OF IRON II (2003, Paradox
Entertainment), ROME: TOTAL WAR (2004, Sega), AGE OF EMPIRES 3 (2005, Microsoft) und PANZERS: PHASE ONE
(2005, CDV Software Entertainment).
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3.5. Geschichtskultur, Geschichtsbewusstsein und historisches Denken

In diesem der Geschichtsdidaktik®? geschuldeten Abschnitt sollen nun weitere zentrale Begriffe
dieser Arbeit festgehalten werden, und eine mogliche Verortung der Computerspiele als Medien
historischer Information fiir Nutzerinnen und Nutzer vorgenommen werden. Zuerst wird hier

das Konzept der Geschichtskultur vorgestellt:

Geschichtskultur ist die Art und Weise, wie die Menschen einer Gesellschaft ibre
vielféltigen 1V ergangenheitsperspektiven als Geschichte wabrnebmen, wie sie sich selbst
in den angenommenen V erlanf von 1 ergangenbeit, Gegenwart und Znkunft einordnen,
welche Assoziationen und Gefiible sie mit diesen verbinden und wie sie diese gestaltend
umseren.

(Fischer 2000: 12)
Geschichtskultur ist ,,Geschichte im Leben der Gesellschaft™ (Risen 1994: 5), deren Sinnbil-
dungsleistung sich dreidimensional prisentiert: Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit
Geschichte ist die &ognitive Dimension von Geschichtskultur, in ihrer po/itischen Dimension dient
sie der Legitimation von Herrschaft. In ihrer dsthetischen Dimension schlief3lich zeigt sie sich in
den ,historischen Imaginationen® (Risen 1994: 14) der kiinstlerischen und (auch wissenschaft-
lich) kreativen Auseinandersetzung. (vgl. Risen 1994: 11£f; vgl. Riisen 1995: 514tf)
Alle Auseinandersetzungen mit Historischem sind Teil und Elemente der Geschichtskultur,
ebenso Computerspiele mit historischer Thematik als dsthetische populire Beschiftigung mit
Geschichte (siche dazu Abschnitt 2.2.2). (vgl. Schreiber 2001: 19)
Johan Huizingas Uberzeugung, ,,daf [sic] menschliche Kultur im Spiel — als Spiel — aufkommt
und sich entfaltet* (Huizinga 2006™": 7) wird in dieser Arbeit also wortwértlich umgesetzt.
Geschichtskultur kann auch als ,,kollektives Geschichtsbewusstsein® (Schreiber 2001: 19) defi-
niert werden. Dies leitet zu einem weiteren wichtigen Begriff Gber: Geschichtsbewusstsein ist der
innere ,,Zusammenhang von Vergangenheitsdeutung, Gegenwartsverstindnis und Zukunfts-
perspektive™ (Jeismann 1985: 40). Es ist also das Verstindnis und die Vorstellungen, die ein Indi-

viduum von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft hat und sich macht:

Geschichtsbewusstsein ist Inbegriff der mentalen (emotionalen, kognitiven, unbewnssten
und bewnssten) Operationen, durch die die Erfabrung von Zeit im Medinm der
Erinnerung zn Orientierungen der Lebenspraxis verarbeitet wird.

(Risen et al. 1991: 220),

233 Geschichtsdidaktik ist nicht nur an den schulischen oder universitiren Bereich der Vermittlung von Geschichte
gebunden, sie ist zustdndig fir jenen ,,iberall stattfindenden Prozess, in dem sich eine Gesellschaft ins Verhiltnis zu
ihrer Vergangenheit setzt” (Jeismann 1988: 4) und versteht sich als ,,Wissenschaft vom ,Geschichtsbewusstsein in
der Gesellschaft’. (Népel 2008: 90)
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Geschichtsbewusstsein ist keine ,,Kiste von Erinnerungen [...] [sondern] vielmehr Ausdruck ei-
ner Suche nach Sinn* (Léctorneau 2001: 177). Es ist ,,’Sinnbildung tiber Zeitwahrnehmung’ also
[...] ,Verarbeitung von Wandelswahrnehmung™ (Borries 1995: 12). Geschichtsbewusstsein ,,ist
eine kulturelle und keine ,natiirliche’ Erscheinung® (Pandel 1991: 2), eine ,,individuelle mentale
Struktur (Pandel 1991: 3), die keineswegs stabil ist, und sich fiir jeden Menschen unterschiedlich
gestaltet. Dies umschreibt Waltraud Schreiber mit dem folgenden Satz sehr schon: ,,Es gibt so
viele ,Geschichtsbewusstseine” wie Individuen® (Schreiber 2001: 19). Ahnlich umfangreich gestal-
ten sich die Konzepte und Modelle von Geschichtsbewusstsein, von denen hier drei knapp vor-
gestellt werden sollen.
Jeismann nennt drei Bezugsformen des Geschichtsbewusstseins zur Geschichte, die er auch als
die ,,drei Dimensionen historischen Lernens® (Jeismann: 1988: 15) bezeichnet: Analyse, Sachurtei/
und Wertung, die in einem Wechselverhiltnis stehen sollen, um ein reflektiertes Geschichtsbe-
wusstsein zuzulassen (vgl. Jeismann 1988: 15£f; vgl. Schreiber 2001: 20£f).
Hans-Jurgen Pandel wiederum unterscheidet zwei Gruppen von Bewusstseinsformen auf Ge-
schichtlichkeit (Temporalbewusstsein, Wirklichkeitsbewusstsein, Historizititsbewusstsein) und Ge-
sellschaftlichkeit (politisches, 6konomisch-soziales Bewusstsein, Identititsbewusstsein und morali-
sches Bewusstsein) des FEinzelnen bezogen (vgl. Pandel 1991: 3ff).
Bodo von Borries versucht 2001 ein zusammenfassendes Theoriemodell des Geschichtsbewusst-
seins. Er versteht dabei das Geschichtsbewusstsein ,,als [ein] System von sich im Ausgleichs- und
Transformationsprozess gleitend verschiebenden Gleichgewichtszustinden® (Borries 2001a:
2391f) innerhalb und zwischen den folgenden vier Faktoren:
- Schichten der Kodierung (biographische Erfahrung, kulturelle Uberlieferung, methodi-
sche Wissenschaft)
- Dypen der Sinnbildung (traditional, exemplarisch, kritisch und genetisch nach Jérn
Riisen™)
- Vierkniipfung der Zeitebenen und Geschichtsoperationen (Wahrnehmung, Deutungen und
Orientierungen)™”
- Dimensionen der Verarbeitung (Einsicht, moralische Entscheidung, emotionale
Rihrung und dsthetische Betrachtung)
(vgl. von Borries 2001a: 239ff; Riisen 2001a: 2)

234 Traditionale Sinnbildung sieht die Urspriinge des Gegenwirtigen und deren Bewahrung und Gultigkeit als zentral.
Die exemplarische Sinnbildung sieht Einzelfille als Lehrstiicke, eine &ritische Sinnbildung will alte Deutungsmuster
beseitigen und neue schaffen. Die genetische Sinnbildung stellt den Aspekt der Verinderung in den Vordergrund (siche
dazu ausfihrtlicher etwa Risen et al.1991: 236ff; Jeismann 1988: 16ff). Bereits Jeismann greift J6rn Risens ,,Ansitze
zu einer Theorie des historischen Lernens® auf und integriert sie in sein Konzept von Geschichtsbewusstsein. Dabei
betont er, dass die unterschiedlichen Beschreibungsansitze zu Geschichtsbewusstsein und auch historischen Lernen
»miteinander verbunden werden kénnen und missen® (Jeismann 1988: 19).

235 Ausfuhrlicher dazu von Botrries 2001b: 306£f
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Der Begriff des Geschichtsbewusstseins ist folglich

ein Metakonstrukt, mit dessen Hilfe versucht wird, Aussagen zur Sozialisation,

Identitit zur Biographie und vor allem 3u gegemwirtigen Einstellungen, Werten und

Orientiernng in Politik, Geschichte und Gesellschaft zu beschreiben und u erkldren.

(Lutz 2000: 24)
Diese labile und individuelle Angelegenheit ,Geschichtsbewusstsein’ ist empirisch schwer und nur
in thren Wirkungen messbar (vgl. Lutz 2000: 29; vgl. Schénemann 1998: 43), da es keine bewuss-
te, formulierte Grof3e ist, sondern ,,gewissermallen im Hintergrund des Kopfes, Herzens und
Bauches [liegt]* (Borries 1995: 376). Es kann nicht direkt, sondern eher tiber die Aufforderung,
Geschichten zu erzihlen (vgl. Rusen et al. 1991: 245) oder das Durcharbeiten von Fillen (vgl.

Borries 1995: 376), jedenfalls nicht eindimensional, erfasst werden.”

Erwihnt werden soll auch die historische 1dentitat. Die Nihe zum Geschichtsbewusstseins schien in
den vorgestellten Konzepten bereits durch, Borties spricht von ,,Uberschneidungen (Botries
2002: 107). Unter der historischen Identitit einer Gruppe, eines sozialen Systems, dem eine Per-
son sich zugehorig fithlt, versteht man ein Selbstverstindnis in Bezug auf die eigene ,,unverwech-
selbare Geschichte® (Bergmann 1997°a: 23), das zur Identititsbildung gehort. Damit sind auch
historische Vorbilder und Identifikationsangebote gemeint, die nur bei einem entsprechenden

Geschichtswissen verfiigbar sind. (vgl. Bergmann 1997°a: 23ff)

Alle Arten, in denen Geschichte kommuniziert, erfahren und verhandelt wird, spielen im steten
Wandel des Geschichtsbewusstseins Einzelner eine Rolle. Auch Computerspiele mit historischen
Inhalten liefern ihren Nutzerinnen und Nutzern Sachinformationen, Zusammenhangsvorstellun-
gen und Deutungsmuster, also Geschichtsbilder (vgl. Wesener 2007: 160). Die Frage, welche Ein-
schitzung die Spielerinnen und Spieler diesen Spielen als Medien historischer Information entge-
genbringen und vor allem inwiefern historische Computerspiele das Denken tber Geschichte
prigen, steht im Zentrum dieser Arbeit.

Im folgenden Kapitel soll mit dem Kompetenz-Strukturmodell des historischen Denkens ein
Gertist vorgestellt werden, das auf teilweise oben vorgestellte Modelle zum Geschichtsbewusst-

sein zurlckgreift und in dem mit der Gattungskompetenz ein méglicher Aspekt der Beurteilung

236 Als Beispiele sollen hier vor allem die Atrbeiten von Jérn Risen et al. zum Geschichtsbewusstsein von
AbiturientInnen im Ruhrgebiet, Borries und Lehmann zum Geschichtsbewusstsein Hamburger Schiilerinnen und
Schiiler (beides erschienen im von Bodo von Borries, Hans-Jurgen Pandel und Jérn Risen gemeinsam
herausgegebenen Sammelband ,,Geschichtsbewusstsein empirisch® aus dem Jahr 1991), von Borries erste
reprisentative Untersuchung zum Geschichtsbewusstsein deutscher Jugendlicher im Vergleich 1995 und seine
Replikationsstudie, die 2001 im ebenfalls erwihnenswerten ,,Geschichtsbewusstsein. Psychologische Grundlagen,
Entwicklungskonzepte, Empirische Befunde® von J6rn Risen erschien, gelten. Ebenso Philipp Felix Lutz’ ,,Das
Geschichtsbewusstsein der Deutschen® (2000). Die Fragebégen dieser Studien wurden auch fiir die Entwicklung des
Leitfadens dieser Arbeit herangezogen.
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und des Umgangs der Nutzerinnen und Nutzer mit historischen Computerspielen formuliert

wird.

3.5.1. Kompetenzen historischen Denkens

Umgehen mit Geschichte und Geschichtlichem ist allgegenwirtiger Teil der Lebenswelt der Men-
schen und prigt das Geschichtsbewusstsein. Historisches Denken ist notwendig fur den Umgang
mit diesen Angeboten des Alltags. Ein ,,miindiger Biirger* (Schreiber et al. 2006: 14), eine mun-
dige Biirgerin bendtigt hierfiir die Entwicklung historischer Kompetenzen. (vgl. Schreiber et al.:
13f).
Das Kompetenz-Strukturmodelf’” bezieht sich also ausdriicklich nicht nur auf den schulischen oder
universitiren Bereich. Historisches Denken ist im gesamten Leben und ebenso auch im Umgang
mit allen Darstellungen der Geschichte unentbehrlich (vgl. Schreiber et al. 2006: 7). Im Folgen-
den soll dieses Modell nur sehr verkiirzt dargestellt werden, da es hauptsichlich um einen Angel-
punkt fur die hier gestellten Forschungsfragen geht.
Schreiber et al. identifizieren vier (spezifisch historische) Kompetenzbereiche™, die teilweise in-
einandergreifen und sich gegenseitig iiberlappen:

- historische Fragekompetenz(en)

- historische Methodenkompetenz(en)

- historische Orientierungskompetenz(en)

- historische Sachkompetenz(en)
Die historische Fragekompetenz meint das grundsatzliche Interesse an Geschichtlichem, also die Fa-
higkeit, eigene Fragen an die Vergangenheit und die Geschichte zu stellen wie auch schon formu-
lierte Fragen zu verstehen. (sieche dazu ausfiihrlich: Schreiber 2007a: 155-193)
Unter historischer Methodenkompetens, ist hier die Ubersicht tiber die jeweils angebrachte Methode,
diese Fragen mit Hilfe von Quellen zu beantworten sowie das Ergebnis darzustellen, also die Fa-
higkeit zur De- und Rekonstruktion historischer Narrationen, zu verstehen. (siche dazu ausfiihr-
lich: Schreiber 2007b: 194-235; Ziegler 2007: 523-545)

Der historischen Orientierungskompeteng liegt die Unterscheidung zwischen Vergangenheit, Gegen-

237 Waltraud Schreiber, Andreas Kérber, Bodo von Borties, Reinhard Krammer, Sibylla Leutner-Ramme, Sylvia
Mebus, Alexander Schéner und Béatrice Ziegler (Schreiber et al. 2006 sowie Korber & Schreiber & Schéner 2007)
entwickelten es im Rahmen der an die erste PISA-Erhebung anschlieBenden Bilddungsstandard-Diskussion in
Deutschland (siche Borries 2007c¢, Borries 2007a). Ziel war ein Modell der durch den Geschichtsunterricht zu
entwickelnden Fihigkeiten und Fertigkeiten, die der Mensch fiir sein Leben benétigt. Mehr auch unter

http:/ /www.fuer-geschichtsbewusstsein.de

238 Mit Kompetenz ist hier sowohl Befdhigung und Interesse als auch umfassendes, nicht spezifisches sondern
allgemein giiltiges Wissen und Verstindnis iiber die Vergangenheit gemeint (vgl. Korber 2007b: 62ff; Korber 2007a:
91ff). Die Autoren und Autorinnen unterscheiden die Kompetenzbereiche aulerdem jeweils zwischen Kern- und
Einzelkompetenzen und versuchen deren Graduierung (basal — intermediédr — elaboriert) verstindlich zu machen
(Siehe dazu etwa Korber 2007a: 306ff).
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wart und Zukunft zu Grunde, wie auch das Wissen dartiber, dass das jeweilige Verstindnis von
Vergangenheit aus der jeweiligen Gegenwart erfolgt. Als Kompetenzen definieren die Autorinnen
und Autoren die Fihigkeiten, erworbene historische Erkenntnisse in der eigenen Lebenswelt zu
etablieren, neue Informationen aufzunehmen und sich anzupassen. (siche dazu ausfihrlich
Schreiber 2007¢: 236-264; Korber & Meyer-Hamme & Schreiber 2007: 473-504)

Die ersten drei Kompetenzbereiche beziehen sich auf Operationen. Der vierte Kompetenzbe-
reich, die historische Sachkompetenz, betrifft das Beherrschen von Begriffskonzepten, Prinzipien und
Kategorien. Hier geht es um Wissen und Kenntnisse. (siche dazu ausfithrlich Schoner 2007a:

265-314; Schoner 2007b: 505-522)

Den Kompetenzbereichen werden spezifische Kernkompetenzen (sieche Abbildung 11) zuge-
ordnet, auBerdem fiihren die Autoren und Autorinnen Einzelkompetenzen an, die nicht immer
systematisch abgeleitet und auch nicht nur einzelnen Bereichen zugeordnet sind (vgl. Schreiber et
al. 2007: 37f). Eine dieser Einzelkompetenzen ist die von Hans-Jiirgen Pandel vorgeschlagene

Gattungskompetenz, (vgl. Kérber & Meyer-Hamme 2007: 389).

Historische Historische Historische Historische
Frage- Methoden- Orientierungs- Sach-
kompetenz(en) kompetenz(en) kompetenz(en) kompetenz(en)

© FUER Geschichisbewusstseln

Abbildung 11: Die Kompetenzbereiche mit ihren Kernkompetenzen (Quelle: Schreiber et al. 2007: 36)
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3.5.1.1. Gattungskompetenz

Im Umgang mit historischen Texten®’ benétigen die Rezipientinnen und Rezipienten nun eine
entsprechende Gattungskompeteng. Gattungskompetenz meint nun die Fahigkeit
- die unterschiedlichen Gattungen zu kennen und
- bei der Interpretation den Einfluss der Form auf den Inhalt zu berticksichtigen,
- den historischen Text beziliglich seiner Entstehungszeit zu betrachten (und
zwischen ,Quelle’ und ,Darstellung’ zu differenzieren®"’),
- sowie die Abhingigkeit der Texte untereinander zu erkennen,
- zwischen ,faktisch’ und ,fiktional’ unterscheiden zu kénnen,
- aber keine strikte Trennung zu machen, und auch ,,Fiktionales deutend zu
reflektieren® (Korber & Meyer-Hamme 2007: 394). (vgl. Kérber & Meyer-
Hamme 2007: 390ff)

Die Gattungskompetenz wird als Einzelkompetenz allen vier Kompetenzbereichen zugeordnet.
Zur Sachkompetenz gehort das Kennen der unterschiedlichen Gattungsstrukturen, zur Metho-
denkompetenz die Fihigkeit, die Informationsquellen nach ihrer Gattung zu berticksichtigen und
beim Verfassen eigener Texte die Gattungsformen zu beherrschen. Die Fertigkeit, die Texten zu-
grundeliegenden Fragestellungen zu erkennen und zwischen manifesten und impliziten Aussagen
unterscheiden zu kénnen, gehért in den Bereich der Fragekompetenz. Ahnlich benétigt die
Orientierungskompetenz das Erkennen der unterschiedlichen Textgattungen sowie ihren jeweili-
gen Einfluss auf Darstellung und Inhalt. (vgl. Kérber & Meyer-Hamme 2007: 3971f)

Zur Gattungskompetenz gibt es bereits einige empirische Daten, doch beziehen sich diese vor
threm didaktischen Hintergrund vor allem auf Schilerinnen und Schiiler. Nach Borries ist bei-
spielsweise die Unterscheidung zwischen Quelle und Darstellung bei den meisten am Ende ihrer
Schulkarriere ,,nur recht rudimentir vorhanden® (Borries 2007b: 659), ebenso diagnostiziert er ei-
nen ,,ziemlich unkritischen Quellenfetischismus® (Borries 2007b: 659, vgl. Borries 1999: 506).
Weiters haben Schulbiicher einen relativ schlechten Ruf — bei der 1997 durchgefiihrten Studie
zum Umgang mit Geschichte europiischer Jugendlicher HISTORY AND YOUTH*"! wurden sie bei
der Frage, welchen Medien sie vertrauen, nicht unter die dokumentarischen, sondern knapp vor
den fiktionalen Medien eingeordnet (vgl. Borries 1999: 54ff). Mancherorts wurden fiktionale Me-

dien als vertrauenswiirdiger als dokumentarische eingeordnet, was Borries 2007 in fehlenden

239 Das bereits in 2.2.1 etablierte Verstindnis von ,Geschichte’ als ein Konstrukt, als etwas Verfasstes ,,ist so
grundlegend fiir historisches Denken, dass sie nicht allein zur Gattungskompetenz gehort™ (Koérber & Meyer-
Hamme 2007: 395).

240 Quelle als ein zeitnah entstandenes Medium des Historischen, historische Darstellung als riickblickend.

241 Deren Ergebnisse Borries 1999 zusammenfasste und kommentierte: Borries, Bodo von: Jugend und Geschichte.
Ein europiischer Kulturvergleich aus deutscher Sicht. Opladen: 1999
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Instruktionen zu den Gattungsbegriffen und der Frage der Verlisslichkeit begriindet sicht**

Borries 2007b: 660).

(vel.

Die Leistungs- und oft auch Wettbewerbsorientierung von Computerspielen — es muss etwas er-
reicht werden, es muss etwas besser und schneller gemacht werden als auf der gegnerischen Seite
— vermitteln oft eine ,,fortschrittsoptimistische oder gar -deterministische® (Kérber & Meyer-
Hamme: 407), zielgerichtete, kausale Auslegung der Weltgeschichte. Gattungskompetente Com-
puterspielerinnen und Computerspieler sollten sich solchen Strukturmerkmalen des Computer-
spiels bewusst sein, und dafiir sorgen, dass sie ,,gewissermal3en vom eigenen entstehenden Ge-

schichtsbild [...] wieder ,abgezogen’ wird* (Korber & Meyer-Hamme 2007: 408)

Im nachsten Abschnitt soll ein Grundriss einer solchen Gattungskompetenz fiir Computerspiele

mit historischer Thematik entworfen werden.

3.5.1.2. Entwurf einer Gattungskompetenz fiir historische Computerspiele

Uber welche Einsichten und Fihigkeiten sollen Computerspielerinnen und Computerspieler also
verfiigen, wenn sie sich mit historischen Computerspielen beschiftigen? Allerdings gelten diese
Hinweise nicht nur fiir die RezipientInnen: Dieselben Hinweise kénnen auch bei der wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung mit der Vermittlung bzw. Simulation von Geschichte in Com-
puterspielen helfen. Ebenso kann die geschichtsdidaktische Beschiftigung eventuell davon pro-
fitieren.

Verstindnishalber soll hier noch einmal darauf verwiesen werden, was in dieser Arbeit unter
Computerspielen mit einer historischen Thematik zu verstehen ist: Kommerzielle Computer-
spiele, die, zu Unterhaltungszwecken hergestellt, konkret Historisches zitieren und in denen die
Vergangenheit entweder als Kulisse genutzt oder als historisches Ereignis nachgespielt wird (vgl.
2.3). Ebenso wird das Modell der Verwendung von Geschichte in unterschiedlichen

Computerspielen (Abbildung 10) noch einmal wiederholt:

242 Allerdings — und dies merkt er 1999 auch an — ist dieses Misstrauen in Schulbiicher in Lindern des ehemaligen
,Ostblocks’, Linder, in denen sie ,,noch vor wenigen Jahren zur Indoktrinierung benutzt wurden® (Borries 1999: 57)
verstindlich.
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von Geschichte von Geschichte

Geschichte als Nachspielen

Kulisse konkreter
Ereignisse

Abbildung 10: Geschichte in virtuellen Welten

Als gattungskompetentes Umgehen mit Computerspielen als historische Texte, sollen folgende

Einsichten, Fahigkeiten und Sichtweisen definiert werden:

Von zentraler Bedeutung ist vor allem die Erkenntnis, dass die intensive Auseinandersetzung mit

diesen Spielen auch bedeutet, dass Transferprozesse stattfinden, dass diese Spiele also Einfluss auf

das Wissen und die Vorstellungen von Geschichte haben (und damit auf das Geschichtsbewusst-

sein).

Weiters miissen Computerspiele in threm En#stebungskontext betrachtet werden.

a)

b)

Sie sind (zum allergréfiten Teil) kommerzielle Produkte, die Profit erzielen und ergo eine
moglichst grofle Zielgruppe ansprechen sollen.

Bei Computerspielen mit historischer Thematik ist zu differenzieren zwischen Edu-,
Info- oder auch Histutainment-Produkten und Spielen, die zu reinen Unterhaltungs-
zwecken entwickelt worden.

Computerspiele sind von einem grof3en Entwicklungsteam verfasste historische Texte, zu
welchen meist hauptsichlich historische Laien zahlen. Diese offene Frage kann ein Blick
in die Credits zumindest teilweise beantworten.

Die hier beschriebenen Spiele tragen zwar oftmals den Anspruch der ,Authentizitit’ vor
sich her, verstehen sich aber dennoch zum grof3en Teil nicht als Medien der Geschichte,
und orientieren sich dementsprechend nicht an geschichtswissenschaftlichen
Qualititsmerkmalen. Sie prasentieren sich als fiktionale Unterhaltungsmedien und nicht
als Quelle historischer Information. Sie behaupten keine Abbildung der Wirklichkeit und
sind damit gleichzeitig auch nicht dem kritischen Blick der Rezipientinnen ausgesetzt.
Nach Holger Zapt werden diese damit von der ,,Wahrheitsfrage vollig entlastet (Zapf
2009: 18) und koénnen sich ohne differenzierende Hintergedanken mit ihnen beschiftigen.
Diese Spiele werden also kaum kritisch betrachtet und selten reflektiert. (vgl. Zapf 2009:
18)
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Die Computerspiele miissen in ihrer Eigenschaft als Computerspie/ und im Hinblick auf ihre spezi-

fischen Strukturmerfmale betrachtet werden.

)

b)

d)

Computerspiele miissen als audio-visuelle interaktive Medien begriffen werden, die den
Spielerinnen und Spielern einen intensiveren, tieferen Erfahrungsraum bieten, als andere
Medien historischer Darstellung. Das bedeutet aber auch, dass der Schritt zuriick, der dis-
tanzierte Blick sich um vieles schwieriger gestaltet.

Computerspiele sind technisch vermittelt, und damit an die Moglichkeiten und Rahmungen
der Hard- und Software gebunden.

Computerspiele sind Spiele, und damit interaktive Unterhaltungsmedien. Die Unterhal-
tungsorientierung der Spiele beeinflusst die Darstellung und den Inhalt des Computer-
spieles.

Verschiedene Genres bedeuten andersartige Anforderungen an die Spieler und damit auch
eine jeweils andere Darstellung. Nach Stefan Wesener kann man von den verschiedenen
Arten virtueller Welt sprechen, die den Spielern und Spielerinnen unterschiedliche M6g-

lichkeiten der Teilnahme und Erfahrung erméglichen (siehe Abbildung 10).

Die Darstellung der Vergangenheit in Computerspielen befolgt also gewisse Topoi und bieten Zusam-

menhangsvorstellungen und Geschichtsbilder. Diese sind in Abschnitt 2.3.8 ausfihrlich dargestellt und

hier noch einmal zusammengefasst:

)

b)

d)

Die Computerspiele folgen einer westlichen Entwicklungs- und Fortschrittslogik und er-
zihlen eine Erfolgsgeschichte, die am Ende gewonnen wird.

Sie verschweigen Leerstellen im Wissen tber die Vergangenheit wie auch unangenehme
Aspekte.

Die einzelnen Spielerinnen und Spieler verfiigen tiber eine Wirkmichtigkeit und Ge-
schichtsmichtigkeit, die tber alle historischen Maf3en hinausgeht. Einerseits ist die Erzdh-
lung auf (das spielerische) Individuum konzentriert, andererseits verschwinden die ein-
zelnen Menschen in einer bewusstlosen, unmindigen und abstrahierten Masse.

Politische Prozesse sind stark reduziert, Krieg und gewalttitige Auseinandersetzungen
erscheinen als die geschichtsbildende Krifte schlechthin.

Die Geschichte wird aus einer modernen, westlichen, kapitalistischen Perspektive erzihlt,
und versetzt ein modernes Menschenbild und moderne Zusammenhangsvorstellungen in
die Vergangenheit.

Die Computerspiele bedienen sich an Stereotypen und spielen — da sie sich nicht als
Medien der Geschichtsdarstellung verstehen — mit historischen Fakten und passen sie

dem Kontext des Unterhaltungsspieles an
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4. Forschungsfragen

Das Forschungsinteresse dieser Arbeit bezieht sich auf drei Problembereiche:

A.

Nutzung der Spiele

1. Warum nutzen SpielerInnen Computerspiele mit historischer Thematik?

a.

Sind die hier befragten Spieler und Spielerinnen Genrefans oder Geschichtefans?

2. Was wire das ,,ideale historische Computerspiel*?

a.

b.

C.

Eignen sich bestimmte Genres aus Nutzersicht besonders fiir eine historische
Thematik?
Welche historische Thematik erscheint Spielerlnnen besonders ,,spannend*?

Wie beurteilen die Spieler das dominante Thema des Zweiten Weltkriegs?

3. Sind die Computerspiele ein Einstieg in die Beschiftigung mit Geschichte?

Rezeption, Gattungskompetenz und Transfer

1. Verfiigen die Spielerinnen und Spieler tiber eine den Computerspielen entsprechende

Gattungskompetenz?

a.

Welchen Stellenwert haben die Computerspiele als Medien historischer Infor-
mation?

Wird der im Spiel dargestellte Ablauf historischer Ereignisse als eine authentische
Reprisentation historischer Ereignisse wahrgenommen?

Wen vermuten die Spieler und Spielerinnen als Verfasser der historischen Spiele —
sehen sie hier die Beteiligung professioneller Historiker und Historikerinnen (ftr
ithre Beurteilung und Einschitzung) als zentral?

Werden die Geschichtsbilder und —topoi der Spiele als solche erkannt und reflek-
tiert?

Wie werden die durch das Spiel vermittelten (historischen) Informationen einge-

schatzt?

2. Werden diese Informationen in den eigenen Wissenskanon aufgenommen?

Sind sich die Spielerinnen und Spieler bewusst, dass Transfers stattfinden?
Lassen sich Stefan Weseners Transfermoglichkeiten unterschiedlicher virtueller
Welten nachweisen?

Welche Arten von Transfers treten auf?
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C. Auswirkungen auf Geschichtsvorstellung der SpielerInnen
1. Welche Geschichtsvorstellungen prigen die Weltsicht der Nutzer und Nutzerinnen?
a.  Was bedeutet fiir die Spielerinnen und Spieler ,,Geschichte®?
b. Welchen Zugang haben sie zu Vergangenheit/Geschichte?
c. Welche Medien mit historischen Themen nutzen sie, und wie ordnen sie hier
die Computerspiele ein?

2. Lisst sich ein Zusammenhang zwischen den durch das (jeweils priferierte) Spiel kom-
munizierten Geschichtsvorstellungen und denjenigen der Spieler und Spielerinnen
herstellen?

a.  Welches Bild von Geschichte wird in den drei unterschiedlichen Spielen ge-
zeichnet?
b. Haben die Spiele Einfluss auf die Vorstellungen von Geschichte der

Spielerinnen und Spieler?
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5. Forschungsdesign

Diese Forschungsfragen sollen nun empirisch beantwortet werden.

Dieses Kapitel widmet sich dem methodischen Vorgehen. Erstens ist festzustellen, dass die hier
formulierten Fragestellungen noch nicht empirisch unter-sucht worden sind. Folglich erscheint
eine explorativ angelegte Untersuchung, in der mit qualita-tiven Methoden ein méglichst breites

Spektrum erfasst werden kann, geeignet. Denn qualitative Methoden wollen ihren Gegenstand,

die

soziale/n] Phdnomene nicht um jeden Preis in Form von zablbaren Einbeiten

ab|...|bilden und auf ihre quantifizierbaren Merkmale |...] reduzieren, sondern in

threr nicht-zdhlbaren Eigenart, 1ielschichtigkeit, Widerspriichlichkeit und Dynamik

[-..] bewabren und zur Geltung kommen |[...] lassen.

(Bergmann 2006: 17)
Mithilfe qualitativer Methoden kann also die hier notwendige offene und flexible Datensamm-
lung betrieben werden (vgl. Lamnek 2005" 20ff; vgl. Bergmann 2006: 16ff).
Zweitens wurde bereits festgehalten, dass hier weder Computerspiel noch ComputerspielerInnen

isoliert voneinander betrachtet werden konnen®”

. Die Frage nach eventuellen Transfers und Ein-
flissen auf die Geschichtsvorstellungen etwa verlangt eine Bertlicksichtigung beider Faktoren, ei-
ne Analyse der Computerspiele allein erschopft nicht den Forschungsbedarf. So sollen sowohl
die Spiele als auch die Spielerinnen und Spieler selbst befragt werden.

Jurgen Fritz meint, dass ein eventueller Transfer den Spielerinnen und Spielern oft erst dann be-

wusst wird, wenn sie aufgefordert werden, dartiber zu sprechen (siche 3.1). Allerdings merkt er

gleichzeitig an:

Die von uns héufig gewdbite Methode des intensiven narrativen Interviews kann war
die Aufmerksambkeit der Spieler auf Phanomene lenken, die ihnen im alltiglichen
Leben 50’ bewusst nicht sind, aber vieles wird gleichwob! nicht ausgesprochen, bleibt
eher eine diffuse Abnung als eine von Bewusstsein durchdrungene Erfabrung.

(Fritz 2003e: 21)
Tanja Witting und Heike Esser schrieben in threr Auseinandersetzung mit Transferprozessen,
dass Fragen iiber diese fiir die Befragten selbst oft schwer zu beantworten sind, da Selbstbeo-
bachtung nicht ausreicht (vgl. Witting & Esser 2003: 2).

Explizite Wissensfragen stehen besonders im Zusammenhang mit der historischen Thematik der

243 Beispielsweise klang dies schon einleitend bei der Vorstellung der narratologischen und der ludologischen
Perspektive auf Computerspiele an (siche 2.1.2). Dementsprechend kritisiert Friedrich Krotz die alleinige
Verwendung der Inhaltsanalyse in der Computerspielforschung: ,,Die klassische Inhaltsanalyse, an Printmedien
entwickelt, greift etwa bei Computerspielen nicht recht, weil sie ohne Spieler keinen messbaren Inhalt haben. (Krotz
2008: 31)
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Spiele vor gewissen Schwierigkeiten, da kaum davon ausgegangen werden kann, dass sie die ein-
zigen Quellen historischer Information fir die Befragten sind. Solchen Einschrinkungen ver-
sucht diese Untersuchung durch die Anwendung zweierlei Methoden entgegenzukommen.
Allerdings konnen sie keinesfalls von der Hand gewiesen werden.
Folglich schligt sich fiir diese Untersuchung eine Methodenkombination vor. Die Untersuchung
gliedert sich in drei Phasen:

1. Explorative Phase

In dieser Phase wird explorativ der Quellenkorpus erthoben. Drei als exemplarisch ange-

nommene Spiele werden ausgewihlt, gespielt und analysiert.

2. Qualitative L eitfadeninterviews

In Phase zwei werden qualitative Leitfadeninterviews mit Spielern und Spielerinnen der

ausgewihlten Computerspiele durchgefiithrt**

(finf Interviews pro Spiel, insgesamt
funfzehn Interviews).

3. Auswertungsphase

In Phase drei werden die Ergebnisse zusammengefiihrt und einer erneuten Analyse unter-

zogen.

5.1. Analyse der Spicle

5.1.1. Explorative Phase — Erhebung des Quellenkorpus

Es ist sehr schwierig zu sagen, wie viele Computerspiele mit einer historischen Thematik auf dem
Markt zu finden sind. Die Zahlen von Angela Schwarz, die von 955 PC-Spielen zwischen 1981
und 2008 spricht, wurden schon in Abschnitt 2.3 vorgestellt, ebenso auch die Vielfalt der The-
men sowie der unterschiedlichen Art der Umsetzung als Computerspiel. Eine in der Anfangs-
phase dieser Arbeit durchgefiihrte, nicht reprisentative Erhebung im Computerspielregal einer
Osterreichischen Multimediakette ergab wiederum im Mai 2009 vierundsechzig Spiele mit einer

historischen Thematik®”. Als letzter Hinweisgeber dienten die in der bisherigen wissenschaft-

24 Es soll jedoch keineswegs davon ausgegangen werde, dass nun ein Spiel die gesamte Geschichtsvorstellung der
Spielerinnen und Spieler prigen kénnte. Darum umfasst der Leitfaden nicht nur Fragen nach der ganzen
SpielerInnenbiographie der Befragten (Seit wann spielst du Computerspiele? Welche (anderen) Computerspiele mit
historischer Thematik kennst du? usw.) sondern auch nach ihrem Zugang zur Geschichte: Ihre historische Bildung
wie auch eine eventuelle aktive Zuwendung zu anderen Medien historischer Darstellung stehen zur Debatte.

24 Diese Spiele wurden in die Liste historischer Computerspiele im Anhang aufgenommen.
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lichen Auseinandersetzung erwiahnten Computerspiele. Aus diesem umfangreichen und schwer
zu durchblickenden Quellenkorpus sollten nun drei als beispielhaft zu betrachtende Com-

puterspiele ausgewihlt werden, die als Basis fiir das weitere Vorgehen in dieser Arbeit dienten.

5.1.2. Auswahl der Spiele

Aus diesen Spielen wurden CIVILIZATION 1V, BATTLEFIELD 1942 und ASSASSINS CREED aus-
gewihlt. Folgende Faktoren wurden dabei berticksichtigt:

1. Historische Thematik
Die Spiele sollten sich in unterschiedlicher Art und Weise an der Geschichte bedienen. Dabeti
wurde vor allem auf die Verwendung von Geschichte als Kulisse versus Simulation eines konkre-
ten historischen Ereignisses geachtet. Zentral ist auch der jeweilige historische Anspruch des Ent-
wicklungsteams, der tber Verpackungsdesign, PR und dhnliches vermittelt wird. AuBerdem wur-
de darauf geachtet, Spiele auszuwihlen, die sich unterschiedlichen historischen Epochen und
Zeitraumen widmen: CIVILIZATION IV beschiftigt sich mit der gesamten Weltgeschichte,
BATTLEFIELD 1942 findet im Zweiten Weltkrieg statt und ASSASSIN’S CREED im Heiligen Land
des 12ten Jahrhunderts.

2. Art der virtnellen Welt nach Stefan Wesener bzw. Genre
Die Spiele sollten unterschiedliche Spielerfahrungen erméglichen — die Unterscheidung nach
Genre (Strategiespiel, First Person Shooter und Action-Adventure) ordnet sich in der wissen-
schaftlichen Diskussion der nach Strukturmerkmalen — hier Stefan Weseners makro- meso- und
mikrovirtuelle Welten® — unter.

3. Bekanntheitsgrad
Die Spiele sollten keine Nischenprodukte sein, sondern sich vielmehr allgemeiner Beliebt- und
Bekanntheit erfreuen — also erfolgreiche kommerzielle Computerspiele sein. Dies spielt nicht nur
bei der Suche nach potentiellen Interviewpartnern und —partnerinnen eine Rolle, sondern auch
bei der Frage nach der Giltigkeit dieser Arbeit. Mit diesem Punkt kann auch gleich zum letzten
Auswahlkriterium tbergeleitet werden:

4. Erwdabnung in der wissenschaftlichen Literatur
Ein zusitzliches Auswahlkriterium war die bisherige wissenschaftliche Beschiftigung mit den
Spielen — und damit die Méglichkeit der Ankntipfung am Forschungsdiskurs: Die CIVILIZATION-
Reihe beispielsweise ist wie erwihnt nicht nur in SpielerInnenkreisen sehr beliebt und erfolgreich,
seit Jahren dient sie der Forschung als bekanntes Beispiel. Darum finden sich auch einige Analy-

sen des historischen Aspekts in diesen Spielen. BATTLEFIELD 1942 etwa war Gegenstand einer

246 Siehe 3.2.
108



quantitativen Untersuchung ,mit allerdings nur zwolf Teilnehmern, welche nach dem Einfluss des

247

Spiels beim Lernen von Geschichte fragte™'. ASSASSIN’S CREED als neuestes der Spiele war eben-

falls bereits Thema einer wissenschaftlichen Auseinandersetzung248. All diese Arbeiten werden in

Kapitel 6.1 im Laufe der Analyse der Spiele ausfihtlich vorgestellt.

5.1.3. Qualitative Inhaltsanalyse

Diese drei Spiele sollen mit der Methode der qualitativen Inhaltsanalyse untersucht werden. Aller-
dings kann eine gewisse Nahe zur Methode der teilnehmenden Beobachtung nicht ausge-
schlossen werden: Fr das Verstindnis der Computerspiele ist das eigene Spielen der Forscherin
notwendig. Das Spiel wird hier nicht als sich fiir alle gleich prasentierender Text verstanden, die
Spielerfahrung ist ans Individuum gebunden (siche dazu 2.1.2). Beim Computerspielen unter-
scheiden sich Auflen- und Innenperspektive stark — in solchen Fillen empfiehlt sich die teilneh-

mende Beobachtung (vgl. Schonhagen 2009: 310):

Diese Form der Datenerhebung, die ,hautnah’ am Geschehen stattfindet, hat gegeniiber

nicht teilnehmenden 1 arianten den 1 orteil, dass nicht nur von anfSen

Handlungsweisen und Reaktionen, Routine, Rituale, Interaktionen ete. registriert,

sondern die Sinnzuschreibungen der Handelnden 3u ibrem Handeln gewissermafen

durch Mitvollzug in Erfabrung gebracht werden.

(Schonhagen 2009: 307)
Jedoch prisentieren sich die hier untersuchten Computerspiele nicht als soziales Feld. Die me-
thodische Nihe ist insofern gegeben, als ein aktives Spielen, ein Eintauchen in das Spielgesche-
hen, ein Handeln im Spiel notwendig ist — und damit die Rolle der Forscherin auch eine Rolle der
Spielerin sein muss.
Die kommunikationswissenschaftliche Methode zur Untersuchung von Medieninhalten ist die In-
haltsanalyse (vgl. Nawratil & Schonhagen 2009: 333). In diesem speziellen Fall erscheint eine

qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring geeignet, wie sie bei Lamnek (2005%) beschrieben ist. An

Mayrings neunstufigem Ablaufmodell (siche Abbildung 12) orientiert sich diese Arbeit:

(1) Festlegung des Materials

(2) Analyse der Entstehungssituation Abbildung 12: Allgemeines Ablaufmodell in
(3) formale Charakterisierung des Materials neun Stufen nach Mayring (Quelle: Lamnek
(4) Richtung der Analyse 20054: 518)

(5) Theoriegeleitete Differenzierung der Fragestellung
(6) Bestimmung der Analysetechnik

(7) Definition der Analyseeinheit

(8) Analyse des Materials

(9) Interpretation

247 Kavakli & Aksa & Thorne 2004, ausfuhtlicher dazu in 6.1.2
248 Haydock 2009 beschiftigte sich mit filmischen Darstellungen der Kreuzziige und dem Konflikt zwischen

Christen und Muslimen. In einem Exkurs widmet er diesem Aspekt in ASSASSIN’S CREED ebenfalls einige Seiten.
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Als Analysetechniken nennt Mayring die Zusammenfassung, die Explikation sowie die Strukturierung.
Bei der Zusammenfassung wird das Material regelgeleitet auf die zentralen Elemente verkiirzt,
dabei aber inhaltlich nicht verindert. Die Explikation meint die Notwendigkeit von Zusatz- und
Kontextinformationen fiir das Verstindnis. Eine strukturierende Analyse will bestimmte Merk-
male nach vorher bestimmten Kategorien sortieren, also die Strukturmerkmale des Materials
herausfiltern. Dies kann formal, inhaltlich, typisierend und skalierend erfolgen. Notwendig ist die
Bestimmung der Kategorien, das Erarbeiten von Ankerbeispielen (fiir die Kategorie exemplari-
sche Ausschnitte) sowie von Kodierregeln. (vgl. Lamnek 2005* 518ff)

Die Kategorien werden sowohl deduktiv (im Vorhinein aus der Theorie) als auch induktiv (aus
dem Material) bestimmt. Eine grobe Struktur ergibt sich aus Vorarbeiten und Vorwissen, im Ver-
lauf einer Untersuchung werden sie ausgearbeitet, formuliert und spezifiziert. (vgl. Nawratil &
Schonhagen 2009: 333£f)

Mit dieser Kombination von induktiver und deduktiver Kategorienbildung ,,wird einerseits ein
moglichst systematisches und theoriegeleitetes Arbeiten gesichert, andererseits die spezifische

Offenheit qualitativer Methode sinnvoll genutzt* (Nawratil & Schonhagen 2009: 340).

5.1.4. Analyseschema

Das hier entwickelte strukturierende Analyseschema sollte nicht alle Elemente der Computerspie-
le mit historischen Inhalten abdecken. Die Spiele sollten vor allem auf ihren Bezug zur Historie
hin untersucht werden, so dass einige Aspekte bewusst auler Acht gelassen wurden. Das Schema
ergab sich aus den oben vorgestellten Forschungsarbeiten, die sich mit der Darstellung von Ge-
schichte in Computerspielen beschiftigten (vor allem Abschnitt 2.3.1 und 2.3.8), Stefan Weseners
Modell der virtuellen Welten (3.2) und eigenen Ubetlegungen. Von Interesse waren sowohl
formale wie auch inhaltliche Beziige.

Das Analyseschema prisentiert sich wie folgt:
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Aspekt

A) Formale Aspekte 1) Art der virtuellen Welt - Eingriffsméglichkeiten

(Wesener 2004, siche 3.2.2)

- graphische Darstellung
- Linearitit
2) Genre
(Schwarz 2009, Grosch 2002, siche
2.1.2.1.1)
3) Spielart (Singleplayer/Multiplayer)
B) Inhaltliche Aspekte 1) Historisches Thema
2) Zeitraum
3) Nutzung der Geschichte
(u.a. Wesener 2007, siche 2.3.4)
4) Verankerung in Geschichte Auftreten konkreter historischer
(inhaltlich // formal — siehe 2.3.5) Ereignisse?
...konkreter historischer
Personlichkeiten?

...historischer Objekte?

5) Anspruch | Etikette
(Beteiligung professioneller

HistorikerInnen?)
6) Geschichtsbilder a) Wirkmichtigkeit des spielerischen
(Topoi der Geschichte, siche 2.3.8) Subjekts

(Vetlauf der Geschichte verinderbat?)

b) Verhiltnis Individuum / Masse
(minnlich/weiblich); Tod

c) Identifikationsangebot

d) Zielsetzung

e) Geschichtsbestimmende Faktoren
(Krieg/Politk/...)

f) historische Informationen
(Stereotype, Entwicklungslogik. ..)

Tabelle 5: Analyseschema - Computerspiele

5.2. Qualitative Leitfadengespriche

5.2.1. Zur Methode

Fir die zweite Phase der Untersuchung wurde mit dem Leitfadengesprich ebenfalls eine qualita-
tive Methode gewihlt. Auch hier war ein moglichst offener Ansatz geplant, da sich in der Litera-
tur, wie schon 6fters angesprochen, selten Befragungen von Spielerinnen und Spielern finden.
Weil also noch nicht bekannt war, was in den Interviews moglicherweise angesprochen werden
konnte, schied ein rein quantitativer Ansatz aus.

Das Leitfadengesprich ist ein halbstandardisiertes qualitatives Interview. Es folgt weder einem

eng vorgegebenen Frageschema (vollstandardisiertes Interview) noch ist es vollig freies Gesprach
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(nicht-strukturiert). Der Leitfaden gibt eine ungefihre Abfolge der Themen oder Fragen vor, die
angesprochen werden sollen. Durch die offene Struktur ist es aber immer wieder moglich, nach-
zufragen und die Fragen passend zum Gesprichsverlauf und unabhingig von den Vorgaben ein-
zubringen. Der Leitfaden dient hier als ,,Gedachtnisstitze [...] oder [...] [zut] Gesprichsstruktur-
ierung und Vergleichbarkeit® (Scholl 2003: 66). Damit wird aber auch von der Interviewerin ,,eine
immense Kompetenz zum Zuhoren® (Scholl 2003: 69) abverlangt. Gleichzeitig sind die Ergebnis-
se dieser Untersuchungsmethode auch von der Offenheit und Bereitschaft der Interviewten ab-
hingig. (vgl. Nawratil 2009: 325£f; vgl. Scholl 2003: 66£f)

Zentral ist bei qualitativen Interviews immer auch das, was nach den Gesprichen folgt: Die Ge-
spriche wurden aufgenommen® und transkribiert. Die Transkription versuchte nahe am Wort-
laut zu bleiben, parasprachliche AuBlerungen wie Lachen wurden mittranskribiert. Im Anhang fin-
den sich die hier benutzen Transkriptionsregeln. Zur Auswertung dieser Transkripte wurde wie-
derum die in Abschnitt 5.1.3 beschriebene qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring benutzt. Als
Analysehilfsmittel diente das Programm MAXQDA™". Im Anhang findet sich das im Verlauf der

Ausarbeitung entwickelte Kategoriensystem.

5.2.2. Struktur des Leitfadens

Voraussetzung fiir die Entwicklung des Leitfadens war das Spielen sowie eine erste Analyse der
drei Beispielspiele. Zur methodischen Unterstiitzung bei der Struktur des Leitfadens dienten
Froschauer & Lueger 2003, wie auch Lamnek 2005* 329ff und Nawratil 2009: 319ff. Der GroB3-
teil der Fragen war offen formuliert, zur Erfassung der demographischen Daten wie auch der Re-
zeption historischer Medien kamen aulerdem quantitative Elemente zum Einsatz. Zur Orientie-
rung dienten, wie in Abschnitt 3.5 bereits erwihnt, unter anderem auch empirische Arbeiten zum
Geschichtsbewusstsein, insbesondere die Fragebogen von Bodo von Borries zu seiner Studie
1995 sowie von Riisen et al 1991.

Bei der Formulierung mancher Fragen half auch folgende Bemerkung von Ulrike Froschauer und
Manfred Lueger: ,,Beztiglich der Frageformulierung gibt es ein altes Vorurteil zu bekimpfen: Es
«c251

ist keineswegs notwendig, alle Fragen klar und eindeutig zu stellen

2003: 75).

(Froschauer & Lueger

Nach einem Pretest wurde die Struktur des Leitfadens uberarbeitet. Die letztlich verwendete

252

Version™ gliedert sich in sechs Abschnitte:

249 Zwei der Interviews fanden schriftlich statt, hier fiel die Transkriptionsarbeit kiirzer aus. Siehe ausfihrlicher 5.2.4.
250 Nihere Informationen unter http://www.maxqgda.de

251 Allerdings taten sich manche der Befragten mit Fragen wie ,,Was ist Geschichte?* schwer (siche 8-ac, 374)

252 Im Anhang dieser Arbeit findet sich dieser Gesprichsleitfaden.
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Einfiihrende Fragen allgemein zu Computerspielen mit historischer Thematik
Nutzungsmotivation des spezifischen Spiels

Informationen aus dem spezifischen Spiel, Transfer und Einschitzung
Perspektive auf Entwickler und Entwicklerinnen

Einstellung zu Geschichte, Wissen tiber die Geschichte

mm oo w o

Zur Person

5.2.3. Auswahlverfahren

Als Grundgesamtheit der Untersuchung wurden alle deutschsprachigen Computerspielerinnen
und Computerspieler zwischen 15 und 29 Jahren, die eines der drei Spiele spielen, definiert. Be-
wusst wurde die Gruppe der Befragten tiber die in diesem Kontext oft strapazierten Jugendlichen
oder Schiilerinnen und Schiiler ausgedehnt, um sich von der Lern- und Nutzenperspektive auf
diese Spiele zu distanzieren™’. Gleichzeitig sollte der etwas arroganten Tendenz ausgewichen wer-
den, nur jugendliche Nutzerlnnen als leicht beeinflussbare Rezipientinnen zu verstehen, wie sie
sich beispielsweise auch bei Waldemar Grosch zeigt: ,,Die so transportierten Geschichtsbilder
setzen sich aber unreflektiert und unbewusst vor allem in den jugendlichen Spielern fest.*
(Grosch 2002: 69)

Da die Arbeit vor allem einen explorativen und weniger einen reprisentativen Anspruch hat,
wurde ein eher heterogenes Bild angestrebt und die breite Gruppe gewihlt.

Die Spielerinnen und Spieler wurden tiber das Schneeballprinzip kontaktiert: Uber eine E-Mail an
samtliche Kontakte in Computerspielkreisen fand sich etwa die Halfte der Interviewten. Der Rest
wurde durch Eintrige in verschiedenen Foren™ erreicht. Interviewt wurden also nur Freiwillige,
die Zeit und MuB3e hatten, einer ihnen fremden Person ohne Gegenleistung zu threm Hobby
Rede und Antwort zu stehen. Die befragte Gruppe durchlief damit vor allem eine Phase der
Selbstselektion. Pro Spiel wurden funf Gespriche durchgefiihrt, insgesamt also funfzehn

Interviews.

253 Diesen oft eindimensionalen Ansatz kritisiert auch Schwarz (siche Schwarz 2009: 318).

25 Eine Interviewpartnerin fand sich iiber das Forum der Studienrichtungsvertretung Publizistik- und
Kommunikationswissenschaft. Als besonders hilfreich erwiesen sich die Anfragen in speziellen Spieleforen wie
www.bf-games.net und www.civforum.de. Die hierdurch erreichten Spielerinnen und Spieler zeichnen sich wohl
durch ein intensiveres Verhiltnis zu den jeweiligen Spielen aus.
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5.2.4. Durchfithrung

Die Interviews fanden im Zeitraum vom 28.11.2009 bis zum 8.2.2010 statt. Die Gespriachspart-
nerlnnen stammen zu einem GroBteil aus Osterreich, drei aus Deutschland und zwei aus Stid-
tirol. Sieben dieser Interviews wurden personlich, meist in ruhigen Ecken von Cafés gefiihrt,
sechs wurden tiber VoIP und zwei auf Wunsch schriftlich per Chat durchgefiihrt. In den online
durchgefiihrten Interviews wurde der quantitative Aspekt iiber einen Fragebogen bei der Online-
fragebogenplattform Voycer’” abgedeckt. In den Face-To-Face-Gesprichen iibernahm ein ein-

faches Erginzungsblatt diese Funktion.

Dreizehn Spieler und zwei Spielerinnen erklirten sich fiir ein Gesprich bereit, der Jiingste war
fiinfzehn Jahre alt, der Alteste neunundzwanzig. Im Schnitt dauerten die Interviews etwa eine
Dreiviertelstunde, wobei das kirzeste 20 Minuten und die lingsten nahezu anderthalb Stunden
wihrten. Durch die unterschiedlichen Interviewsituationen bedingt lassen sich die Unterschiede
vielleicht besser aus der Zeilenanzahl der jeweiligen Transkripte herauslesen. In Tabelle 6 sind die
Interviews dargestellt.

Die Interviewsituationen waren wegen der teilweisen Verlagerung ins Internet zum Teil unter-
schiedlich. Die Interviewpartnerinnen und -partner gingen jedoch alle sehr routiniert mit der
jeweiligen Kommunikationssituation um, so dass nicht von einem ungewohnten Ebenenwechsel
in die Onlinekommunikation gesprochen werden kann. Allerdings war es so etwas schwieriger,
die Aufmerksamkeit der Befragten zu fesseln, was sich vor allem bei 2_bf*** zeigte: Obwohl sein
schriftlich durchgefiihrtes Interview eines derjenigen mit der lingsten Dauer war (75 min), war es
gleichzeitig vom Umfang her das kiirzeste (156 Zeilen) — teilweise lieBen seine Reaktionen auf die
gestellten Fragen etwas linger auf sich warten. Diese Aspekte mussten bei der Auswertung

berticksichtigt werden.

255 http://www.voycer.de, der Fragebogen fand sich unter http://www.voycer.de/umfrage htmlrsid=19863.

256 Den InterviewpartnerInnen wurde Anonymitit zugesichert, die Benennung der einzelnen Personen weist auf die
Reihenfolge der Befragung wie auch auf das jeweilige Spiel hin: bf steht fiir BATTLEFIELD 1942, ac fiir ASSASSIN’S
CREED und civ dementsprechend fiir CIVILIZATION.
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Spiel Alter | Herkunft | Geschlecht | Erreicht | Artdes Dauer des | Linge des | code
uber? Interviews | Interviews | Transkripts
(in Zeilen)
1 Battlefield 23 O m Schnee- Personlich | 26 min 318 1_bf
1942 ball
2 Battlefield 19 O m Spieler- Chat 75 min 156 2_bf
1942 forum
3 Civilization 28 D m Schnee- VoIP 50 min 573 3 _civ
ball
4 | Civilization 29 [@) m Schnee- Personlich | 50 min 512 4 civ
ball
5 | Battlefield 20 [¢) m Spieler- | VoIP 40 min 357 5_bf
1942 forum
6 Civilization 29 O m Schnee- Personlich | 77 min 732 6_civ
ball
7 Battlefield 24 D m Spieler- VolP 40 min 423 7_bf
1942 forum
8 | Assassin’s 24 O m Schnee- | VolIP 50 min 517 8_ac
Creed ball
9 Civilization 27 [@) m Schnee- Personlich | 55 min 515 9 civ
ball
10 | Battlefield 24 [¢) w Spieler- | Chat 80 min 351 10_bf
1942 forum
11 | Assassin’s 25 [@) W Schnee- Personlich | 50 min 498 11_ac
Creed ball
12 | Assassin’s 15 I (Sudtirol) m Schnee- | Personlich | 20 min 270 12_ac
Creed ball
13 | Assassin’s 26 I (Sudtirol) m Schnee- | Personlich | 25 min 256 13_ac
Creed ball
14 | Civilization 27 D m Spielerfo | VoIP 26 min 274 14_civ
rum
15 | Assassin’s 16 [¢) m Spieler- | VoIP 26 min 257 15_ac
Creed forum

Tabelle 6: Ubersicht iiber die Interviewees
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6. Ergebnisse

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse der Untersuchung dargestellt. Entsprechend dem
methodischen Vorgehen werden zuerst die drei ausgewihlten Spiele anhand ausgewihlter Kriteri-

en dargestellt, in einem zweiten Schritt die Auswertung der qualitativen Leitfadengespriche.

6.1. Spiele

Die Analyse der Spiele kann wegen ihrer Komplexitit nur exemplarisch erfolgen. Der Schwer-
punkt liegt auf den Mitteln der historischen Darstellung und Simulation, die sich formal und in-
haltlich zeigen. Teilweise flieBen in die Beschreibung der Spiele schon Kommentare der Spielerin-
nen und Spieler mit ein, ebenso werden bereits durchgefiihrte Arbeiten miteinbezogen. In 6.1.4
findet sich ein tabellarischer Uberblick.

Gemeinsam ist allen drei Spielen, dass der Anspruch auf Authentizitit und Akkuratesse der histo-
rischen Darstellung nicht so stark betont wird, wie es beispielsweise bei den von Daniel Hufler
2006 analysierten Spielen der Fall war (siehe 2.3.1). Doch wie bereits 6fters festgestellt, ist fiir die-
se Arbeit die Tatsache, dass hier Historisches verwendet wird, von Belang und weniger die

Etikette, die auf der Packung klebt.

6.1.1. CIVILIZATION IV

Mit Sid Meier’s CIVILIZATION IV schreiben Sie ihre eigene Geschichte

Regieren Sie iiber die Zeiten hinweg und hinterlassen Sie ibr personliches V ermdachtnis.
Fiihren Sie ihre Zivilisation vom Anbeginn der Menschheit bis in die Ara der Ranmfabrt
und dariiber hinaus. Setzen Sie nenartige Technologien ein, lassen Sie Diplomatie walten oder
Siihren Sie Krieg, um ibr Reich erbliihen zu lassen und zum mdchtigsten Herrscher der Welt
zu werden.

(Klappentext von CIVILIZATION 1V)

Die CIVILIZATION-Reihe wurde im Lauf dieser Arbeit immer wieder angesprochen. Wegen ihrer

Beliebtheit nicht nur bei Spielern sondern auch bei WissenschaftlerInnen®’ bietet sie sich fiir die-

257 Mit CIVILIZATION in Bezug auf historische Darstellung beschiftigen sich unter anderem Sigl 2005, Fritz 2003b,
2003v, Witting & Esser 2003, Squire 2002, Whelchel 2007, Crogan 2003, Rave 2005, Beve 2007b, Wesener 2007,
Galloway 2007, de Groot 2009, Uricchio 2005, Squire & Jenkins 2003, Beve 2008.
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se Untersuchung an. Die Wahl fiel auf den aktuellsten Teil der Reihe, CIVILIZATION IV*®, der
2005 mit einigen wenigen Anderungen im Vergleich zu seinen Vorgingern erschien. Federfith-

render Kopf hinter dieser erfolgreichen Reihe ist der Gamedesigner Sid Meier®™

. Dementsprech-
end lautet der vollstindige Titel der Spiele auch SID MEIER’S CIVILIZATION. Geschichte und spie-
lerisches Erfahren derselben stehen fiir ihn in einem engen Zusammenhang; er sieht in Spielen
die Chance sich in der Vergangenheit auszuprobieren und Méglichkeiten auszuloten (vgl. Meier
2010). Sein Anspruch ist nicht, Geschichte darzustellen, vielmehr will er die Méglichkeit einer vir-
tuellen Geschichte und das Erleben einer eigenen Geschichtsmachtigkeit anbieten. Der NEW
YORK TIMES sagt er zu CIVILIZATION III: ,,We’re not trying to duplicate history. [...] We’re
trying to provide you with the tools, the elements of history and let you see how it would work if
you took over* (Kushner 2001). Dies spiegelt sich auch im einleitend zitierten Angebot an die
Spielerinnen und Spieler auf der Verpackung des Spieles wider.

CIVILIZATION 1V ist ein hochkomplexes rundenbasiertes Strategiespiel’” auf einer globalen
Ebene. Auf einer fiktiven Weltkarte lenken die SpielerInnen in der Draufsicht aus einer fast gott-
lichen Perspektive das Geschick ihrer Zivilisation (siche die Abbildungen auf den nachsten Sei-
ten). Die Darstellung dabei ist nicht realistisch, sondern abstrakt und symbolisiert, Weil3 nennt
das Blickfeld der Spielenden folgerichtig eine ,,Administrationsoberfliche* (Weil3 2007: 93).

Ein besonderes Extra der CIVILIZATION-Spiele ist die dazugehdrige Zivilopidie, ein Nachschla-
gewerk, in dem die im Spiel auftauchenden Begriffe und Konzepte nicht nur in Bezug auf ihre
Funktion im Spiel erklirt werden, sondern auch mit historischen Informationen versehen werden
(siche Abbildung 13). Die nachfolgenden Zitate in diesem Abschnitt stammen, sofern nicht an-
ders angemerkt, aus dieser spielinternen Enzyklopadie. Die hier angebotenen Informationsfetzen

sind anscheinend bewusst sehr reduziert, um sich nicht in Diskussionen zu verheddern:

Mr. Meier believes that giving players too much information can make the game too
arcane or controversial for its own good. For that reason, the historical data used to
construct the simulations seldom run deeper than the content of an illustrated history

book for children.
(Kushner 2001)
Vor Spielbeginn miissen die Beschaffenheit der Spielwelt, ihre GroBe und der Schwierigkeitsgrad

(also die Stirke der KI-Gegner) sowie die eigene Zivilisation bestimmt werden. Zur Auswahl ste-

hen achtzehn verschiedene historische Kulturen mit dreiundzwanzig dazugehorigen herrschende

258 Teil eins erschien 1991 (Microprose), CIVILIZATION 11 1996 (Micorprose), Teil drei 2001 (Take-Two). Fiir den
viertenTeil erschienen zwei Erweiterungen: WARLORDS (2006) sowie BEYOND THE SWORD (2007) und ein
CIVILIZATION IV: COLONIZATION (2008) als eigenes Spiel. Nihere Informationen unter http://www.civiv.com/.
Fur die zweite Jahreshilfte 2010 ist CIVILIZATION V angekiindigt.

259 In Sid Meiers Spieleschmieden MicroProse und Firaxis entstanden neben CIVILIZATION unter anderem auch das
bereits erwihnte GETTYSBURG! (1997), ebenso COLONIZATION (1994), PIRATES! (1987, 2004) sowie viele andere.
260 Die SpielerInnen bestimmen selbst, wie lange sie sich Zeit fiir ihre Entscheidungen lassen, und beenden ihren
Zug mit Tastendruck. Dadurch ist das Spiel sehr taktisch. Spielunterbrechung und Speichern sind jederzeit méglich.
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Personlichkeiten (finf davon Frauen), denen jeweils gewisse Eigenschaften zugeordnet sind

(siche Tabelle 7).

Zivilisation Staatsoberhaupt 1 Staatsoberhaupt 2 Ausrichtung (je Staatsoberhaupt sind zwei fest
zugeordnet)

Agyptcn Hatshepsut - Spirituell /Kreativ

Amerika Washington Roosevelt Industriell/Finanzotien-tiert/ Organisiert

Arabien Saladin - Philosophisch/Spirituell

Atzteken Montezuma - Aggressiv/Spirituell

Chinesisches Kaiserreich Mao Tse-Tung - Philosophisch/Organisiert

Deutsches Reich Bismarck Friedrich Philosophisch/Kreativ/ Expansiv/Industriell

Englisches Reich Elizabeth Victoria Aggressiv/ Industtiell/Kreativ

Franzosisches Reich Ludwig XIV Napoleon Aggressiv/ Industriell/ Kreativ

Griechisches Reich Alexander - Philosophisch/Aggressiv

Indisches Reich Ashoka Gandhi Spirituell/Industriell Organisiert

Inkareich Huayna Capac - Aggressiv/Finanzotientiert

Japanisches Reich Tokugawa - Aggressiv/Organisiert

Malinesisches Reich Mansa Musa - Spirituell/Finanzorientiert

Mongolisches Reich Dschinghis Khan Kublai Khan Aggressiv/Kreativ/Expansiv

Persisches Reich Kyrus Expansiv/Kreativ

Romisches Reich Julius Casar - Expansiv/Otganisiert

Russisches Reich Katharina Peter Kreativ/Finanzorientiert/ Philosophisch/Expansiv

Spanisches Reich Isabella - Spirtuell/Expansiv

Tabelle 7: Zivilisationen und Staatsoberhiupter in CIVILIZATION IV (Quelle: Fromme & Biermann 2009: 131)

Es wird also nicht Weltgeschichte nachgespielt, die Entwicklung steht den Spielerinnen und Spie-
lern offen: ,,Wie wire es mit einem kommunistischen System mit Pressefreiheit — oder einer De-
mokratie, in der sie fehlt” (Verpackungstext von CIVILIZATION IV).

Das Spiel bietet Singleplayer und Multiplayer (im lokalen Netzwerk oder online) an. Die meist ge-
wihlte Version ist das freie Spiel im Singleplayer, es gibt aber auch so genannte Szenarien, in
denen konkrete Ausgangssituationen vorgegeben sind, wie etwa das Szenario AMERICAN REVO-
LUTION, in dem der Einfithrungstext die Offenheit des ,historischen’ Spielverlaufs vorgibt: ,,Fiih-
ren Sie die Kolonisten in die Freiheit oder kimpfen Sie fiir den Erhalt des Empires?**"".

Das freie Spiel beginnt um 4000 vor Christi und erstreckt sich bis ins Jahr 2050. Die Spielenden
sind von ihrem Volk mit ,,absoluter Macht® ausgestattet worden, und haben den Auftrag, eine
Zivilisation ,,zu errichten, welche die Zeit iberdauern wird®, so der Eroffnungstext beim Spiel-
start. Anfangs stehen einzig eine Krieger- und eine Siedlereinheit zur Verfiigung, mit denen die
ginzlich unbekannte Gegend erkundet und erste Kimpfe geschlagen, respektive die erste Stadt

gegriindet werden kénnen (siehe Abbildung 14). Die Zugehorigkeit zur Zivilisation ist akustisch

markiert, die franzésischen Einheiten parieren franzésisch, die deutschen deutsch und so weiter.

261 In der Kaufversion des Spieles sind einige wenige Szenarien enthalten, die Masse der Szenarien findet sich online
und wird meist von begeisterten Fans gemacht. In Fanforen finden sich Szenarien zum Zweiten Weltkrieg, der
Vélkerwanderung, dem Koreakrieg und etwa auch Tolkiens Mittelerde finden (etwa Civforum.de 2010). Weiters gibt
es sogenannte Mods (Modifikationen, die das Ursprungsspiel sowohl graphisch als auch in den Programmiercodes
erweitern und verindern), die ebenfalls von SpielerInnen stammen. Links zu Mods und Szenarios werden etwa auch
auf der offiziellen Seite zum Spiel angeboten (siche Take T'wo Interactive Software 2005b).
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Abbildung 13: CIVILIZATION IV: Eintrag in der Zivilopidie (Quelle: Take-Two Interactive Software 2005a)

Abbildung 14: Startsituation in CIVILIZATION IV (Quelle: Take-Two Interactive Software 2005a)

Mit der Grindung der Stadt beginnt die Entwicklung der eigenen Kultur, zentral ist die

wissenschaftliche, technologische, wirtschaftliche und kulturelle Entwicklung und damit

262 In der Mitte die Krieger, rechts unten die Siedler. Im oberen rechten Eck ist die Jahreszahl angegeben, darunter
finden sich die Steuerungsfelder und Optionen. Rechts unten die Karte, in der Mitte und links die moglichen Befehle
an die ausgewihlte Kriegereinheit.
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Expansion. Ressourcen miissen in die Forschung investiert werden, um Fortschritte zu erreichen.
Diese Entwicklung folgt einem durch die Programmierung vorgegebenen logischen Schema, ei-
nem Technologiebaum (siche Abbildung 15). Dieses Entwicklungsmodell ist im Spiel offengelegt
und fir die Spielerlnnen jederzeit per Tastendruck einsehbar. Jeder Entwicklungsschritt ist Vor-
aussetzung fir den weiteren Fortschritt. Die SpielerIn erlernt ,,einen riesigen, vielteiligen globalen
Algorithmus und macht ihn sich zu Eigen. Das Spiel spielen, heif3t, den Code des Spieles zu spie-
len* (Galloway 2007: 275). Der Verwaltungsaufwand wird mit dem Blick in Abbildung 16 in die
Stadtansicht verstindlich.

Im Spielverlauf begegnen die Spielenden den anderen Zivilisationen, mit denen sie Biindnisse
eingehen, Entwicklungen austauschen, Handel betreiben und natitlich auch Krieg fithren kén-
nen. Der Fortschritt zeigt sich auch in der graphischen Darstellung der Stidte, beherrscht man
anfangs noch eine Ackerbaugesellschaft, wird diese industrialisiert und geht mit Dampfmaschine
und Eisenbahn tiber zu einer modernen Kultur mit Computertechnologie, Internet und Atom-
kraftwerken. An die Stelle der Krieger treten berittene FEinheiten und schlieBlich Panzer.

Spielziel ist der Sieg, der in mehreren Versionen moglich ist: Der Sieg nach Punkten, der Erober-
ungssieg (die Zerstorung aller anderen), der Herrschaftssieg (Kontrolle tiber 75% der Landmasse

und Bevélkerung), der Kultursieg™’

, das Weltraumrennen (wer als erstes ein Raumschiff aus-

sendet, gewinnt) und der diplomatische Sieg. Einen diplomatischen Sieg erreicht, wer nach der
Einsetzung der Vereinten Nationen von diesen zum ,,Staatsoberhaupt der gesamten Welt* ge-
wihlt wird. Trotz der unterschiedlichen Bezeichnungen geben alle das Streben nach Dominanz

tber die Anderen vor, ,,der Weg dorthin ist egal, ist doch das Ergebnis immer nur das Gleiche:

die Formung der Welt nach dem eigenen Bilde* (Bevc 2007b: 39).

Auch die unterschiedlichen Weltreligionen sind Teil der Spielkonzepte von CIVILIZATION. Diese
werden wiederum erforscht und kénnen von den Spielenden in ihrer allmichtigen Funktion fir
ithre Stadte festgelegt werden. Jede dieser Weltreligionen hat dieselben Funktionen fiir den Spiel-

verlauf. Die Autorlnnen distanzieren sich in im Eintrag zum Spielkonzept Religion in der Zivilo-

padie von Wertungen und betonen einen ,,respektvoll[en], fair[en] und unparteiisch[en] Um-

<c264

gang

Verwaltet werden die einzelnen Stidte sowie die gesamte Zivilisation. Im Spiel stehen den
Spielerinnen und Spielern unterschiedliche politische Systeme zur Auswahl (die ebenfalls erst

entwickelt werden miissen, siche Tabelle 8).

263 Kultur wird im Spiel durch das Errichten von Gebiuden, Weltwundern und iiber besondere Figuren (Spezialisten
und Grofse Personlichkeiten (sieche dazu auch Abschnitt 6.2.4.4.1). Fir einen Kultursieg sind drei Stiddte mit einer
»legendiren Kultur®, also einer hohen Anzahl von ,,Kulturpunkten® notwendig.

264 Bevc zieht jedoch daraus den logischen Schluss der Diskriminierung des Atheismus, da ein Religionsbekenntnis
im Spielkonzept grundsitzlich Vorteile bringt (vgl. Beve 2009: 157).
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Kategorie Staatsform I Staatsform II Staatsform 111 Staatsform IV Staatsform V
Regierung Despotismus Erbrecht Reprisentation Polizeistaat265 Allg. Wahlrecht
Recht Barbarei Vasallentum Biirokratie Nationale Meinungsfreiheit
Selbstindigkeit
Arbeit Stammessystem Sklaverei Leibeigenschaft Kastensystem Emanzipation
Wirtschaft Dezentralisierung | Merkantilismus Freie Staatseigentum Umweltschutz
Marktwirtschaft
Religion Heidentum Organisierte Theokratie Pazifismus Religionsfreiheit
Religion

Tabelle 8: Ubersicht iiber die Staatsformen in CIVILIZATION IV (Quelle: Fromme & Biermann 2009: 132)

TECHNOLOGIEBERATER

BEENDEN

Abbildung 15: CIVILIZATION IV: Ausschnitt aus dem Technologiebaum (Quelle: Take-Two Interactive

Software 2005a)

265 Bevc kritisiert ,,die Nonchalance, mit der [...] autoritdr-repressive, menschenverachtende Regierungsformen quasi
auf eine Stufe gestellt werden mit anderen Regierungsformen, die zumindest bemiiht sind, die Wiirde der Menschen
anzuerkennen. (Beve 2009: 156). Die wertfreie Behandlung, die bei den Religionen noch begreiflich ist, ist weder
aus einer historischen noch aus der Perspektive des Einflusses auf die politische Bildung verstindlich.

Nach Bevce (2007b: 41) beeinflusst die Wahl des politischen Systems den Spielverlauf kaum, dem widersprechen aber
Fromme & Biermann und verweisen auch auf die Vielzahl der Diskussionen in Foren (vgl. Fromme & Biermann
2009: 132f).
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Abbildung 17: CIVILIZATION IV: Verinderung der Darstellung im fortschreitenden Spielverlauf (Quelle: Take-
Two Interactive Software 2005a)

6.1.1.1. Makrovirtuelle Welt

CIVILIZATION IV kann nach Stefan Wesener und den oben beschriebenen Eigenschaften als ma-
krovirtuelle Welt bezeichnet werden. In seiner Arbeit (2004) setzt er sich mit dem dritten Teil der

Reihe (CIVILIZATION 111, 2002) auseinander, den er als ,,Idealtypus der makrovirtuellen Welt*
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(Wesener 2004: 163) bezeichnet und der sich in Spielkonzept und —aufbau kaum von seinem
Nachfolger unterscheidet: Die Spielerinnen und Spieler greifen direkt auf die Spielwelt ein (direkte
Identifikation), die sich ithnen in 1ogelperspeketive zeigt. Die Graphik ist nicht realistisch, sondern be-
dient sich der Abstraktion und Symbolisierungen. Der Spielverlauf ist #icht linear, es gibt keinen
vorgeschrieben Handlungs- und Erzihlstrang, die Spielerinnen und Spieler kénnen aus einer
Vielzahl von Optionen wiahlen. Die vielschichtige Spiellogik verlangt ein tiefgehendes Verstind-
nis der zugrundeliegenden Regeln und kausalen Verbindungen. (vgl. Wesener 2004: 108ff)
Dementsprechend kann fir CIVILIZATION vor allem von Transferprozessen ausgegangen wet-
den, die sich auf Handlungsplanung, Sinnverstehen und ergo auch Faktenwissen beziehen (siche

3.2.3).

6.1.1.2. Weltgeschichte spielen? Geschichte in CIVILIZATION IV

Geschichte dient hier nach dem Verstindnis von Stefan Wesener (siche 2.3.4) als Kulisse. Es
wird selten ein konkreter historischer Verlauf nachgespielt. Das Spiel selbst stellt ebenso wie sei-
ne Entwicklerinnen ,,keinen Anspruch, ,realistisch’ zu sein. Es ist ein Sandkasten, in dem mit ver-
einfachten Regeln eine Variante von Geschichte gespielt wird* (Sigl 2005). Dennoch ist es im
Historischen klar verankert: Graphisch, durch historische Begriffe, tiber die Zivilopidie, die ein-
zelnen Zivilisationen, die Entwicklungsschritte — ,,Alle Elemente und Fakten des Spieles haben
historische Beztige* (Fritz 2003f: 12).

Die Programmierung des Spieles folgt einer Geschichtsideologie (vgl. auch Sigl 2005): Gespielt
wird die virtuelle Weltgeschichte der (kiinftig) siegreichen Zivilisation, eine expansive Fort-
schrittsgeschichte nach westlichem Vorbild von tberdauernden Gruppierungen, eine ,,Erfolgs-
story [...] vom Tellerwascher zum Millionir in fiinftausend Jahren® (Sigl 2005). Das Prinzip der
Nation samt stereotypen Zuschreibungen ist dominant. Nichtstaatliche Gruppierungen sind
,Barbaren® (siche etwa das kleine Dorf oberhalb der Krieger in Abbildung 14), mit denen Diplo-
matie unmoglich ist, und deren Dérfer zerstort werden und damit vom Erdboden verschwinden.
Das zugrundeliegende Entwicklungsschema ist jedoch in Form des Technologiebaums im Spiel
selbst offen gelegt und fiir die Spieler und Spielerinnen jederzeit einsehbar. Damit ist ,Fortschritt’
hier nicht geheimnisvolle Kraft, sondern berechenbarer logischer offensichtlicher Schluss — der
durch seine Sichtbarkeit im Technologiebaum auch kritisch betrachtet werden kann.

Die Benennung der Zeitalter (Mittelalter, Industrialisierung u.s.w.) beruft sich auf die europiische
Geschichte: Als erfolgreichstes Gesellschaftsmodell entpuppt sich eine kapitalistische demokrati-
sche Republik nach US-amerikanischem Vorbild (vgl. Whelchel 2007: 12). Dieselbe Sichtweise
programmiert das Spiel so, dass die Runden in der Antike einen grof3eren Zeitraum einnehmen
als in der Moderne, in der das Spiel schlussendlich in Einjahresschritten ablduft (vgl. dazu Weil3

2007: 90). Fortschritt als retrospektives Konzept wird durch die Entwicklungslogik fiir die jewei-
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lige Vergangenheit als gegenwirtig angenommen (vgl. dazu auch Korber & Meyer-Hamme 2007:
407f). Tobias Bevc fasst die hinter der Vielfalt der Entscheidungsmoglichkeiten versteckte
Linearitit der Geschichte im Spiel zusammen: ,,Die Konstruktion von Politik und Gesellschaft,
die hier stattfindet, ist die, dass es keine Alternative zu dem bisherigen Entwicklungspfad der
westlichen Gesellschaften gibt* (Beve 2007b: 42). Geschichte ist hier hauptsdchlich Verwaltungs-
aufwand und strebt logischen Kausalititen folgend zum Erfolg hin.

Im Zentrum stehen die Spielenden in ihrer Person als allmachtig Herrschende. Diese Herrschen-
den sind die einzig handelnden, die einzig entscheidenden Figuren in diesem Spiel. Ihre Zielsetz-
ung und Handlungsméglichkeiten sind dabei durchaus modern und auf lange Sicht ausgerichtet.
Die Auffassung einer Geschichte grof3er Minner scheint auch im Konzept der Grofien Persinlich-
keiten durch: Besondere Einzelpersonen verindern die Welt. Die Masse des Volkes ist unsichtbar
und nur in seinen Funktionen als Soldat, als Bautrupp, als Siedler, als Handler dargestellt (siche
Abbildung 17). Die Bevolkerung muss mit Nahrung, Sicherheit und Unterhaltung zufrieden ge-
stellt werden, sie selbst hat keine Entscheidungskompetenz’®. (vgl. auch Sigl 2005)

Der Anteil der Frauen an dieser Geschichte ist ebenfalls relativ gering: Tauchen sie noch unter
den Herrscherinnen auf, verzichtet die graphische Darstellung der Bevolkerung nahezu vollig auf
weibliche Figuren, ebenso gibt es keine Kinder. Die Bevolkerung besteht aus arbeitenden Min-
nern. Das einzelne Schicksal zihlt nicht, es geht hier um Geschichte im groBen Maf3stab, was
auch der grof3e Zeitraum (4000 v. Chr. bis 2050 n. Chr.) verrit.

Das Konzept des Krieges und aggressiver Auseinandersetzungen wird in der Zivilopadie trocken
als unausweichlicher geschichtsbestimmender und —treibender Faktor etabliert, sind ja Expansion

und Grofie des Herrschaftsbereich bestimmend fiir den Sieg:

Krieg hat es schon immer gegeben. Daran wird sich anch in Zukunft nichts dndern.
Friiher oder spéiter miissen Sie gegen ihre Feinde kampfen, weil es keine neutralen
Lénder mebr gibt, Ihr Gegner wichtige Ressourcen kontrolliert oder Sie angreift. Sie
miissen in CIVILIZATION 11 nicht die gange Welt erobern, um ein Spiel 3n
gewinnen. Wenn Sie sich gegen andere Zivilisationen aber nicht verteidigen, sind sie

schneller am Ende als Sie denken.
Alle technologische Entwicklung lauft schlief3lich auf militirische Entwicklung hinaus. Gegen
Ende des Spieles sind der Grofteil der zur Produktion angebotenen Optionen militdrische Ein-
heiten.

Tobias Bevc fasst 2008 im folgenden Schema die Spielstruktur von CIVILIZATION 1V zusammen:

206 Auf3er sie entscheidet sich — unter der beherrschenden kulturellen Dominanz einer Nachbarkultur — zu einer
Revolte und damit zu einem Seitenwechsel.
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Abbildung 18: Spielstruktur von CIVILIZATION (Quelle: Bevc 2008)
Wahrend Rainer Sigl 2005 CIVILIZATION 1V immerhin noch zugesteht, es biete

vereinfacht gesagt — Geschichtsbild und Geschichte, wie sie seit den Anfingen der
Geschichtsschreibung verstanden wird, also seit Herodot im 5. Jabrbundert vor
Christus: grofse Herrscher, grofie Reiche, grofSe Schlachten, exotische Briuche
(Sig/ 2005),
spricht Alexander R. Galloway von der ,,Absenz von Geschichte iiberhaupt® (Galloway 2007:

285). Indem Geschichte hier in einen logischen Code verfrachtet und vom menschlichen Sein

und Leiden abstrahiert wird, geht sie verloren:

Die ,Geschichte’ in CIVILIZATION ist also das genane Gegenteil von Geschichte, und
gwar nicht weil sich das Spiel auf die Perspektive des Imperialisnus kapriziert,
sondern weil die diachronen Details des gelebten 1ebens durch die synchrone
Homogenitit des reinen Codes ersetzt werden |. ...

(Galloway 2009: 285)

6.1.1.3. Kompetenzpotenziale von CIVILIZATION

CIVILIZATION wird in erster Linie das Potenzial zugeschrieben, Interesse fiir die realen Formen
der im Spiel dargestellten Prozesse zu wecken (vgl. etwa Fromme & Biermann 2009: 133; vgl.
Fritz 2003f: 1). Die historischen Begriffe und ihre Funktionszuschreibungen im Spiel allerdings
stimmen jedoch selten tberein, wie aus der obigen Beschreibung erkennbar ist. So fasst Jiirgen

Fritz seine Analyse von CIVILIZATION III zusammen:

Auf dieser Basis lisst sich kein Verstandnis konkreter geschichtlicher 1 orgéinge
erveichen, wohl aber Einsicht in die treibenden Faktoren: Okonomie, Technif,
Ressourcen usw., die auch den Gang der realen Geschichte bestinmen.

(Fritz 2003f: 1)
Die Aufmerksamkeit, die diesem Computerspiel in der Diskussion um eine geschichtsdidaktische

Verwendung zukommt, wurde bereits in 2.3.9 angesprochen.
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Christa Gebel nennt 2009 CIVILIZATION III als ein Computerspiel ,,mit Potential zur Férderung
kongitiver Kompetenz und Medienkompetenz* (Gebel 2009: 86) und betont dabei vor allem die
Komplexitit und Vielfalt der Handlungsoptionen (vgl. Gebel 2009: 89) (siche auch 2.1.2.3).

Die Angemessenheit des ehtisch-normativen Gehalts allerdings wird aufgrund des engen Bezugs
zur Realitit und der Grundprimisse des militirischen Kampfes um Vorherrschaft als ,fragwiirdig’
beurteilt. Vor allem die kognitiven Anforderungen an die Spielerinnen und Spieler werden relativ
hoch eingestuft, wihrend die sozialen, emotionalen und sensumotorischen Anspriiche sich im

unteren Mittelfeld bewegen. (vgl. dazu Gebel, Gurt & Wagner 2005: 288f).

6.1.2. BATTLEFIELD 1942

In BATTLEFIELD 1942, das bauptséchlich den Multiplayer-Modus fokussiert, erbdlt der
Spieler die Macht und die Moglichkeiten, die Folgen des Zweiten Weltkriegs zu beeinflussen.
Mit der Fihigkeit, iiber 35 authentische Fabrzeuge der Allizerten und Achsenmdichte aus der
Ich-Perspektive zu stenern und aus fiinf Charakter-Gruppen anszmwéblen, steben dem Spieler
unglanbliche Handlungsmaiglichkeiten ur Answahl. Neben gablreichen verfiigbaren Optionen
kann der Spieler wablen, ob er die Kiisten der Normandie stiirmt oder verteidigt, die Artillerie
oder einen Panger in Kursk befebligt, einen Jdger steuert oder die Kiistenbatterie in Midway
leitet, das Kommando iiber einen Flugzeugtriger oder Jeep in Guadalcanal hat oder die
Leitung eines Bombers oder Truppentransporters in El Alemain jibernimmt - und einige der
dramatischsten Momente des Zweiten Weltkriegs erlebt.

(Electronic Arts GmbH 2010)
BATTLEFIELD 1942 ist ein taktischer First Person Shooter, in dem sich die Spielerinnen und Spie-
ler in der Egoperspektive auf die Schlachtfelder des Zweiten Weltkriegs versetzen konnen. Es ist
seit 2002 auf dem Markt und damit ein relativ altes Spiel, doch wird es in der Literatur immer
wieder erwihnt (etwa bei de Groot 2006; Kingsepp 2007; de Groot 2009; Schwarz 2009,
Gieselmann 2003). Aullerdem erfreut es sich als Multiplayerspiel immer noch gewisser Beliebtheit
und war 2004 Gegenstand einer Untersuchung zum Einfluss des Computerspielens auf das Ge-
schichtslernen (Kavakli & Akca & Thorne 2004, siche dazu weiter unten).
Das Spielkonzept setzt vor allem auf das Zusammenspiel, den Teamfaktor und eine strategische
und taktische Spielweise. Faszinationskraft tben auch die vielen steuerbaren Fahrzeuge, vom
Flugzeug tber Panzer zum U-Boot, aus. Zum Spiel erschienen zwei offizielle Erweiterungen
ROAD TO ROME™ (2003) und SECRET WEAPONS OF WWII** (2003). Erwihnenswert ist hier das
Engagement der Spielerinnen und Spieler bei der Entwicklung von Modifikationen, die das Spiel-

geschehen in den Weltraum, den ersten Weltkrieg oder den Nahen Osten verlagern — oder sich

267 ROAD TO ROME erginzt die italienischen und die franzésischen Truppen und bietet sechs neue maps.

268 SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE lisst das Streben nach authentischen Waffen und Fahrzeugen hinter sich

und bietet Waffen, die zum damaligen Zeitpunkt in der Entwicklungsphase befanden, etwa einen Rakentenrucksack.
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um eine ,authentischere’ Darstellung des Zweiten Weltkriegs bemiihen™”.

Wie die oben angefithrte Spielbeschreibung durch die Produktionsfirma verrit, konnen im
Grundspiel Soldaten beider Seiten, der Alliierten (USA, GrofBbritannien und Russland) wie auch
der Achsenmichte (Deutschland und Japan), gespielt werden. Es stehen jeweils fiinf verschiedene
Charaktergruppen mit ihrer jeweils spezifischen historischen Ausriistung zur Verfiigung: Aufkla-
rer, Sturmtruppen, Panzerabwehr, Sanititer und Ingenieure.

Das Spiel verfligt zwar iiber eine Kampagne, ist aber hauptsichlich auf das Zusammenspiel im
Multiplayermodus ausgerichtet. In der Kampagne werden einfach die Karten der angebotenen
Schauplitze, so genannte maps, in einer vorgegebenen, ungefihr chronologischen Rethenfolge

27(

durchgespielt’”. Im Gegensatz zu dem im Titel angesprochenen Jahr 1942 fanden diese Schlach-
ten in den Jahren 1941 bis 1945 statt. Auf den um Realismus bemiihten Karten, die vor allem in
der GroB3enordnung an die Spielbarkeit angepasst werden, stehen sich im Multiplayermodus bis
zu 64 Spielerinnen und Spieler gegeniiber. In der Singleplayerkampagne sind meist etwa pro Seite
15 aktive Figuren am Feld. Beide Seiten haben ein gewisses Kontingent an so genannten Tickets,
die nach dem virtuellen Tod eingel6st werden, um (nach einer gewissen Wartezeit) wieder auf das
Spielfeld zurtickkehren zu kénnen — die Seite, die ihr Kontingent zuerst aufgebraucht hat, ver-
liert. Weiters miissen Stiitzpunkte erobert bzw. erhalten werden, wodurch die gegnerische Mann-
schaft wiederum Tickets verliert. Die Stiitzpunkte werden durch einen Fahnenmast, auf dem zu-
vor eine weille Fahne und nun die jeweilige Fahne der Partei aufgezogen wird, symbolisiert. An-
stelle des Hakenkreuzes wird die schwarzweil3rote Flagge in den Farben des Deutschen
Kaiserreiches mit Balkenkreuz verwendet (siche Abbildung 19, Abbildung 21) (vgl. Schurdel
1995: 34ff).

Das Spiel ist ein Wettkampf, der Punktestand wird in der spielinternen Statistik festgehalten. Es
wird Buch geftihrt tber die getéteten Gegner, die eigenen Tode, die zerstorten Fahrzeuge und so
weiter — siche Abbildung 20.

Beim Laden des jeweiligen Spielfeldes wird ein kurzer Einfithrungstext angezeigt, der fir die je-
weilige Partei unterschiedlich formuliert ist — siche Abbildung 21. In Abbildung 22 wurden diese
Einfihrungstexte fir eine map einander exemplarisch gegentibergestellt: Die Informationen be-
ziehen sich rein auf militirisch, taktisches Vorgehen — die Zielsetzung ist auf beiden Seiten die-

selbe. Es tauchen weder Namen noch Hinweise auf anderes, nicht-militirisches Geschehen auf.

269 Dieses Bemithen um eine ‘authentischere’ Vergangenheit wurde auch von manchen Interviewpartnern erwihnt
(siehe 6.2). Solche Mods tragen Titel wie ,,Battlefield 1861%, ,,WWII Reality*, ,,Battleficld 1918 oder ,,Battlegroup
42, Verweise darauf finden sich auf der offiziellen EA-Seite (siche Electronic Arts 2004), die Downloads werden
auf Fanseiten angeboten (siche etwa IGN Entertainment 2010 oder BF-Games.net 2010). Die Bedeutung der
Modikationen fir die SpielerInnengemeinde ldsst sich etwa auch an den Eintrigen in der Wikipedia ablesen: Die
englischsprachige Wikipedia bietet eine eigene Seite zu den Modifikationen (siche 0.V. 2010d), auf der
deutschsprachigen wird ihnen mehr Raum als dem Ursprungsspiel gewidmet (siche 0.V. 2010e).

270 Die Karten des Ursprungspiels tragen die Titel: Battleaxe, Wake, Kursk, Tobruk, Midway, Stalingrad, El Alamein,
Guadakanal, Charkow, Omaha Beach, Der Bocage, Market Garden, Schlacht in den Ardennen, Berlin und Iwo Jima.
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Geographische Hinweise und Zahlenangaben vermitteln dennoch Informationsgehalt. Zeitliche
Angaben gibt es keine. Die Frage, ob diese Texte Giberhaupt gelesen werden, ist offen.

Die Verbindung zur Vergangenheit wirkt trotz der Verortung durch den Titel, der genauen Be-
zugnahme durch die Schlachtfelder, den ,authentischen” Waffen und Fahrzeugen, der Simulation
konkreter Ereignisse relativ unkonkret. Das Spiel bezieht sich hauptséchlich auf sich selbst und
bemiiht sich um eine ideologiefreie Darstellung in Wettkampfform: Der Zweite Weltkrieg ist hier
auf die materielle Auseinandersetzung auf den Schlachtfeldern, nein, auf den Spielfeldern redu-

ziert — er findet hier nicht statt.

[Doarge Toyior]

Abbildung 19: BATTLEFIELD 1942. Egoperspektive eines alliierten Aufklirers bei Omaha Beach (Quelle: EA
2002)2""

271 Rechts oben die Karte mit der Position der anderen Soldaten und den zu haltenden Stiitzpunkten. Rechts unten
die Anzahl der Kugeln im Magazin, links unten der ,Gesundheitszustand’. Uber ein Kampflog auf der linken Seite
wird man tGiber den Spielverlauf informiert, am oberen Bildschirmrand finden sich taktische Hilfsmittel.
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Abbildung 21: BATTLEFIELD 1942. Einfithrungstext der Achse bei Omaha Beach (Quelle: EA 2002)*2

272 Links eine schematische Karte des Einsstzgebietes mit taktischen Empfehlungen, rechts die ,Kontext’-
Information.
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Kampagne der Achsenmichte: Omaha Beach

Besprechung:

Dies ist der Tag, auf den Berlin gewartet hat. Endlich greift
der Feind die franzésische Kiiste an. Eigentlich wurde die
Landung nahe Calais erwartet, aber wie es scheint, riickt der
Feind weiter im Siiden gegen die deutschen
Kiistenstellungen vor. Sein Ziel scheinen die Strinde
zwischen Cherbourg und Le Havre zu sein. Letzendlich
spielt auch der Ort keine Rolle, denn die deutsche
Verteidigung wird die Amerikaner zurtick ins Meer treiben,
wo immer sie auch landen.

Auf den Klippen, die den Strand tiberragen, stehen die
deutschen Soldaten bereit, den Feind von ihren
Bunkerstellungen fernzuhalten. Sollte das Schlimmste
geschehen und die Amerikaner durch die Linien brechen,
haben die deutschen Soldaten Befehl, sich in die Dorfer
zuriickzuziehen, um dort den Kampf erneut aufnehmen zu
kénnen.

Ziele:

Die Invasion der Alliierten steht bevor! Dringen Sie sie von
den Strinden zuriick und halten Sie alle Aulenposten, damit
wir diesen Angriff abwehren kénnen.

Kampagne der Alliierten: Omaha Beach

Besprechung:

Operation Ovetrlord, die alliierte Landung in der
Normandie, steht kurz bevor und mit ihr die entscheidende
Phase des Kampfes gegen Deutschland. Wihrend sich die
deutsche Fithrung dank der gestreuten Fehlinformation der
alliierten Geheimdienste auf eine Invasion bei Calais
vorbereitet, bewegt sich die Invasionsflotte auf die weiter
sudlich gelegenen Strinde bei Cherbourg und Le Havre zu.

Mit dem Entschluss der Alliierten zum Angriff wurde eine
noch nie da gewesene Streitmacht mobilisiert. Uber 4000
Schiffe befordern 175.000 Manner mit Material an die Kiste
der Normandie. Wihrend eine Einheit der Vorhut auf den
Strandabschnitt Omaha Beach zusteuert, wird den Minnern
in den Booten bewusst, dass ihnen keine leichte Aufgabe
bevorsteht. Trotz intensiver Bombardierung der
Kistenbefestigung wartet oberhalb der Klippen ein gut
geriisteter Gegner auf sie.

Ziele:

Die deutschen Verteidigungen sind stark. Ein entschlossener
Angriff und wir kommen von diesem Strand runter. Wenn
wir alle feindlichen AuBlenposten einnehmen kénnen, haben
wir diesen Kampf gewonnen.

Abbildung 22: BATTLEFIELD 1942. Gegeniiberstellung der Einfithrungstexte zu Omaha Beach, zur graphischen
Darstellung siche Abbildung 21 (Quelle: EA 2002)

Im Jahr 2004 war BATTLEFIELD 1942 Gegenstand einer quantitativen Studie von Manolya Kava-

kli, Baylam Akca und Jason Thorne, die nach dem Einfluss historischer Computerspiele auf das

Lernen von Geschichte fragte®”

. Den minnlichen Spielern von 18 bis 25 wurden Informationen

zu zwei historischen Ereignissen angeboten”* (einmal nur als Text, der zweite Text wurde durch

zehnminitiges Spielen der entsprechenden map in BATTLEFIELD 1942 erginzt). AbschlieSend

wurden jeweils sehr konkrete Informationen abgefragt (etwa nach dem Zeitpunkt des Beginns

der Kampthandlungen). Nach diesen Ergebnissen verstirkt das Spiel das Lernen bestimmter, hier

besonders betonter Aspekte iiber das historische Ereignis. Allerdings vermittelt es auch eine

Falschinformation, so war ein Grofteil der Teilnehmer der Meinung, das Ereignis hitte 1942

stattgefunden, und nicht drei Jahre spater: ,, The BATTLEFIELD 1942 computer game succesfully

taught a wrong fact by exploiting the strong impacts of visualisation, interactivity, simulation and

realisation® (Kavakli & Akca & Thorne 2004: 45). Die Information aus dem Spiel Gbertrumpfte
die Information aus dem Text. (vgl. Kavakli & Akca & Thorne 2004: 41£f)

Allerdings war die Grof3e der Untersuchungsgruppe mit nur 12 Personen relativ gering, zudem

stellt sich die Frage, ob kurzfristiges Erinnern von Fakten als ,LLernen’ zu verstehen ist.

273 Kavakli, Monolya & Akca, Baylam &Thorne, Jason: The Role of Computer Games in the Education of History.
In: Pisan, Yusuf (Hrsg): Australian Workshop on Interactive Entertainment. Sydney: 2004, S. 29-35.

274 Dies waren die Schlacht von Gallipoli (Anzac) 1915 und der Kampf um Hellendoorn (NL) 1945, dessen
Spielversion Teil des Add-ons SECRET WEAPONS OF WORLD WAR II war. (vgl.. Kavakli & Akca & Thorne 2004:

42ff)
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6.1.2.1. Eine mesovirtuelle Welt?

BATTLEFIELD 1942 ist zwar ein First Person Shooter, der eine graphisch detaillierte Spielwelt in
der Egoperspektive zeigt und figurale Substitution durch einen Avater bietet — liefert aber keine
durchgehende Geschichte. Von den Spielerinnen und Spielern werden Zusammenspiel und die
Entwicklung von Strategien und Taktiken gefordert. Nach Stefan Wesener sind die Anforderun-
gen in mikrovirtuellen Computerspielen jedoch ,,nur auf den Bereich beschrinkt, den der Spieler
zum schnellen Reagieren benotigt™ (Wesener 2004: 125): Dieses Computerspiel fordert zwar sen-
sumotorische Reaktion, aber ebenso das Entwickeln von Lésungsvorschligen. Weiters bietet der
sehr rudimentire Singleplayer zwar eine Art JKampagne’, jedoch hat das Spiel keinen Plot, die
Spielfiguren sind anonym, ersetzbar. Der Schwerpunkt der Nutzung liegt auf dem Multiplayer-
spiel online oder im lokalen Netzwerk, die maps sind beliebig wihlbar. Man kann hier von einer
nichtlinearen Struktur sprechen.

Dementsprechend wird hier BATTLEFIELD 1942 insofern als mesovirtuelle Welt verstanden, als
es sich zwischen der nichtlinearen abstrakten Welt von CIVILIZATION IV und der linearen, de-
taillierten Erzdhlung bei ASSASSIN’S CREED bewegt. Hier kann ein Zusammenspiel von wissens-,

sinnverstehenden und aktionsorientierten Transfers erwartet werden (siche 3.2.3).

6.1.2.2. Der Zweite Weltkrieg aus der Egoperspektive. Geschichte in BATTLEFIELD

19422

BATTLEFIELD 1942 zeigt wie der Name schon verrit, Schlachtfelder des Zweiten Weltkrieges,
nichts anderes als maps, Karten. Das ,,Kriegstheater” (Péhlmann & Walter 1998: 1092) ist hier
die Konfrontation der Soldaten, ihrer Waffen und Fahrzeuge am Feld. Krieg bestimmt alles, das
Spiel existiert nicht ohne kriegerische Auseinandersetzung. Nicht kimpfen macht Spielen un-
moglich.””

Die Jahreszahl im Titel ist etwas irrefithrend (wie auch Kavakli & Akca & Thorne 2004 fest-
stellten), fanden die hier simulierten Schlachten in den Jahren 1941 bis 1945 statt. Der Weltkrieg
ist Technik, ist Waffe, ist Material, ist das Aufeinanderprallen der Soldaten(massen) am Schlacht-
feld: Panzerschreck, MP44, der Tiger und die M10 Wolverine — Rainer Sigl nennt dies in Bezug
auf einen anderen Zweiter Weltkrieg-Shooter eine Materialfixiertheit, die sich nahe einer ,,Rea-
lienkunde* (Sigl 2005) bewege””. Der Zweite Weltkrieg ist hier auf den (strategischen) Kampf
,Mann gegen Mann, Maschine gegen Maschine’ reduziert. Die einzigen Akteure sind die Soldaten,
es gibt zwar ausgebombte Stidte, aber keine Zivilisten, keine Politik, keinen Hitler, keine Kriegs-

verbrechen und auch keinen Holocaust.

275 Das Kriegsschema zeigt sich auch, wenn die Spielfigur den definierten Spielbereich verlisst. Es erscheint die
Meldung ,,Warnung — Sie verlassen das Kampfgebiet. Auf Deserteure wartet das Kriegsgericht!*

276 So finden sich auf der Fanseite bf-games.net auch lexikaartige Artikel zu den Waffen- und Fahtrzeuggattungen.
(siche BF-Games.net 2009)
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Die Verhiltnisse sind aus Griinden der Spielbarkeit ausgewogen. Selten steht eine Ubermacht
einem kleinen Hiufchen gegentiber — beide Seiten haben stets die Chance auf Sieg. Ebenso sind
die aktiven Figuren am Feld numerisch begrenzt — nicht mehrere Tausend, sondern zwanzig bis
dreiBBig Akteure (SpielerInnen oder KI) kimpfen gleichzeitig. Vor allem im Multiplayer ist
BATTLEFIELD 1942 durch seine strategischen Komponenten hauptsichlich eine Teamleistung.
Die Spielerlnnen koordinieren sich, das ,Uberleben’ am (Spiel)Feld ist von den Anderen
abhingig.

Die Soldaten haben zwar Gesicht und Namen (im Singleplayer tragen sie ihrer Nationalitit ange-
passte Namen (siche Abbildung 20), im Multiplayer den Namen, den sich die Spielerinnen und
Spieler selbst geben), tragen spezifische Uniformen und treten einander oft auch direkt gegen-
tber. Sie sind fiir die Gegner durch den tiber ihren Kopf schwebenden Namenszug in der Farbe
ithrer Fraktion identifizierbar (siche Abbildung 19). Doch sind sie austauschbar. Wer erschossen
wird, schreit seinen Todesschrei, stirbt, liegt fiir kurze Zeit am Boden, verschwindet und hinter-
lisst ebenfalls fir kurze Zeit seine Ausristung als handliches Paket fiir interessierte Passanten.
Nach einer gewissen Zeit ,respawnt’ die Figur am Stiitzpunkt auf ein Neues, so lange, wie es das
Kontingent der eigenen Partei hergibt. Man kénnte mit Eva Kingsepp (siche 2.3.8.2) von einem
im Allgemeinen postmodernen, sauberen Tod mit doch realistischen Elementen sprechen.

Die Spielerinnen und Spieler kdnnen sich hier einerseits als Kriegshelden versuchen, andererseits
erleben sie selbst die Austauschbarkeit des Einzelnen als Teil einer Masse ohne Handlungsraum,
und die Machtlosigkeit des Einzelnen. Sie erleben die Andeutung einer “’Geschichte von unten’,
[einer] ,History in the Making™ (Sigl 2005) und erahnen das Erleben am Schlachtfeld. Die ein-
zigen Akteure der Geschichte bleiben die Soldaten, keine Befehlshaber oder politischen Fihrer,
aber auch keine Zivilisten treten auf. Der Blickwinkel auf die Ereignisse ist der eines mannlichen
Soldaten an der Front, dessen Bedeutungslosigkeit als ,Kanonenfutter’ mit der bestimmenden
Rolle als SpielerInnen im Konflikt steht™”.

Entgegen dem Versprechen des anfangs zitierten PR-Textes kann hier der Verlauf des Gescheh-
ens nicht verindert werden. Die Reithenfolge der Schauplitze ist in der Kampagne auf beiden Sei-
ten dieselbe. Es kann zwar auf beiden Seiten auch gewonnen werden, doch hat dies keine Aus-
wirkungen. Die abschlieBenden Texte, auf denen der jeweilige Sieg verkiindet wird, bleiben wie-

derum auf das militarische Geschehen beschrinkt.

277 Durch die Multiplayerausrichtung ist BATTLEFIELD 1942 allerdings eines jener Spiele, das dem einzelnen
spielerischen Subjekt eine geringere Bedeutung einrdumt. Das Spiel kann auch ohne ihn oder sie laufen,
dementsprechend kann hier im Gegensatz zum Singleplayer auch keine Pause eingelegt werden.

Folglich ist auch das Speichern im Spiel nicht méglich — die Karte liuft weiter. Einzig der Kampagnenfortschritt und
die SpielerInnenstatistik wird vom Programm erinnert.
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6.1.3. ASSASSIN’S CREED

Jerusalem ur Zeit des dritten Krenzzuges im Jahr 1191 n. Chr.
Auf den Straffen herrscht lebbaftes Treiben, aber in wenigen Sekunden
ist alles anders, denn du, der gefiirchtete Assassine, Altair , wirst zuschlagen!

(Verpackungstext bei ASSASSIN’S CREED)
Das letzte der hier analysierten Spiele ist ASSASSIN’ CREED (2008, ein Action-Adventure””, in
dem ein mittelalterlicher Meuchelmérder die Hauptrolle spielt. Das Spiel bietet als einziges einen
Plot, der hier kurz nacherzihlt werden soll:
Der Assassine”™ Altair Ibn La-Ahad, dessen Name ,,Keines Mannes Sohn“ bedeuten soll, muss,
um seine Ehre wieder herzustellen, im Auftrag seines Meisters Al Mualim in den drei Stidten Je-
rusalem, Akkon und Damaskus neun ,,Kriegstreiber* und ,,Unruhestifter, die den Dritten
Kreuzzug der Europder andauern lassen, umbringen. Dies sind Sklavenhindler, Doktoren, Waf-
fenhindler und Templer, Christen und Muslime. Sie alle werden vor dem jeweiligen Attentat
noch einmal als ,bose” markiert (gehen aber selbst davon aus, das Richtige zu tun). Sein vorgeb-
liches Ziel ist also das Ende des Kreuzzuges. Altair befolgt die Befehle seines Meisters, allerdings
zweifelt er mit der Zeit an der RechtmiBigkeit seiner Handlungen. Er ist dabei an den ,Ehrenko-
dex der Assassinen’ gebunden (so auch der Titel des Spiels), der ihm das T6ten von Unschuldi-
gen verbietet, unauffilliges Vorgehen und den Schutz der Bruderschaft gebietet. Er kann sich in
der Spielwelt™ frei bewegen, auffilliges und aggressives Verhalten allerdings fithrt dazu, dass ihn
Wachen entdecken und attackieren. Das spielerische Vorgehen besteht hauptsichlich aus Schlei-
chen, Klettern (Altair ist ein Meister des Parcours), kurzen Kampfen mit Wachen und dem jewei-
ligen Auftrag. Vor dem jeweiligen Mord miissen im Stadtviertel Erkundigungen eingeholt wer-
den, indem etwa Gespriche belauscht oder Taschendiebstihle begangen werden. Zusitzliche

Aufgaben wie das Sammeln von verteilten Flaggen (etwa ,,Templerflaggen®, ,,Hospitaliterflag-

> 5

gen®), das Toten von 60 im Spiel verstreuten Templern und die Rettung bedrohter Biirgerinnen

und Birger vor den Repressalien der Wachen (was die Sympathien und Hilfe von Partisanen

278 2006 erschien ASSASSIN’S CREED fiir X-Box und Playstation, die PC-Version zwei Jahre spiter.

279 Bei diesem Spiel zeigen sich die Grenzen der klassischen Genrebezeichnungen. Es hat Elemente eines
Rollenspiels (Altairs Ausriistung und Fihigkeiten verbessern sich im Laufe des Spieles), es ist als Adventure sehr
actionbetont, hat Elemente eines Jump’n’Run und versucht sich auch als Open World- oder Sand Box-Spiel: Die
weite Welt des Spieles ist allerdings relativ leer und bietet kaum ,freie’ Handlungsmoglichkeiten, was in
Spielbesprechungen kritisiert wird (vgl. etwa Kohler 2007).

280 _Assassinen ist die westliche Bezeichnung fiir eine Gruppierung, die sich um 1050 vom ismailitischen schiitischen
Islam abgewandt hatte und bis 1265 Bestand hatte. Als ihr Zentrum gilt die Festung Alamut. Thren Machthéhepunkt
erreichten sie unter dem GroBmeister Raschid ad-Din Sinan 1163-1193, der der ,,Alte vom Berge® genannt wird. Die
Assassinen schlugen sich politisch auf keine Seite, thre Machtmittel waren Mordanschlige auf fihrende politische
Koépfe — und die Angst vor Anschligen, die sie damit schiirten. In der Liste ihrer Opfer tauchen neben islamischen
Herrschern und Gouverneuren, Wesiren auch Europier auf. Der Ursprung des Namens, der manchmal in
Zusammenhang mit Haschischkonsum gesetzt wird, ist unklar, jedenfalls hinterlie3 er in den europiischen Sprachen
seine Spuren, etwa der italienische assassino und der englische assassin — Moérder. (vgl. Lyons & Meyer 1999: 1118-
1119; vgl. Haydock 2009: 5ff; vgl. Jaspert 20103: 6; vgl. ausfithrlich Halm 2007: 58ff)

281 Zur Spielwelt geh6rt auch noch Masyaf, das Dotf, tiber dem die Festung der Assassinen thront, wie auch die
Tiler zwischen den Stidten, durch die Altair reiten kann.
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einbringt) helfen, den Synchronititsbalken und damit die Gesundheitsanzeige zu verlingern (sie-
he Abbildung 23). Das Spiel verfiigt nimlich tiber eine Metaebene: In der Rahmengeschichte
steuern die Spielerinnen und Spieler einen Barkeeper namens Desmond Miles in einer nahen Zu-
kunft, der von einer geheimnisvollen Organisation namens Abstergo in Gefangenschaft genom-
men wurde, und iiber eine Geritschaft namens ,Animus’ die Erinnerungen seines Ahnens Altair
(die aus seiner DNA gelesen werden, siche Abbildung 24) nachvollziehen — und ithn nun steuern
— soll. Die SpielerInnen bzw. Desmond miissen mit den Erinnerungen seines Vorfahrens syn-
chron bleiben, geschieht etwas, was nicht enthalten ist (wie etwa das Téten von Zivilpersonen
oder Altairs Tod), geht die Synchronitit (und damit der Gesundheitsbalken) zurtick. Der Animus
erklirt auch die Existenz einer Karte (siche Abbildung 25) und die graphischen Sci-Fi-Spielereien
auf dem Bildschirm. Abstergo will an eine Erinnerung Altairs gelangen, die erst freigespielt wer-
den muss. Am offenen Ende entpuppen sich nicht nur alle Opfer Altairs als Templer, sondern
auch Al Mualim und Abstergo. Das Spiel spinnt also das altbekannte Verschworungstopos der
nach Weltherrschaft strebenden Templer weiter und stellt ihnen die Gruppe der Assassinen als
Gegenvereinigung entgegen.

ASSASSIN’S CREED ist als erster Teil einer Rethe angelegt, der zweite Teil, der im Italien des 15ten
Jahrhundert spielt, erschien fiir Konsolen 2009, die PC-Version 2010. Fir 2010 ist zudem ein
nichster Teil, ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD angekundigt. Wirtschaftlicher Erfolg und

Reichweite sind also durchaus vorhanden.
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Abbildung 23: ASSASSIN'S CREED: Altair in Jerusalem (Quelle: Ubisoft 2008)2%

282 Links oben die Synchronisierungsanzeige (damit auch Gesundheitsanzeige), die auch die Deckung Altairs anzeigt
(das gelbe Symbol bedeutet, dass er von Wachen beobachtet wird), rechts oben die gegenwirtige Belegung der

134



Abbildung 24: ASSASSIN'S CREED: Metaebene - Desmond im Animus (Quelle: Ubisoft 2008)
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Abbildung 25: ASSASSIN'S CREED: Karte von Damaskus mit den unterschiedlichen Stadtvierteln (Quelle:
Ubisoft 2008)

Tasten, rechts unten der Kompass, der sich in Kampfsituationen zeitweilig in eine Art Umgebungsradar verwandeln

kann. Links unten die momentane Waffe der Wahl.
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Beim Start des Spieles erscheint folgende Meldung von der Adresse der Entwicklerinnen und

Entwickler:

Inspiriert von historischen Ereignissen & Charakteren.

Dieses fiktive Werk wurde von einem multikulturellen Team Angehoriger verschiedener

Religionen und Glanbensrichtungen erschaffen, entwickelt und produziert.
Die Vergangenheit dient hier offen als Inspirationspool. Gleichzeitig werden die Miithen, die in
die historische Recherche gesteckt wurden, durchaus betont. Dies findet sich auch in den schon
ofters angesprochenen Videos™’ zur Vermarktung des Spieles: Der historische Bezug und auch
das Bemtihen, die Stidte exakt mit Hilfe historischer Stadtpline wiederzugeben, wird hervorge-
hoben. Sie seien ,,recreated exactly as they were in the year 1191 (Raymond 2007), wie die Chef-
entwicklerin Jade Raymond anmerkt. Ebenso wird die Beteiligung von professionellen Histori-

284
kern

, deren Namen auch im Abspann des Spieles angefiihrt werden, betont. Weiters wird be-
kriftigt, dass die neun Opfer Altairs historische Personen seien, die um das 1191 verschwanden
oder starben.

Die Tatsache, dass das Team den Hinweis auf die eigene Multikulturalitit und -religiGsitit fir
notwendig halt, weist auf die bestehende Brisanz des Themas Kreuzzug und interreligioser Kon-
flikte hin (sieche dazu auch Haydock 2009 weiter unten). Keine Seite soll bevorzugt oder als mora-
lisch iiberlegen dargestellt werden. Den meist westlichen Spielerinnen und Spielern wird mit ei-
nem Assassinen, einem, grob gesagt, schiitischen Moslem (vgl. Halm 2007: 60) und damit Ver-
treter der arabischen Seite ein ungewohnliches Identifikationsangebot gemacht. Er totet Ange-
horige beider Religionen, Kreuzfahrer und Araber. Die Templer wie auch die Assassinen werden

hier als areligios markiert. Religion selbst wird im Spiel nicht thematisiert, sie tritt jedoch in Form

von religiosen Gebiuden und Vertretern der religiosen Berufe auf.

Nickolas Haydock betrachtet ASSASSIN’S CREED als politisches Spiel, das nicht nur gegenwirtige
Vorstellungen tiber Vergangenheit sondern auch zeitgendssische politische Konflikte wieder-
spiegelt. Er befasst sich eigentlich hauptsachlich mit filmischen Darstellungen des Mittelalters,
der Kreuzziige und des Islams, und damit mit dem Gegensatzpaaren Ost-West, Richard Lo-

wenherz-Saladin in Hollwoodfilmen®’. In der Einleitung eines von ihm mitherausgegebenen

283 Die Anmerkungen in diesem Absatz beziehen sich auf das von den Machern des Spieles im September 2007
online gestellte Video Assassins Creed - Developer Diary: Storyline (siehe Raymond 2007a), in dem Jade Raymond, die
Chefentwicklerin iiber das Spiel spricht, ebenso auf ein Interview, das sie Gametrailers.com anlisslich der Tokio
Game Show 2007 gab (vgl. Raymond 2007b).

284 Dies sind, so der Abspann, ,,Dr. Paul Cobb* und ,,Dr. David Nicolle“, die beide bereits zum Thema Kreuzziige
vertffentlicht haben.

285 Im Fahrwasser des ,Kreuzzugs gegen den Terror’, den der damalige US-Prisident George W. Bush kurz nach den
Anschligen vom 11. September 2001 verkiindet hatte. (vgl. Haydock 2009: 1f; vgl. etwa 0.V.: 2001)
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Bandes™ widmet er sich dem Spiel in einem Exkurs und findet Analogien zwischen Al Kaida,

Osama bin Laden, den im Spiel dargestellten Assassinen und Altairs Meister Al-Mualim:

Still, absent the medieval masquerade, conspiracy theories about the secret complicity of
the Bush Administration with al-Qaida attacks are stubbornly persistent. The makers
of ASSASSIN'S CREED are themselves complicit, however, in the production of an
increasingly seductive and perbaps ultimately dangerous hyperrealization of politics and
history against which they encourage their many postulates virtually to contend.
ASSASSIN'S CREED is the DA VINCI CODE on steroids.
(Haydock 2009: 7)
Er sieht, wohl entgegen den Bemiihungen des Enwicklungsteams, im verdeckten Vorgehen Alta-

irs eine Verkorperung der westlichen Angst vor dem Fremden, das sich unauffillig in die Gesell-

schaft mischt, aber immer bereit ist, zuzuschlagen (vgl. Haydock 2009: 5ff):

In an irony leaders of al-Qaida would no donbt relish, western children are enconraged

to identify with a Muslim Assassin, receive weapons and stealth training, and

ultimately direct their hidden daggers into frankish necks.

(Haydock 2009: 6)
Dem konnte man allerdings entgegenstellen, dass durch den Nachkommen Desmond Miles eine
gewisse Distanzierung von der Figur des Assassinen erfolgt, der auch selbst an seinen Auftrigen

zu zweifeln beginnt. Zudem begrenzt sich seine Gewalt nicht auf die europiischen Kreuzfahrer,

sondern differenziert nicht nach Religions- oder Parteizugehorigkeit.

6.1.3.1. Mikrovirtuelle Welt

ASSASSIN’S CREED wird nach den in Abschnitt 3.2 vorgestellten Strukturmerkmalen virtueller
Welten nun als mikrovirtuelle Welt eingeordnet. Das Spiel bietet in Altair (und auch Desmond
Miles) einen Avatar, einen digitalen Bildschirmreprasentanten, den die Spielerinnen und Spieler nach
der Beschreibung im Handbuch tiber eine ,,kontextabhingige Puppenspielersteuerung® (Ubisoft
Entertainment 2008: 3) steuern. Jirgen Fritz formuliert dazu passend zur Entwicklung pragma-
tischer Schemata, die Voraussetzung fiir sensumotorische Synchronisiernng sind: ,,Die Entwicklung
pragmatischer Schemata hat Ahnlichkeit mit der Aufgabe, eine Marionette angemessen zu fiih-
ren® (Fritz 2003d: 12). Gleichzeitig ist auch das Entwickeln simpler Takziken gefragt: Altair muss
sich iiber Dicher und durch geschickte Deckung zu seinen Zielen schleichen.

Das Geschehen um Altair bildet im Spielen eine schlussige, Zneare Erzihlung, besser gesagt: Das
Spielkonzept schreibt ein Nachvollzichen der Vergangenheit, der Erinnerungen Altairs vor. Die
SpielerInnen kénnen zwar zwischendurch immer wieder wihlen, in welche Stadt sie sich bege-

ben, welcher Aufgabe sie sich als nichstes stellen, doch im Endeffekt mtssen die jeweiligen

286 Haydock, Nickolas & Risden, E.L. (Hrsg.): Hollywood in the Holy Land | essays on film depictions of the
Crusades and Christian-Muslim clashes. Jefferson, North Carolina, and London: 2009
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Attentate ausgefithrt werden, um Altairs Geschichte weiterzuschreiben. Die Spielwelt ist detailliert und
graphisch sorgfiltig gestaltet, geboten wird der Blick auf den Helden und in die Welt (isomzetrische
Perspektive).

Transfers bei ASSASSIN’S CREED finden folglich nach Stefan Weseners Modell vor allem auf der

Handlungsebene statt (siche 3.2.3).

6.1.3.2. Das Abenteuer meines Ahnen. Die Vergangenheit bei ASASSIN’S CREED

Der Bezug zur Vergangenheit in ASSASSIN’S CREED ist vielfiltig: Altair als Vertreter einer histori-
schen Bruderschaft, der in den ,exakt nachgebauten’ Stadten tatsdchlich existierende historische
Personlichkeiten umbringt und unter anderem auch auf Richard I. Plantagenet, Richard Lowen-
herz trifft. Das Spiel bemiiht sich, eine lebendige Atmosphire zu beschwéren. Die Stadt Akkon
prisentiert sich (das Spiel setzt nach dem Ende der Belagerung 1191 an) als dunkel, diister und
deprimiert, vor den Stadtmauern stapeln sich Leichen (siche Abbildung 26), und sie wirkt viel eu-
ropiischer als das etwa nie von den Kreuzfahrern betretene Damaskus. Es gibt Mirkte, drmere
und reichere Viertel und eine Vielzahl an PassantInnen. An den Stralenecken finden sich oft
Minner, die Publikum um sich versammeln. Dies sind StraBenredner die — je nach Stadt, gegen

den Kreuzzug oder pro Salah al-Din (auch als Saladin) predigen.
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Abbildung 26: ASSASSIN'S CREED: Vor den Stadtmauern von Akkon (Quelle: Ubisoft 2008)

Das Spiel selbst nimmt wie bereits erwihnt eine Art Metaecbene zur enthaltenen Vergangenheit
ein. Das Leben Altairs wird ja fiir Desmond im Animus simuliert, dieses Mittelalter ist ein durch

diese Apparatur dargestelltes: Die graphischen Sci-Fi-Elemente sind ein Hinweis, ebenso gewisse
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,Bildst6rungen’, aber auch etwa die Sprache der mittelalterlichen Menschen, deren Ubersetzung
in relativ modernes Deutsch mit teilweise archaisierenden Elementen angesprochen wird®.

Ebenso dulert sich Desmond einmal kritisch tiber die Morde, die er als Altair ausfithren muss.

ASSASSIN’S CREED zeichnet vor der Kulisse der mittelalterlichen Stidte im Vorderen Orient aus
der individuellen Perspektive des Assassinen als Abenteuer eines Einzelnen im Sommer 1191
nach. Altair ist der Held, von dessen Handlungen der Fortgang der Geschichte und der Er-
zihlung abhingig ist. Er als Einzelperson hat die Macht und die Fihigkeiten, neun (und mehr)
andere Leben zu beenden — und kann damit, so zumindest die Aussage zu Beginn des Spieles,
den Dritten Kreuzzug beenden. Das Spiel steckt die Spielerinnen und Spieler in die Rolle eines

unbesiegbaren Kimpfers, der nicht verlieren kann®®

. Der Verlauf der Ereignisse ist vorgegeben,
die Spielenden sind nicht geschichtsmichtig, diese Rolle tragt die Person Altair, dessen Weg die
Spielerinnen und Spieler nachvollziehen. Er ist kein bedeutender Herrscher, begegnet diesen je-
doch und lebt seine Geschichtsmachtigkeit in der Negierung Anderer. Er ist ein durchaus ambi-
valenter Held, seine Mission als Meuchelmérder wird in der Metaebene von Desmond kritisch
reflektiert, ebenso sind weder er noch seine Opfer klar als ,bése’ oder ,gut’ gekennzeichnet:
ASSASSIN’S CREED zeigt Grauzonen des Handelns und die Bedeutung unterschiedlicher Perspek-
tiven®. Der deutliche Blick auf die Menschen der Zeit (europiisch, arabisch und afrikanisch,
Krieger und Zivilpersonen, Minner und Frauen, Reiche und Bettlerinnen, Marktfrauen und Be-
trunkene, Banditen und Partisanen, Christen und Moslems, Priester und Elendskranke, Soldaten
und Rebellen, verschleierte Frauen und nicht Verschleierte, Alte und Junge — jedoch keine Kin-
der) wurde bereits angesprochen, die Bevolkerung der Stadte und ihrer jeweiligen Reichen- und
Armenviertel ist unterschiedlich und kontextabhiangig. Die Vergangenheit wird hier nicht auf gro-
e Ereignisse reduziert, das Spiel zeigt in der Person Altairs den Blick eines Einzelnen, der ne-
benbei ein wenig Alltagsgeschichte und soziale Unterschiede miterlebt.

Die weiblichen Rollen sind groB3teils auf die Zivilbevolkerung beschrinkt. Eine namenlose Frau
jedoch darf aktiv auftreten (und sogar kimpfen) — jedoch nur solange Altair sie wegen ihrer Ris-
tung fur einen Mann bzw. sein angepeiltes Opfer hilt.

Krieg ist hier das bestimmende Thema: Den Rahmen bilden die Kreuzziige, Soldaten aller Coleur

287 In einer Szene der Rahmenhandlung fragt Desmond die Technikerin des Animus, warum denn die
mittelalterlichen Menschen so sprichen, sie antwortet, sie ,,kénnte es authentischer machen, aber, kennen Sie
Walther von der Vogelweider* (im englischen Original wird auf Chaucer verwiesen.).

288 Wird Altair von einem Schlag getroffen, geht die Synchronititsanzeige zuriick, was nach der Spiellogik bedeutet,
dass dies nicht passiert ist. Altair hat also alle Attentate veriibt, ohne jemals tberhaupt selbst verletzt zu werden.
Geht die Synchronitit vollig vetloren, startet das Spiel beim letzten Speicherpunkt.

Diese Speicherpunkte sind die im Spiel verteilten Spielziele, jede Flagge, die eingesammelt, jede Aufgabe, die erledigt
wird, speichert den Spielverlauf. Pausen sind immer méglich, es sei denn, eine animierte Sequenz lauft ab.

289 Die vor allem in den Gesprichen zwischen Altair und seinen Opfern klar wird: Nach dem tddlichen Schlag
werden die beiden aus dem Geschehen herausgenommen und unterhalten sich in einer weilen Zwischenwelt,
wihrend fiir Altair vorher ein boses Bild von seinen Gegnern gezeichnet wird, sind diese im Gegensatz dazu von der
RechtmiBigkeit und gar Giite ihrer Handlungen tberzeugt.
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stellen sich Altair in den Weg. Er totet Menschen aller Parteien, und befolgt die thm aufgetragene
Order. Die Darstellung des Todes ist realistisch, Blut spritzt (wobei dies in den Graphikeinstel-
lungen verindert werden kann), Todesschreie erklingen. Die Leichen der Toten bleiben fiir linge-
re Zeit am Boden, Passantlnnen reagieren schockiert: ,,Wer kann so etwas getan haben?* und
flichten vor Altair. Der Tod der jeweiligen Ziele wird in einer aus der Umgebung herausgenom-
men Szene nahezu zelebriert, Altair taucht eine Feder ins Blut seiner Opfer — man kann nach Eva
Kingsepp von einem karnivalesken Tod sprechen. Die lenkenden Krifte der Geschichte sind we-
niger michtige Einzelpersonen, sondern die Geheimorganisation der Templer und auch die

Assassinen, die die Jahrhunderte ebenfalls zu tiberdauern scheinen.

6.1.4. Zusammenfassend

In Tabelle 9 auf den nichsten Seiten wurden die Aspekte der einzelnen Spiele zusammengefasst
und zur besseren Ubersicht den Punkten des in 5.1.4 vorgestellten Analyseschema zugeordnet.
Die Spiele bieten, wie bereits in vorderen Kapiteln festgestellt und in Abbildung 10, Seite 87
dargestellt, einen unterschiedlichen Zugang zur Vergangenheit bzw. zu der in thnen simulierten
und dargestellten Geschichte.

CIVILIZATION stellt Entwicklungslogik und Geschichte als lenkbaren Verlauf dar. BATTLEFIELD
liefert die Spielerinnen und Spieler relativ anonym der Situation am simulierten Schlachtfeld aus,
sie werden in das Geschehen hineingeworfen und kénnen auch bei allem Bemtihen keine Ge-
schichte schreiben. ASSASSIN’S CREED bietet einen personalisierten Blick auf die Ereignisse, eine
gewisse Atmosphire, bietet aber kaum fassbare historische Informationen an. Der Umfang der
textlich angebotenen historischen Informationen nimmt entsprechend der Art der virtuellen Welt
ab. Je personalisierter der Blickwinkel ist, umso ,lebendiger’ wirkt die Szenerie, umso weniger

Sachinformation wird angeboten.

140



CIVILIZATION IV BATTLEFIELD 1942 ASSASSIN’S CREED
2005, Take-Two Interactive Software 2002, Electronic Arts 2008, Ubisoft
USK 6+ 16+ 16+
PEGI 12+ 16+ 16+
Al | Art der virtuellen Welt (Wesener | Makrovirtuelle Welt Mesovirtuelle Welt Mikrovirtuelle Welt
2004, siehe 3.2.2)
- Eingriffsmiglichkeiten | Regelkompetenz Sensumotorische Synchronisierung, Sensumotorische Synchronisierung
(,’Administrationsoberfliche® Weil3 2007) Regelkompetenz (,,Kontextabhingige Puppenspielersteuerung®
Handbuch)
Direkte Identifikation Figurale Substitution Figurale Substitution
- graphische Darstellung | Vogelperspektive Subjektive Perspektive Isometrisch (3rd person)
symbolisch-abstrakt detailliert detailliert
- Linearitit | Nichtlinear Nichtlinear (maps) Linear (gew. Freiheiten)
A2 | Genre Rundenbasiertes, global orientiertes First Person Shooter, Taktik-Shooter (Action-) Adventure
(Schwarz 2009, siehe 2.1.2.1.1) Strategiespiel
(nach Grosch 2002, siehe Strategiespiel (?) Reiz-Reaktionsspiel (,,Ballerspiel®) Rollenspiel (mit Reiz-Reaktionselementen,
2.1.2.1.12.1.2.2) eventuell in Teilen Duellspiel)
A3 | Spielart Single- und Multiplayer hpts. Multiplayer (online) Singleplayer
B1 | Hist. Thema Weltgeschichte, Fortschrittsgeschichte Einzelne Schlachten des WW 2 zwischen 12. Jh. / Kreuzziige, Heiliges Land
(Schreiben einer virtuellen Geschichte) Alliierten und Achsenmichten
B2 | Zeitraum -4000 — 2050 (im Spiel dargestellt) 1941 — 1945 (Zeitraum der Schlachten, im Juli, August, September 1191 (Handbuch und
Spiel keine Jahreszahlen) Verpackungstext)
B3 | Nutzung der Geschichte (Wesener | Historie als Kulisse Nachspielen historischer Ereignisse, Historie als Kulisse/Nachspielen konkreter
2007, siehe 2.3.4) kein Verdndern von Geschichte Ereignisse,
kein Veridndern von Geschichte
B4 Verankerung in Geschichte Zivilisationen, Personlichkeiten, Entwicklung, | Einleitungstexte (L.adebildschirm), Stidte, Bevolkerung, Personen, Ausriistung,
ohne Bindung an Jahreszahlen Abschlusstexte. (sehr allgemein) Aussehen, Stimmung, Redner auf den Stral3en
(5»Technikbaum®) Schauplitze der Schlachten (maps), (Rahmenhandlung — ,Geschichte im Spiel’
Zivilopidie — Infos zur Funktion im Spiel Bezeichnungen, Orte, Ausristung und wird simuliert, vom ,,Programm tbersetzt*!)
sowie allgemeine historische Informationen Fahrzeuge (Materialien).
(= Mods!)
Auftreten konfkreter historischer ~ x (Schlachten als Spielfelder) x (Kreuzzug als Kulisse, Belagerung von
Ereignisse? Akkon u.4.)
...konkreter bistorischer | x (als Gro3e Personlichkeiten und als o x (Lowenherz, Opfer Altairs als historische
Personlichkeiten? | Herrscherlnnen) Personen benannt, die zu dieser Zeit
starben/verschwanden)
B5 Abnsprach | Etikette Zivilopidie Disclaimer, Bekriftigen der historischen
Recherche, , historische Stadtpldne®,
,historische Personen‘
Metaebene
B6 | Geschichtsbilder (siehe 2.3.8)
B6a | Wirkmadichtigkeit des spielerischen | ,god game’ Einer unter vielen, namenlos und Hauptperson, Plot
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Subjekts

austauschbar

Verfolgen eines vorgegebenen Pfades

Geschichtsmdchtigkeit (Kontrolle
siber bistorischen 1V erlauf)

Bestimme den Verlauf ,,meiner* Geschichte,
withle meinen Pfad in der Entwicklungslogik

Spielball der Geschichte
(Abwesenheit des historischen Kontextes?)

Vorgegebener Verlauf
Metaebene: Muss ,,Geschichte® nachspielen,
bin gleichzeitig bestimmender Akteur

B6b | Individuum | Masse HerrscherInnenpersénlichkeiten und Grof3e Masse (Individuum = ersetzbar) Individuum
Personlichkeiten Namen (SP), Sprachliche Individualisierung Ziele sind ,einzelne Kriegstreiber’, Gesichter
Masse (Einheiten), ,Zivilisation’ der unterschiedlichen Fraktionen, Skins, relativ individuell, Namen,
Einheiten sprechen Sprache der Zivilisation, Ausristung, Uniform Frauen
best. spezifische Einheiten, besondere Keine Zivilbevélkerung, nur Soldaten Relativ individualisierte Zivilbevélkerung
(stereotype) Fihigkeiten der Zivilisation,
alle streben zum Selben
Tod | Verletzung postmodern — Verschwinden vom Spielfeld (tw. karnivalesk?) postmodern karnivalesk
(Todesschrei, Leichen verschwinden, Waffe (blutig, Todesschreli, zelebriert)
bleibt zuriick, verschwindet)
Mdinnlich | Weiblich HerrscherInnen: 18/5 Nur Soldaten Nahezu alle aktiven Personen minnlich, Frau:
Einheiten: miannlich 1x ,Opfer’, Bevolkerung
Personlichkeiten ebenfalls groBteils mannlich
Béc | Identifikationsangebot ,Zivilisation’, HerrscherInnen? Soldaten = gesichtslose Soldatenklassen, Altair (Assassine) = Meuchelmérder
Achsenmichte (Deutschland, Japan) vs. (areligiés und unpolitisch?)
Alliierte (US-Amerikaner, Briten)
Bo6d | Zielsetzung Expansion und Dominanz (Optionen: Sieg (body count) ,Durchspielen’, Auftrige ausfihren
Punktesieg, Eroberungssieg, Herrschaftssieg, | Statistik Befolgen des Credos?
Kultursieg, Weltraumrennen, Diplomatischer
Sieg)
Boe | Geschichtsbestimmende Faktoren Entwicklungslogik, autoritire Herrscher Krieg (bzw. Abwesenheit von Geschichte?) Krieg, Geheimorganisation, Einzelner
Politik International: Diplomatie - ?
intern: unsichtbar (Tastenklich = Revolution) Politisches Geschehen im Hintergrund
Krieg | Konflikt Spielziele meist nur durch expansives, Alles bestimmend, ist Krieg, wird nicht in Verlingerung Soll Verhindert Werden,
dominierendes Verhalten zu erreichen, Frage gestellt Hauptperson Bringt Einzelne Wichtige Player
Krieg wird als unvermeidbar definiert (keine Méglichkeit des Ausweichens, Hinweis: | Um; Partisanen, Unterschiedliche Parteien,
,»IKriegsgericht®) Belagerung Jerusalems
Rahmen: Templer Vs. Assassinen
Tod einzelner um Tod vieler zu verhindern
Bof | Historische Informationen Zivilopidiel; Stereotype Charakterisierungen, | Sehr knappe Texte, Fokus: Taktik Stidte, Atmosphire, Personen
konzeptueller Unterschied graphisch: Waffen, Uniformen
Spiel/Vetrgangenheit Besprechungskarten
Entwicklungslogik

Entwicklungslogik

Geschichte der Sieger, Erfolgsgeschichte,
westliches Modell

Keine Entwicklungen

Geschichte eines siegreichen, unbesiegbaren
Helden, Geschichte besonderer Gruppen,
Verschworungstheorie

Tabelle 9: Tabellarische Zusammenfassung der drei Spiele
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6.2. SpielerInnen

Nun sollen die Ergebnisse der Leitfadengespriche vorgestellt werden. Der erste Abschnitt
versucht ein Profil der Spielerinnen und Spieler zu zeichnen, bevor auf ihren Zugang zur Ges-
chichte, Computerspielen als Medien der Geschichte im Vergleich und einem méglichen Zusam-
menhang zwischen der Beschiftigung mit Geschichte und Spielen dieser Spiele eingegangen wird.

Dann wird der Blick der Spieler und Spielerinnen auf die einzelnen Spiele nachgezeichnet.

6.2.1. SpielerInnenprofil

Ein grober Uberblick {iber die Befragten wurde bereits in 5.2.4 gegeben, nun sollen sie etwas aus-
fithrlicher beschrieben werden. Tabelle 10 liefert einen Uberblick nach Gruppen sortiert.

Von den fiinfzehn Interviewten waren nur zwei Frauen, was im Vergleich zu den in 2.1.2.3 vor-
gestellten Zahlen eine gewisse Unterreprisentation bedeutet. Jedoch weisen alle drei Spiele Merk-
male auf, die u.a. Klimmt 2004 als weniger motivierend fiir Frauen beschrieb, etwa der hohe
Wettbewerbsanteil und auch die kaum vorhandenen Identifikationsangebote an weibliche Spieler-
innen (vgl. Klimmt 2004: 706f). Ebenso sind nach Fritz & Fehr actionbetonte Spiele, bei denen
es um kampferische Auseinandersetzungen geht, bei Jungen beliebter als bei Madchen (vgl. Fritz
& Fehr 2003a: 13ff). Aufgrund der geringen Anzahl an Interviews kann keine Aussage tber Ge-
schlechterunterschiede getitigt werden, auller die offensichtliche: Es stellten sich mehr Spieler als
Spielerinnen von CIVILIZATION IV, BATTLEFIELD 1942 und ASSASSIN’S CREED fiir ein Interview
zur Verfiigung.

Nicht zu vergessen ist auch, dass vor allem BATTLEFIELD 1942 (2002) und CIVILIZATION IV
(2005) schon etwas iltere Spiele sind, und damit wahrscheinlich tatsichliche Fans der Spiele inter-
viewt worden sind™”.

Der Altersschnitt der befragten Gruppe liegt bei 23,7 Jahren. Die beiden jiingsten waren 15 bzw.
16 Jahre alt, die beiden altesten 29. Hier lassen sich auch erste Unterschiede zwischen den prifer-
ierten Spielen feststellen: Die CIVILIZATION-Spieler sind die Altesten (Durchschnittsalter 28), die
groBtenteils auf eine sehr lange Spielerkarriere zuriickblicken und teilweise schon seit dem ersten
Teil der Rethe treu sind (3_civ, 4_civ, 6_civ). Die Spielerinnen und Spieler von BATTLEFIELD

1942 und ASSASSIN’S CREED sind im Schnitt 22 bzw. 21,2 Jahre alt.

20 So wurden 2_bf 5_bf, 7_bf, 10_bf, 14_civ und 15_ac tiber spielspezifische Foren erreicht.
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Zehn befinden sich noch in Ausbildung, ebenso viele haben mindestens eine Matura. Der for-

melle Bildungsgrad ist also relativ hoch.

Alle bis auf einen (12_ac) spielen schon seit mindestens fiinf Jahren Computerspiele, der Grof3teil

(9) seit mehr als zehn Jahren. Alle spielen mindestens mehrmals im Monat, davon drei mehrmals

in der Woche und drei tiglich. Die angegebene Dauer der Spielsitzungen ist beim Grof3teil recht

hoch. Einzig 1_bf gab an, mehrmals im Monat weniger als 30 Minuten zu spielen. Auch hier er-

geben sich leichte Differenzen nach der Spielpriferenz: Die ASSASSIN’S CREED- und CIVILIZA-

TION-SpielerInnen spielen linger als die BATTLEFIELD-SpielerInnen. Computerspielen ist fiir die

meisten eine bedeutende Beschiftigung, der Zeit, Energie und Aufmerksamkeit gewidmet wird.

Der Grof3teil kann als VielspielerInnen bezeichnet werden.

Strategiespiele sind mit neun Nennungen die Spitzenreiter unter den priferierten Spielgenres,

abgeschlagen folgen Shooter (5), Adventures (3) sowie Sport-, Rollen- und Simulationsspiele

(jeweils zwei Nennungen). Nur einmal wurden genannt: Open World-Spiele und Jump’n’Runs.

Al- | Ge- Beruf Ausbildung Spielfre- Spiel- SpielerIn | bevorzugte Genre
ter | schlecht quenz dauer -karriere
3 _civ 28 |m Student / Studium mehrmals in 1-3h 22 Jahre Strategie- + Sportspiele
Angesteller der Woche
4 civ |29 |m Student / Studium mehrmals im | 1 - 3h 19 Jahre | Strategiespiele (RTS +
Angestellter Monat Aufbaustrategie),
Adventures
6_civ |29 |m Student / Matura mehrmals im | 3h+ 16 Jahre | Strategiespiele (RTS),
Selbststindig | (Studienberechtig | Monat Shooter
ungspriifung)
9. civ |27 |m Angestellter Matura mehrmalsim | 1 - 3h 14 Jahre | Simulationen,
Monat Strategiespiele, Jump'n'Run
14_civ |27 |m Angestellter /| Pflichtschule mehrmals in 1-3h 5 Jahre Strategie- + Rollenspiele
Selbststindig der Woche
1_bf 23 |m Student Matura mehrmals im <30 min |10 Jahre Adventures,
Monat Wirtschaftssimulation,
2_bf 19 |m Arbeiter Fachschule / mehrmals in 1-3h 7 Jahre Strategiespiele (RTS),
Lehre der Woche Taktik-Shooter
5_bf 20 |m Student Matura taglich 30min-1 |9 Jahre FPS + Sportspiele
h
7_bf 24 |m Angestellter Fachschule / mehrmals in 1-3h 12 Jahre | FPS + Strategiespiele
Lehre der Woche
10_bf |24 |w Studentin Studium mehrmals im 30 min - 1 | 13 Jahre Strategiespiele
Monat h
8_ac 24 |m Student / Matura tiglich 1-3h 16 Jahre | Adventures
Selbststindig
1l_ac |25 |w Selbststindig | Studium mehrmals in 1-3h 9 Jahre Rollenspiele
der Woche
12.ac |15 |m Schiiler Pflichtschule tiglich 3h+ 1 Jahr FPS + Open Wortld-Spiele
13_ac |26 |m Student Matura mehrmals in 1-3h 16 Jahre | Sportspiele
der Woche
15_ac |16 |m Schiiler Pflichtschule mehrmals in 3h+ 6 Jahre Strategie- + Rollenspiele
der Woche

Tabelle 10: Uberblick
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6.2.2. Zugangzur Geschichte

6.2.2.1. Historische Bildung

Nun soll kurz auf die historische (Aus)Bildung der Probanden eingegangen werden, die sich sehr
unterschiedlich gestaltet. Vier setzen sich in ithrem Alltag regelmafB3ig mit Geschichte auseinander:
12_ac und 15_ac, die beide noch die Schule besuchen und dort Geschichtsunterricht haben, so-
wie 3_civ und 4_civ, die beide das Fach studieren. Allerdings befindet sich 4_civ gerade am Be-
ginn des Bachelorstudiums, wihrend 3_civ zurzeit an seiner Dissertation arbeitet. 15_ac betont
auflerdem sein Interesse an der Geschichte (vgl. 15_ac, 158).

Die Schule ist fiir den Grof3teil die Hauptquelle ihres Wissens iiber die Geschichte (13), wobei
dies teilweise durch eigene Recherchen (9) erginzt bzw. ersetzt (2_bf, 6_civ) wurde (siche dazu
auch 6.2.2.3). Die zwei Studenten nennen ihr Studium.

Ebenso erwihnen zwei Interviewpartner (8_ac und 9_civ) ihr politisches Engagement, das sich

auch in ithren Vorstellungen von und Zugang zu Geschichte widerspiegelt.

6.2.2.2. Verstindnis von Geschichte

Der Begriff ,Geschichte’ bezeichnet fir sieben (1_bf, 2_bf, 5_bf, 10_bf, 13_ac, 14_civ, 15_ac)
der Befragten hauptsichlich vergangenes Geschehen: ,,Geschichte ist fiir mich alles was gescheh-
en ist“ (ac_15, 187*).

Geschichte als Ergebnis gegenwirtiger Wertung und Auffassung der Vergangenheit (siche 2.2.1
zum Verstindnis von Geschichte als Konstrukt) in unterschiedlichen Auspragungen ist das Ver-
stindnis der tibrigen Befragten®. Die Bandbreite reicht vom Herstellen eines Gegenwartbezuges
und des Erkennens gewisser Schwerpunktsetzungen (,,Geschichte ist einfach, Lernen aus der
Vergangenheit sozusagen® (12_ac, 185); ,,Alles, was zuriickliegt, alles was uns in der Schule
erzahlt worden ist, [...] alles was dazu gefiithrt hat, dass die Erde heute so ist, wie sie ist™ (7_bf,
302-303)), iiber die Anerkennung einer Autorlnnenschaft (,,Geschichte ist die Interpretation der
Historiker, wiird' ich sagen® (6_civ, 594)) zu einem multiperspektivischen kontextabhingigen

Konstrukt:

21 Diese Zahlen bezichen sich auf die Zeilen in den jeweiligen Transkriptionen, die sich im Anhang dieser Arbeit
finden.

292 3_civ, 6_civ, 7_bf, 8_acv, 9civ, 11_ac, 12_ac. 4_civ ist wohl auch hier einzuordnen, allerdings wich er einer
Antwort mit einem eleganten ,,Geschichte ist alles, was, was .. hinter dem Jetzt steht.” (4civ, 388-389) aus.

145



[NJaja, es ist einfach die Beschdiftignng [.. .| mit der 1 ergangenbeit aus der Perspektive der

Jeweiligen Gegenmwart. Also, das heif§t [...] was schon irgendwie Zentral ist, find' ich ist halt,

dass, dass auch antomatisch eine Geschichtsschreibung, meine eigene Perspektive oder die

Perspektive der Geschichte oder der Gesellschaft sozusagen aus der das anfgezeichnet wird /... ]

halt einfliefst.

(8_ac, 348-349)
Der Quellencharakter der Geschichte — die Abhingigkeit des Wissens tiber die Vergangenheit
von den zur Verfiigung stehenden Quellen, die wiederum in einem Entstehungs- und Ubetlie-
ferungskontext verankert sind — ist als Konzept in seinen Grundziigen hingegen durchaus vor-
handen. Dabei kommt vereinzelt auch die Frage einer elitiren Gruppe der Autorlnnen von
(schriftlichen, absichtsvollen) Quellen (6_civ, 610-615; 4_civ, 408-422), die Frage nach deren Ab-
sichten (etwa 7_bf, 323-324; 12_ac, 205-207) und der Aspekt ungehérter Stimmen (8_ac, 360-
385) zur Sprache. Zwei Spieler verweisen hier explizit auf ,,dieses Sprichwort [...] Geschichte
wird vom Gewinner geschrieben® (7_bf, 321; siche dhnlich auch bei 6_civ, 610-615, 652-668).
Die Bedeutung eines historischen Ereignisses wird von 11 SpielerInnen (1_bf, 3_civ, 5_bf, 6_civ,
7_bf, 8_ac, 9_civ, 10_bf, 11_ac, 13_ac, 14_civ) vor allem an seinen Konsequenzen und Folgen

festgemacht, 6_civ, 9_civ und 12_ac sprechen auch die Breite des jeweiligen Wirkungsbereiches

an:

[Wjeil es historisch in den Konsequengen ist, und weil es sogusagen, viel, fiir die ndchsten, paar
bundert Jabre inklusive bis jetzt irgendwie, einen Unterschied macht. .. Und sich Lente
woanders gesagt haben, holla, die machen da jetzt Revolution, die haben sich da jetzt iiberlegt,
es sind doch wobl alle gleich, und alle haben irgendwie naturgegebene gleiche Rechte .. also ich, so
Ideen finde ich [...] also, sozusagen, die Vermdblung von |...] irgendeiner Maria Theresia-
Tochter, dh Marie Antoinette mit wem auch immer, franzisischer Konig, das find' ich jetzt
nich- also ich mein', das ist zwar ein bistorisches Ereignis, weil's vergangen ist, aber .. wen
interessiert's, also. ... Wenn man sagt, es hat eine gewisse ... eine gewisse Breite und eine gewisse
Schwere in den Konsequenzen.

(9_civ, 367-375)

7_bf betont dabei vor allem stattgefundenes Unrecht und Leid. 4_civ macht hingegen die Be-
deutsamkeit vor allem von der Méglichkeit, im Riickblick Lehren fir gegenwirtiges Handeln zu
ziehen, abhingig (vgl 4_civ, 391-396). Fiinf Befragte® weisen auch auf die Frage der Perspektive,
Offentlichkeit, Uberlieferung und Rezeption eines historischen Ereignisses hin: ,,Ein Ereignis
macht vor allem seine Rezeption eben durch die Zeitgenossen und dann durch die nachfolgen-
den Generationen eben aus® (3_civ, 405-400).

Die bestimmenden Faktoren der Geschichte sind in der Geschichtsvorstellung der Befragten

hauptsichlich die einzelnen Menschen selbst. Wenn jedem Individuum Geschichtsmichtigkeit

293 Wobei es auch hier unterschiedliche Nuancen gibt. Wahrend 2_bf, 3_civ und 15_ac explizit darauf verweisen,
deuten 9_civ und 10_bf es an.
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zugeschrieben wird™, schwingt meist der Hinweis auf die jeweilige Machtposition mit, fiir die

etwa auch Bildung notwendig sein kann (bei 13_ac):

[DJie Menschen selbst, also. Dass das jetzt, dass da hohere Krdfte im Spiel sind, das glaub'ich

nicht @unbedingf@?>. Aber, in erster Linie natiirlich die, die [...] an den Hebeln der

Macht sitzen.

(5_bf, 249-251)
7_bf sieht im Gegensatz dazu vor allem im Aufbegehren gegen herrschende Michte und Zustin-
de die Einflussmoglichkeiten einzelner Menschen (vgl. 7_bf, 314-319).
Andere™ benennen die Bedeutung historischer Prozesse und Beziehungen. 2_bf beschrinkt sich

dabei auf einen knappen Verweis auf die Politik, 9_civ und 6_civ sehen das Zusammenspiel poli-

tischer Prozesse und die Entscheidungen einzelner Personen als zentral (vgl. 9_civ, 397-416):

Ja, das ist jetzt so eine Sache, gell. Ist man Determinist oder ist man kein Determinist.
((lach?)) In Wirklichkeit |...] Dinge, die [...] so bindre Entscheidungen machen, wie, driick’
ich auf einen roten Knopf oder nicht. Die kinnen, Geschichte |[. .. ] verandern, alles andere ist,
Sflieend, wiirde ich sagen. Weil du bast individuell .. deinen Entscheidungs- deine
Entscheidungsmaglichkeiten als Individnum .. nnd, meistens werden deine individuellen
Entscheidungen wenig Auswirkungen haben, es sei denn, du bist, eben in einer Position, wo
A/ B-Entscheidungen .. eine grofe Menge an Menschen beeinflussen kinnen. Wie, driick' ich
einen Knopf, oder nicht. SchliefSe ich das Handelsabkommen oder nicht .. und so weiter.
(6_civ, 601-608)

3_civ (der Historiker, der an seiner Dissertation arbeitet) sicht als Einziger auch kulturelles und

soziales Geschehen mit einer gewissen Geschichtsmacht ausgestattet.

[D]as ist jett natiirlich die klassische Frage der [...] Politikgeschichte. Es sind, und, das ist

Jetzt meine persinliche Perspektive anf Geschichte, nie, oder eigentlich fast nie irgendwie

einzelne-, oder Ereignisse, die die Geschichte verandern konnen. Sondern, lingerfristige

Strukturen, lingerfristige Entwicklungen und Prozesse, die sich eben sebr stark in einem

kaultur- und mentalititsgeschichtlichen, zum Teil anch sozialgeschichtlichen Umfeld abspielt.

(3_civ, 408-412)
Der Blick auf die gegenwiirtige Zeit ist vor allem der auf eine, in der nahezu alles aufgeschrieben
wird und in der folglich die Frage nach der Haltbarkeit und Lesbarkeit digitaler Daten zu stellen
ist (2_bf, 3_civ, 4_civ, 5_bf, 6_civ, 10_bf, 14_ac): ,,Die Historiker der Zukunft werden vor allem
Computer ((lacht)) Nerds sein, die versuchen werden, altertimliche Kodierungen zu entschlis-
seln® (6_civ, 618-621). Ebenso ermdglicht die Digitalisierung eine bisher unerreichte Breite an

verschiedenen Perspektiven und eine Vielfalt an Stimmen auch aus unterprivilegierten Schichten

(8_ac, 9_civ). Die Gegenwart wird als friedlich und fortschrittlich charakterisiert (etwa 1_bf), das

294 1_bf, 4_civ, 5_bf, 8_ac, 10_bf, 11_ac, 12_ac, 13_ac, 14_ac, 15_ac

2% Diese @ matkieren lachend gesprochene Worter und Sitze. Die Transkriptionsregeln finden sich im Anhang
dieser Arbeit unter 11.6.

296 2_bf, 3_civ, 6_civ, 9_civ, 11_ac_
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Wissen und die Technik, ,,die Erkenntnisse [...] die wirklich ein besseres Leben fiir alle Mens-
chen ermoglichen (14_ac, 195-1906) sollen bewahrt werden (4_civ, 13_ac, 14_ac). Erwihnt wer-
den auch politische und kriegerische Auseinandersetzungen, etwa der Afghanistan-Konflikt
(4_civ und 7_bf). Mit dem Problem des Klimawandels geht indes ein gewisser Zukunftspessimis-
mus einher (9_civ, 10_bf, 12_ac, 15_ac): ,,[W]er sagt denn, dass es in 200 jahren noch menschen
gibt, wenn man den ganzen klimaforschern glauben schenkt *gg** (10_bf, 236-237)*".

Mogliche Beschiftigungsfelder einer wissenschaftlichen Auseinandersetzung wurden ebenfalls
abgefragt. Wie bereits erwihnt, finden sich zwei (angehende) Historiker unter den Interviewten,
die ibrigen gehen von auflen an die Geschichtswissenschaft heran. Am haufigsten werden ereig-
nisgeschichtliche Aspekte wie auch Alltags- und Sozialgeschichte (jeweils 4) genannt, gefolgt von
Politikgeschichte (3) und Kultur- und Mentalititsgeschichte (2). Zwei der Interviewpartner sehen
in der wissenschaftlichen Beschaftigung mit der Vergangenheit, auch die Aufgabe, Lehren fiir die

Gegenwart zu ziehen, eine historia magistrae vitae: Wihrend 14_civ nach Brauchbaren sucht (vgl.

14_civ, 201), spricht von 5_bf von den Menschenrechtsverbrechen des Zweiten Weltkrieges:

Jal], bestes Beispiel Zieiter Weltkrieg, abm, Judenverfolgung, generel] Diskriminiernng, dass
S0 etwas nicht mebr vorkommen sollte, in, keinem Ausmaf§ und schon gar nicht in dem.

(5_bf. 282-283)

6.2.2.3. Medien der Geschichte

Bereits bei der Frage nach ihrer historischen Bildung verweisen neun der Befragten auf eigene
Recherchen, die ihr Geschichtswissen aus der Schule erginzen™”. Teilweise werden hier auch Me-
dientypen genannt: Am haufigsten sind dies Sachbuicher (4), gefolgt vom Internet (3) und TV-
Dokumentationen. Einmal ist die Antwort ein nebul6ses ,,Ja eben vorm Computer® (12_ac, 245),
einmal wird explizit auf Computerspiele als Medien der Geschichte hingewiesen (3_civ, 545).
Doch auch der Leitfaden selbst enthielt Fragen nach anderen Medien der Geschichte, zu denen
die Spielerinnen und Spieler greifen:

In zwei quantitativen Blécken wurde der Zugang zu Medien der Geschichte abgefragt: Zuerst
wurde nach den genutzten Medien der Geschichte (neben Computerspielen) gefragt, siche

(“Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?*‘) und Tabelle 12. Am
hiufigsten rezipiert werden TV-Dokumentationen, dicht gefolgt von Filmen (TV und Kino) und
Online-Medien.

Die Bezeichnung ,Online-Medien® umfasst jedoch eine weite Bandbreite, was etwa in den erfrag-

297 Wie in Kapitel 5 dargestellt, fanden die Gespriche mit 2_bf und 10_bf schriftlich per Chat statt. Ihre Antworten
wurden nicht editiert, sondern in der urspriinglichen Form belassen.
298 2_bf, 3_civ, 6_civ, 8_ac, 10_bf, 12_ac, 13_ac, 14_civ, 15_ac
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Nennungen
TV-Dokumentationen 13
Filme 11
Online-Medien 1
,alte’ Medien 10
Z.eitschriftenartikel 10
Romane 7
Sachbiicher 7
wissenschaftliche
Literatur 6
Fernsehserien 5
Schulbiicher 3
Anderes 2

Tabelle 11: Andere Medien der

Geschichte

ten Beispielen durchschien: An erster Stelle steht Wiki-
pedia, ,ein treuer Begleiter (9_civ, 480) mit acht Nen-
nungen™”. Ebenso wird auf die Onlineauftritte klassi-
scher Medien wie Magazine (12_ac; 2_ac) und aus-
lindische Tageszeitungen (11_ac) verwiesen, zweimal
wird explizit das zeitgeschichtlich orientierte offene
Onlineangebot des SPIEGELS, EINES TAGES™ (3_civ,
9_civ) genannt. 6_civ zahlt dazu noch blogs und
podcasts auf (siche 6_civ, 682-690).

An vierter Stellen folgen ,alte Medien®, die als Photos,

Filme, Nachrichten, Biicher vergangener Zeiten defi-

niert wurden. Medien axs der Vergangenheit, die klassischen Quellen der Geschichtswissenschaft,

gleichauf mit Zeitschriftenartikeln. Spannend ist hier die Aussage von 14_civ, der angibt, alte

Photos und Nachrichten im Rahmen der Modifikation eines Computerspieles zu rezipieren —

diese Modifikation wird als Medium historischer Informationen akzeptiert:

Also Photos angeguckt und so [...] zu verschiedenen Sachen. Siebt man ja anch in Spielen,
viele Photos, ja, 3- nicht in dem, aber um Beispiel in ROME - TOTAL WAR, da spiel’ ich
anch ne Modifikation, die sebr historisch ist, und da gibt's anch sebr viele Photos und
Informationen, und anch viele Nachrichten. Das kann man denk' ich als Beispiel stehen lassen.

(14_ctv, 222-2206)

Romane und Sachbiicher werden jeweils siebenmal genannt, es folgen wissenschaftliche Literatur

(6) und Fernsehserien (5). Schulbiicher belegen in Anbetracht des Altersschnitts verstandlicher-

weise den letzten Platz mit drei Nennungen. Nur zwei InterviewpartnerInnen erginzen zusitzli-

che Quellen eines historischen Wissens: 10_bf, die Offiziersanwirterin im Osterreichischen Bun-

desheer war, nennt die dortige Ausbildung (vgl. 10_bf, 303-304), 7_bf berichtet von Erzihlungen

von Verwandten (vgl. 7_bf, 387-389).

Zwischen fiktionalen, faktionalen und dokumentarischen Medien ldsst sich hier kein Unterschied

feststellen. Vielmehr liegt das audiovisuelle Medium TV (mit Ausnahme der Fernsehserien) sowie

das nahezu ubiquitir verfligbare, vielfaltige und multimediale Internet vor rein schriftlichen

Quellen des Geschichtswissens.

299 1_bf, 2_b, 6_civ, 8_ac, 9_civ, 10_bf, 11_ac, 15_ac
300 Siehe http://einestages.spiegel.de
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TV- Fil- | Online- | ,alte’ Zeitschrif- | Roma- | Sach- | ws. Fernseh- | Schul- | andere

Dokumen- | me | Medien | Medien | tenartikel | ne blicher | Literatur | serien biicher

tationen
1_bf 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 6
2_bf 1 0 |0 1 0 1 0 0 0 1 0 4
3_civ |1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 6
4 _civ |1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 7
5_bf 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 5
6_civ |1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 9
7_bf 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 7
8_ac 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8
9_civ |1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 5
10_bf |1 0 |1 0 1 0 1 0 0 0 1 4
11_ac |0 0 |0 0 1 0 0 0 1 0 0 2
12_ac |1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 4
13_ac |1 0 |1 0 1 0 0 0 0 0 0 3
14_civ |1 1 10 1 1 0 1 0 0 0 0 5
15_ac |1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 8

13 11 |11 10 10 7 7 6 5 3 2

Tabelle 12: "Zu welchen anderen Medien der Geschichte greifst du?" (1=ja, 0=nein)

Eine dhnliche Gliederung nach Prisentationsformen zeigte sich 1999 bei der in 3.5.1.1 bereits er-

wihnten Abeit von Borries bei der Frage: ,,Welche Medien machen Schiilern Spal3?* (vgl. Borries

1999: 52ff). Von einer Ubereinstimmung mit der hier gestellten Frage kann keineswegs ausgegan-

gen werden, dennoch geht es auch hier meist um freiwilliges Nutzen.

AnschlieBend stand die Frage der Vertrauenswiirdigkeit der unterschiedlichen méglichen Quellen

des Wissens tiber Geschichte im Raum (siche Tabelle 13 und Tabelle 14). Hier schneiden — ku-

mulativ — die fiktional markierten Medien eindeutig schlechter ab: Romane, Filme, Computer-

spiele und Fernsehserien belegen die letzten Plitze. Ihr Informationsgehalt wird nur bedingt als

Vertrauen in Medien der Geschichte
Position | Position im Schnitt Extrem-positionen
1 1,93 | 1-7 ws. Literatur
2 3,07 | 1-6 ,alte’ Medien
3 333 | 1-10 Sachbiicher
4 487 | 1-10 TV-Dokumentationen
5 500 | 2-8 Schulbiicher
6 5,53 | 3-9 Online-Medien
7 5,67 | 4-9 Zeitschriftenartikel
8 7,73 | 3-11 Romane
9 9,20 | 7-11 Filme
10 9,53 | 6-11 Computerspiel
11 10,13 | 7-11 Fernsehserien

Tabelle 13: Vertrauen in Medien der Geschichte

glaubwiirdig einge-stuft. An erster
Position steht die wis-senschaftliche
Literatur, die aber fiir den gréfleren
Teil der Interviewpart-nerlnnen
ungelesen bleibt (sieche oben): Die
befragten Spielerinnen und Spieler
scheinen den von ihnen tatsachlich ge-
nutzen Quellen der Geschichte im
Vergleich insgesamt nicht besonders

Zu vertrauen.
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An zweiter Stelle werden die Medien aus vergangenen Zeiten als unmittelbare Quellen gereiht.
Ebenso wie Sachbticher und TV-Dokumentationen auf Position drei und vier wurden diese
Punkte von einzelnen Befragten auch an erster Stelle platziert.

Einen nichsten Block bilden Schulbticher, das weite Feld der Online-Medien sowie die Print-
presse. Die Bandbreite der Reihungen ist aus den Tabellen 13 und 14, in der die individuellen
Hitlisten dargestellt sind, ersichtlich.

Die beiden erginzten Quellen des Wissens tiber Geschichte (7_bf: Erzidhlungen von Familien-
angehorigen und 10_bf: Offiziersausbildung) wurde ebenfalls mitgereiht, aber aus dem allge-
meinen Uberblick herausgenommen. 7_bf hatte seine Urgro3mutter an erster Stelle gereiht,
10_bf bringt den Ausbildungsstitten des Osterreichischen Bundesheers weniger Vertrauen ent-

gegen und stellt es vor die Schulbticher und den Block der fiktionalen Medien auf Platz sieben.

wSs. ,alte’ | Sach- | TV- Schul- | Online- | Zeitschrif- | Roma- | Fil- | Compu- | Fernseh- | andere
Litera- |Me- |bu- | Dokumen- | biicher | Medien | tenartikel [ne me | terspiele |serien
tur dien |cher [tationen
1_bf 1 4 3 5 2 7 6 8 9 11 10 -
2_bf 1 5 3 2 4 8 7 6 9 10 11 -
3 civ |1 2 10 5 8 4 9 3 7 6 11 -
4 _civ |1 2 3 5 4 6 7 9 8 10 11 -
5_bf 1 4 3 7 2 6 5 11 8 9 10 -
G6_civ |1 5 3 7 4 6 2 8 1 19 10 -
7_bf 3 5 2 1 8 4 6 7 10 |11 9 [1]
8_ac 2 1 3 6 5 4 7 8 9 11 10 -
9 _civ |1 6 2 5 7 3 4 9 10 11 -
10_bf |1 4 2 3 7 5 6 10 11 9 [7]
11_ac |1 2 8 5 6 3 4 7 10 11 -
12_ac |4 1 2 10 3 9 5 6 11 |8 7 -
13_ac (2 3 1 5 4 7 6 8 10 19 11 -
14_civ |7 1 2 3 6 5 4 8 10 19 11 -
15_ac |2 1 3 4 5 6 7 8 1 19 10 -
1,93 3,07 |3,33 (4,87 5,00 5,53 5,67 7,73 9,204 9,53 10,13

Tabelle 14: "Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust.” (‘andere’ nur, wenn erginzt)

Diese Ergebnisse dhneln den bereits angesprochenen Ergebnissen von Borries 1999: Dort fihrt
der Bereich der Dokumentation (darunter summiert Borries Museen, historische Dokumente und
Quellen wie auch TV-Dokumentationen) vor der Sachdarste/lung (durch Lehrpersonen und an-
dere, etwa Familienmitglieder, und in Schulbiichern) und schlussendlich der Fzg#ion in Spielfilmen
und historischen Romanen. Die begleitende Lekttire zum Geschichtsunterricht schneidet in die-
ser vergleichenden Arbeit, wie ebenfalls bereits erwihnt, nur knapp vor den fiktionalen Medien

ab. (vgl. Borries 1999: 52ff)
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Auch hier finden sich die Schulbiicher ,,nur* im Mittelfeld — was aber auch daran liegen kann,
dass sich unter den Befragten ein eindeutiger Schwerpunkt Mitte Zwanzig und damit abseits der
Schule ergab. Im Gegensatz zu 1999 zeigt sich jedoch eine Vermischung der dokumentarischen
und sachlichen Medien. Von der 1999 diagnostizierten ,,‘Quellengldubigkeit™* (Borries 1999: 26)
kann hier ebenfalls bedingt gesprochen werden, ebenso wird dem Etikett der Wissenschaftlich-

keit Respekt gezollt.

6.2.2.4. Computerspiele als Medien der Geschichte

Computerspiele als Medien der Geschichte wurden von den meisten Befragten im Block der fik-
tionalen Quellen mit Romanen, Filmen und TV-Serien eingeordnet, so dass sie in Summe auf
vorletzter Position landeten und lediglich die Fernsehserien hinter sich lieBen (siche Tabelle 13
und 14).

Einzig die Reihung von zwei Spielern fillt etwas aus dem Rahmen: 12_ac setzt die Spiele vor
Online-Medien und TV-Dokumentationen auf Platz Acht. 3_civ (einer der beiden Historiker)
reiht Computerspiele noch vor Schulbticher, Zeitschriftenartikel und Sachbticher, auch Romane
ordnet er viel héher als die anderen ein (Position drei). Er riumt den Computerspielen insgesamt
in seinem Zugang zur Geschichte eine bedeutende Rolle ein, so antwortet er auf die Frage nach

seiner historischen Bildung:

Also meine erste Erinnerung an Geschichte ist ein Buch [...] gur amerikanischen Geschichte,

das ich irgendwie mit acht oder neun |...] im Schrank gefunden bab. |...] und das ich dann

durchgelesen hab', [...] das ich dann anch answendig gelernt hab', in Passagen, weswegen ich

schon irgendwie, als ich das erste Mal Geschichte in der Schule hatte, die amerifanischen

Priisidenten alle answendig anfsagen konnte. Also, das war dann so, Biicher, dann kamen

Computerspiele, und dann kam Schute. Und dann natiirlich Uni. So wiird" ich sagen war die

Reibenfolge ungefibr.

(3_civ, 540-540)
Computerspiele waren und sind Teil seiner historischen Sozialisation. Er rezipiert sie als Compu-
terspieler und Historiker und ist sich Einschrinkungen und Topoi bewusst (siche dazu 6.2.4.5.1).
Dementsprechend fiihrt er bei der Frage, was Computerspiele von wissenschaftlicher Literatur™”
unterscheidet, in erster Linie Simplifizierungen und Weglassungen an (vgl. etwa 3_civ, 329-343).
In erster Linie wird bei der Antwort auf diese Frage jedoch der Unterbaltungsanspruch der Compu-
terspiele angefihrt (etwa bei 4_civ, 11_ac, 13_ac, 14_civ), die keinen kanonischen Umgang mit histori-

schen Daten und Fakten erfordern, sondern auch Anpassungen moglich macht (1_bf, 10_bf, 12_ac,

301 Wissenschaftliche Literatur als ein Medium historischer Information, dem im allgemeinen Sprachgebrauch hohe
Verlisslichkeit und Objektivitit zugeschrieben wird. Auch aus den Antworten der Befragten ergab sich, wie bereits
erwihnt, grofles Vertrauen in diese Quellen.
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15_ac): ,,[D]er groBte unterschied ist der ausgang diverser schlachten|.] wiirde man das weiter-
fithren, gibs wohl manche schlachten dann auch gar nich *gg* (10_bf, 168-169). Die Geschichte
im Spiel ist simplifiziert und reduziert (vgl. 3_civ, 330-340). 5_bf spricht seinem Computerspiel

die Auseinandersetzung mit Geschichte ab:

Ich wiird" mal ganz, einfach sagen, dass die Geschichte im Spiel, aus maximal fiinf Zeilen
bestebt. Und das war's dann auch schon wieder, also, es ist sehr sebr sehr oberflichlich. Kein-
also man kann sie eigentlich fast als nicht existent @bezeichnen@.

(5_bf, 183-185)

Drei Spielerlnnen betonen die unterschiedlichen Blickwinkel. 2_bf sieht in den Spielen Beschifti-
gung mit militarhistorischen Aspekten, wihrend sich die Geschichtswissenschaft seiner Meinung
nach eher auf politische Vorginge konzentriert (vgl. 2_bf, 91-92). 7_bf sicht den Unterschied in
der Perspektive, das Spiel zeigt die Geschichte eines Einzelnen (vgl. 7_bf, 257-260). 8_ac merkt
an, dass in den Spielen eine eindeutige Position ergriffen wird, wihrend sich wissenschaftliche Li-
teratur um Ausgewogenheit bemtht (vgl. 8_ac, 218-225).

9_civ betont die unterschiedlichen Zugangsweisen zum historischen Stoff in Spiel und wissenschaftli-
cher Literatur: ,,Naja, im Spiel kann ich etwas machen, ne, also in der wissenschaftlichen Literatur
da muss ich halt lesen, da erfa- da weil3 ich halt nachher auch dann was .. und im Spiel, spiel' ich's

halt (9_civ, 284-286).

Die Frage, wie wichtig ithnen die Stichhaltigkeit der im Spiel gegebenen historischen Informatio-
nen ist, wird unterschiedlich beantwortet (zur Einschitzung des historischen Informationsgebaltes
siche Abschnitt 6.2.4.2): Nur zwei der Befragten geben an, dass es ihnen egal ist, ob die vermittel-
ten Informationen nun ,stimmen’ oder nicht. 11_ac verneint die Frage, ,,weil es ist ein Spiel*
(11_ac, 216). 5_bf legt den Schwerpunkt auf Spielbarkeit und Spal3faktor (vgl. 5_bf, 159-161).
Die tbrigen dreizehn SpielerInnen schreiben der Stichhaltigkeit der Informationen einen gewis-
sen Wert zu und erheben gewisse Anspriiche:

Die fiinf CIVILIZATION-Spieler fordern von ihrem Spiel keine Eins-zu-Eins-Darstellung der Ge-
schichte (siche 6.2.4.2), finden eine Vermittlung filschlicher Informationen aber stérend (vgl.

4_civ, 271-273; vgl. 6_civ, 444-451; 9_civ, 274):

Das ist schwierig zu sagen. Irgendwie. Also, dass es jetzt wirklich eins zu eins authentisch ist,
definitiv nicht wichtig, das kann's nicht sein und das soll's ja anch nicht sein. Aber, dass so ein
bisschen, abm, historischer Realismus dabei ist, ich denk' das macht ein bisschen den Reiz von
dem Spiel anch aus, ja.

(3_civ, 325-328)
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Die vier BATTLEFIELD-Spielerlnnen erwarten vor allem eine grobe Orientierung am historischen

Rahmen.

Wenn das Spiel 1942 heifst, sollt's schon identisch sein, [...] Also, authentisch sein, mit dem
was damals war, also nicht irgendwie dann, wenn man es schon auf einen geschichtlichen

Hintergrund plat-, also, anfbant, dann sollte man den schon einbalten.
(1_bf, 142-146)

10_bf etwa wiirde sich an nicht-zeitgenossische Waffen stof3en,

[In kampagnen ist mir wichtig, dass ich alles notwendige erfabre, um mich in die situation
einzufithlen, ob das nun der realitit entspricht, ist mir eher unwichtig, da ich ja weifs, dass es
meist nicht miglich ist, das zu 100 % zu dibernehmen, aber im grofien und ganzen sollte die
storyline an der realtitat angelebnt sein. und bei spielen wie 1942 erwarte ich mir schon die
damaligen waffen und nicht unser sig77 oder sonstige gar futuristische waffen/.]

(10_bf, 156-160)

7_bf relativiert die Anspriiche an den ,Wahrheitsgehalt’ der dargestellen Geschichte:

Teils, teils. Also wenn ich |...] ich mein fiir den Spielspaf§ macht's iiberbaupt keinen
Unnterschied, ob das jetzt stimmt, oder nicht. [...] wenn ich jetzt aber .. an das Spiel rangeh’
und im Vorfeld schon weifs, |[...] dass die zum Beispiel [...] in der Berlin, Straffen von Berlin,
dass es [...] so nie war, dann ist das natiirlich .. Ach, ja, das wiird' mich schon irgendwo
stiren. [....] Aber so genan driiber nachdenken tu ich beim Spielen nicht, ob das jett so anch
passiert ist, wie ich das spiel.
(7_bf, 209-217)
Die vier ASSASSIN’S CREED-Spieler pochen ebenfalls maximal auf die Stichhaltigkeit der histori-

schen Eckdaten (vgl. auch 13_ac, 118-129; vgl. 15_ac, 129-141):

Na, wie gesagt, es [...] es hilft dabei, [...] dass man das ein bisschen, also ein bisschen
anthentischer empfindet. [...] Also ich mein', wenn jetzt, [...] und das miissen ja echt nur die
Eckdaten sein/.]

(8_ac, 205-208)

Computerspiele werden also aus dieser Aullenperspektive also als Unterhaltungsmedium definiert
und als solche rezipiert — sie werden nicht daran gemessen, ob die dargestellten Ereignisse dem
Wissensstand der Geschichtswissenschaft entsprechen. Das Spielvergniigen steht iiber dem An-
spruch an historischer Zuverlissigkeit, wie auch Angela Schwarz (2009) feststellt (vgl. Schwarz
2009: 325).

Doch zu der Frage der Einschitzung gehoren noch andere Aspekte, die fir die jeweiligen Spiele

und ihre SpielerInnen in 6.2.4 zusammengefasst sind.
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6.2.3.  Das Spielen von Computerspielen mit einer historischen Thematik

Dieser Bereich widmet sich nun zuerst allgemein dem Zugang der Spielerinnen und Spieler zu
Computerspielen mit einer historischen Thematik, bevor auf die drei unterschiedlichen Beispiel-
spiele eingegangen wird.

Im Laufe der Befragung sollte auch erfasst werden, was nach Meinung der Befragten die histo-
rische Thematik eines Spieles iiberhaupt ausmacht. Die erste einleitende Frage war folglich ein
allgemeines ,,Welche Computerspiele mit einer historischen Thematik kennst dur®. Die Ant-
worten sind Tabelle 15 ersichtlich, einige dieser Spiele wurden in dieser Arbeit bereits angespro-
chen. Die meisten der Spiele setzen sich mit konkreten historischen Ereignissen auseinander und
verzichten auf allzu phantastische Elemente, zwei Ausreiller sind die in phantastischen mythisch-
mittalterlichen Welten spielenden Rollenspiele DRAGON AGE*2 von 14_civ und TITAN’S
QUEST® von 4_civ. Ebenso werden auch Spiele ohne konkreten Bezug und lediglich histori-
schen Anleihen (siche 2.3.4) wie die SIEDLER- und ANNO-Reihe genannt, die aber teilweise
durchaus kritisch als ,,nicht so historisch® (9_civ, 6) eingestuft werden. Diese Zweifel an der

historischen Thematik sind durch Kursivsetzung in Tabelle 15 kenntlich gemacht.

1_bf Battlefield 1942, Call of Duty, Age of Empires

Battlefield 1942 Forgotten Hope Mod, Battlefield 2 Forgotten Hope 2 Mod, Call of duty 2, Company of Heroes34, Men of

2DE | \Warss, Bliezkricg™s

3_civ | Civilization-Reihe, Colonization-Reihe, Hearts of Iron, Red Baron3Y7, Anno 1603

Civilization-Reihe, Titan’s Quest, Anno-Reihe, Die Fugger, Die Gilde, Battlefield-Reihe, Call of Duty, Rise of Nations3%8,

4_civ Stronghold, MediEvil3??, Cossacks31%, Die Siedler, Siedler 11

5_bf Battlefield-Reihe, Assassin’s Creed, Empire Earth, Red Orchestra3!!

6_civ | Battlefield 1942, Company of Heroes, Der Patrizier, Kaiser32, Panzer General

7_bf Battlefield 1942, Battlefield Vietnam, Call of Duty (1, 2, 5), Age of Empires

8_ac Mata Hari, Empire Earth, Civilization, Commandos

9_civ | Civilization, Die Fugger, Caeser 11, Siedler-Reibe

3022009, Electronic Arts.

3032006, THQ.

3042006, THQ. Echtzeitstrategiespiel im Zweiten Weltkrieg

3052009, 505 Games. Echtzeitstrategiespiel im Zweiten Weltkrieg.

306 2003, CDV Software Entertainment.

37 Unter diesem Titel erschienen mehrer Spiele, allesamt Flugsimulationen des Luftkampfs im ersten Weltkrieg:
1990, Sierra-on-Line sowie 2005, Davilex Games.

308 2003, Microsoft Game Studios. Echtzeitstrategiespiel auf globaler Basis.

3091998, SCE. Action-Adventure. Angesiedelt in einem phantastisch angehauchten (und von Zombies bevolkerten)
spiten Mittelalter.

310 Computerspielreihe, veréffentlich von VDC Software Entertainment, die sich um die europiische Geschichte
dreht. Umfasst: COSSACKS: EUROPEAN WARS (2000), COSSACKS: THE ART OF WAR (2001), COSSACKS: BACK TO
WAR (2002), COSSACKS 2: NAPOLEONIC Wars (2005), COSSACKS 2: BATTLE FOR EUROPE (2006).

311 Als RED ORCHESTRA: OSTFRONT 41-45. 2006, Frogster Interactive. FPS.

3121984, Creative Computer Design. Wirtschaftssimulation im Heiligen R6mischen Reich Deutscher Nation.
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10_bf | Battlefield 1942, Battlefield Vietnam, Die Gilde, Stronghold, Age of Empires

11_ac | Anno-Reibe, Civilization, Command & Conguer, Assassin’s Creed, Tomb Raider313, The Saboteur314, Sied/er-Reibe

12_ac | Assassin’s Creed, Call of Duty, Rome — Total War, Stronghold Crusader31%, The Saboteur

13_ac | Assassin’s Creed 11

14_civ | Civilization, Total War-Serie, Dragon Age, Anno-Serie, Age of Empires-Serie, Siedler-Serie

15_ac | Empire Earth, Age of Empires, Civilization

Tabelle 15: ,Welche Computerspiele mit einer historischen Thematik kennst du?“

Das Verstindnis der Spielerinnen und Spieler dieser historischen Thematik scheint mit dem wie-
ter oben formulierten Verstindnis dieser Arbeit tibereinzustimmen, die davon ausgeht, dass ein
konkreter Bezug iber Ereignisse, Personen, Namen und dhnliches notwendig sind.

Versucht man diese Spiele nun den in 2.3.6 vorgestellten Zahlen und Epochen von Angela
Schwarz zuzuordnen, ergibt sich folgendes: Wenig iiberraschend fihrt der Zweite Weltkrieg (25
Spiele, 35,6%) vor dem Mittelalter (19 Nennungen, 27,1%). Zehn der genannten Spiele (14,3%)
erstrecken sich tiber mehrere Epochen, acht finden in der Antike (11,4%), funf in der Frihen
Neuzeit (7,1%) statt. Zwei sind dem 20. Jahrhundert ohne Weltkriege zuzuordnen (2,9%), eines
dreht sich um den Ersten Weltkrieg (1,4%). Die bei Angela Schwarz festgestellte Dominanz des
Zwanzigsten Jahrhunderts und insbesondere des Zweiten Weltkriegs ldsst sich also auch hier
lokalisieren.

Anders hingegen fiel der Tenor bei der Frage nach einem geeigneten Thema fiir historische Com-
puterspiele aus (siche Abbildung 27): Das Thema Zweiter Weltkrieg scheint zwar fiir drei der Be-
fragten das ideale Setting (2_bf, 5_bf, 10_bf), doch andere betonen den Uberfluss der Spiele zu
diesen Ereignissen — und ihren Uberdruss (7_bt, 11_ac, 12_ac, 15_ac):

ZLweiter Weltkrieg, war frither spannend, aber dadurch, dass das anch i soviel breitgetreten

worden ist und ansgelutscht ist, grade bei Computerspielen oder Filmen, ist es halt einfach, man

hat schon irgendwie alles schon mal geseben und, kann eigentlich im Schlaf i anfsagen, wann

was irgendwann passiert ist.

(7_bf, 26-29)
Die Mehrzahl nennt das Mittelalter (4_civ, 8_ac, 9_civ, 10_bf, 12_ac, 13_ac, 15_ac) als spannen-
des Setting: ,,Die Kreuzztge, das macht immer wieder Spal3“ (12_ac, 12). Funfmal wird die Anti-
ke genannt, jeweils dreimal der Erste Weltkrieg, die frihe Neuzeit und allgemein das Zwanzigste

Jahrhundert. Einmal wird auf das 19., ebenso oft auf das 21. Jahrhundert verwiesen, einer der Be-

tragten findet eine epochentibergreifende Darstellung und Entwicklung am spannendsten (9_civ).

313 Action-Adventure-Reihe (erstmals 1996, Eidos Interactive, zuletzt TOMB RAIDER: UNDERWORLD (2008, Eidos
Interactvie)) um die archiologisch interessierte und sich auf Schatz- und Abenteuersuche befindende Lara Croft (oft
beschrieben als ,eine Art weiblicher Indiana Jones’) in gegenwirtigen Setting.

3142009, Electronic Arts. Sand Box-Spiel im von den Nazis besetzten Paris.

3152002, Firefly Studios.
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Epocheniibergreifend
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Abbildung 27: Geeignete Vergangenheiten fiir Computerspiele

(»Deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafiir, in einem Computerspiel
verwendet zu werden?“)

Krieg und aggressive Auseinandersetzungen sind ein durchgingiges Thema (1_bf, 3_civ, 4_civ,
6_civ, 7_bf, 10_bf), der ,,leider Gottes* (6_civ, 39) allgegenwirtig ist (dhnlich auch 1_bf, 15-18;
vgl. 10_bf, 20) (sieche dazu auch 6.2.4.5):

8 Jowieso jedes, jedes, fast jedes Computerspiel, was es gibt, hat irgendwie, egal ob es
Aufbaunstrategie, oder gleich Rollen-, also, b, Rollenspiele eigentlich anch, haben eigentlich
immer als Endziel, egal was man die ganze Zeit macht, dass es irgendeinen Krieg gibt,

irgendeinen Kampf.
(4_civ, 27-29)

Die Adaptionsmdglichkeiten eines historischen Stoffes hingen aber auch mit der Art der jewei-

ligen Umsetzung als Computerspiel und dem gewihlten Spielprinzip, dem Genre zusammen.

11_ac meint etwa:

Also [...] es gibt ja, ah, THE SABOTEUR kenn' ich noch, das ist anch historisch, dbm, es
gibt ja zur Geniige diese Spiele, die [...] NS-Zeit spielen und so, und das bat sich fiir mich
irgendwo, totgelanfen, abm, einfach weil's, weil's anch meistens Shooter sind und mich Shooter

nicht reizen.
(11_ac, 15-17)

Ahnlich wird das Shooter-Genre zwar von sieben Spielerinnen und Spielern wegen der Egopet-

spektive als geeignet fiir eine Umsetzung von historischen Stoffen betrachtet (siche Abbildung

28), aber auch kritisch diskutiert: ,,BallerschieBspiele sind ja immer irgendwelche Kriege sind halt

da, ein Thema. Es ist halt irgendwie traurig, aber, es ist wahrscheinlich, um den, den Spieler zu

vermitteln, wie’s damals war oder so (1_bf, 15-17), und:
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Trgendwie, die ganzen, unter Anfiihrungszeichen Kriegsspiele, also, wenn die meisten
Shooterspiele sind oder so, .. du kriegst schon- du wei- ich weif§ manchmal so ein Schlachtfeld
mit, das ist relativ austanschbar, abgesehen von den Waffen. Insofern eignet sich das, weil's
einfach alles, es ist wie ein Mantel, den, sich das Genre anziehen kann, okay, jetzt nebmen wir
diese Zeit, jetzt nebhmen wir diese Zeit.

(11_ac, 40-42)

Nahezu alle Interviewpartnerlnnen nennen Strategiespiele mit einem offenen Spielverlauf, an

dritter Stelle stehen Adventure & Rollenspiele (6), gefolgt von Simulationen (5). 4_civ beschreibt

den Reiz an Adventures & Rollenspielen:

Dadurch dass du eine reale, [...] nicht eine Phantasiewelt hernimmst, sondern wirkliche eine
reale Gege-, historische Pléitze und dort halt dich drum bewegst', und durchans Sachen dann
aus der Perspektive kennenlernst, dann, je nachdem, wie du im Zug sitzst.

(4_civ, 67-69)

Adventure/Rollenspiel |6

Simulation | 5

Strategiespiel | 13

Shooter | 7

Abbildung 28: Geeignete Genres*™ ("Welche Genres eignen sich besonders fiir eine historische Thematik?")

6.2.3.1. Nutzungsgriinde: Faszination Geschichte?

Ist die historische Thematik der drei ausgewihlten Computerspiele fir die befragten Spielerinnen
und Spieler ein Grund fiir ihre Nutzung derselben?

Finf Spieler und die beiden Spielerinnen (1_bf, 7_bf, 10_bf, 11_ac, 12_ac, 13_ac, 14_civ) dullern

316 Die von Angela Schwarz vorgeschlagene Genreaufteilung st6Bt hier an ihre Grenzen: Denn weder die Sprache
der Marketingabteilungen noch die Bezeichnungen der Spieler halten sich daran — Der ,Fall’ AGE OF EMPIRES, das
mancherorts als Strategiespiel und dann wieder als Aufbausimulation bezeichnet wird, wurde bereits in Fuinote 126
angesprochen. 3_civ spricht allgemein von Simulationen — dabei differenziert er jedoch nicht nach Aufbau-,
Wirtschafts- oder Fahrzeugsimulationen (vgl. 34-35). 13_ac schligt Strategiespiele vor, beschreibt dann aber ein
Spiel, das durchaus auch als Aufbausimulation zu verstehen wire:

Du kannst Sachen aufbanen, oder halt, .. du kannst dich [...] mit ein paar Menschen, oder halt die in
dieser Epoche spielen, kannst du alles nachspielen, also ich kann, einen Pharao zum Beispiel haben, oder
ich kann eine Pyramide banen und so weiter und so fort.

(ac_13,17-19)

Hier wurden folglich die Simulationen unter diesem Uberbegriff gesammelt, zwischen diesen und Strategiespielen
wurde jedoch differenziert.
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sich dem geschichtlichen Stoff ablehnend bzw. neutral gegeniiber: Fiir die drei BATTLEFIELD
1942-Spielerlnnen sind in erster Linie soziale Faktoren des Multiplayerspieles von Belang, das
historische Setting ist ,,ganz Wurscht, eigentlich® (1_bf, 52). Bei den drei SpielerInnen von
ASSASSIN’S CREED sind vor allem Spielkonzept und Graphik ausschlaggebend. 14_civ, der
CIVILIZATION vor allem im Multiplayer spielt (vgl. civ_14, 23), betont die Faszination des ge-
meinsamen Spielens und auch das Spielkonzept. 11_ac trennt Spiel und Beschiftigung mit Ge-
schichte kategorisch voneinander: ,,Wenn ich ein Spiel spiel’, will ich mich unterhalten, wenn ich
tber Geschichte w- lesen will, les' ich ein Buch® (11_ac, 245-240).

Die tibrigen acht Spieler verweisen explizit auf den historischen Aspekt. 15_ac und 8_ac betonen
das mittelalterliche Setting von ASSASSIN’S CREED sowie die detaillierte Graphik neben dem Plot
des Spieles als Griinde fiir ihre Spielwahl (vgl. 8_ac, 31-40; vgl. 15_ac, 24-30). Fiir 2_bf"'"" und
5_bf stehen bei BATTLEFIELD 1942 die historischen Waffen und Fahrzeuge, die historisierenden

Materialititen im Vordergrund:

[J]a, dass jetzt, dass ich quasi mit, dass ich schon auch Fabrzenge [...] und Gegenstande und

Waffen hab', die es damals tatsdchlich gegeben hat und da ich mich da anch ein bisschen dafiir

interessiere, b, ist das halt immer interessant u sehen und u erkennen, was das ist und, wie

das ausschant und so weiter. Und das ist balt ein Punkt, und der zweite Punkt ist einfach

wegen, wegen der Spielbarkeit, wie sich's anfiiblt und wie das Ganze aufgebant ist.

(5_bf, 35-40)
Bei den CIVILIZATION-Spielern, die vor allem den historischen Aspekt des Spieles betonen, las-
sen sich unterschiedliche Vorlieben ausmachen. 3_civ und 4_civ fithren die Moglichkeit des
Nachspielens der Zivilisationsgeschichte an (vgl. 3_civ, 37-47; 4_civ, 93-97, 250). 6_civ ist

fasziniert von der Gelegenheit, eine alternative Geschichte entstehen zu lassen (vgl. 6_civ, 57-65).

9_civ gefallt die Rolle einer historischen Person, in die geschliipft werden kann:

[Wjenn dass dann sozusagen bistorisch eingebettet ist, und ich dann aber anch Caesar bin, oder

oder Roosevelt oder wie auch immer, dann ist das natiirlich gleich nochmal netter, als wenn ich

Jetzt 9_civ der Erste von Alpha Centanri bin.

(9_civ, 331-334)
Allerdings erwihnt er gleichwertig das Spielkonzept und die dadurch gegebene Vielfalt der
Handlungsmoglichkeiten wie auch die Graphik des Spieles.
Diese acht Spieler (2_bf, 3_civ, 4_civ, 5_bf, 6_civ, 8_ac, 9_civ, 15_ac), unter denen sich auch die

beiden Studenten der Geschichte finden, kénnte man in Anlehnung an Wesener und orientiert

am Modell der Strukturellen Koppelung (siche 3.3), also als Geschichtefans bezeichnen. Sie schitzen

317 Das Interesse dieses Spielers am Zweiten Weltkrieg zeigt sich beispielsweise auch in den von ihm auf die Frage,
welche Spiele mit einem historischen Thema er kenne, aufgezihlten Spiele, die sich alle um den Zweiten Weltkrieg
drehen. (vgl. 2_bf, 9-10, siche Tabelle 15)

159



an den Spielen das Evozieren der Vergangenheit (durch das zur Verfiigung stellen von ,histori-
schen’ Gegenstinden und Umgebungen), wie auch das Nachvollziehen der Geschichte bzw. das
Spielen mit der Vergangenheit und Entwerfen einer virtuellen Geschichte.

Dieses Bild wird allerdings durch die Antworten auf die Frage ,,Wenn das selbe Spielprinzip mit
einer anderen, nicht geschichtlichen Hintergrundgeschichte ausgestattet wire, wiirdest du es auch
spielen?* (siche Tabelle 16) etwas verindert: Hier bestarken 2_bf, 4_civ, 8_ac, 9_civ und 15_ac
ihr Interesse fur die historische Thematik, wihrend andere Spieler keine eindeutige Position
beziehen (3_civ, 5_bf, 6_civ, 14_civ).

Die sieben bereits oben benannten Spielerinnen und Spieler hingegen (1_bf, 7_bf, 10_bf, 11_ac,
12_ac, 13_ac und 14_civ) konnen als Genrefans bezeichnet werden, die das historische Setting

lediglich als ,,schone[n] Nebeneffekt™ (ac_13, 37) registrieren.

1._bf |2 bf |3 civ |4 civ |5 _bf |6_civ |7_bf |8 ac
Genre 1 0 1 0 1 1 1 0
Geschichte 0 1 0 1 0 0 0 1

9 civ [10_bf|11_ac|12_ac|13_ac|14_civ|15_ac
Genre 0 1 1 1 1 1 0 10
Geschichte 1 0 0 0 0 1 1 6

Tabelle 16: "Wenn das selbe Spielprinzip mit einer anderen, nicht geschichtlichen Hintergrundgeschichte
ausgestattet wire, wiirdest du es auch spielen?”

6.2.3.2. Recherche durch Spiele angeregt?

Das Interesse fir und die Beschiftigung mit Geschichte ist also fiir sieben der Befragten zumin-
dest teilweise ein Motiv, um entsprechende Spiele auszuwihlen. Im Gegenzug stellt sich die Frau-
ge, ob diese Computerspiele nun selbst tiefergehende Beschiftigung mit Vergangenheit férdern —
eine These, die etwa von Squire & Jenkins 2003 (siehe 2.3.9) oder Fromme & Biermann 2009
(siche 2.1.2.3 und 6.1.1.3) aufgestellt wurde:

Sechs Spieler (2_bf, 5_bf, 6_civ, 7_bf, 14_civ, 15_ac) berichten von eigenen Recherchen ,,neben
dem Spielen® (5_bf, 194), die sich meist auf die Wikipedia und Suchmaschinenergebnisse bezieh-
en (vgl. etwa 7_bf, 40-48; vgl. 2_bf, 35-36). 3_civ riumt, wie bereits angemerkt, historischen
Computerspielen eine wichtige Rolle in seiner Sozialisation und seinem Weg zum Studium der

Geschichtswissenschaften hin, ein. 7_bf verweist auf ein anderes Spiel:
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[U]nd das merk' ich bei AGE OF EMPIRES immer wieder, |...] du kriegst irgendwas
vorgeset3t, was irgendwann mal passiert ist, du spielst es nach, und irgendwann denkst du dir,
nn, da konnt' ich mal schauen, ob die Karten wirklich so ausgeschant haben, oder halt jett das
Geliinde, was ich grade bespielt habe, ob das irgendwie in Wabrbeit anch so war. Oder wie die
Einbeiten, ob's die damals so schon geben hat, oder ob das vom Spiel [. .. ] praktisch nur
reingeworfen worden ist.

(7_bf, 34-38)

11_ac hilt dies zwar fir moglich, berichtet aber nicht von eigenen Nachforschungen: ,,[E]s miss-
te ein Grundinteresse an Geschichte vorhanden sein, nattrlich. Ich weil3 nicht, vielleicht greift
man sonst gar nicht zu solchen Spielen® (11_ac, 104-106). Ahnlich vermuten auch 4_civ, 9_civ
und 13_ac (vgl. 13_ac, 50-52), dass die Spiele als Ansatz fiir eigene Recherchen dienen kénnen,
,Und dass man von dem einen Zugang zur Geschichte dann findet, méglicherweise® (4_civ, 328-

329; siche auch 332-344):

[]ch kann mir aber schon vorstellen, dass das irgendein .. [...] dass sich irgendein
Siebzehnjibriger [.. .| das gern spielt, und sich dann denkt, aha, Koloss von Rhodos, was ist
denn das? Und dann, das irgendwie, also [...] als Ansatzpunkt nimmt, und als
Inspiration oder Ideenguelle oder so fiir irgendein, irgendein Interesse oder so.

(9_civ, 293-297)
Die Mehrzahl der SpielerInnen stellt zwischen dem Spielen von Computerspielen mit einer histo-
rischen Thematik und dem Interesse fiir Geschichte also eine gewisse Verbindung her. Andere je-
doch bezweifeln, ob die Darstellung der Geschichte in Computerspielen historisches Nachden-

ken und Fragen anregt:

[D/ass ich schon das Gefiibl hab', es ist jetzt nicht [...] ich hatte jetzt nicht gesagt, gut, das
find' ich spannend, da schan' ich nochmal na- da schlag' ich nochmal nach oder derlei Sachen,
das hat mich irgendwie nicht dazu angeregt mich weiter mit dem Thema u beschdftigen, weil es
ist- schon [...] recht in sich geschlossen.

(8_ac, 80-83)

6.2.4. CIVILIZATION, BATTLEFIELD 1942 und ASSASSIN’S CREED aus der Sicht

der Spielerinnen und Spieler

Dieser Abschnitt widmet sich spezifisch den drei gewihlten Computerspielen aus der Sicht der
jeweiligen Spieler und Spielerinnen. Wiederum muss betont werden, dass mit einem Stichproben-
umfang von jeweils funf Personen keinesfalls ein tatsdchlich umfassendes (oder gar reprisenta-
tives!) Bild geliefert, sondern vielmehr einzelne Gesichtspunkte geboten werden kénnen.

Die hier dargestellten Themenbereiche sind allesamt Elemente der in 3.5.1.1 entworfenen Gat-

tungskompetenz fiir Computerspiele mit einer historischen Thematik.
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6.2.4.1. Enstechungskontext der Spiele

Die Frage nach dem Entstehungskontext dieser drei Spiele zielte vor allem darauf, ob die Be-
fragten eine Beteiligung von professionellen Historikern und Historikerinnen fir ihr Spiel wahrt-
scheinlich halten. Von einer solchen Einschitzung ist meist auch die Frage nach der Beurteilung
der Stichhaltigkeit der angebotenen Informationen und Bilder und damit der Spiele als mégliche
Medien eines Geschichtswissens abhingig. Ahnlich wurde auch nach den zentralen Aspekten der
Entwicklung, die Elemente, in die — nach Meinung der Befragten — am meisten Geld, Zeit und
Ressourcen investiert wurden, gefragt.

Die Entscheidung, ein Computerspiel mit einem historischen Bezug zu verfassen, verorten die
Spielerinnen und Spieler dhnlich wie die in 2.3.4 vorgestellten wissenschaftlichen Stimmen in der
Maoglichkeit, das Zielpublikum mit etwas Bekanntem anzusprechen. Die Vergangenheit gibt ein
passendes ,,Grundgertst® (15_ac, 180) vor, sie ist eben ,,wie ein Mantel, den, sich das Genre an-
ziehen kann® (11_ac, 43).

Dabei zeigen sich geringe Unterschiede: Wihrend die BATTLEFIELD-Spielerlnnen teilweise die
Nihe der dargestellten und simulierten Ereignisse im Zweiten Weltkrieg und die Masse an Infor-
mationen dariiber vorteilhaft einschitzen (vgl. 1_bf, 183-188; 2_bf, 106; 10_bf, 195-197), sticht
die Mittelalterthematik in ASSASSIN’S CREED etwa fur 8_ac eher durch das fir viele unscharfe
Bild dieser Zeit hervor, das genug ,,Raum |[...] [bietet] um eigene, um Sachen zu erziahlen und Sa-
chen dazu zu erzihlen® (8_ac, 327-328). Stellvertretend kann folgende Aussage von 14_civ

gesehen werden:

e dentee weil's einfach sebr interessant ist, [...] fiir viele Menschen, fiir viele Spieler, und, ja
weil man anch gut dranf anfbauen kann, wenn man ein Spiel anf etwas anfbaut, wo man
wirklich weifs, beziehungsweise u wissen glanbt, was passiert ist. .. Dass man sich nichts
Neues ansdenkeen muss. Und viele Spieler wissen ja auch schon ein bisschen was diber die

Geschichte, und dhm, vielleicht kommt ibnen das Spiel dann ein bisschen vertrauter vor.
(14_civ, 167-172)

6.24.1.1.  CIVILIZATION [V
Die funf CIVILIZATION-Spieler sind die einzigen, die bei der Frage nach den in den Entwick-
lungsprozess involvierten Berufsgruppen von sich aus’® auch die Beteiligung von Personen, die
sich vor allem mit den historischen Aspekten beschiftigen, fiir wahrscheinlich halten. 3_civ,
6_civ, 9_civ und 14_civ fithren explizit Historiker oder Historikerinnen an. Allerdings nennt

14_civ diese historischen Informationen ,,sehr .. ahm, rudimentir* (14_civ, 163) und sicht die

318 Die Frage war: ,,Was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht? Welche Berufsgruppen waren an der
Entwicklung beteiligtr’. Die funf CIVILIZATION-Spieler fihrten selbst den Faktor Geschichte/HistoriketInnen an,
die anderen zehn nahmen erst auf Nachfrage dazu Stellung.
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Aufgabe der HistorikerInnen vor allem darin, dafiir zu sorgen, dass ,,das Ganze nicht komplett
abwegig ist™ (14_civ, 160). 4_civ wiederum erwartet nicht unbedingt Expertlnnnen der Ge-

schichtswissenschaft — das Wissen aus anderen Computerspielen reiche durchaus aus:

Oder sagen wir so, aber, es kann anch irgendwer kommen, ich der jetzt nur grad Geschichte

anfingt, ich kinnt" auch schon so ein Spielchen schreiben. Durchans. Also, da muss ich nicht

der Experte sein. Also, mit dem allen was ich gespielt hab', anch daber kinnte |...] das

Wissen dieser Lente kommen, die haben einfach viele Computerspiele in die Richtung gespielt,

haben sich dann ein bisschen mebr dann im Internet informiert, weil sie einfach das nnd das

interessiert hat, und dann schreiben sie halt auch ein Computerspiel, weil sie's konnen. ((lacht))

(4_civ, 379-384)
Sid Meier als Mastermind der CIVILIZATION-Reihe wird einmal von 3_civ und besonders und im-
mer wieder von 6_civ erwihnt — insgesamt neunmal. Dieser Spieler dekonstruiert im Gesprich
Sid Meiers Sicht der Welt und der Geschichte in CIVILIZATION (etwa 6_civ, 124-130; siche dazu
6.2.4.5.1).
Zentraler Aspekt bei der Entwicklung des Spieles ist nach Meinung der Befragten in erster Linie
die Spiellogik, die Spielmechanik und das Bemiithen um Spielbarkeit. Einzig 3_civ vermutet auf-

grund der erfolgreichen Spielereihe, und des im Grunde immer wieder selben Konzepts des

Spieles, vermehrten Aufwand etwa fur die spielinterne Zivilopiddie (vgl. 3_civ, 365-367).

6.24.1.2.  BATTLEFIELD 1942
Die fiinf SpielerInnen halten die Mitarbeit von HistorikerInnen an ihrem Spiel auf Nachfrage fiir
unwahrscheinlich. Mehr als eine einfache Recherche im Internet (vgl. 5_bf, 230-233), in Literatur

zum Thema oder wieder bei anderen Spielen (vgl. 10_bf, 201-204) sei nicht notig:

Nein, ich denk mal, die werden das auch nicht anders gemacht haben, die werden halt geschant
haben, in ein Geschichtsbuch, [...] haben geseben, aja, da und da war eine Schlacht, die kinnt'
gang, interessant sein, die kinnten wir mit ins Spiel nebhmen. Und dann spdter mit den
Erweiterungen dazu, dann/. ..] ist das Gleiche wabrscheinlich nochmal passiert, da haben sie
sich dann wahrscheinlich iiberlegt, aja, die Karten sind jett gut angekommen, und die nicht so
gut, also banen wir halt nur noch Karten von dem und dem "Typ ein. Sag ich mal, ins Buch,
und schanen, wo das ungefibr nach der, nach dem Schema, das gewiinscht worden ist, dann
abgelaufen ist.

(7_bf, 287-293)

Schwerpunkte bei der Entwicklung von BATTLEFIELD 1942 waren nach Meinung der Befragten
ebenfalls die Spielbarkeit und auch die Graphik des Spieles — die natiirlich auch gewisse Recher-
chen bedingt: ,,Es wird halt [...] dafiir Sorge getragen worden sein, dass [...] die Einheiten, Fahr-
zeuge, Flugzeuge, dass die alle irgendwie [...] korrekt ausschauen. Aber das wird's auch schon
gewesen sein® (7_bf, 280-282). Zwei verweisen zudem auf den extrem ressourcenintensiven Fak-

tor des Marketings (1_bf, 10_bf).
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6.24.1.3.  ASSASSIN'S CREED
Die ASSASSIN’S CREED-SpielerInnen ziehen ebenfalls gro3tenteils erst auf Nachfrage eine pro-
fessionelle Auseinandersetzung mit dem historischen Stoff in Betracht. Alle bejahen jedoch die
Frage nach der Mitarbeit oder Beteiligung von HistorikerInnen (vgl. 8_ac, 271-278; vgl. 12_ac,
169-170; vgl. 13_ac, 123-124; vgl. 15_ac, 178).
Einzig 11_ac deutet von sich aus einen gewissen, jedoch ihrer Einschitzung nach eher nicht un-

bedingt historisch professionellen, Rechercheaufwand an:

[AJber ich vermute mal, dass das irgendjemand sich iiber- also, der der die Story geschrieben
hat, hat ja die Idee irgendwo hergenommen, wird sich einmal nmgeschant haben, nach dem
historischen 1 orbild. ((lacht))

(11_ac, 277-279)

Wenig iiberraschend wird auch hier die Graphik von allen erwihnt. 12_ac, 13_ac und 15_ac be-
tonen vor allem die Darstellung der Spielwelt, insbesondere der Stidte, die moglichst ,,detail-
getreu’ (sowohl 13_ac, 154 als auch 15_ac, 173) sein sollte. 12_ac beschreibt nicht nur die Gra-

phik, sondern auch die in den bevolkerten und belebten Stidten erzeugte Stimmung etwas aus-

fuhrlicher:

Das waren sicher die Stadte. Also dass sie authentisch riiberkommen. Dass du eben wirklich
siehst, da ist, denen ist es dreckig gegangen, in dem V'iertel. Es gibt aber anch reiche 1 iertel,
die dann anch wirklich, dbm, also rea- ja, real wirken. Wo man wirklich sieht, da, die sind
reich und denen geht es gut, anch wenn Krieg herrscht und so.

(12_ac, 173-176)

8_ac sieht Graphik und Technik des Computerspieles als ressourcenintensivste Aspekte, er halt
es aber fiir méglich, ,,dass wahrscheinlich mehr [...] Geld und Zeit reingeflossen ist, als norma-
lerweise, irgendwie in die Storyentwicklung und in die historischen Hintergriinde® (8_ac, 298-

299). 11_ac betont den Plot und das Charakterdesign (vgl. 11_ac, 289-291).

6.2.4.2. Worum geht es in den Spielen? Wird in diesen Spielen Vergangenheit

dargestellt, — kann aus diesen Spielen etwas gelernt werden?

Werden die drei oben beschriebenen Computerspiele mit historischen Inhalten von den Spieler-
innen und Spielern nun als Spiel, als Unterhaltungsmedium oder auch als Medium eines histo-
rischen Wissens betrachtet? Die Bitte um eine kurze Inhaltsangabe des jeweiligen Spieles geschah,
um herauszufinden, ob eine Verbindung zur Vergangenheit iiberhaupt hergestellt wird. In eine
dhnliche Richtung zielen die Fragen, ob das Spiel die Vergangenheit so darstelle, wie sich sich tat-
siachlich gestaltet hatte, und was am Spiel als ,authentisch’ bezeichnet werden kann. Hier bot sich

tbrigens ein dhnliches Bild wie bei Kingsepp 2007 (siche 2.3.3) — nur ein Interviewpartner
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benutzte von sich aus das Adjektiv ,authentisch’ (vgl. 8_ac, 186), wihrend ,realistisch’, ,real” und
auch ,tatsichlich’ von mehreren verwendet wurden.

Weiters wurde mit den Fragen, ob Geschichte aus dem jeweiligen Spiel erfahrbar und spater, ob
aus diesem Spiel auch tiber die Vergangenheit gelernt werden kann, ebenfalls die Einschitzung

der Spiele erfragt.

6.24.2.1.  CIVILIZATION IV
Zwei der Interviewpartner betonen bereits bei der Frage, worum es in diesem Spiel geht, seinen
historischen Bezug: 3_civ beschreibt das Spielprinzip als ein Nachspielen der ,,Geschichte der
menschlichen Zivilisation® (3_civ, 128), als ,,ein klassisches Strategiespiel, [...] das eben irgend-
wie auf ner realen historischen Kulisse basiert™ (3_civ, 147-148). Das Spiel ist fiir ihn mehr als ein

Computerspiel, es ist eine Auseinandersetzung mit Geschichte:

Naja, ich mal irgendw-, jemand hat mir mal gesagt, |...] CIVILIZATION hat den 1V ortei,

dass es eigentlich kein Computerspiel ist, sondern, |...] dass man eigentlich [...] die

Zivilisationsgeschichte nachspielt und deswegen quasi historisch [...] sogusagen arbeitet, ja.

-] [Ljch wiirde sagen, das ist auch irgendwo die Faszgination bei dem Spiel, dass man halt

einfach |...] ja die Menschheitsgeschichte irgendwo nachspielt

(3_civ, 37-42)
Auch 6_civ weist auf das geschichtliche Setting und die wihlbare HerrscherInnenpersonlichkeit
hin, die ,,immer eigentlich eine historische Figur ist. Also, hat's wirklich gegeben® (6_civ, 144-
145).

Anders hingegen 4_civ, 9_civ und 14_civ, die sich in ihren sehr unterschiedlich ausfiithrlichen

Antworten auf diese Frage vor allem auf das Spielprinzip beziehen:

Ja, es geht darum |...], dass man von Anfang an, ab eine Zi- Zivilisation fiibrt und seine

Stddte baut, Krieg fithrt, Diplomatie betreibt, dhm, eben das volle Paket. Und man ist eben der

Alleinberrscher diber eine Zivilisation und .. ja, baut seine Stidte, aus.

(14_civ, 50-52)
Die Geschichte im Spiel wird nach Meinung der Befragten®” aus der Perspektive der Herrschen-
den erzihlt: ,,Vom alleinigen Herrscher tiber eine Zivilisation® (14_civ, 54-55). Die Spielenden
nehmen die Rolle des ,,Herrscher([s], [Jeines Volkes [ein], [...] der [...] alle Einheiten quasi be-
tehligt und alle Stidte befehligt, und auch sagt was gemacht wird* (4_civ, 166-170, dhnlich auch

9_civ, 119-121). 9_civ benutzt angesichts dieser Allmacht die Bezeichnung ,,Diktator* (9_civ,

116). 6_civ reflektiert iber die unwirkliche Wirk- und Geschichtsmichtigkeit wie auch der Vor-

319 3_civ beantwortete die Frage ,,Aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?* mit einer Analyse
der hier konstruierten Geschichtsvorstellung, in der ereignis- und technikgeschichtliche Elemente andere Aspekte,
wie die Kulturgeschichte tiberragen. (vgl. 3_civ, 157-164)

Siehe dazu auch 6.2.4.5.
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aussicht und Allwissenheit durch die steuerbaren und planvollen Entwicklungen, die im Spiel

einer einzelnen Person verliehen wird:

[D]as ist mebr so ein allmdchtiger Gott-ahnlicher Herrscher. Weil .. ein normaler [...] das

Level an Einfluss bat ja ein normaler Herrscher nicht, normalerweise, [...]

Ein Konig kann .. nicht [...] sagen, die und jene Religion erforschen wir jetzt, [...] das

passiert halt nicht. Also das beifst, man hat [...] in Wirklichkeit eine |[...] Ebene tiber

einem normalen Herrscher [...] Man kann wirklich, |[...] in den Fluss der Dinge eingreifen. ..

[-..] deswegen eine Meta- ... beinabe Gott abnliche Perspektive. [...] du weifst schon, |[...] was

du machst, du weifst, dass sich das in einem gewissen Setting bewegt, [...] du kannst strategisch

ab, gewisse Wege einschlagen |...] die natiirlich, einem einem Stammesfiibrer, einem Konig

verschlossen bleiben. Weil der [...] in der Gegenwart, verankert wire, wenn man das jetzt

realistisch .. der hatt' keine Abnung, was fiir strategische Auswirkungen es hatte, wenn er, den

Monotheismus erfindet, ja. Kann er nicht wissen.

(6_civ, 502-522)
In der Wahl ihrer jeweiligen Spielzivilisation zeigen sich wiederum unterschiedliche Priferenzen.
Wihrend 3_civ sich auf drei westliche moderne und ihm vertraute Zivilisationen beschrankt
(Deutsche, Amerikaner, Englinder, vgl. 3_civ, 166-170), spielt 6_civ am liebsten mit ,,Weltmach-
te[n]“ (6_civ, 257) (Russen, Chinesen, Deutsche, Amerikaner, Englinder und Franzosen, vgl.
6_civ, 254-265). 9_civ und 14_civ wihlen ihr Spielvolk anhand der durch das Spiel zugeschriebe-
nen besonderen Eigenschaften, Spezialeinheiten und -gebdude aus (sie nennen Rémer, Russen
und Englinder (vgl. 9_civ, 123-145) respektive Romer (vgl. 14_civ, 56-65)). 4_civ bevorzugt an-
tike Zivilisationen (Babylonier, Agypter), er kritisiert jedoch die unterschiedlichen Eigenschaften
der Volker wodurch sich gewisse Unterschiede und Vorteile bestimmter Zivilisationen auftun
(vel. 4_civ, 171-185).
Die Frage, welche historischen Ereignisse im Spiel dargestellt werden, fithrt bei den Spielern zu
einer gewissen Verunsicherung: Einerseits werden die zu bauenden Monumente und das Hinauf-
klettern am Technologiebaums erwihnt, andererseits ist das offene Standardspiel ,,nicht mehr
wirklich an historische |[...] Vorgaben gekoppelt™ (3_civ, 202). Der im Spiel entstehende, von

thnen gesteuerte alternative Geschichtsverlauf ist ihnen bewusst (vgl. 4_civ, 197-201; vgl. 9_civ,

156-167; vgl. 6-civ, 267-296). Exemplarisch kann hier wiederum 14_civ zitiert werden:

Na, das Spiel bebandelt ja alles von 4000 vor Christus bis |...] in die Moderne, aber, richtig
historische Ereignisse kommen in der Regel nicht vor, wenn man keine S3enarien spielt, [...J
weil das Gange, man spielt Zwar die 1 olker, aber man spielt ja nicht die Geschichte nach,
sondern, [...] man spielt ja anch nicht anf der Welt, sondern auf nenen Zufallskarten. Und
damit hat das so ganz, viel mit der Geschichte nicht u tun.

(14_civ, 71-76)

Konkrete Jahreszahlen sind dementsprechend fiir das Spiel nicht von Belang, man kénnte ,,auch

Taj Mahal irgendwie 1950 @bauen@* (3_civ, 200) (dhnlich auch 4_civ, 130-130).
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14_civ verweist wie auch 3_civ und 4_civ auf Szenarien (bzw. Modifikationen), die sich um kon-
krete historische Ereignisse drehen. 3_civ beschreibt eine Zweiter Weltkrieg-Modifikation, in de-
nen sich die jeweiligen Geschehnisse in ihrer vorgegebenen Chronologie abspielen (siche 3_civ,

191-195). 4_civ spricht von einer Simulation des Amerikanischen Biuirgerkriegs (siche auch 6.1.1):

[UJnd dann bist du balt einer der zwei Seiten. |...] und spielst halt von der Seite ans das an.

Danmit verinderst du aber anch @gleichzeitig Geschichte@, aber das gebt dann halt wirklich

von bistorischen, anch Landkarten und so ans. Mit dem kannst giemlich viel machen.

(@_cin, 204-207)
Ebenso war die Frage, ob das Spiel die Geschichte, die historischen Ereignisse, Zustinde und Be-
gebenheiten so darstelle, wie sie sich tatsachlich zugetragen haben, Teil des Fragebogens. Fine
Frage, die vier der Befragten (3_civ, 6_civ, 9_civ und 14_civ) auch mit Verweis auf das Lenken
durch eigene Entscheidungen kategorisch verneinen. Finzig 4_civ bricht den Chor ein wenig:
,»Die Abliufe der Technologien ja, aber wie gesagt, die Verknipfung mit der Zeit nattrlich tber-
haupt nicht* (4_civ, 256-257). Gewissen Teilaspekten raumen drei der Spieler (3_civ, 4_civ und
6_civ) nun eine teilweise Authentizitit ein’, wihrend 14_civ lediglich von ,,Annaherungen
(14_civ, 130) und 9_civ nur ,,das Prinzip schon nicht so unauthentisch® (9_civ, 268) findet. 3_civ
tithrt einschrinkend den Technologiebaum wie auch gewisse Spezialfunktionen von Gebduden,
Wundern und Einheiten an (vgl. 3_civ, 317-323). 6_civ findet die Entwicklung einer Zivilisation
aufgrund technischer Entwicklungen und ebenfalls den Technologiebaum ,,[r]ealistisch [...] zu-

mindest, plausibel® (6_civ, 433). 4_civ ist am meisten iiberzeugt vom Spiel und fihrt also auch

ohne Einschrinkungen die seiner Meinung nach authentischen Elemente an:

[Jeh wiird' sagen mal die .. die 1 olker und ihre Hauptling-, also, ibre wichtigen Person-, die
wichtigen Persinlichkeiten der V'olker sind sicher anthentisch. Weil die hat's gegeben, also, die
sind sohon irgendwie nachempfunden. Abm, dann ist anthentisch ..... naja, das was du alles
machen kannst. Sprich | ... ] irgendwie anch das Beginnen mit einer kleinen Siedlung und das
Erweitern dann auf Weltreiche, wobei das natiirlich jetzt jedes Reich sein kann. Aber so dieses,
dieser Excpansionsgedante ist sicher, irgendwie da, anch anthentisch sind dann diese ganzen
Staatssysteme, weil die gibt's auch, oder hat's gegeben. Die kannst du dann annebmen, und je
nachdem hast du verschiedene [...] Maglichkeiten, und natiirlich anch, die Technologien .. dies
du halt erforschen kannst, die sind anch irgendwie in der Reihenfolge, ob das jetzt in jedem, Teil
der Erde gleich war oder anders, das ist ja schon dabingestellt, aber, durchaus in der Folge bei
Vilkern passiert. Das ist schon anthentisch, ja.

(4_civ, 259-269)

Ebenfalls sollte erfragt werden, ob es méglich ist, aus CIVILIZATION die Vergangenheit zu erfah-
ren. Hier, und auch bei der Frage nach der Nihe der Darstellung im Spiel zur Vergangenheit ver-

weist 14_civ wiederum auf die bereits angesprochenen Modifikationen und Szenarien. Dabei hebt

320 quf die Frage ,,Und was davon kénnte man als authentisch bezeichnen?*
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er diese im Vergleich zum Standardspiel hervor, denn hier kann ,,;man dann ein bisschen mehr
erfahren® (14_civ, 42-45, siche auch 127-128). Auf die Frage, ob man aus CIVILIZATION etwas
lernen kann, antwortet er: ,,Hmm, ja, ich denk' schon dass man ein bisschen was draus lernen
kann. Also so richtig viel jetzt nicht, aber, mehr als in vielen anderen Spielen und, mehr als wenn
man nicht spielen wiirde® (14_civ, 47-48). CIVILIZATION bleibt fir ihn ein Spiel, aber ein be-
sonderes Spiel.

Bis auf 9_civ nennen alle Spieler die in CIVILIZATION angebotenen schriftlichen Informationen:
6_civ meint zu den Informationstexten, die jede Weiterentwicklung begleiten: ,,Da sind immer so
kurze, kurze dh Texte dabei, da liest man driber, und kriegt ein bisschen einen Denkanstof3*
(6_civ, 136-137). 14_civ, 3_civ und 4_civ verweisen auf das interne Nachschlagewerk, die

Zivilopadie (vgl. 14_civ, 43; 3_civ, 68), die 4_civ wie folgt beschreibt:

Und, was ein Wahnsinn ist, inz CIVILIZATION, aber da muss man sich wirklich, also da
minss man wirklich schon im dick drin sein, es gibt eine Zivilopddia drin, wo 3u jeder, welche ()
gibt, zu jeder Einbeit, zu jeder Staatsform eine Beschreibung gibt. Und da stebt aber anch mebr
dabei, als nur was es kann fiir das Spiel, sondern anch was das war. Und das ist wirklich ..,
wirklich groff. Da stebt schon einiges drin. Und da kann man sich, aber man braucht's halt
manchmal, weil man wissen will, was bringt mir das jetzt, schaut man's balt nach. Aber wenn
man dann anch so schlau ist, und den Text liest, hat man was gelernt. Und das tut man sicher,
im Spiel. Wenn-, wenn'st lang genng (@.spielsk@)

(4_civ, 146-153)

3_civ kann in seinem eigenen, routinierten Spielen jedoch kein bewusstes Lesen der angebotenen
Informationen mehr erkennen und vermutet eher das Mitnehmen unbewusster Zusammenhangs-
vorstellungen (sieche dazu auch 6.2.4.4). Konkrete historische Informationen nimmt auch er aus
einem Szenario mit einer spezifischen historischen Verortung um Karl den Grofien mit, wobei er
jedoch einen tatsichlichen ,,groflen Lerneffekt (3_civ, 116) anzweifelt. (vgl. 3_civ, 67-125)
Ahnlich sieht 4_civ in diesem Spiel die Mglichkeit eines Uberblicks iiber den Entwicklungs-

verlauf und die treibenden Faktoren desselben:

I: [...] Kann man durch das Spiel etwas iiber die V' ergangenbeit erfabren?

Viel. ((lacht)) Was kann man erfabren, |...] man kann, nngefibr so einen .. einen Uberblick
haben, was wann, also wie sich die Entwickiung der Menschheit gestaltet hat, anf die
Jabreszablen wiird' ich da keinen Wert legen |[...] Also, von den Zeiten her () nicht, aber die
Abfolge ist, logisch. Das heifst, du hast diesen Technologiebanm und er beginnt halt mit der
Griberkunst, mit der Tipferscheibe, ans der entwickelt sich dann das und das, bis zur
Mathematike, Manerban und so. Und, das lernt man wobl. |...]

I: Also, man lernt was draus?

Ja, man lernt schon was, und aus den Technologien, welche, .. welche Gebaude darans moglich
waren, welche Einbeiten es dadurch gegeben hat, wie die geheifSen haben, ist ja auch nicht so-,
dass es halt eine Phalanx geben hat, dass es eine Legion geben hat, dass es nachher erst Ritter
geben bat, so in der Richtung, ist das, eigentlich gang, korrekt, ja. Und-nur man darf's balt
nicht mit der Zeit verkniipfen, man muss dann schon wissen, dass die Ritter nicht geben bat in
der Antike und, also, oder in einer anderen Form. Abm, also, man lernt was notwendg ist,
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fiir die néchste, Zeit.

(4_civ, 128-143)
6_civ sieht in CIVILIZATION eine Illustration und Untermalung der Theorien von Karl Marx —
die (Weiter)Entwicklung der technischen und wissenschaftlichen Produktionsbedingungen am
Technologiebaum bestimmt das Wachstum und die Lebensbedingungen der Bevolkerung.
Gleichzeitig erkennt er das Spiel als Abbild der Geschichts- und Zusammenhangsvorstellungen
von Sid Meier, dem Kopf hinter der Spielereihe (siche dazu 6.2.4.5.1). (vgl. 6_civ, 114-130)
9_civ bezweifelt die Faktizitit der in CIVILIZATION verwendeten historischen Begriffe: Man lerne
nicht wirklich ,,so Geschichtswissen, so klassische, nicht sehr viel und nicht sehr tiefgreifend und
richtig vielleicht* (9_civ, 87-88), er sekundiert die anderen in ihrer Meinung, CIVILIZATION
vermittle ,,Verstindniswissen® (9_civ, 100). Dabei betont er den Aspekt der Kultur wie auch der

Kulturmacht und der iberdauernden Bedeutung von gro3en Bauwerken. (vgl. 9_civ, 85-101)

6.24.2.2.  BATTLEFIELD 1942
BATTLEFIELD 1942 wird von vier der fiinf Befragten als Spiel mit einer historischen Thematik
beschrieben, wahrend 5_bf sich bei der Frage, worum es im Spiel geht, vor allem tber die Spie-
Imechanik duBert (vgl. 5_bf, 58-71) — fur ihn ist der historische Gehalt des Spieles ,,relativ (5_bf,
73). 1_bf nennt die beiden Seiten (j,also die Alliierten und dann die, die Nazis oder so, ich glaube,
oder Achsenmichte heilen die* (1_bf, 81-83)), aus denen gewihlt werden kann. 7_bf und 10_bf
sprechen konkret vom Zweiten Weltkrieg und betonen die Vielfalt der Fahrzeuge wie auch den
Multiplayeraspekt (vgl. 7_bf, 119-121; 10_bf, 77-78). 2_bf spricht von einer Teilnahme an der
Geschichte durch das Spiel: ,,[BJATTLEFIELD hebt sich durch das intensieve teamplay von so gut
wie allen anderen shootern ab. die weitliufigen karten und die tolle atmosphire ldsst einen an der
geschichte teil nehmen® (1_bf, 39-41).
Als im Spiel dargestellte historische Ereignisse benennen drei SpielerInnen (1_bf, 2_bf und
10_bf) grob die ,,wichtigsten schlachten des ww2 von 1942- 1945 (2_bf, 53). Wihrend 5_bf

konkrete maps (und damit Schauplitze) aufzihlt, umrei3t 7_bf das allgemeine Kriegsgeschehen:

Ich sag' mal, das fangt an, bei der Zuriickdringung der Deutschen an der Ostfront, und dhm
den Gegenangriff der Alliterten .... eigentlich, ja, sagen wir mal, den kompletten ...... hm, die
komplette Zeit in der Dentschland eigentlich wieder uriickgetrieben wird.

(7_bf, 139-141)

Bei der Frage nach dem abgedeckten Zeitraum zeigen sich vor allem 1_bf und 10_bf eher un-
sicher und nennen grob die Jahre des Zweiten Weltkrieges (vgl. 1_bf, 105; 10_bf, 101). Die an-
deren Spieler zeigen keine Scheu vor konkreten Jahreszahlen: 2_bf legt sich auf 1942 bis 1945
fest (vgl. 2_bf, 53), 7_bf auf 1941 bis 1945 (vgl. 7_bf, 145). Im Gegensatz zu den Ergebnissen
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von Kavakli & Akca & Thorne 2004 nimmt also niemand das im Titel angesprochene Jahr 1942
an (vgl. Kavakli & Akca & Thorne 2004: 41ff).

Die Entscheidung, fir die Alliierten oder fir die Achsenmichte zu spielen, wird nicht in den
historischen Kontext gesetzt, sondern von sozialen Faktoren der Spielsituation wie auch bei-

spielsweise der Beschaffenheit der Karte abhingig gemacht (5_bf, 7_bf). So meint etwa 7_bf:

Das kommt ganz anf die Karte dranf an, ich, also was ich [...] wenig mag, ist [...] verteidigen

((lach?)), weil, du sitzt’ nur in deinem Loch und wartest drauf, dass jemand kommt, Zum

Beispiel bei Tobruk |...] spiel" ich niemals abm, anf Verteidigerseite, weil das einfach viel 3u

langweilig ist. Sondern ich muss dh an, gewissen Fortschritten muss ich selber immer seben.

(7_bf, 128-131)
Die Frage, ob BATTLEFIELD die Ereignisse so darstellt, wie sie sich abgespielt haben, wird von
allen finf SpielerInnen verneint. 1_bf weist hier auf die Verzerrung in ,,allen [...] Medien oder, in
Filmen und Biichern® (1_bf, 132-133) durch die Autorlnnen, auch unter dem Aspekt der Spiel-
barkeit und Spannung hin (vgl. 1_bf, 131-134). 10_bf hebt den offenen Ausgang der Schlachten
hervor (vgl. 10_bf, 147-150). Ahnlich argumentiert 2_bf, der ,lediglich die umstinde also die zur
verfiigung stehende ausriistung und die bewaffnung® (2_bf, 80-81) sowie die Gestaltung des
Schlachtfeldes als authentisch bezeichnet (vgl. 2_bf, 80-84).
7_bf merkt an, dass die Verhiltnisse der beiden Parteien im Spiel wie auch die Dauer der

Schlachten nicht den tatsichlichen Begebenheiten entsprechen. Einzig die Fahrzeuge bezeichnet

er zuriickhaltend als authentisch (vgl. 7_bf, 186-194):

Alle Munitionstypen, die damals verwendet worden sind, werden natiirlich nicht verwendet.
Oder, was auch noch |...] fast immer, stimmt, sind die Karten, auch wenn sie [...] fiirn Spiel
enorm verkleinert sind, aber die gewissen [.. .| charakteristischen Punkte, wo jett 3um
Beispiel, |...] auf Charkov sind, diese FlufSgabelung, die gibts ja anch in Wirklichkeit. Bloff
das halt nicht blof§ zehn Hdauser dasteben, sondern halt, Zwanzigtausend ((lacht)). Zum
Beispiel.

(7_bf, 196-201)

Analog merkt auch 5_bf die unterschiedlichen Zahlenverhiltnisse an, als einziger erwihnt er
auflerdem die Nichtdarstellung von Kriegsverbrechen und das Wegschalten problematischer As-
pekte: ,,Nein nein, absolut nicht. Also man, man ist ja eigentlich nur am kimpfen und das was,
ih, von-von irgendwelche, ih, Menschenrechtsvetletzungen und Vélker@mord@ und was weil3
ich was, ist da natiirlich keine Rede (5_bf, 148-150). Dieser Spieler beschreibt zudem ein dhnlich
gelagertes Spiel namens RED ORCHESTRA, in dem etwa Hilfsmittel wie das Fadenkreuz oder die
Namensziige der Gegner nicht angezeigt werden und Verletzungen den Avatar in seiner Fort-
bewegung hemmen. (vgl. 5_bf, 163-180). Dieses Spiel vermittle eher die Erfahrung der Soldaten

im Feld, es ist
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unglanblich realistisch [...], und das, ist sicher schon eine [...] wesentlich bessere

Darstellung von- von den Kampfszenen oder sonst irgendwas. Ich mein', das ist natiirlich jetzt

aunch, hat anch nichts mebr mit Hintergriinden zu tun, aber, also es ist schon maiglich, dass-

dass so besser gestalten oder iiber ein Spiel riiberzubringen.

(5_bf, 168-172)
Die Perspektive des Spieles auf das behandelte historische Ereignis nennt 2_bf eine ,,absolut neu-
trale[]* (2_bf, 43). 10_bf zihlt die beiden Seiten auf und erginzt, BATTLEFIELD ,,hat keine wirk-
liche story* (10_bf, 81). 7_bf und 1_bf beschreiben den Blickwinkel des einfachen Soldaten (vgl.
1_bf, 91-92; 7_bf, 123-125). 5_bf erwihnt in seiner Beschreibung der Spielperspektive die Infor-

mationstexte der Kampagne, die ihm aber zu wenig beinhalten: Das Kampfen im Spiel bleibt

kontextlos (ahnlich auch 7_bf, 83-98).

Geschichte ist ja relativ bei BATTLEFIELD, aber wenn man jet3t die sogenannte Kampagne
durchspielt, dann |...] liest man guasi vorm Spiel hat man immer ein bisschen Text, das man
lesen fann, da sieht man, um was es geht. Also, wof-, um was man jetzt kampfen darf und
dann ist man eigentlich schon in der Egoperspektive und, kann |...] @nur noch kéampfen@
und bekommt dann eigentlich gar nichts storytechnisches mebr mitgeteilt, also es ist immer nur

[-..] vorm Kampf selbst gang kurz was u lesen, ein kleiner Text und das wars dann.
(5_bf, 73-79)

Auch 5_bf bietet das Standardspiel zu wenig historischen Gehalt und Hintergrundinformation.
Er verweist auf verschiedene Modifikationen und beschreibt die von ihm zurzeit genutzte Spiel-

version, die auch im Zweiten Weltkrieg angesiedelt ist, sich aber darum bemtht,

also mebr, eben mebr Spieltiefe zu schaffen und das Ganze auch realistischer u gestalten,
indem einfach mebr Fabrzenge und mebr Waffen und mebr Gegenstande |[...| herum- und
mebr Karten erschaffen werden dafiir. Also denen gebt's durchans darnm, dass man das
Gange anch ein bissel realistischer machen kann.

(5_bf, 112-116)

Auch 2_bf schitzt die Darstellung der Geschichte in BATTLEFIELD 1942 nicht besonders glaub-
wiurdig ein, und fiihrt ebenfalls eine Modifikation an. Auf die Frage, ob man aus dem Spiel etwas
tber die Vergangenheit erfahren kann, antwortet er: ,,[B]ei BATTLEFIELD selbst nicht unbeding...
jedoch die auf realismus getrimmten mods schon, da die karten meist auf historischen schau-
plitzen basieren. man wird zu einem militdr historiker xD* (2_bf, 29-31). Hier — und durch die
dadurch motivierte Recherche (vgl. 2_bf, 35-37; vgl. 0) — konne man etwas tber die historischen
Wafttfen und Fahrzeuge lernen (vgl. 5_bf, 50-56). 2_bf, 5_bf und auch 10_bf, die ebenfalls auf die-
selben Materialititen verweist (vgl. 10_bf, 70-72) sehen die Méglichkeit, durch das Spiel Ge-
schichte zu erfahren, also eher auf der Ebene von Daten und Fakten, Maschinen und Waffen.

1_bf und 7_bf sehen hier die Chance, eines personlichen Blicks, eines persénlichen Erlebens und

Durchleidens der Geschichte:

171



Man kann sich vielleicht ein bisschen hineinversetzen, wie’s damals gewesen sein muss. Und

eigentlich, was unsere V orfabren da durchgemacht haben. [...] Und, so gesehen, war das schon

ein bisschen was neues anch, was man sich vielleicht auch ein bisschen veranschaulichen kann

durch das Spiel, wie brutal das war. Damals.

(1-bt, 62-67)
Wahrend 1_bf durch das Spiel aber zur Einsicht tiber die Sinnlosigkeit des Krieges an sich
kommt (vgl. 1-bf, 69-77), erlebt 7_bf ein Uberleben der Stirkeren und der Gruppe mit dem bes-
seren Zusammenspiel (vgl. 7_bf, 110-116). Wie schon 2_bf fiihrt dieser Spieler auf die Frage, ob
man durch BATTLEFIELD etwas tber die Vergangenheit erfahren kann, eigene Recherchen an:
»Durch BATTLEFIELD selber nicht, aber durch die eigene Nachforschung, die dadurch motiviert
wird® (7_bf, 108). Zudem unterscheidet er zwischen BATTLEFIELD, das nun eben keinen strin-
genten Plot bietet, und dem in dieser Arbeit bereits erwahnten CALL OF DUTY, das die Erlebnisse

einer bestimmen Person in einer Erzdhlung schildert:

[LJch denk mal in BATTLEFIELD 42 b, ist der Zweite Weltkrieg nicht so historisch
korrekt riibergebracht, sag ich mal, wie jet3t in CALL OF DUTY. Also, es kommt auf's Spiel
dranf an, ob sich das (@ Thema(@ dann dafiir eignet.

1: Ja, und- und worin unterscheidet sich das dann? Also, was ist der Unterschied zwischen

CALL OF DUTY und BATTLEFIELD dann?

.. Ja gut, bei CALL OF DUTY bin ich |...] Teil von einer Geschichte, die ich von Anfang
bis, ja bis u irgendeinem Punkt jetzt miterleb', und bei BATTLEFIELD, da, bin ich balt,
ich sity in einem Panger, der von damals ist, und mach' ungefdhr das Gleiche, wie damals
passiert ist, also. Ich mach" nicht hundertprozentig das, was damals passiert ist, sondern ich bin
halt, ich bin halt da. Aber richtig abm, mitkriegen, wie das damals war, kann ich da nicht,
wiird" ich sagen.

Fir 7_bf ist die personalisierte und individualisierte Perspektive von CALL OF DUTY also der aus-
tauschbaren und kontextlosen von BATTLEFIELD 1942 iiberlegen und niher an der Vergangen-
heit.

Nur zwei Spieler beziehen sich bei der Frage, was man aus diesem Spiel lernen konnte, auf nicht
historische Aspekte und fithren das Erlernen von Teamplay und Taktik an (vgl. 1_bf, 79-80;
7_bf, 110-117). Dies ist aber wohl auch auf den Schwerpunkt der Gespriche zuriickzufihren.

6.2.42.3.  ASSASSIN'S CREED
Blof3 zwei Spieler nehmen bei der Beschreibung des Inhalts dieses Spieles expliziten Bezug auf
die dort dargestellte Vergangenheit. 13_ac geht von der Rahmenhandlung aus und spricht von ei-
ner Art Reise in die Vergangenheit, speziell dem Mittelalter (vgl. 13_ac, 68-72). 15_ac spricht von
einer ,,mittelalterliche[n] Handlung* (15_ac, 71) (sieche auch Tabelle 17). Die anderen drei Spieler-
Innen nehmen in ihrer Inhaltsangabe keinen expliziten Bezug auf einen historischen Hinter-

grund.
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Jeweils vier der Befragten nennen die Assassinen und die Spielauftrige, die Meuchelmorde, drei
die Sci-Fi-Rahmenhandlung. Jeweils zwei nennen die Templer als Gegenspieler Altairs, die drei
Stidte als Handlungsorte sowie die Kreuzfahrer. Ein einzelner (15_ac) nimmt Bezug auf einen
religiésen Aspekt des historischen Settings, der Zeit der Kreuzziige, und nennt mit Robert de

Sable und Richard Lowenherz historische Personen als Akteure.

11_ac|12_ac|13_ac|15_ac

[N
[e]

Assassinen

Templer
Kreuzfahrer

Einzelne historische Personen (Robert de Sable, Richard Léwenherz)

Auftragsmorde
Stidte (Jerusalem, Damaskus & Akkon)
Religionen (Christen/Muslime)

O O] O | O] O © Hloo
Ol o = = O =] = —
O O O O O O Of -
el el il il il i e

Verortung im Mittelalter
Rahmenhandlung 0 0 1 1

Tabelle 17: Erwihnungen in den Beschreibungen des Spielinhalts von ASSASSIN’S CREED (,,Kénntest du mir
noch einmal kurz erzihlen, worum es in ASSASSIN’S CREED geht?“ (1=angesprochen, 2=nicht angesprochen))

—| = O O | O] O —| O

Bei der Frage, welche historischen Ereignisse im Spiel vorkommen, ist die Zuordnung etwas ein-

deutiger: 8_ac, 11_ac, 12_ac und 15_ac nennen die Kreuzziige. 12_ac beschreibt etwas genauer:

Also du lernst den Liowenhers, kennen, eben, und kommst dann anch ins Jerusalem, das
besetzte, also von, den Enropdern besetzte. Ja, und du siehst dann eben, du kommst dann von
einer anderen Seite in die andere, da sind dann noch die, die Arabet, in manchen Stadten und
manchen Stadtteilen, und anf der anderen Seite eben wieder die Krenzritter. Ja, und du totest
dann anf beiden Seiten sogusagen.

(12_ac, 65-70)
13_ac hingegen spricht von der ,,Zeit [...] der Templer® (13_ac, 85) und nimmt auch im Laufe
des Gespriches keinen weiteren Bezug auf die historischen Ereignisse. Jedoch ordnet er den
Zeitraum des Spieles, das nach den Angaben im Begleitheft auf die Sommermonate des Jahres
1191 stattfindet, ungefihr zu, wie auch die drei anderen Spieler (siche Tabelle 18). 11_ac aller-

dings zeigt sich sehr unsicher, sie ordnet die Kreuzzilige gar in vorchristlicher Zeit ein (!).

8_ac |"Ach, zwolthundertirgendwas, sowas. [...] Also, u- ungefihr. .. Also ... wahrscheinlich eh zur Zeit der
Kreuzziige, aber ..." (129-131)

11_ac | "Nein, das fallt mir jetzt nicht ein, das ist mir jetzt peinlich, dh .. vierzehnirgendwas, kann das sein?
Nein, das wit' zu, spit. Nein, das spielt vor Christus. .. Theoretisch, ja. Vor Christus, irgendwann.
Weil3 aber nicht, wieviel. ((lacht)) [...] Scheille, wann waren die Kreuzziige. Geschichte ist lang her bei
mir. .. ((lacht))* (155-159)

12_ac | "Ahm im Zwédlften Jahrhundert spielt das, miisste es" (72)

13_ac | "Hm. Elftes Jahrhundert, oder, glaub' ich." (87)

15_ac | "Ahm, wann waren die Kreuzziige? 1200, Mittelalter halt. ((lacht)" (91)

Tabelle 18: "Zu welcher Zeit spielt ASSASSIN'S CREED?"
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Das Spiel wird aus der Perspektive Altairs erzéhlt, der von fast allen Befragten lediglich als
,Assassine’ beschrieben wird, nur 11_ac nennt ihn ,,einen klassischen Hitman® (11_ac, 140). Sie
zeichnet ein ambivalentes Bild der Hauptperson, der einerseits Auftragsmorder ist, aber auch

andere Seiten zeigt:

[EJr binterfragt nicht viel, also beginnt dann natiirlich mit der Zeit zu hinterfragen, aber am

Abnfang hinterfragt er nicht viel, und, ob, den killen, okay, super, okay, ich mach's, ja. |...]

aber er hat dann balt, noch- man spielt ja noch ein bisschen diesen White Knight, weil er bilft

Jja den, Zivilisten, also er bilft da ein bisschen und dort ein bisschen. Dadurch macht's ibn, also

dadureh, dass er- nicht Schwarz-Weifs, sondern balt, irgendwie grau, was das Ganze ur

Identifikation, freigibt. Abm, er ist halt irgendwie so, so ne, er ist auf der Suche nach nach sich

selber, hat man das Gefithi, eigentlich zur Zeit.

(11_ac, 139-146)
Den Spielerlnnen werde ein gewisser Entscheidungsraum gegeben, gegen wen sie nun kimpfen.
Einzig klar markierter Gegner sind die 60 in der Spielwelt verteilten Templer, die angesichts
Altair emport Unverstindliches grolen und ithn attackieren (vgl. 11ac, 146-153).
Diese Spielerin und auch 8_ac schildern eine gewisse Offnung der Perspektiven, welche im Laufe
des Spiels stattfindet. 8_ac bezieht sich dabei insbesondere auf die Opfer Altairs, die vor der je-
weiligen Aktion immer als Bose gekennzeichnet werden, doch in ihrer Todessequenz die Chance
erhalten, ihre Sicht der Dinge darzulegen (vgl. 8_ac, 116-118, siche auch 169-1706).
15_ac nennt diese seiner Meinung nach nicht-heroisierende Darstellung in Graustufen als Zei-
chen der Nihe des Spiels zur dargestellten Vergangenheit (vgl. 15_ac, 129-138). Er kann ,,ansons-
ten [...] auch nichts, finden, was eigentlich nicht in die Zeit geh6rt™ (15_ac, 137). Diese ,Authen-
tizitit’ des Spieles wird von den Spielerinnen und Spielern unterschiedlich eingeschitzt. 8_ac be-
ruft sich auf Eckdaten der Erzahlung, den Kreuzzug, ,,die Belagerung und die ganzen |...]
Kreuzfahrer, [...] das wird wahrscheinlich authentisch sein® (8_ac, 190-191). Gemeinsam mit

12_ac (vgl. 12_ac, 123) und 13_ac nennen die beiden auch die weiter oben bereits angesprochene

Gestaltung der Spielwelt, ,,die Atmosphire in den Stidten® (8_ac, 193), das

Feeling, wenn du durch die Stadt gebst, die Lente interagieren anch, du musst aufbassen, wenn
du die Leute anrennst, dann schauen sie dich alle an und so. Einfach eben anch, |...] wie die
restliche Unnwel tmit dir interagiert sogusagen.
(12_ac, 119-121).
Ansonsten aber gibt 12_ac dem Spiel nicht besonders viel Glaubwiirdigkeit. Auf die Frage, ob

das Spiel die Geschichte so darstellt, wie es wirklich gewesen ist, zweifelt er an der historischen

Einschlagskraft der Assassinen:
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[AJlso nicht wirklich. Ja, schon nur, weil |...], es sind Teile dagu erfunden, und also, ich weif¢

nicht, also die Burg hat's wirklich gegeben, die die die Temp- halt die Ding, Assassinen

gewohnt haben. Das hab' ich nachgeschant. Aber ich glaub' nicht dass die also wirklich in

diesem Ausmaf§ geben hat, und dass die so, also, so hochstehende Auftrige gehabt haben.

Also, da totest du dann wirklich anch hochstehende 1eute, das sind doch anch militdrische

Ziele, anch ein Statthalter, Kreuzznganfiibrer irgendwas. Das glanb' ich nicht so.

(12_ac, 112-117)
11_ac auBlert laut ihr grundsitzliches Missentrauen und weicht der Antwort aus: Bei einem Spiel
erwarte sie grundsitzlich keine ,,geschichtlich akkurate[n] Infos™ (11_ac, 208), mit dem Nachsatz
,»Wenn ich die wollen wiirde, wiirde ich sie mir woanders holen* (11_ac, 208-209).
Auch die ASSASSIN’S CREED-SpielerInnen wurden gefragt, ob es moglich sei, aus ihrem Spiel et-
was Uber die Vergangenheit zu erfahren. Die Mehrheit erkennt hier ebenfalls wenig Potenzial fir
historische Informationen. 12_ac sieht hier die Méglichkeit, ,,ein paar grundlegende Sachen tber

die Kreuzziige™ (12_ac, 42) zu lernen, und verweist ein weiteres Mal auf die Gestaltung der Spiel-

welt, die einen Einblick in das Leben dort ermdgliche:

Ja eben zum Beispiel, wie es da anch 3ugegangen ist, dass die Stadte da iemlich im Arsch
waren, und eben auch so iiber das Sogialleben, man siebt ja mei- man sieht die Stidte
einfach, wie sie damals waren, oder wie sie ansgeschant haben, ja, man sieht die Dinge von
innen, weitl normal eriiblen sie dir halt, ja, das ist so und so gewesen, da siehst du halt mit
eigenen Augen, kannst seben, wie es ugegangen ist.

(12_ac, 44-48)

15_ac nimmt aus dem Spiel das Wissen um einzelne historische Personen und die Existenz der
Assassinen mit. Er erkennt aber nur einen eingeschrinkten Zugriff auf die Vergangenheit, es sei
doch auch nicht Sinn des Spieles, Wissen tiber die Vergangenheit zu vermitteln (vgl. 15_ac, 41-
45). Darin stimmt ihm auch 11_ac zu, die lachend bemerkt ,,@Also setious game ist es halt noch
keines.@* (11_ac, 100) und die Frage verneint. Ebenso 8_ac, fiir den ASSASSIN’S CREED unter
anderem aufgrund seiner Dramaturgie lediglich als spannendes Spiel in Erinnerung bleibt (vgl.
8_ac, 70-88). 13_ac weicht dieser Frage mit einem Verweis auf den zweiten Teil von ASSASSIN’S
CREED aus, in dem nun anscheinend auch Textinformation zu Gebduden und Personen angebo-

ten wird (vgl. 13_ac, 46-62).

6.2.4.3. Eintauchen in die Vergangenheit — welche Rolle wird eingenommen?

Die Frage, welche Rolle die Spielerinnen und Spieler annehmen wiirden, kénnten sie in die im
Spiel dargestellte Geschichte eintauchen, sollte auch ihre eigene Perspektive auf diese Vergangen-
heit ergriinden — und eventuelle Analogien mit der Sichtweise des Spieles aufbringen: Mit wem
identifizieren sich die Spielerinnen und Spieler? Welche Geschichts- und Wirkungsmacht hat die

Rolle ihrer Wahl?

175



6.24.3.1.  CIVILIZATION IV
Die CIVILIZATION-Spieler nehmen dhnlich zum Spiel, das einzig besondere Persénlichkeiten und
Herrscherlnnen als Akteure darstellt, eine elitire Position ein. Vier der finf Spieler nehmen ftr

sich eine herrschende Position an. 14_civ meint dazu:

Na, das ist ne schwierige Entscheidung ((lacht)) [...] ja, wer wér' ich? [...] irgendein
Herrscher von einem Reich und, je nach dem wie die Situation des Reiches ist, wiird" ich
natiirlich versuchen das Ganze zu verbessern und das Reich anszubanen | ... ] Fortschrittlich
gu werden und so weiter.

(14_civ, 116-119)

Einzig 9_civ fillt ein wenig aus dem Rahmen, und strebt einen touristischen Blick auf die Stidte

an — doch auch er erwlinscht sich eine Position zumindest im Umfeld der Macht:

Also ich glaub, ich war' schon gemn [...] ich fand's spannend sozusagen durch diese Stidte u
gehen, ja, wo dann sozusagen die Pyramiden und der Eiffelturm @nebeneinander stehen(@ ..
und auf irgendeinen Markt zu sein oder in diesen Gassen und so, also, das find ich schon [...]
eine interessante 1 orstellung, von irgendeiner riesigen, franzisischen, englischen, was anch
immer, Stadt im im, fiinfzebnten Jabrbundert oder so, wie das so riecht und wie das ist und so.
Und sonst glaub' ich fand' ich's ganz, spannend, da irgendw- sozusagen [...] in der Nibe
dieser [....] Macht gu sein, also, auf diesen Kinigshof, oder Kaiserhof, oder was auch immer. ...
Und da zu schauen, was passiert. Wie diese Diplomatie ablinfl, und diese Sachen. .. Was ich
lanb" ich eber verzichtbar fande, wir dann irgendwo in einem Schiitzengraben [...] zu stehen,
wenn sich da irgendwelche 1V olker grad wieder bekriegen, weil, der eine den anderen angreift, ich
lanb', das muss ich jett nicht ((lacht)) @miuss ich nicht unbedingt dabei sein.(@

(9_civ, 219-230)

6.24.3.2.  BATTLEFIELD 1942
Die BATTLEFIELD-SpielerInnen nehmen einen personlicheren Blick ein. Bis auf 2_bf, der die
Frau-ge nicht beantwortet (vgl. 2_bf, 72-73), sehen sie sich als individuelle Akteure im Gesche-
hen: 1_bf verortet sich als deutscher Offizier (,,weil ich von da, also von der Herkunft her jetzt
geschen, und... Nicht, weil ich's jetzt will oder so was® (1_bf, 123-124), der eine Gruppe von Sol-
daten befehligt. Im Gegensatz dazu denken 5_bf (sieche 5_bf, 140) und 7_bf Flucht und Verwei-

gerung an:

Ich wiird" mir eber iiberlegen, ob ich das wirklich michte, [...] da mit einzutanchen, in den
Krieg. Also, das wir, irgendwie doch nichts fiir mich. |...] So .. Aber wenn ich jetzt
gezwungen war', mitznmachen ((lacht)), dann wiird' ich wabrscheinlich hinten irgendwo an
einer Artillerie sitzen und einen Knopf driicken. ((lacht))

(7_bf, 168-172)

Auch 10_bf ordnet sich eine nicht-privilegierte oder besonders machtvolle Rolle zu, ebenso zieht

sie die Position der Frauen in diesem Krieg in Betracht:
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[ZJur damaligen zeit war ich sicher hichstens eine krankenschwester - frauen gabs damals ja
nicht an der front |.] aber da mich das nicht interessiert, war ich wobl eber eine frau eines
soldaten im krieges *lol* |.] wenn ich jetzt aber mdnnlich war, war ich wobl ein offizier |.]
direkt an der schlacht teilnebmen *hm™ ... mir liegt da wobl eber das strategische

(10_bf, 140-144)

6.24.3.3.  ASSASSIN'S CREED
ASSASSIN’S CREED bietet den Spielerinnen und Spielern in der Person des Meuchelmorders Altair
eine klare Identifikationsfigur an, wird doch er ,gesteuert’, ,spielen’ sie ja seine Geschichte. Nicht
tberraschend wiirden vier der finf Befragten in seine Rolle schlipfen. Allerdings reicht hier die
Bandbreite vom tiberzeugten ,,Logisch der Altair. Der ist ein ganz ein Cooler, eben® (12_ac, 93)
tber ein etwas vorsichtigeres ,,Ist zwar riskant, sagen wir so, weil er doch zu kimpfen hat*
(13_ac, 110-111) zu einer sehr zurtickhaltenden und etwas widerwilligen Rollenibernahme durch
8_ac (vgl. 8_ac, 160-1706).
11_ac will ebenfalls die Rolle eines Assassinen einnehmen, allerdings eines weiblichen (vgl. 11_ac,
194-195). Doch sie erginzt: ,,Soweit, wie ich bisher gekommen bin, ahm .. wenn ich's mir anstin-
dig tberleg' .. wahrscheinlich wirt' ich irgend so ein Bauer oder Hindler oder so. ((lacht)) @Voll
unwichtig.@ (11_ac, 197-198). 15_ac hingegen sucht sich eine Nebentrolle als einfacher Gegner

der Hauptperson aus:

W abrscheinlich war' ich @irgendeine einfache Wache oder so0.@ ((lacht))

I: Und was wiirdest du machen?

wee Abm, den Assassinen jagen, wenn er grad ein Attentat, verursacht hat, beziehungsiweise
eben die wichtigen Personen bewachen.

(15_ac, 119-122)

6.2.4.4. Was wird aus diesen Spielen mitgenommen? Die Transferfrage

Die Schwierigkeiten und Probleme, vor dem die Frage nach dem Transfer von der virtuellen Welt
in die anderen Welten des Netzwerks der Lebenswelt steht, wurden bereits mehrfach angespro-
chen (siche dazu 3.1.3, 3.4 sowie 5.2). Zur besseren Ubersicht soll hier noch einmal Stefan Wese-
ners Darstellung der unterschiedlichen Transfers und des dafiir notwendigen Transformation-

aufwands gebracht werden, sieche ausfihrlichst 3.1.3.
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Instrumentell-handiungs-
orenfierter Transfer

Anwendung von Handlungsmustem oder deren
Erprobung.

Problemlasender Transfer

Lésung von Problemen in der Spielwelt bzw. in
der Alltagswelt.

Kognitiver Transfer

Erinnerung und Ubertragung von
Wahmehmungselementen.

Infarmationeller Transfer

Informationen werden von der einen Wirklichkeit
indie andere dbertragen.

Zeitlicher Transfer

Andere Struktur der Zeit in der realen bzw.
virtuellen Welt des Bildschirmspiels.

Realitdtsstrukturierender
Transfer

Die eine Form der Wirklichkeit wird mitden
Informationen der anderen gedeutet.

Assoziativer Transfer

Eindriicke aus der einen Form der Wirklichkeit
werden mit der anderen in Verbindung gebracht.

Ethisch-moralischer
Transfer

Wertevorstellungen aus der einen
Wirklichkeitsform werden in die andere
dbertragen.

Emotionaler Transfer

Emaotionen werden mit in die jeweils andere
Wirklichkeitsform dbernommen.

Phantasiebezogener
Transfer

Die Vorstellungen der mentalen Welt profitieren
von Eindricken aus der virtuellen oder der

safUEFIOASUONE LLLIOISUE] | S8p aLlLELgy

Alltagswelt. ¥

Tabelle 4: Formen des Transfers und Transferinhalte nach 1. Fritz (1997) (Ouelle: Wesener 2004: 143)

Fir diese Arbeit wurde vor allem von informationellen, realitatsstrukturierenden, problemlésen-
den oder assoziativen Transfers ausgegangen. Diesen wurde in Anbetracht der Einschrinkungen
zweifach nachgegangen — indirekt und direkt:

Nach informationellen Transfers wurde mit Stichworten zu den jeweiligen Themenbereichen ge-
fahndet. Die jeweiligen Antworten der SpielerInnen sind in Tabelle 20, Tabelle 21 und Tabelle 22
ersichtlich, die tibersichtshalber diesen Kapiteln nachgestellt sind. Die Frage war bewusst allge-
mein formuliert’”, insgesamt hakten nur zwei der fiinfzehn Befragten — zwei der Spieler von
CIVILIZATION — nach, und wollten wissen, ob sie sich in thren Antworten nun auf das Spiel oder
auf die ,,wirkliche Geschichte* (3_civ, 222) bezichen sollten (dhnlich auch 14_civ, 87). Insgesamt
lisst sich feststellen, dass die CIVILIZATION-Spieler im Vergleich mehr zu den jeweiligen Stich-
worten zu sagen hatten — und damit auch ausfihrlicher tber ihr Spiel sprechen konnten —, als die
SpielerInnen der anderen beiden Spiele. Auch die BATTLEFIELD 1942-Spielerlnnen zeigten sich
relativ informiert, wihrend die ASSASSIN’S CREED-SpielerInnen weniger zu sagen hatten.

AuBerdem wurden die Spielerinnen und Spieler nach bewussten Ubertragungen von den Com-

21 Ich werde dir jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich des Spiels nennen, wenn du mir bitte jeweils
kurz sagst, was du dariiber weil3t.
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puterspielen in ihre Alltagswelt gefragt.
Tabelle 19 am Ende dieses Abschnittes versucht einen Uberblick zu den nachgewiesenen

Transfers zu geben.

6.244.1.  CIVILIZATION [V
Bei CIVILIZATION als makrovirtueller Welt, bei der die Spielerinnen und Spieler vor allem Ver-
staindniswissen und Regelkompetenz benotigen, wurden in erster Linie Transfers erwartet, die
sich auf der Wissensebene wie auch auf psychodynamischer Ebene, abspielen.
Die hier gewahlten Stichworte waren zwei der angebotenen Herrscherlnnenpersonlichkeiten, ein
Buropier, Bismarck’” und ein Japaner, Tokugawa™, ebenso das Malinesische Reich™* als eine der
angebotenen Zivilisationen. Mit dem goldenen Zeitalter™ und den grofien Persinlichkeiten” wurden

zwei im Spiel benutzte Konzepte zur Assoziation freigegeben.

322 Die Zivilopidie stellt den ,,Deutschen Reichskanzler, 1815-1898% recht ausfiihrlich dar, das Bild zeigt einen
freundlichen dlteren Herrn mit weiBem Schnauzer in roter Uniform und mit Pickelhaube. Er wird als ,,expansiv* und
»industriell“ bezeichnet. Der Text nennt den ,,,Eiserne[n] Kanzler’ Otto von Bismarck [...] eine der bedeutendsten
Gestalten der deutschen Geschichte®. Als seine Leistungen werden die Einigung Deutschlands, die Griindung des
Deutschen Reiches sowie die Verwandlung ,,eine[s] schwachen Staatenbunds in ein michtiges Reich, das auf Jahre
die Geschicke Europas bestimmen sollte “angefiithrt. Darauf folgt ein biographischer Abriss, eine Kritik seiner
Politik sowie abschlieend eine weitere Bewertung seiner Person. Eine Analyse und Dekonstruktion dieser
lexikalartigen Texte wiirde hier jedoch zu weit fithren, wire dies doch Material fiir weitere mehrbindige Arbeiten.

323 Die Beschreibung Tokugawas ist um etwa ein Drittel kiirzer. Der ,,Shogun von Japan® lebte 1543 bis 1616, ihm
werden die Attribute ,,aggressiv und ,,organisiert zugeschrieben. Der Text beschreibt seinen Weg zur Macht und
nennt beteiligte Personen. Tokugawa wird als sehr zielstrebig und kaltherzig geschildert, der aus Angst vor einer
Verschworung seine Frau hinrichten liel und seinen Sohn zum Selbstmord zwang.

324 Das Malinesische Reich ist eine der achtzehn Kulturen, aus denen die Spielerinnen und Spieler auswihlen kénnen.
Als HerrscherInnenpersoénlichkeit steht ihr Mansa Musa vor, der auch in der Beschreibung Malis als bedeutendster
Herrscher erwihnt wird. Hier sollen kurz die ersten Sitze des Eintrages zitiert werden: ,,Mali (eines der iltesten
Linder des schwarzen Kontinents) war wihrend des Mittelalters eines der bedeutendsten Zentren des Islam.
Aufgrund seiner Lage an einer wichtigen Karawanenstrecke durch die Sahara war Mali ein bedeutendes
Handelszentrum.“ Der weitere Text widmet sich der Enstehungsgeschichte, dem Aufstieg und dem Untergang
dieses Reiches.

325 Die Zivilopidie beschreibt diesen Begriff zuerst allgemein, bevor auf die Spielspezifika eingegangen wird:

In bestimmten Zeitabschnitten ist die Energie und Kreativitit einiger Zivilisationen besonders groff. Ist
dies der Fall, entwickelt die Bevilkernng der entsprechenden Zivilisationen eine anfSergewihnliche
Produktivitat. Technische Fortschritte werden dadurch mithelos realisiert und alle Welt staunt siber die
Kultur der Zivilisation. Typische Beispiele fiir dieses Phanomen sind Italien (wibrend der Renaissance)
und GrofShritannien (im 19. Jabrbundert). In Civilization IV bezeichnen wir derartige Epochen als
,Goldene Zeitalter’

326 Hierzu schreibt die Zivilopidie, wieder gefolgt von den spielspezifischen Variablen:.

I Laufe der Geschichte hat es immer wieder heransragende Kiinstler, Wissenschaftler, Propheten und
andere Genies gegeben, die die Welt entscheidend verandert haben. In Civilization IV begeichnen wir
diese Visiondre als GrofSe Persinlichkeiten.

Diese auftauchenden ,grof3en Personlichkeiten’ (die ,grof3e’ Kiinstler, Wissenschaftler, Ingenieure, Generile, Hindler

oder Propheten sind) tragen die Namen von historischen Persénlichkeiten, etwa Platon, William Shakespeare,
Michealangelo, Albert Einstein und Marie Curie

179



Tokugawa: 4_civ und 6_civ konnen ihn lediglich als eine der HerrscherInnenpersonlichkeiten aus
dem Spiel identifizieren, 9_civ und 14_civ ordnen ihn dem Spiel und Japan richtig zu. 3_civ
bemtht sich um eine ungefihre zeitliche Einordnung.

Bismarck: Bis auf 6_civ sprechen alle Spieler von Bismarck ohne direkten Bezug zum Spiel, alle
konnen ihn identifizieren. 3_civ kritisiert explizit seine Darstellung im Spiel und nennt Schlag-
worte, die Uber die Zivilopidie hinausgehen. 14_civ beschreibt ihn vor allem als Diplomaten.
Malinesisches Reich: Das Malinesische Reich kann von vier der funf Spieler nicht eingeordnet
werden: 6_civ spricht allgemein tber die KI-Gegner im Spiel. 9_civ erinnert sich an die graphi-
sche Darstellung des Herrschers. 14_civ kann es als einziger richtig zuordnen und bietet Informa-
tionen, die sich in der Zivilopidie nicht finden.

Goldenes Zeitalter: 4_civ und 6_civ erldutern das Spielprinzip, 9_civ und 14_civ besprechen die
Spielbedeutung und nehmen Bezug zur Historie, wie auch 3_civ.

GrofSe Persinlichkeit: 4_civ beschrankt sich hier wiederum auf eine Beschreibung der Spielfunktio-
nen, wihrend 6_civ das Prinzip als Ausdruck der Geschichtsvorstellung des Sid Meier wertet —
3_civ und 9_civ kritisieren die Vorstellung einer grof3en Personlichkeit, die einzig die Welt verin-
dern kann (sieche dazu auch den nichsten Abschnitt). 14_civ beschreibt die Funktion im Spiel

und erwihnt eigene Recherchen zu den jeweiligen historischen Personen.

Am ausfihrlichsten dulerten sich alle finf iber die Spielkonzepten entsprechenden Schlagworte:
Hier kann etwa beim Konzept der Goldenen Zeitalter fiir 9_civ und 14_civ von einem realitits-
strukturierenden Transfer ausgegangen werden, ebenso beim Konzept der GroBen Personlichkeit fiir
14_civ. Die Kritik, die 3_civ und 9_civ anbringen, ist ebenfalls als realitdtsstrukturierender Transfer
zu identifizieren: Mit threm Wissen tiber Geschichte diskutieren sie das Spielkonzept — der Trans-
fer geht hier von der mentalen Welt in die virtuelle.

Hingegen unterliegen die Antworten zu Wissensfragen allgemeinen geographischen und kulturel-
len, bzw. eurozentrischen Prinzipien: Alle konnten Bismarck einordnen, wihrend das Malinesi-
sche Reich und Tokugawa einige Spieler vor Ritsel stellten.

In Summe duBBersten sich die CIVILIZATION-Spieler am ausfiihrlichsten zu den Stichworten — dies
konnte als Hinweis auf das im Vergleich stirkste Mal3 an informationellen Transfers gewertet
werden.

Allerdings erweist sich hier bereits die Problematik historischer Stichworte: Da die Informatio-
nen, iber die die Spieler verfiigen, nicht nur oder gar eindeutig aus dem Spiel stammen, ist eine
Aussage tiber Transfers sehr schwierig. 3_civ etwa erweist sich wenig iiberraschend als Ge-

schichtsexperte — studiert er dieses Fach ja bereits im Doktorat. Die schon im Vorhinein an
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dieser Methode gedulerten Zweifel scheinen sich zu bewahrheiten. Etwas aufschlussreicher er-
weist sich das direkte Nachfragen® - jedoch sollen hier auch bereits in Kapitel 6.2.4.2 vorge-

stellte Aspekte328 miteinbezogen werden.

Realititsstrukturierende Transfers sprechen vier der Spieler an (vgl. 3_civ, 67-81; vgl. 4_civ, 128-143
vgl. 9_civ, 92-101). 6_civ beschreibt CIVILIZATION als ein politisches Spiel, das beim Verstindnis
der Welt hilft:

Also, zumindest [...] das Bewusstsein dafiir, was fiir Auswirkungen ab ... Technolgie hat, ..
Schiiisseltechnologien vor allem. [...] ich glanb' es eigentlich, dass es ein sebr .. also, dass man ..
ein bisschen |[...] erst politischer wird, in der in der Interpretation des Weltgeschebens, mebr
oder weniger, und, das anch strategischer siebt, einfach. Also wenn man jet3t |...] das
amerifanische lmperinm anschant, was die im Naben Osten so .. treiben, dann kann man
[...] konnt'ich jetzt [...] zuriickzugreifen, anf CIVILIZATION, haben die eben kein eigenes
Ol deswegen miissen sie, dort dort Land erobern, damit sie die Schliissel ... techn- die
Schliisselressonrce Ol haben, nicht.

1: Also es hilft beim politischen V erstandnis?

Auf jeden Fall, ja. Es ist ein hoch-, ein hochpolitisches Spiel. Aber natiirlich vereinfachend.
Aggregiert.

(6_civ, 527-237)

Ebenfalls als realititsstrukturierender Transfer kann die folgende Erwihnung von 9_civ gewertet

werden, der bei der Frage, wer den Verlauf der Geschichte bestimmt, eine Analogie zwischen

Spiel und Realitit herstellt (dhnlich auch 9_civ, 420-441):

8 Jozusagen, wenn ich jetzt, also gang, ganz flach, aber sozusagen, was, was die USA als
Supermacht in einer, Welt die, die so ansschant, wie sie jett ausschaut, tun konnen, ist schon
auch da- von da bestimmt, wer halt die USA sind und, welche Geschichte, welche kulturellen
Werten und welchen, .. aber sozusagen wen die, hallo CIVILIZATION, schon mal angepisst
haben anf der Welt, und das sind iemlich viele, irgendwie, also wie man da sogusagen da
durch, ist ja bestimmt von dem, was irgendwer davor gemacht hat,na, halt ..

(9_civ, 401-400)
Assoziative Transfers werden von drei Spielern erwahnt (vgl. 14_civ, 152-155; vgl. 9_civ, 295-297).
6_civ berichtet beispielsweise: ,,Ich [...] erwisch' mich immer wieder [...] dass ich mir denk’, naja,
siehst du, das kenn ich ja aus CIVILIZATION, ja. Klar* (6_civ, 539-540).
Informationelle Transfers halten zwei der Spieler fir moglich (3_civ, 4_civ), wihrend die drei anderen

sie allerdings verneinen. 3_civ verweist hier vor allem auf jiingere SpielerInnen, die

327 Glaubst du, andere Spieler verwenden das Wissen/Informationen aus diesem Spiel in ihrem Alltag, etwa in der
Schuler ... Hast du selbst schon einmal Informationen aus dem Spiel im Alltagsleben verwendet? — Allerdings
muss diese Formulierung im Nachhinein wegen der Fokussierung auf Informationen auch gleich kritisiert werden.
Dadurch wurde eine gewisse Tendenz zum informationellen Transfer angedeutet, der prompt auch der am
hiufigsten beschriebene war. Dies wurde hier natiitlich beachtet und kann fiir weiterfihrende Arbeiten als Hinweis
dienen.

328 Kann man aus diesem Spiel etwas tiber die Geschichte erfahren?*
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Informationen aus der Zivilopadie holen und fihrt sich selbst beim Spielen des ersten Teils der
Reihe als Beispiel an (vgl. 3_civ, 343-352; siche auch 3_civ, 81-125). 4_civ bezweifelt dabet je-
doch die Alltagstauglichkeit der Informationen, die er als ,,Poser-Wissen® (4_civ, 317) bezeichnet.

Im Gesprich berichtet er wiederholt von informationellen Transfers aus Computerspielen, etwa:

Und damit, also, grad bei mir ist es das beste Beispiel, mich bat zwar Geschichte immer schon

interessiert, [...] aber nie in dem Form aber, aber eben wie gesagt, viele, viele Sachen die ans

Computerspielen kann ich jet3t wiedergeben, wenn jetzt eine Frage kommt. Und sei es nur, wie

das Monster so und so gebeifsen bat, oder, grad aus griechischer Mythologie kann ich sebr viel

einfach ans Computerspiele wiedergeben, weil's fast immer dort vorkommen.

(4_civ, 307-312)
Das umfangreiche Wissen der Spieler iiber das Spiel selbst jedoch spricht allgemein fiir informa-
tionelle Transfers.
Ebenfalls zwei Spieler sprechen von zustrumentell-handlungsorientierten Transfers. 14_civ wendet Ex-

fahrungen aus dem Diplomatiesystem des Spieles in seinem Alltag an (vgl. 14_civ, 147-152),

4_civ nennt zusitzlich die organisatorischen Aufgaben, die an die Spieler gestellt werden:

[Dja hat die strategische Komponente die diese Spiele haben, die jetzt ja iiberhanpt nicht

historisch, eine viel praktischere Bedeutung im beutigen 1eben, fiir mich in jedem Fall.

Einfach dieses, in jeglicher Simulation, dieses ad mebrere Dinge gleichzeitig zu tun, und anch

eine- und anch wirtschaften, grad in der CIVILIZATION oder in anderen, anderen anfZubanen.

Das hat momentan fiir mich einen viel grifSeren Nutzen, Organisation u lernen oder so, oder

Organisation irgendwie zn kinnen. Weil, grad Wirtschafisbetriebe sind mit solchen Spielen

exctrem, also, das hat jetzt mit Historie nicht-, exctrem nab abgebildet. Und anch wenn's halt

nicht immer gang so lauft, aber es ist sebr sehr dbnlich. Man kann sebhr viel daraus lernen.

Wenn man's umsetzen kann, ja.

(4_civ, 334-342)
Die hier angetroffenen Arten des Transfers entsprechen den theoretischen Erwartungen. Zu
realititsstrukturierenden, assoziativen und informationellen gesellten sich instrumentell-hand-
lungsoriente Transfers. Diese Transfers laufen vor allem auf der Wissens- wie auch auf den

psychodynamischen Ebenen ab.

6.244.2.  BATTLEFIELD 1942
BATTLEFIELD 1942 wurde als mesovirtuelle Welt definiert, in der von den SpielerInnen sowohl
die Entwicklung von Strategien und Taktiken wie auch sensumotorische Synchronisation gefor-
dert sind. Transfers wurden folglich sowohl auf Wissens-, Handlungs- und psychodynamischer
Ebene erwartet.
Die hier ausgewahlten Stichworte aus dem Themenbereich des Spieles war Omaba Beach als map
des Spieles, ebenso Wolverine M10, einer der Panzer, der den Allierten zur Verfiigung steht und

Panzerschreck, eine Panzerabwerwaffe der Deutschen. Die Informationen, die das Spiel zu Omaha
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Beach, einem der vier Landungsplatze der Alliierten am so genannten D-Day, am 4. Juni 1944 in
der Normandie, anbietet, sind in 6.1.2 ersichtlich. Als viertes Stichwort wurde mit Erwin Rommzel,
eine Person ausgewihlt, die zwar nicht im Spiel vorkommt, fiir die militarhistorische Geschichte
des Zweiten Weltkriegs aber von Bedeutung ist. Die Antworten der Spielerlnnen, die eindeutig
knapper als jene zu CIVILIZATION ausfielen, sind in Tabelle 21 dargestellt.

Panzerschreck: Diese Watfe konnte von vier der fiinf SpielerInnen relativ konkret zugeordnet wer-
den, 1_bf hingegen nannte sie lediglich als Waffe. Die tibrigen vier bezeichneten sie als Panzer-
abwehrwaffe, 2_bf, 5_bf und 7_bf ordneten sie den deutschen Truppen zu. 5_bf nimmt Bezug
zum Spiel, 10_bf berichtet, sie habe als Offiziersanwirterin im Osterreichischen Bundesheer
selbst schon einmal mit einer solchen Waffe geschossen.

Omaha Beach: 2_bf und 7_bf, in einem geringeren Malle auch 5_bf, zeigen sich sehr informiert.
Die anderen beiden ordnen die Karte des Spiels ebenfalls historisch richtig ein. 1_bf, 5_bf und
10_bf nennen sie als Teil des Spiels.

M710 Wolverine: Dieser Panzer ist 1_bf und 10_bf unbekannt. 2_bf und 5_bf beschreiben ihn als
ein Fahrzeug der Amerikaner. 7_bf schitzt zusitzlich seine Stirke im Vergleich zu einem anderen
Panzer dieser Zeit ein.

Rommel: Zu Rommel geben 2_bf, 5_bf und 7_bf relativ konkrete Informationen, wiahrend 10_bf
einzig das Schlagwort ,,wistenfuchs® (10_bf, 128) fallen ldsst und 1_bf ihn in den Rang des

deutschen Kriegsministers versetzt (vgl. 1_bf, 115).

Das Wissen tiber die Waffe und den Panzer kann direkt dem Spiel entstammen, wihrend Rom-
mel dort nicht auftaucht und sich die Kontextinformationen zu Omaha Beach in Grenzen halten
(siche Abbildung 21 und Abbildung 22 in 6.1.2). Wihrend also das Wissen von 2_bf, 5_bf und
7_bf tber die historischen Gegenstinde aus dem Spiel stammen kann (zzformationeller Transfer),
wissen sie iiber die map mehr, als ihnen BATTLEFIELD 1942 verraten konnte. Ihr umfang-
reicheres Wissen erklirt sich vielleicht auch aus den in 0 dargestellten Nutzungsgrinden der
SpielerInnen: Wihrend sich 1_bf und 10_bf eindeutig als Genrefans positionieren und
BATTLEFIELD vor allem aus sozialen Griinden nuzen, werden 2_bf und 5_bf (zumindest teil-
weise) als Geschichtefans identifiziert. 7_bf wird hier zwar auch als Genrefan bezeichnet, be-
richtet aber in anderen Zusammenhang immerhin von eigenen Recherchen, die durch das Spielen

angeregt werden (vgl. 0).
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Auch hier jedoch sind die Antworten zu den Stichworten nur bedingt aussagekriftig. Allgemein
zeigen sich 2_bf, 5_bf und 7_bf informierter tber die Thematik des Zweiten Weltkrieges als die

anderen beiden.

Bei der direkten Nachfrage sprechen alle fiinf SpielerInnen von informationellen Transfers, wenn
auch 2_bf, 5_bf und 10_bf die Alltagstauglichkeit der Informationen bezweifeln, da etwa bei
5_bf das Thema Zweiter Weltkrieg in seinem Alltag keine Rolle spielt. 2_bf vermutet andererseits
eine allgemeine Vernachlissigung militargeschichtlicher Aspekte und halt sein Wissen darum fiir
nutzlos (vgl. 2_bf, 91-92, 95). 7_bf, der wie auch 5_bf das Spiel als informationsleer beschreibt
(siche oben) sieht hier ebenfalls wenig Nutzen. Dennoch wird in erster Linie auf mégliches Wis-
sen Uber Waffen, Fahrzeuge und die Schauplitze von Schlachten verwiesen — was nicht tiber-

raschend ist, da das Spiel ja sonst kaum historische Informationen liefert:

Ja, bundertprozentig. Also [...] wenn ich jetzt [...] an die Modifikation denfk, die ich spiel',
wo jerzt einfach zum Beispiel die Fabrgenge, |. .. ] verschiedene Stérken haben und so weiter,
dann kann man anch mal bei irgendeinen, weifS ich nicht, Wirtshausgesprach iibern (@ Zweiten
Weltkrieg, falls es sowas geben sollte(@ [...] kann man dann anch schon mal sagen, ja, von
wegen ich weif§ das, dass die Deutschen so und so starke Fabrzeuge hatten und so weiter. Ich
mein [...] ich selbst weiff es halt [...] besser oder anders, |[...] weil ich mich doch anch ein
bisschen damit beschiftigt hab' in der Schulzeit und so weiter, also neben dem Spielen, aber, ich
wiird's [... ] genan so verwenden kinnen. Also, dass ich da, weil ich einfach [...] von der
Modifikation weifS, dass, teilweise die Hintergriinde und- u diesem- zu den einzelnen Sachen,
die man da verwenden kann, stimmen.

(5_bf, 188-197)

Zwei Spieler sprechen taktische und strategische Erfahrungen an, die sie in ithrem Alltag umsetz-
en, was als zustrumentell-handlungsorientierter Transfer eingestuft werden kann (vgl. 1_bf, 79-80; vgl.
7_bf, 110-117).

Als realitéitsstrukturierender Transfer kann die bereits erwahnte Einsicht Giber die Sinnlosigkeit des
Krieges von 1_bf wie auch folgende Bemerkung von 2_bf bezeichnet werden: Er wende sein im
Spiel erworbenes Wissen kaum im Alltag an, ,,auler das ich bei ww2 kriegsfilmen manchmal tiber

die dort dargestellten ausristungen und vehicle schmunzeln muss da oft zu wenig recherchiert

wurde™ (2_bf, 97-98).

Bei BATTLEFIELD konnten also informationelle, realititsstruktutrierende und instrumentell-hand-
lungsoriente Transfers angetroffen werden. Transfers auf der Skript- oder Print-Ebene wurden

von den Spielerlnnen (wohl auch aufgrund der gewihlten Methode) nicht zur Sprache gebracht.
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6.2.4.4.3.  ASSASSIN'S CREED
Bei Assassin’s Creed als mikrovirtueller Welt wurden kaum Fact-Transfers, sondern vor allem
Transfers auf Handlungsebene erwartet.
329

Die vier Stichworte hier waren die historische Person des Salah-Aldin

Kreuzfahrer und die Stadt Akkon — siche dazu Tabelle 22.

, die Assassinen selbst, die

15_ac bezieht sich in seinen Antworten vor allem auf sein Wissen tiber Geschichte, wihrend die
anderen vier — bzw. drei, da 13_ac die Fragen kaum beantwortet — SpielerInnen sich meist auf
das Spiel berufen.

Salah-Aldin: Einzig ein Spieler (15_ac) ordnet Salah-Aldin als Saladin als historische Personlich-
keit ein. Drei suchen eine Verbindung zum Plot des Spiels und identifizieren ihn falschlicherweise
als aktive Figur — als Gegner, als Mitglied der Templer oder Assassinen.

Assassinen: 15_ac wiederum nimmt als einziger Bezug auf die historischen Assassinen, 11_ac hin-
gegen zweifelt bereits im Verlauf des Gespriches an ihrer Historizitit ,,der Assassinenbund ist
natiirlich, dazuerfunden, soweit ich das nachverfolgen konnte (11_ac, 162-163). 12_ac hingegen
hegt wie bereits angesprochen Zweifel an der Stirke der Gruppierung, aber nicht an ihrer Exis-
tenz. 8_ac und 13_ac beschreiben sie rein als Spielpartei.

Kreuzfabrer: 11_ac, 12_ac und 15_ac kniipfen an die Geschichte an und fithren Richard Lowen-
herz (12_ac) respektive die Anzahl der Kreuzztige an (15_ac). 8_ac verortet sie im Plot des Spie-
les. 13_ac scheitert an der Zuordnung.

Akkon: Das Wissen tiber diese Stadt beschrinkt sich bei vier der finf Befragten auf das Wissen
um ihre Existenz und ihr Auftauchen im Spiel. 15_ac hingegen beschreibt nicht nur die geogra-
phische Lage der Stadt, sondern auch ihren Status als umkimpfter und belagerter Stiitzpunkt in

dieser Zeit.

Die SpielerInnen von ASSASSIN’S CREED sprechen alle tiber einen moglichen znformationellen Trans-
fer, was aber vor allem in der Fragestellung begriindet liegt: Drei von funf dullern sich ablehnend.
So verneint etwa 8_ac einen solchen Transfer fir dieses Spiel, berichtet aber von anderen Com-
puterspielen, auf die er zurtickgreift (vgl. 8_ac, 230-258). 13_ac zeigt sich sehr unsicher, und
meint allgemein: ,,Nein, auf alle Fille kann man durch Spiele, wenn sie gut gemacht sind, dann
denke ich schon, dass man auch was lernen kann. Aber man muss sich vielleicht auch ein biss-

chen daftr interessieren® (13_ac, 50-52).

329 Besser bekannt als Saladin, der als Gegenspieler der europiischen Kreuzfahrer im Gegensatz zu Richard
Loéwerherz im Spiel selbst nicht auftritt, sondern nur von Rednern an den StraBenecken erwihnt wird: In Akkon ist
er als Saladin der grof3e Feind, der besiegt werden muss, in Damaskus als Salah-Aldin die Hoffnung der Bewohner.
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15_ac bemerkt ,,Ich glaub', da gibt es gar nicht mal so viel zu verwenden® (15_ac, 161).

11_ac hingegen ist sich des Aufgehens der Spielinformation in ihrem Geschichtswissen mit kriti-
schen Unterténen bewusst: ,,Das ist mir jetzt sicher auch passiert, im Laufe dieses () hundert-
prozentig. Einfach einfach, dass das irgendwie, verschwimmt® (11_ac, 249-250).

12_ac, der sich in seinem Geschichtsunterricht gerade mit dem Thema Kreuzzige auseinander-

setzt, beschreibt neben informationellen auch assogiative Transfers (vgl. auch 12_ac, 153-155):

Weil wir machen jetzt ja anch erst die Krenzziige durch, und dann hat man schon dann anch,
man hat mebr Informationen, man weifS, wie die Stidte ansgeschant haben und so. Also da
hilft es schon weiter. .. Es gibt einem Hintergrundinformationen sogusagen.

(12_ac, 148-152)
Dies deckt sich nicht mit den Erwartungen dieser Arbeit — allerdings deckte die Fragestellung,
wie bereits angesprochen, nicht alle moglichen Arten von Transfer ab. Allerdings kann, im Ver-
gleich zu den beiden anderen Spielen, von einem geringeren Mal3 von Transfers auf der Fact-
Ebene ausgegangen werden. Als einziger Hinweis auf die durch das Spiel geforderte sensumotori-
sche Synchronisation und den dadurch erwarteten Transfers auf Hand-lungsebene (Skript- und
Print-Ebene) kann 11_ac dienen. Sie beschreibt den Einblick, den ASSASSIN’S CREED in die

Vergangenheit bietet und nimmt dabei auch explizit Bezug auf die Korperlichkeit des Avatars:

Bei Spielen, wo du im Endeffekt [...] tatsichlich dort in der Welt teilnimmst, erschliefit sich
dir natiirlich viel mebr. .. Wie eben um Beispiel bei ASSASSIN- ASSASSIN'S CREED st
halt das Besondere, dass du halt wirklich, durch die Gegend geben kannst, und teilweise anch
geben musst, weil du sonst auffillst und da kriegst du viel rum- rum um dich, mit. Die Bettler,
die kommen und nm Geld bitten, natiirlich ist das die Spielmechanik, die dich anfhalten soll,
aber, du kriegst was mit und, ein bisschen was von dieser Templer-Geschichte anch mit, und, es
zieht dich schon rein, dass du dich, also, du sagts ja nicht, ich dh, also, der Ezio ist da
ranfgeklettert, oder der, ab Altair, sondern, ja, und letztens, da bin ich da ranfgeklettert und
da bin ich da bei den Wachen vorbei, also da drin, ist es schon, ich hab das und das gemacht,
... abm, und dadnrch kriegst du einfach so das Gefiibl in der Zeit u leben, ja quas- gumindest
fiir die paar Stunden, die dn anfbringst einfach, und abtanchen.

(11_ac, 44-54)

Die folgende Tabelle bietet nun einen Uberblick iiber die Transfers und die jeweiligen Spiele.
CIVILIZATION erweist sich als das Spiel, das am ehesten (bewusste) Transfers ermoglicht,

ASSASSIN’S CREED steht am gegeniiberliegenden Pol:

Transfer CIVILIZATION BATTLEFIELD 1942 | ASSASSIN'S CREED
instrumentell-handlungsorientiert 2 2 -
informationell 2(5) 5 2
realitatsstrukturierend 4 2 -
assoziativ 3 - 1

Tabelle 19: Stattfinden von Transfers bei den drei Spielen
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Tabelle 20: Antworten zu den Stichworten bei CIVILIZATION IV

3_civ, 224-274

4_civ, 212-237

6_civ, 303-379

9_civ, 176214

14_civ, 80-113

Toku- Oh, Tokugawa, okay. Ahm, ihm, japani- | Mh, das ist irgendein Hiuptling, .... Ja, weil3 ich, dh .. ist mir k- 4h, also es ist ja so, dass | Tokugawa? Ich glaub', das ist ein, Hm, ja, das war eben, der
gawa scher, ahm, ... ja, was war er jetzt eigent- | ich glaub', Zu- Zulu-Hiuptling, dh .. den, da hab' ich jetzt nichts, nichts dazu, weil es | japanischer Herrscher? .. Kenn ich aus | Japaner, shm .. naja, auf jeden
lich genau, war's ein Feldherr oder auch | oder? Na. .. Ist das aus dem Spiel, | ist ja so, dass da ein Zufallsgenerator auswihl, Civilization, also ich glaub', sonst .. sagt | Fall ist es ein Japaner ... thm,
cin Kaiser, ich glaub', war schon ein Kai- | CIVILIZATION? welche KIs mitspielen, mehr oder weniger. Also man | er mir jetzt glaub' ich gar nichts. ich wusste mal ein bisschen
ser, ahm, leitete, hm, irgendwie die H6-, | I: Aus dem Vierer, ja. kann einstellen, wieviel Spieler auf der map sind, ... mehr driiber, aber ich hab's
Bliitezeit Japans ein, wobei ich dir jetzt | Ja, das ist irgendein, ein, ein, ein .. | und es gibt bei Civ4, wei3 ich nicht, wieviele aber vergessen. ((lacht))
nicht genau sagen konnte, wann das war, | ein Fiihrer von einem Volk aber urviele .. sicher mehr als finfundzwanzig oder so.
ich wird mal schitzen, fiinfzehn-, vier- | ich weil3 nicht welchen, ich [...] Ich weil3 es jetzt nicht auswendig. Aber es ist so
zehntes, flinfzehntes, sechzehntes nehm's an, es sind die Zulus, aber | ne Liste, irgendwie mit Lindern, die man aussuchen
Jahrhundert, irgendwann. Aber ansons- | ich bin mir nicht ganz sicher. kann. Und es gibt pro Land immer zwei, Leader, die
ten kann ich zu japanischer Geschichet man aussuchen kann ... ja.
leider recht wenig sagen, einfach. Den
Rest miisst ich raten. ((lacht))
Bis- Allgemein. Also nicht im Zusammen- Deutscher, Kanzler, und Anfith- | Ja, ist eine deutscher dhm, dh Leader den man quasi Bismarck. Ja, stimmt, okay, der kommt | Ja, Bismarck war natirlich 4h
marck hang jetzt mit dem Spiel. Weil im Spiel rer von den Deutschen. auswihlen kann, der, spezielle Bonis hat. Wenn er, auch vor. Den @kenn ich wenigstens so | deutscher Reichsprisident und,
ist natlrlich Bismarck, 4h, wirde ich mal wenn man den selber spielt, dann, ich weil3 es nicht auch@ .. Also, irgendwie, deutscher, guter Diplomat, der natiirlich
sagen, eine der Figuren, die 4h, nicht genau, was- was fiir Spezialei- spezielle Einheiten der | Reichskanzler? ....... Der halt irgendwie | dhm .. mit den anderen Volkern
witkliche real-, also historisch 4h, ak- hat, ich glaub .. man kann .. also es gibt irgendeine ja, dann das das, deutsche Reich das, wie hiel es denn .. na, auf
kurat sozusagen dargestellt wird. .. Ahm, deutsche historische militirische Einheit, die man zusammengeschmiedet hat. jeden Fall so ein Biindnis gegen
also, du willst jetzt schon wissen, was ich dann, die man dann spielen kann. Zu irgendeiner Frankreich sozusagen, abge-
tiber Bismarck weil3? [...] Ahm, mit Phase im Spiel. Die bringt einem meistens einen, ei- schlossen hat, und, ja ansonsten
Zuckerbrot und @Peitsche@), Sozialge- nen Vorteil gegeniiber den anderen, Vélkern. ... Und auch gute Diplomatie betrieben
setzgebung, Sozialistengesetz, Kultur- wenn er als KI ist, das ist ja auch relativ interessant, hat, und .. @ja@
kampf, dh, also deutscher Reichskanz- weil dadurch die Vorurteile vom Sid Meier, ein biss-
ler, um von vorne anzufangen, |...] Na chen ih ..[...] Durchkommen. Weil jede KI .. Kiinst-
wie heif3ts, dh. Hier .. ja, aulenpoli- liche Intelligenz, h .. eigene dh Spiel- also, einen
tische, ih, .. Pakte, dh, ihm, ... Kein Charakter hat, mehr oder weniger. Die haben eigene
grofer Freund von Willhelm Zwo, ih .. Spielstrategien. Also der Bismarck als K1 ist relativ
ungemiitlich, weil der, sehr dhm, kriegerisch ist.
Golde- | Goldenes Zeitalter. Ahm. ... Naja, ich Goldenes Zeitalter hast du- .. Ich | Ja, das ist lustig. Das goldene Zeitalter ist ahm, wenn | Das gibt's auch, ja. Da gibt es diese, Na, in Civ ist es dhm, ne Sache,
nes wiird mal sagen, ist ein historischer weil} nicht genau, wie man das du eben, dh eine Stadt mit moglichst vielen Monu- ahm, diese Perioden wo si- alles die 4hm, die Nationen sehr viele
Zeitalter | Begriff, der eben die Bliitezeiten der goldene Zeitalter erreicht, aber menten baust, und 4h, gibt's itgendwelche, ich weil3 besonders leiwand ist, und man das Vorteile bietet, das, geht eine

bestimmten Zivilisationen h, be-
schreibt. Das goldenen Zeitalter kann
eben, ih, fir die eine Nation irgendwie
im Mittelalter liegen, fiir die andere
Nation in der Neuzeit, also ich glaube,
also, jetzt im-, aufs Spiel
zuriickzukommen, haben die Deutschen
ihr goldenes Zeitalter irgendwie im
Zwanzigsten Jahrhundert, die Franzosen
im Siebzehnten, Achtzehnten
Jahrhundert, wihrend die dh, Azteken
und so dann schon cher in der frithen
Mittelalter oder so haben. [...] Aber ja,
also spezifizieren kénnte ich jetzt
Goldenes Zeitalter an sich als Begriff
nicht.

wenn du eine gewisse Wohlstand
hast, dann kannst du fir mehrere
Runden ein goldenes Zeitalter,
das heiB3t, du produzierst das
doppelte.

es jetzt gar nicht auswendig. Ich glaub', das kommt,
wenn du, viel Kultur produzierst. [...] Und es gibt
auch noch .. spezielle- Na, wart ein-mal, wie ist denn
das? ... Genau, das ist so, wenn man viel Kultur pro-
duziert, dann bekommen, kommen spezielle Person-
lichkeiten, die, 4h, wie zum Beispiel .. weil3 ich nicht.
.. Newton, ja, wir so einer. Ahm, das ist eine, ein Er-
finder, mehr oder weniger, 4h, den du als Superper-
sonlichkeit in einer Stadt, hinzufiigen kannst, und 4h,
besonders viel ah Forschung pro-duziert. .. Oder,
oder .. Kultur, zum Beispiel, wenn's ein Kinstler ist,
oder wenn's irgendeine religiése Personlichkeit ist,
weil3 ich gar nicht, was der macht. ... Oder du kannst
dh, den Bau eines Gebiudes beschleunigen, mit die-
ser super Personlichkeit, oder du kannst dh die eben
ih, aufheben, mehr oder weniger, schauen dass du
irgendeine andere Stadt so hoch baust, dass sie eine ..
cine tolle Personlichkeit produziett, also da geht's

irgendwie auslosen kann ..... das find' ich
total spannend, also .. ich mein, ganz-
zuerst meine ganz erste Assoziation war
jetzt so eine antike, da gibt's ja diesen
einen, ich weil} nicht mehr, wie er heif3t,
irgendeinen, griechischen Schriftsteller,
so, der das irgendwie, die
Menschheitsgeschichte, und frither war
alles super, und alle haben sich lieb
gehabt, und die .. und so, die Sonne hat
immer geschienen, lalala oder so, und
dann ist sozusagen die .. also der @erste
Kulturpessimist odet so@, dann ist alles
immer schlechter geworden. .. Aber ...
ich Ubetleg' grad wie das- ob man das
irgendwie, transponieren kénnen, dass
das irgendwie, historisch oder gegen-
wirtig ist. [...] .. Ich glaub schon, dass

Zeitlang und dann kriegt man
eben, ja, gewisse Vorteile, auch
Vertrige und so weiter, ja, und,
viele Nationen hatten eben auch
jeweils in der Geschichte so ne
Art goldene Zeitalter, zum
Beispiel die Hollinder, ahm
hatten ein goldenes Zeitalter,
mmh, wo sie die Kolonieen
besiedelt haben und 4h, sehr
viel Handel betrieben haben
und, auch die guten- dhm ja,
viele Nationen hatten eben, ihre
Hochzeiten, und das soll mit
dem Spie- im Spiel mit
goldenen Zeitaltern auch ein
bisschen reprisentiert werden.
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schon auch darum viele Monumente zu haben und
ih, viele Gebiude und so. .. Ahm und wenn man
zwel, zwei von diesen Superpersénlichkeiten hat,
dann kann man eben ein Goldenes Zeitalter dh, in
Gang setzen, dann kommt dann die tolle Musik,
nicht, und dhm .. ja Musik, ist auch groBartig ge-
macht, aber das ist ein anderes Thema. Ahm .. und
man hat eben ein Goldenes Zeitalter und irgendwel-
che Bonis, ich glaub', 4h, die Produktion geht schnel-
ler und man hat mehr Forschung und so weiter. Und
hat einen massiven Vorteil gegentiber den anderen
Nationen.

dass Kulturen irgendwie, auch ihre
Hohepunkte haben. Oder ihre Zeiten,
wo sie besonders einflussreich und
besonders produktiv, wo das Werk eben
funktioniert, bevor dann die
@Vetfallserscheinungen cinsetzen(@.

Grofle Ja, Grof3e Personlichkeit dh, das ist na- GrofB3e Personlichkeit kriegst du, Genau, grof3e Personlichkeit, ist das selbe wie das, ja. | Ja, stimmt, die kommen dann auch und | Mh, ja, groBer Persénlichkeiten
Person- | tirlich auch ein sehr schwieriger Begriff, | ahm .. kriegst du dann, wann Das ist auch sehr spannend, das ist natiirlich auch sind dann irgendwie, die bringt die Zivi- | im Spiel, ihm kann man eben
lichkeit | dh, also wenn ich jetzt historisch range- | kriegst du (). Mit der-, du kannst | wieder die, Interpretation vom vom Sid Meier. Aber | lisation dann irgendwie hervor, und die | kriegen, die kann man auch
hen wiirde, wirden mir jetzt wohl, dh, mit der groien Personlichkeit, .. ja. Einige, viele sagen mir auch gar nichts. Das muss | machen dann irgendwas tolles, und ha- | verschieden verwenden, in dem
Jakob Burckhardt einfallen, der sehr viel | wenn du eine kriegst, und die ich auch dann sagen. Bei denen, die's dann auch die ben irgendwie Einfluss. ... Aber binich | man Sachen erforscht oder
zu historischer GroBe und so, bei Pet- kriegst du fiir irgendwelche her- die ... also bei den, bei denen ist bei mir persénlich mir nicht so sicher, wie- ob das sozu- ihm, die ansiedelt, wo sie dann
sénlichkeiten, ah, geschrieben hat, und ausragende Leistungen, da musst | zumindest die die 4h, Verlockung in der Wikipedia sagen im echten Leben, ich mein, natir- | Ertrige bringen und natiirlich
sich eben damit beschiftigt hat, wann du irgendein, ein ein Punkt, jetzt | nachzulesen, nicht so groB. .. Das ist mir mal erstens | lich gib's die Leute, die man kennt und | gibt's auch in der ganzen
irgendwie ne Pers-, ne historische Per- | sag' ich irgendwas (), kriegst du wurst, denk ich mir. Ja, autheben, ja. Whatever. man sagt okay, wenn ein Henry Ford Geschichte viele grofie
sonlichkeit als grole Persoénlichkeit dh eine herausragende Personlich- dann erscheint, irgendwie .. jo ...... bin Personlichkeiten, dhm, die
beschrieben werden kann und auch bes-, | keit, und mit der kannst du dann ich mir trotzdem so im Endeffekt nicht | groBe Dinge vollbracht haben.
bestimmte Kriterien eben aufgestellt hat. | verschiedene Sachen machen. Die sicher, dass das halt so eine Art Kristal- | Und das ist im Spiel auch ganz
Im Spiel ist natiirlich schon auffallig, gibt's aus funf verschiedenen Be- lisationspunkt ist, wo dann sozusagen, ja | gut umgesetzt, im Spiel 4hm,
dass irgendwie dass, eben die bestimm-, | reiche, Kultur, Wissenschaft, Mili- halt in einer Person irgendwas gesehen was ich gerne machen, und wo
dass bestimmte grof3e Persénlichkeiten | tir, noch zwei. .. Wurst. () Fors- wird, was halt aber eine Zeiterscheinung | ich auch schon viel gelernt hab',
eben zu bestimmten Zeiten auftreten chet, also-, und so. Und wenn du war, also der gute alte Ford hat jetzt die | 4hm, wenn die Namen der
und, ihm, dann eben auch bestimmte, den einsetzt, mit dem kannst du Industrialisierung auch nicht, so wirklich | groBen Persénlichkeiten werden
bestimmte Dinge tun kénnen, und deine Wunder bauen, sofort. erfunden, oder sozusagen diese, Rationa- | ja immer angezeigt, die man
eigentlich auch dhm, ja die Gesellschaft | Oder .. oder du kannst zum lisierung am FlieBband und lala-la, also, | kriegt, und dann schau' ich mir
dann enstprechend, ih, ziemlich ih, Beispiel deine Stadt erweitern, du er- irgendwie schon erfunden, aber es ganz gerne mal an, was das
stark beeinflussen kénnen, innerhalb kannst deine Produktion war halt vielleicht auch einfach die Zeit | eigentlich fiir eine Person war,
kirzester Zeit, wo man sich irgendwie verdoppeln, also mit dem kannst reif daftr. .. Ich bin mir nicht sicher, ob | wenn ich die nicht kenne, und
dann auch fragen kann, ob das nicht ein | du in, in verschiedenen Bereichen der Einfluss so grof3 ist. Ich glaub, es da habe ich schon viel mit
bisschen, also aus was machen, mit diesen grof3en gibt schon ein paar .. wegweisende, Ge- | gelernt.
geschichtswissenschaftlicher Perspektive | Personlichkeiten. Frag' mich aber stalten ... ich bin mir nicht sicher, ob
irgendwie ein bisschen, ih, ein nicht, wie man die jetzt kriegt. Ich man das nicht Gberschitzt. .. Aber da
veraltetetes Bild auf Geschichte ist, eben | weil3 es nicht auswendig, |...] find' ich, im Spiel ist's jetzt eh nicht so
wiederum grad so ein ereignis- und Zivil- Zivilopidia. Da steht das wichtig. Es ist ganz, @nice to have(@,
politikgeschichtlich or-, orient-, oder ne, | drin. ((lacht)) aber ((lacht)) und ich hab' sie auch gern,
ereignis- oder politikgeschichtliche aber, man kann glaub'ich ohne auch
Perspektive eben vermittelt. @gut auskommen@.
Maline- | ()sisches Reich. Ah, oh Gott. Bezieht Ja, Tokugawa ist glaub' ich der Die 4h .. die sind als KI auch eher unangenehm. Ja, das kommt auch vor, hab' noch das Na, die sind auf jeden Fall in
sisches | sich das jetzt auf Malaysia, oder Malifiirst, weil's mir jetzt grad Muss ich sagen. Die dhm, sind noch einmal, sehr, die | Gesicht von dem Typen vor Augen, Afrika, ahm, waren, in welchem
Reich @auf@? Also wic gesagt, ich spicl' diese | einfallt. ((lacht)) Aber Malinesi- sind irgendwie expansionistisch, und ... sehr angrihrt. | aber ich frag mich grad, was das- was Zeitalter? .. Ich glaube, im spa-

Kulturen nie, 4h, diese ostasiatischen
und so weiter [...] Und von daher, dhm,
Malinesisches Reich. Sagt mir jetzt
nichts, ne. ((lacht))

sches das ist halt das Volk der
Mali und @wenn du Mali spielst,
hast du ein Malinesisches
Reich@), ja.

Sichtlich. [...] Das ist halt h ka- kommt dann auch
noch dazu, wenn du in einer gewissen Phase des
Spiels keinen Krieg .. fithren willst, dann musst du
eben diplomatisch- also es gibt so einen Diploma-
tieoption wo du, quasi mit den verschiedenen

das sein soll .... ja, ich hab keine Ahnung.
Ich weil3 nicht, was das ist.

ten Mittelalter, waren auf jeden
Fall .. also, nicht ganz so dumm
((lacht)) dh, recht wissenschaft-
lich und, die hatten auch die

Uni, von Sankt Kobe (??), ihm
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Herrschern .. Diplomatie treiben kannst, und die zu
zu befrieden, mehr oder weniger. Befriedigen. Na,
befrieden wiir ein bisschen ((lacht)) wit' was anderes.
Befriedigen. So damit sie halt, dir wohlgesonnen sind,

ja.

... Ja .. Also, sind auf jeden Fall
da, wo Timbuktu heute liegt
und, so viel mehr weil ich da-
riber nicht.

Tabelle 21: Antworten zu den Stichworten bei BATTLEFIELD 1942

1_bf, 111-117 2_bf, 59-69 5_bf, 121-134 7_bf, 148-165 10_bf, 109-134
Panzer- | Bin ich Uberfragt, panzerschreck ist eine deutsches panzer | Ja, Panzerschreck ist eine, deutsche Panzer- Panzerschreck. Ah, selten eingesetzt, da wenig | puh, kenn ich, waffe [...] panzerabwehr
schreck | irgendeine Waffe halt. abwehr gerit dhnlich der amerikanischen | abwerwaffe, die man mit sich rumtragen kann. | produziert. Panzerabwehrwaffe. Von den selbst schon mit sowas geschossen
bazooka ((lachy)) Alliierten @schr gefiirchtet(@), tbrigens.
Omaha | Omaha Beach war die war ein strandabschnitt (GOLD, omaha, | Das ist dh, eine der, einer der, ich glaube, vier | Ja, die 4h Invasion der Alliierten, also USA, map im spiel, erste gréBere truppen-
Beach Landung der Norman- | utha, juno uns swoard) der operation Strinde, wo die, Amerikaner gelandet sind. GroBbritannien, Australien, Neuseeland an der | anlandung in europa
an der Normandie, ja. overloard an dem die alleierten am 6.july | Bezichungsweise die Alliierten, in der ih, nordfranzosischen Kiiste am Armelkanal.
Kommt auch vor, ja. 1944 landeten. an diesem Normandie und das ist halt auch eine Karte, Ja, eigentlich der Beginn, dh, der Zeit, in der
strandabschnitt kamen die meisten die man nachspielen kann. dann Deutschland verloren, also den Krieg
amerikanischen soldaten um. verloren hat.
Rommel | Der Rommel, ja ((lacht)) | rommel auch der wiistenfuchs genannt | Ah, Rommel, das ist der sogenannte Wiisten- | Ja, das war der Oberbefehlshaber 4h der wiistenfuchs
deutscher war generalferlmarschal und befeligte die | fuchs, das war General Feldmarschall Blabla- Streitkrifte in Afrika, vom Afrikakorps, hat
Kriegsminister, glaub deutschen truppen in nordafrika und bla, irgendein hohes Tier bei der deutschen den Beinamen Wiustenfuchs, ihm war dann,
ich. spater in frankreich Wehrmacht, der angebliche, ja oder war, hat nachdem er in Afrika dhm besiegt worden ist,
sein- seinen Finsatz in-in Afrika gehabt, beim | durch die Briten, und Australier ihm,
Afrika-Korps. Und wird halt oft als, h, Men- | Oberbefehlshaber der Luftstreitkrifte.
schen, Menschenfreund, freundlich, bezeich-
net. Aber, weil3 ich auch nicht ob das stimmen
soll
M10 Wahrscheinlich Amerikanischer panzerabwehr panzer Ah, M10 Wolverine ist ein allierter Panzer. Ja, der stirkste Panzer im Weltkrieg 42, 4h kenn ich nicht
Wolve- irgendeine Waffe, aber .. Uber den ich jetzt nicht allzuviel weil3, also ich | quatsch ne, der zweitstirkste. Der stirkste ist ja
rine ((lacht)) weil3 schon, wie er ausschaut, aber keine der Tiger. Ja, [...] Was der jetzt in in im
Ahnung, @ja@, aber auf jeden Fall ein Realen so fur dh Verwendung gefunden hat,
alliierter Panzer, ich glaub von den Ameri- das weil}' ich nicht. ((lacht)) Muss ich ganz
kanern glaub'ich. ehrlich sagen.
Tabelle 22: Antworten zu den Stichworten bei ASSASSIN'S CREED
8_ac, 136-157 11_ac, 166-189 12_ac, 77-90 13_ac, 94-105 15_ac, 94-113
Salah- | Mh. ... Ahm. ..... Das ist- das ist Ja, ich glaub', den hab' ich umgebracht. ... Ich Das ist der Chef, oder? <. @Tj2@ ((lacht)) Mh. Puh, dh. Saladin wat eben der Widersacher von
Aldin | zentrale Figur, ich glaube, ich hab', glaub', den hab' ich umgebracht. ((lacht)) Der- Der ist der- dein Richard Loéwenherz, und ... damals gehérte den Is- dem
also es ist ungefihr jetzt zwei Monate | I: Und wer ist das? Vorgesetzter, sozusagen, Islam der, Jerusalem, die Stadt, und Saladin war eben
her, dass ich das Spiel gespielt hab', Keine Ahnung, ((lacht)) das sagt mir das Spiel lei- | also der Ordensleiter oder mehr oder weniger der Feind von Richard Léwenherz.
dhm, und ich glaube, er ist 4h, ich der nicht. ((lacht)) Also, es sagt mir halt, dass der | so, oder?
glaube er ist die Gegenseite. quasi in dem Viertel da jetzt- nein, er war nicht in
[...] Ich glaube, er gehort zu den- also | Damaskus, das ist glaub' ich der ganz Grofe. ..
nicht zu den Assassinen sondern zu Also es ist halt quasi als Feind abgestempelt,
den Templern. mehr Infos gibt dir das Spiel eigentlich wirklich
nicht. Cuts, wenn ich jetzt einen umbring', aber.
Die sind sehr langatmig zum Teil.
Assas- | Ja, das ist halt eine von den beiden Eben der Geheimbund, der ah sich da Das ist eben der Clan von | Ah, gibt es mehrere. Und, ja | Assassinen sind Meuchelmérder, also Auftragsmoérder,
sinen | Streitparteien im Spiel, also die, aus offensichtlich zur Aufgabe gemacht hat, die Meuchelmérdern, sozusa- | eben, er ist auch einer, und die, einen, die von ihren Meister meistens einen Auftrag,
deren Perspektive das erzihlt wird. Templer, ab zu- vertreiben. gen. [...] Die hat's in echt | reist halt umher. oder die auch bezahlt dafiir werden, bestimmte Personen
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I: Ja, und gibt's die nur im Spiel oder hat's die
tatsdchlich gegeben?

Nein, das, soweit ich weil3 nicht, aber ich hab's
nicht researched, also.

auch gegeben, aber ich
glaube nicht so, gut orga-
nisiert, die haben ja richti-
ge, eine eigene Burg sozu-
sagen, eine richtige
Festung.

I: Und hat es die Assassinen
wirklich gegeben, oder ist das
nur etwas aus dem Spiel?
Ahm, was ich weiB, hat es sie
schon gegeben, wenn ich
mich recht erinnere.

auszuschalten, und den Orden g- Assassinen gibt's eben
schon sehr lange, auch zur Zeit der Kreuzzige schon,
das wurde nachgewiesen. Und eben im Spiel auch auf-
aufgegtiffen. Und .. ja, @das wat's cigentlich@.

Kreuz-
fahrer

Achso, ja, die sind auch, dh. Ah, die
die Kreuzfahrer sind eine von den,
von den Kriegsparteien, die dann so-
zusagen, ih, also einer der, eines der
Ziele ihm der Spielfigur gehért auch
zu den Kreuzfahrern, die aber dann
sozusagen auch mit den dhm, 4h, die
auch diese- eine der Parteien, die von
den Templern versucht wird sozus-
agen, zusammen zu einem Biindnis
kriegen, die Assassinen zu tiberreden.

Wie die Kreuzritter, Kreuzfahrer? [...] Ah ... Ja,
die Kreuz- also, die die die, Typen, @die auf den
Kreuzzigen waren(@, waren die Kreuzfahrer,
oder?

Ja, eben, Kreuzritter,
Kénig, ah, der Richard
Lowenherz, alles, also
diese Invasion, Richtung
Jerusalem.

Kreuzfahrer? Nein, das sagt
mit jetzt auch gar nichts.
Kreuzritter wiirde mir was
sagen, aber das wird was
anderes sein?

Kreuzfahrer wurden die Ritter genannt, die an den
Kreuzziigen teilgenommen haben. Wenn ich mich jetzt
ha- wenn ich mich jetzt nicht sehr tiusche. ..... Ja. Ahm,
das gab, drei grole Kreuzziige, und es gab halt jeweils
das Ziel, die heilige Stadt Jerusalem zu erobern.

kon

Ja, Akkon ist die dh, .. ist eine Stadt im
Spiel. Ah, es gibt auch die Zitadelle
von Akkon und ja, das ist, dh, einer
der Orte, wo die ah ahm, wo wo auch
eine- nein ich glaub mehrere, ich
glaub' zwei Auftrige auszufihren sind.

Also, Acra, ich spiel's auf Englisch, da ist das
irgendwie Acra. Ahm .. einzige der drei Stidte,
die mir eigentlich nicht bekannt war. .. Also,
Damaskus kennt man, Jerusalem kennt man.
Akkon ist mir noch nie vorher untergekommen.
[...] Vor dem Spiel.

Das ist eine, die zweite,
dritte Stadt. In die du
kommst. Um zu toten.

... Das kommt @auch vor@,
ist das eine Stadt?

Akkon ist eine, Stadt in Israel, im Norden von Israel ..
und, die war halt damals eine ziemlich wichtige Stadt, zu
der Zeit, in der das Spiel spielt .. und sie hat glaub' ich,
sie hat da- sie hat meistens den Kreuzrittern gehort, sie
war ein Stiitztpunkt der Kreuzritter, wenn ich mich,
richtig @erinnere@. ... Nattrlich wat's nicht immer ..
natiirlich hat's nicht immer den Kreuzrittern gehort, aber
die Kreuzritter haben sie erobert.
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6.2.4.5. Erkennen von Topoi — Geschichtsbilder in den Spielen

Die Geschichtsbilder der Spiele wurden nicht spezifisch in den Interviews abgefragt, vielmehr
ging es darum, ob die Spielerinnen und Spieler solche Bilder oder Topoi selbst erkennen und an-
sprechen. Genau dies wurde ja in 3.5.1.2 als Teil einer Gattungskompetenz fiir Computerspieler
mit einer historischen Thematik definiert.

Diese Muster und Probleme der Darstellung und Simulation von Geschichte in Computerspielen
wurden in 2.3.8 als Entwicklungslogik & Erfolgsgeschichte, Leerstellen, Schweigen & Informationen im Uber-
fluss, Wirkmdchtigkeit & Geschichtsmdchtigkeit vs. Obnmacht, Abwesenheit von Politik & Krieg als Vater al-
ler Dinge, mangelnder Perspektivenwechsel sowie Stereotype & das Spiel mit den Fakten ausgetihrt.

Die in der Analyse der Spiele erarbeiteten Geschichtsbilder sind auch in der zusammenfassenden
Tabelle unter 6.1.4 ersichtlich.

Einige Beispiele wurden bereits im Verlauf dieses Ergebniskapitels zur Sprache gebracht, wie
etwa 6_civ, der sein Spiel als Ausdruck der Geschichtsvorstellung von Sid Meier beschreibt (siche
0.2.4.1.1 sowie 6.2.4.2.1):

[M]an, man kriegt natiirlich schon anch [...] mit, was der Herr Sid Meier [...] an, also wie
der quasi die Geschichte und die wichtigen Eckpfeiler der der menschlichen Entwicklung
interpretiert. Weil das sieht man eben am- im Technologiebanm, nicht, also wenn du forschst,
dann [...] kannst du ja verschiedene Technologien erforschen, und .. das ist natiirlich bereits
eine Interpretation .. der wichtigen Errungenschaften der Menschheit in Wirklichkeit und die
Interpretation ist vom Sid. Aber das, was er da, eben eben vorschligt, ist durchaus
Plausibel.

(6_civ, 124-130)

Das Thema des Krieges, der sich fiir Spielumsetzungen eignet und dort oft als 1azer aller Dinge,
als Auflosung (sieche dazu auch 6.2.3), auftritt, wird von sechs SpielerInnen angesprochen. Vier

davon aullern sich kritisch (vgl. 1_bf, 15-18; vgl. 4_civ, 27-19; vgl. 6_civ, 39): ,,[Olhne krieg gehts
ja kaum in solchen spielen® (10_bf, 20).

Also, das ist irgendwie so, es gibt gang, wenig Spiele, die wirklich so konzipiert sind, das sind
dann meist Kinderspiele oder wirklich Wirtschaftssimulationen, aber dann anch nur, nur anf
nenzeitliche, weil sogar das ANNO, was eine Wirtschaftssimulation ist, hat im letzten
Endeffekt, dass man so eine Armee bant, und den Gegner vernichtet, weil sonst wird das Spiel
irgendwann einmal fad. |...] Also sind grad, grad das Thema Krieg immer ein Thema, dh, da
ein Spiel drans zu machen.

(4_civ, 30-30)

Spielspezifische Beispiele werden nun auf den néchsten Seiten dargelegt.
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6.245.1.  CIVILIZATION IV
Drei Spieler identifizieren einen mangelnden Perspektivenwechsel in CIVILIZATION, bzw. sprechen sie
den einseitigen Blickwinkel des Spieles an. 3_civ erkennt in der Art der Geschichte, die hier dar-
gestellt wird, vor allem einen Schwerpunkt auf bestimmte Ereignisse, die jeweils dieselben Aus-

wirkungen auf eine gesamte Zivilisation haben:

[AJlso das ist natiirlich schon irgendwie, wiirde ich sagen [...] eher ereignisgeschichtlich
orientiert, insofern dass eben bestimmte Ereignisse, also in dem Fall vor allem |[...] die
Erforschung von bestimmten Techniken eben bestimmte Folgen haben, und, |...] quasi, wenn
ich jetzt eine bestimme Technologie erforsche, sagen wir mal Nationalismus oder so, dann
verdndert sich dadurch meine gesamte Gesellschafisstruktur. Und |...], ereignislastig natiirlich
anch dadurch, dass eben Schlachten und so Sachen doch die, die ah, das Gameplay, wiird'ich
sagen, mafgeblich-, am maf§geblichsten priigen. Also sicherlich kein, oder nur in Ansdtzen
vielleicht so Sachen wie Kulturgeschichte oder so erkennbar

(3_civ, 156-164)

6_civ erkennt die Vorherrschaft des westlichen industriellen demokratischen Entwicklungs-

modells (dhnlich auch 6_civ, 491-492):

[EJs ist nur leider so, dass, dass- leider. Es ist eh gut. .. Es ist halt so, dass [..] es dahin
tendiert, weil so viel Bonis ... sind, dass es [...] dass man eigentlich immer eine Demofkratie,
Liberalismus, b, Wirtschaftsliberalisnius, universelles Wablrecht, et cetera, landet,

antomatisch, weil es uviele Nachteile, gibt, strategische, das nicht gu machen.
(6_civ, 387-391)

9_civ spricht die Ahnlichkeit zwischen den achtzehn zur Wahl stehenden Zivilisationen an, die,
abgesehen von ihren Spezialeigenschaften und den Sprachen der Einheiten ,,total austauschbar®
(9_civ, 263) sind (vgl. 9_civ, 261-265)*".

Dieselben drei Spieler diskutieren Aspekte, die zur Entwickiungslogik des Spieles zu rechnen sind.
Hierzu zahlt etwa die Kritik von 3_civ an den Konzepten der kulturellen Vorherrschaft (,,Also
was natlrlich auch ein bisschen, ih, irgendwie historisch fragwiirdig erscheint, dass @eben@
Stidte dann einfach so mal sagen, ja wir, [...] keine Ahnung, gehen jetzt zu einer anderen Nation
tber (3_civ, 184-186)) und der Grofien Personlichkeit (vgl. 3_civ, 262-274). 9_civ beanstandet
ebenfalls die Vorstellung, einzelne Personen kénnten die Geschichte so stark beeinflussen (vgl.

9_civ, 202-214), wie auch insgesamt die Logik des Spielprinzips:

330 4_civ spricht diese Ahnlichkeit ebenfalls indirekt in seiner Beschreibung des Spieles an — alle Zivilisationen haben
dasselbe Ziel — allerdings gehért dies bei thm nur zum Spiel und wird nicht kritisch reflektiert. (vgl. 4_civ, 155-165)
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JUJnd dann muss man- macht man Sachen, damit's halt irgendwie, obwohl man sich dentkt,

das sollte eigentlich |...] schon reichen, also- also wenn dann so die, ich weiff nicht, vielleicht ist

das jetzt einfach konfus, aber die [. .. ] wenn's nicht schin simuliert ist, sozusagen, also, wenn

man sich eigentlich denfkt .. in echt miisst’ das jet3t einfach geben, aber es gebt halt nicht, weil

irgendwo .. weil das vielleicht dann doch nicht so ein gutes Abbild der Realitit ist, und vielleicht

aufSerden doch grad der Speerkampfer gegen den Panger gewinnt, und du dir denkst, das gebt

Jja nicht, ja. ((lacht)) Also so, wenn das- wenn halt d- das Simulationsgenre irgendwie an die

Grengen stifit.

(9_civ, 74-83)
6_civ, der die Entwicklungslogik des Spiels wie angesprochen als Abbild der Geschichtsvorstel-
lung von Sid Meier, dem Chefentwickler von CIVILIZATION sieht, kommentiert wiederum die
Verbindung grof3er Bauten als ,Wunder’” mit der kulturellen Entwicklung der jeweiligen Zivili-
sation mit Verweis auf den Chefentwickler: ,,Hochkultur ist beim Sid Meier, eben mit diesen, mit
diesen riesen, Monumenten verbunden, nicht* (6_civ, 249-250) und sicht in den Charakterisier-
ungen der Herscherlnnenpersonlichkeiten einen Ausdruck der ,,Vorurteile vom Sid Meier*
(6_civ, 314). Bei seiner ausfihtlichen Beschreibung des Spiels liefert er zudem eine schematische
Analyse des Fortschrittsmodells, das er in Phasen, die er beispielsweise ,,JKonsolidierungsphase*
(6_civ, 164) oder (von ihm teilweise ,,amoralisch® (6_civ, 180) genannt) ,,Expansionsphase*
(6_civ, 214) nennt, unterteilt (vgl. 6_civ, 151-252).
3_civ, 4_civ und 9_civ merken das Spze/ mit den historischen Daten und Fakten an, die damit eben der
Spielbarkeit angepasst werden. 3_civ beispielsweise weist auf die ahistorische Darstellung Bis-
marcks hin (sieche oben, vgl. 3_civ, 224-227), wie auch die Nebeneinanderstellung unterschied-
licher, einander anachronistischer Zivilisationen (vgl. 3_civ, 281-286) und die Simplifizierung der
historischen Abldufe (vgl. 3_civ, 331-340). Ebenso erwihnt er das Anpassen der Zahlenverhalt-
nisse auf die Darstellung und Simulation am Bildschirm (vgl. 3_civ, 317-322). 4_civ bezeichnet
die dargestellten Informationen etwas abfillig als ,,Poser-Wissen® (4_civ, 317, siche dazu auch

oben) und fihrt die Unvereinbarkeit des spielerischen Fortschritts mit der Chronologie der his-

torischen Entwicklung an (etwa 4_civ, 129-130):

Es hort anf mit der Mondlandung, man kann's dann Zwar ewig weiterspielen, |...] es passiert
dann aber eigentlich nichts mebr. Und das es balt, aber das ist auch spieltechnisch bestimmt,
dass du, wenn du a gewisse Schwierigkeitsstufe wiblst, dass du halt hetzt in die ndchste Zeit,
es danert Zwar ewig lang, aber, dadurch dass du den Gegnern immer voraus sein, musst, schanst
halt, lasst" halt wirklich |...] extrem viel Zeiten so irgendwie daneben hinfliefSen, und schanst
halt die Technologie ist wichtig, dann kann ich Panzger banen, weil dann bin ich wirklich gut,
und dabei pfeif ich halt auf Ritter oder sonst was, weil die sind e u schwach, und da branch'
ich nicht mebr lang, bis ich zum, zur starkeren Truppen komme. Das beif§t, es ist dann, je
nachdem wie stark du eingestellt bist, den Gegnern gegeniiber, eine relative Hetzerei, am
Anfang zieht's sich's total. Antike, da gebt alles recht langsam dabin, weil da hast' einfach
noch nicht die Stadte, aber dann ab einem gewissen Punkt, grad das gesamte Mittelalter ist
halt, da bist" halt wirklich schnell driiber hinweg.

(4_civ, 99-111)
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9_civ erwihnt das Prinzip der Religionen in CIVILIZATION, das er ,,bisschen, merkwiirdig fin-
d[et]* (9_civ, 160-161). Auch sein Hinweis auf die Ahnlichkeit zwischen den Vélkern kann hier-
her gerechnet werden (vgl. 9_civ, 125-133, 262-2606; siche auch oben).

Ahnlich ist auch der Umgang mit L eerstellen und Weglassungen zu bewerten, der von 3_civ ange-
sprochen wird. Hier ist auch seine Bemerkung tiber die historische Ausrichtung des Spieles, die
stark ereignisgeschichtlich und an einem ganzheitlichen Konzept "Zivilisation’ orientiert ist, ein-
zuordnen (vgl. 3_civ, 330-340, 156-164).

Einleitend kam das Motiv des Kriegs als 1 ater aller Dinge bereits zur Sprache, das 6_civ noch ein-
mal explizit fir CIVILIZATION schlussfolgert: ,,Civ4 .. lauft eigentlich auch, immer auf Krieg
raus“ (6_civ, 95-90).

Derselbe Spieler sprach auch die ebenfalls bereits angesprochene gottgleiche Wirk- und Geschichts-
mdchtigkert der Spielenden bei CIVILIZATION an (vgl. 6_civ, 502-525; siche dazu auch 6.2.4.2).

6.24.5.2.  BATTLEFIELD 1942
Vier der funf BATTLEFIELD 1942-SpielerIlnnen sprechen den Umgang mit historischen Informa-
tionen und 1 eerstellen in threm Spiel an. Wihrend 10_bf vom Spiel (und allgemein von Darstel-
lungen der Geschichte) keine ,,100%“ige (10_bf, 158) Wiedergabe des Geschehenen erwartet
(vgl. 10_bf, 154-160), zweifelt 2_bf an der Absicht des Entwicklungsteams hier historische Fak-
ten wiederzugeben und verweist auf die von Spielerlnnen gemachten Modifikationen (vgl. 2-bf,

29-31). Die beiden anderen — 5_bf und 7bf — sprechen vor allem iiber die Informationsleere in

BATTLEFIELD 1942 (vgl. 7_bf, 53-87, 92-99; vgl. 5_bf, 50-55, 73-79):

Ich wiird" mal gang; einfach sagen, dass die Geschichte im Spiel, ans maxcimal fiinf Zeilen
besteht. Und das war's dann auch schon wieder, also, es ist sehr sebr sehr oberflichlich. Kein-
also man kann sie eigentlich fast als nicht existent (@ bezeichnen@.

(5_bf, 183-185)

5_bf erwihnt weiters das Weglassen unangenehmer Aspekte wie Kriegsverbrechen (vgl. 5_bf,
148-150), wie auch die Unmengen an Informationen, die den Spielerlnnen zur Verfiigung steht
(etwa in Form der Spielstatistik und dhnlichem, vgl. 5_bf, 174-180).

Drei Spieler aullern sich zum Spzel mit den historischen Daten und Fakten, die verindert werden, um
die Spielbarkeit zu gewihrleisten. 1_bf spricht allgemein von den Zugestindnissen, welche die
Dramaturgie von solchen Stoffe verlangt (vgl. 1_bf, 130-134). Auch die Zahlenverhiltnisse und
die GréBe der jeweiligen Schauplitze entsprechen nicht ganz dem historischen Vorbild, dem sind

sich 5_bf und 7_bf (vgl. 7_bf, 186-201) bewusst.
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Naja, anthentisch mebr oder weniger, konnt' man halt die- die Kanmpfe dann selbst beschreiben,

wobei die natiirlich anch, das ist ja kein MafSstab, weil man da ja mit maximal vierundsechzig

Spielern gleichzeitig spielen kann, und das war, waren ja damals ganzg andere Zablen, aber, ich

sag mal, wenn man, was- was vielleicht noch am anthentischsten war', ist jetzt, wenn man da

irgendwo einen Hinserkampf oder so hat. Abm, ja, das kinnt' vielleicht damals sich dhnlich

abgespielt haben, aber, das weif§ man anch nicht so genan.

(5_bf, 152-157)
7_bf nennt auch die nahezu unbegrenzte Verfiigbarkeit der Waffen im Standardspiel, was in
manchen Modifikationen niher am historischen Vorbild versucht wird (vgl. 7_bf, 221-225). Fa-
denkreuz oder die Namensziige der gegnerischen und eigenen Soldaten sind graphische Hilfs-
mittel, die ebenfalls die Spielbarkeit erleichtern sollen (vgl. 5_bf, 174-180).
7_bf reflektiert Giber die Perspektive auf die historischen Ereignisse in BATTLEFIELD 1942 im Ver-

gleich zu der Perspektive, die seiner Meinung nach wissenschaftliche Beschiftigung einnimmit:

Der einzelne Kleine verfugt zwar iiber Geschichtsmacht, geht aber in der Masse verloren:

Ja, ich denk einmal, dass in der historischen Literatur ab, dann wobl eher, ab, das Grof3e
beschrieben wird. Ich bin, im Spiel bin ich ja, wie gesagt, ein Kleiner. [...] Und mach eigentlich
alles, aber in der historischen, Literatur bin ich, eigentlich blof§ eine Nummer, also bin ich nur,
ich werd' nicht einmal namentlich erwdahnt, ich bin halt einfach nur dabeigwesen bei den
Dreifsigtansend, die an denr und den Tag ab, wobl irgendwo mal dranf gegangen sind.

(7_bf, 254-260)

Zudem spricht er den Einfluss unterschiedlicher Arten von Spielen auf ihren Inhalt an (vgl. 7_bf, 18-
22).

6.24.5.3.  ASSASSIN'S CREED
Vier SpielerInnen sprechen bei ASSASSIN’S CREED das Spiel mit den Fakten im Namen der Spielbarkeit
und Dramaturgie an (8_ac, 11_ac, 12_ac und 15_ac): Die Informationen tiber Vergangenheit wer-
den entsprechend den Anforderungen des Spiels beschnitten und geformt (vgl. 8_ac, 70-75).
12_ac sieht dies im Rahmen der wirtschaftlichen Anforderungen an das Computerspiel als Pro-
dukt bedingt: ,,Jetzt da bei dem Spiel ist halt auch ein bisschen dazu, getrickst, einfach damit es
verkauft wird“ (12_ac, 125-1206). 11_ac erwartet wie erwahnt von einem Computerspiel, das zu
Unterhaltungszwecken dienen soll, auch nichts anderes — folgerichtig bezweifelt sie ja auch die

Existenz der Assassinen (vgl. 11_ac, 162-163, 238-246). 15_ac spricht gleichzeitig auch das Fiillen

von 1 eerstellen an:
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JE Jinige Sachen wurden natiirlich nur vermutet, zum Beispiel, dass die Assassinen jet3t fiir

diese Morde [...] verantwortlich waren, das wurde ja nie irgendwo, geschrieben oder festgelegt. ..

Das ist halt fiir die, Geschichte notwendig, |[...| ansonsten ... teihveise wurde wabrscheinlich

anch das Handeln einzelner Personen .. abm, mebr gemutmafst, also, das kann man natiirlich

nicht genau nachstellen. Und .. generell wie der Orden der Assassinen halt anfgebant ist, weil es

dariiber einfach so gut wie gar keine Inf- keine Informationen gibt.

(15_ac, 149-154)
Die Frage der Perspektive wird von zwei Befragten angesprochen. 8_ac erkennt im Spiel den Blick-
winkel Altairs beziehungsweise der Assassinen. Die Position der Templer als Gegenspieler sieht
er nicht vertreten, was flr eine wissenschaftliche Auseinandersetzung notwendig wire (vgl. 8_ac,
218-225). 11_ac wiederum sieht keine Unterschiede in der Bevélkerung der unterschiedlichen
Viertel der verschiedenen Stidte: ,,Also jedes arme oder reiche Quartier von jeder Stadt, ob das
da jetzt Acra, ih Damaskus oder Jerusalem, verhilt sich komplett gleich® (11_ac, 73-75).

Erginzend kann auch die Beobachtung von 8_ac angefiihrt werden, der eine Betonung der his-

torischen Recherche auch fiir das Marketing erahnt:

Also, ja, also, sozusagen jetzt vielleicht nicht, dbm, wenn man jett irgendwie den den den
Leaddesigner oder was weifs ich, des Projekts befragen wiirde, glanbe ich schon, dass er sagen
wiirde, das ist, das ist ibm besonders wichtig, die Kre-, die die, also einfach vom vom Gedantken
her, der historische Hintergrund und so, aber wenn man's in Ressonrcen misst, glaub' ich ist
das nicht so.

(8_ac, 310-313)

6.3. Beantwortung der Forschungsfragen

Anhand der in diesem Kapitel dargestellten Ergebnisse lassen sich die Forschungsfragen wie folgt

beantworten.

6.3.1. Nutzung der Spiele (A)

1. Warum nutzen SpielerInnen Computerspiele mit historischer Thematik?
a. Sind die hier befragten Spieler und Spielerinnen Genrefans oder Geschichtefans?
Die hier befragten Spielerinnen und Spieler nutzen die Spiele zu einem groB3eren Teil
wegen Figenschaften des Genres (insbesondere der Moglichkeit, im Multiplayer zu
spielen), ein nicht geringer Anteil betont jedoch sein Interesse fiir die historische The-

matik.
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2. Was wire das ,,ideale historische Computerspiel*?

d.

Eignen sich bestimmte Genres aus Nutzersicht besonders fiir eine historische The-
matik?

Am hiufigsten wird hier das Strategiespiel genannt. Siehe dazu 6.2.3.

Welche historische Thematik erscheint Spielerlnnen besonders ,,spannend*?

Die befragten Spielerinnen und Spieler finden vornehmlich spielerische Auseinander-
setzungen mit dem Mittelalter, der Antike und dem Zweiten Weltkrieg interessant.
Siehe dazu ebenfalls 6.2.3.

Wie beurteilen die Spielerlnnen das dominante Thema des Zweiten Weltkriegs?

Die Einstellung zu dieser Thematik ist unterschiedlich: Einige SpielerInnen sehen sie
als den idealen Stoff fiir ein Computerspiel mit einer historischen Thematik, andere
duBern ihren Uberdruss an Spielen zu dieser spezifischen Vergangenheit. Siche dazu

ebenfalls 6.2.3.

3. Sind die Computerspiele ein Einstieg in die Beschiftigung mit Geschichte?

Computerspiele mit einer historischen Thematik bieten Spielerinnen und Spielern einen Zugang

zur Geschichte, der von einigen Befragten durchaus vertieft wird. Es ldsst sich auch teilweise eine

durch das Spielen motivierte und intensivierte Auseinandersetzung mit Geschichte feststellen.

Insbesondere sind hier die beiden Historiker zu nennen, deren Geschichtswissen und Weg hin

zur Beschiftigung mit Geschichte auch von Computerspielen bestimmt wurde. Siehe dazu

6.2.2.1, 0, 0 sowie 6.2.4.2

6.3.2. Rezeption, Gattungskompetenz und Transfer (B)

1. Verfiugen die Spielerinnen und Spieler iiber eine den Computerspielen entsprechende Gat-

tungskompetenz?

a.

Welchen Stellenwert haben die Computerspiele als Medien historischer Information?
Die Computerspiele werden als kommerzielle Produkte, die zu Unterhaltungszwecken
hergestellt werden und sich nicht als Medien der Geschichte verstehen, beschrieben —
sie werden nur bedingt als Medien historischer Information und dementsprechend
auch diesbeztglich kaum kritisch betrachtet. Der Grof3teil der SpielerInnen stuft sie
gemeinsam mit anderen als fiktional markierten Medien als eher gering

vertrauenswirdig ein. Siehe dazu 6.2.2.3, 6.2.2.4 sowie 6.2.4.2.

b. Wird der im Spiel dargestellte Ablauf historischer Ereignisse als eine authentische
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Reprisentation historischer Ereignisse wahrgenommen?

Die Spiele werden unterschiedlich eingeschitzt: Wihrend die CIVILIZATION-Spieler
threm Spiel eine gewisse Faktizitit und Alltagstauglichkeit zuschreiben und sich dabei
vor allem auf das hier simulierte Entwicklungsmodell wie auch die schriftlichen In-
formationen berufen, zeigen sich die BATTLEFIELD- und ASSASSIN’S CREED-Spieler-
Innen kritischer. Keiner der Befragten hilt die im Spiel dargestellte Geschichte ftir
eine Simulation der tatsiachlichen Vergangenheit. Sieche dazu 6.2.4.2.

Wen vermuten die Spieler und Spielerinnen als Verfasser der historischen Spiele —
sehen sie hier die Beteiligung professioneller Historiker und Historikerinnen (fir ihre
Beurteilung und Einschitzung) als zentral?

Die Mitarbeit von HistorikerInnen wird unterschiedlich eingeschitzt. Bei ASSASSIN’S
CREED wurde mit dieser und dem Anspruch, Vergangenheit darzustellen, Marketing
betrieben. Folglich sind auch alle Spielerlnnen von dieser Mitarbeit iiberzeugt.
BATTLEFIELD 1942 wird von den SpielerInnen als informationsleer und ohne die
vermutete Mitarbeit von Expertlnnen der historischen Ereignisse beschrieben. Bet
CIVILIZATION nehmen die Spieler wiederum tiberzeugt die Mitarbeit von Historiker-
Innen an, wenn auch das Impressum keinerlei Hinweise dazu bietet. Siehe dazu
6.2.4.1.

Werden die Geschichtsbilder und —topoi der Spiele als solche erkannt und reflektiert?
Die Geschichtsbilder, die in den Spielen verwendet werden, sind den Spielerinnen
und Spielern ebenfalls teilweise bewusst. Dabei erweisen sich die CIVILIZATION-
Spieler als die kritischsten Spieler:

CIVILIZATION: Die Spieler bemerken den mangelnden Perspektivenwechsel, die Ent-
wicklungslogik, das Spiel mit der Geschichte im Namen der Spielbarkeit, Leerstellen
und Weglassungen, Krieg als alles bestimmenden Faktor und auch die tibermaflige
Geschichts- und Wirkmachtigkeit, die den Spielenden verliehen wird.

BATTLEFIELD 1942: Die SpielerInnen sind sich der Informationsleere und der Leer-
stellen ihres Spieles bewusst, ebenso auch des Spiels mit den Fakten und Daten sowie
des Blickwinkels, den BATTLEFIELD 1942 ermdglicht.

ASSASSIN’S CREED: Die Spieler sprechen das Spiel mit den Fakten im Namen der
Spielbarkeit und Dramaturgie wie auch die Perspektive des Spieles an.

Siehe dazu 6.1 sowie 6.2.4.5.

Wie werden die durch das Spiel vermittelten (historischen) Informationen

eingeschitzt?
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Die CIVILIZATION-Spieler schitzen den Informationsgehalt ihres Spieles relativ hoch
ein. Im Gegensatz dazu sprechen die BATTLEFIELD- und ASSASSIN’S CREED-Spieler-
Innen ihren Spielen alltagstauglichen Informationsgehalt ab. Sieche dazu 6.2.4.1 sowie

6.2.4.4.

Nur ein gewisser Teil der Befragten verfiigt iber mehrere Elemente der hier entworfenen Gat-

tungskompetenz. Das Wissen um den Enstehungskontext kann auch als Schutzschild vor einer

wieteren Auseinandersetzung mit der vermittelten Vorstellung iiber Geschichte dienen: Die ande-

ren Elemente der hier entworfenen Gattungskompetenz sind keineswegs so oft angesprochen

worden.

2. Werden diese Informationen in den eigenen Wissenskanon aufgenommen?

a.

Sind sich die Spielerinnen und Spieler bewusst, dass Transfers stattfinden?

Dessen sind sich nicht alle befragten Spielerinnen und Spieler bewusst. Siehe dazu
0.2.4.4.

Lassen sich Stefan Weseners Transfermoglichkeiten unterschiedlicher virtueller
Welten nachweisen?

Die drei ausgesuchten Computerspiele als unterschiedliche Arten virtueller Welten
bieten unterschiedliche Transfermoglichkeiten. CIVILIZATION als makrovirtuelle Welt
bietet die meisten bewussten Transfermoglichkeiten, ASSASSIN’S CREED die
wenigsten. Siehe dazu 6.1 sowie 6.2.4.4.

Welche Arten von Transfers treten auf?

In dieser Arbeit wurde hauptsichlich nach bewussten Transfers gefahndet:

Bei CIVILIZATION als makrovirtuelle Welt werden wie erwartet realititsstrukturieren-
de, informationelle, assoziative und instrumentell-handlungsorientierte Transfers
nachgewiesen — welche sowohl auf der Fact- als auch auf der soziodynamischen
Ebene ablaufen.

BATTLEFIELD 1942 wurde als mesovirtuelle Welt definiert. Dementsprechend sind
hier Transfers der Fact-, Print- und Skriptebene wie auch der soziodynamischen
Ebene zu erwarten. Es wurden informationelle, instrumentell-handlungsorientierte
sowie realititsstruktrierende Transfers angetroffen.

Bei ASSASSIN’S CREED als mikrovirtuelle Welt sind vor allem Tranfers auf der Skript-
und Printebene zu erwarten. Allerdings konnten hier nur informationelle und assozia-
tive Transfers angetroffen werden.

Siehe dazu 6.2.4.4.
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6.3.3. Auswirkungen auf Geschichtsvorstellung der SpielerInnen (C)

1. Welche Geschichtsvorstellungen prigen die Weltsicht der Nutzer und Nutzerinnen?

a.

Was bedeutet fiir die Spielerinnen und Spieler ,Geschichte’

,Geschichte’ bedeutet fiir etwa die Hilfte der Befragten lediglich Vergangenheit, die
anderen sehen sie als Konzept mit Gegenwartsbezug, das vom jeweiligen Kontext
und den jeweiligen Autorlnnen der Geschichte abhingig ist. Das Bild eines ge-
schichtsmichtigen Individuums, das sich dafiir aber auch in einer besonderen Posi-
tion befinden muss, ist vorherrschend. Siehe dazu 6.2.2.2.

Welchen Zugang haben sie zu Vergangenheit/Geschichte?

Vier der Befragten begegnen Geschichte in ihrem Alltag — zwei durch ihren Ge-
schichtsunterricht in der Schule und zwei durch ihr Studium dieses Faches. Sieche
6.2.2.1 sowie 6.2.2.3.

Welche Medien mit historischen Themen nutzen sie, und wie ordnen sie hier die
Computerspiele ein?

Neben Computerspielen erfreuen sich TV-Dokumentationen, Filme, Online-Medien
sowie Alte Medien und Zeitschriftenartikel gewisser Beliebtheit und werden von mehr
als der Hilfte der Befragten genutzt. Bei der Frage nach der Glaubwiirdigkeit dieser
Medien landen die Computerspiele gemeinsam mit anderen als fiktional markierten
Medien am Ende der Reihung, es fiihrt die wissenschaftliche Literatur gefolgt von

dokumentarischen Medien. Siehe 6.2.2.3, 6.2.2.4.

2. Lisst sich ein Zusammenhang zwischen den durch das (jeweils priferierte) Spiel kommuni-

zierten Geschichtsvorstellungen und denjenigen der Spieler und Spielerinnen herstellen?

a.

Welches Bild von Geschichte wird in den drei unterschiedlichen Spielen gezeichnet?
CIVILIZATION bietet die Illustration westlicher Fortschrittsmodelle in einer abstrakten
und symbolisierten Draufsicht auf eine fiktive Welt. Die Spielerinnen und Spieler
steuern allmichtig gesichtslose Massen, die einzigen dargestellten Akteure sind grof3e
und als besonders markierte Personlichkeiten.

BATTLEFIELD 1942 bietet die Perspektive eines gesichtslosen Soldaten auf verschie-
denen Schlachtfeldern des Zweiten Weltkriegs, zu denen lediglich knappe taktische
und strategische Informationen angeboten werden.

ASSASSIN’S CREED erzahlt die Geschichte eines einzelnen ,Helden’, der als einsamer
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Meuchelmoérder in belebten Stadten im Heiligen Land des 12. Jahrhunderts vorge-
schriebene Gegner erledigen muss.

Siehe 6.1.

Haben die Spiele Einfluss auf die Vorstellungen von Geschichte der Spielerinnen und
Spieler?

Dies ist ein schwierig zu beantwortender Fragenkomplex, da die Geschichtsvorstel-
lungen und Bilder der Einzelnen niemals nur dem Medium ,Computerspiel mit his-
torischen Inhalten’ ausgesetzt, sondern vielseitig geprigt, sind. Diese Arbeit kann zu
dieser Frage keine Ergebnisse prisentieren.

Als Hinweis kann die gewihlte Rolle in der in den Spielen dargestellten Geschichte
dienen: Die CIVILIZATION-Spieler entscheiden sich fur eine Herrscherlnnen-Rolle,
wihrend sich die SpielerInnen der beiden anderen Spiele, die eine personlichere und
individualisierte Perspektive auf das Geschehen bieten, eher eine analoge Rolle wih-
len. Ahnlich kénnte mit viel gutem Willen die Tatsache gewertet werden, dass etwa
unter denjenigen Befragten, welche Prozesse und langwierige Veranderungen als ge-
schichtsbestimmende Faktoren anfithrten, drei CIVILIZATION-Spieler vertreten waren
— ein Spiel, das Geschichte und historische Entwicklungen iiber einen langen Zeit-
raum hinweg simuliert. Auch die angetroffenen Transfers weisen zumindest auf einen

gewissen Zusammenhang hin. Siehe dazu 6.1 sowie 6.2.
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7. Conclusio und Ausblick

Diese Arbeit wollte im interdisziplindren Forschungsdiskurs um kommerzielle Computerspiele
mit einer historischen Thematik eine neue Seite aufschlagen und befasste sich mit den SpielerIn-
nen dieser Spiele. Bisher blieb die wissenschaftliche Auseinandersetzung meist bei den Spielen
stehen und drehte sich allzu oft um die Frage der Richtigkeit der vermittelten Informationen.
Nach Meinung der Verfasserin dirfen die NutzerInnen hier jedoch nicht vernachlissigt werden,
geht es doch um ihre Mediennutzung, um ihr Computerspielen und um ihre Vorstellungen von
Geschichte.

Bevor die Arbeit in den aktuellen Forschungsdiskurs eingeftigt wird, sollen die wichtigsten Punk-

te noch einmal zusammengefasst werden.

Forschungsleitende Fragestellungen sind jene nach Grinden der Nutzung, dem Umgang mit den
im Spiel explizit und implizit vermittelten Informationen iiber die Vergangenheit sowie nach ei-
nem eventuellen Einfluss auf Geschichtsverstindnis und -vorstellungen der Spieler und Spieler-
innen.

Der theoretischen Rahmung dienten vor allem das Transfermodell von Jurgen Fritz und die Aus-
fithrungen von Stefan Wesener zu unterschiedlichen virtuellen Welten (also unterschiedlichen Ar-
ten von Computerspielen) und den jeweils moglichen Transferprozessen. Ebenfalls miteinbezo-
gen sind Uberlegungen zu Geschichtskultur und vor allem zum Geschichtsbewusstsein Einzel-
ner. Zentrales geschichtsdidaktisches Orientierungsmodell sind die Kompetenzen historischen
Denkens von Waltraud Schreiber et al., insbesondere der Aspekt einer Gattungskompetenz. Eine
solche wurde fir Computerspiele mit einer historischen Thematik entworfen.

Die Arbeit bediente sich einer Methodentriangulation: Die Darstellung der Geschichte in Com-
puterspielen wurde zuerst auf theoretischer Grundlage erfasst. Geschichte in Computerspielen
wird unterschiedlichst dargestellt und simuliert. Sie bewegt sich zwischen den Polarititen der vir-
tuellen Welten — makrovirtuelle und mikrovirtuelle Welt — und gestaltet sich abhingig von den

Strukturmerkmalen des Spieles.
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Kulisse konkreter
Ereignisse

Abbildung 10: Geschichte in virtuellen Welten (siche 3.2.2)

Diesem Schritt folgte eine qualitative Analyse dreier ausgewahlter Spiele: In CIVILIZATION IV als
makrovirtuelle Welt kann die ganze Weltgeschichte aus nahezu allmichtiger Vogelperspektive
neu ausgespielt werden, in der ein Tastendruck eine Revolution bedeutet. In BATTLEFIELD 1942
konnen einzelne kontextlose Schlachten des Zweiten Weltkriegs in der Rolle eines gesichtslosen
Soldaten geschlagen werden. Dieses Spiel wurde als mesovirtuelle Welt definiert. ASSASSIN’S
CREED schlussendlich ist eine mikrovirtuelle Welt und erzahlt vor einer lebendig gezeichneten
stadtischen Kulisse im Heiligen Lland das Abenteuer eines Meuchelmérders. CIVILIZATION dreht
sich um Ereignis- und Nationalgeschichte sowie eine Geschichte der Sieger. BATTLEFIELD und
ASSASSIN’S CREED ermoglichen einen personlichen Blick in die Vergangenheit. Wahrend aber
ersteres kaum Kontextinformationen bietet, sich stark auf gewisse historische Materialien kon-
zentriert und damit eher eine Abwesenheit der Vergangenheit bietet, wartet das zweite mit ,his-
torischen Personlichkeiten” und ,historischen Stadtplanen’ als Inspiration fir die dezidiert fiktive
(Helden)Erzahlung auf.

Diesem Schritt folgten qualitative Interviews mit 15 Spielerinnen und Spielern. Die Einstellung
zu den Spielen ist unterschiedlich, durchgingig werden sie jedoch in erster Linie als kommerzielle
Unterhaltungsprodukte und nicht als absichtliche Quellen eines Geschichtswissens benannt. Die
Spiele werden aber auch aus Interesse fiir Geschichte gespielt und konnen umgekehrt zu einer
tieferen Beschiftigung mit dem historischen Stoff motivieren. Das Wissen um diesen kommer-
ziellen Entstehungskontext der Spiele kann auch als Schutzschild vor einer weiteren Auseinander-
setzung mit der vermittelten Vorstellung tiber Geschichte dienen: Die anderen Elemente der hier
entworfenen Gattungskompetenz sind keineswegs so oft angesprochen worden.

Ebenso werden von den Spielen unterschiedliche Inhalte transferiert: CIVILIZATION als makro-

virtuelle Welt bietet dazu das meiste Potential. CIVILIZATION wird im Gegensatz zu den beiden
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anderen Spielen durchaus als jhistorisch’ beschrieben und vermittelt eine Vielzahl an Informatio-
nen. Die CIVILIZATION-Spieler”" schreiben diesem Spiel auch teilweise eine zentrale Rolle in
threm Zugang zur Geschichte zu. BATTLEFIELD 1942 hingegen erscheint den Spielerlnnen
informationsleer und wird auch nicht als Darstellung der Vergangenheit betrachtet. ASSASSIN’S
CREED wiederum wird von manchen der Befragten nicht mit der Vergangenheit in Verbindung
gesetzt, beschreibt aber nach Aussage anderer SpielerInnen eine lebendige mittelalterliche Atmo-

sphire in den Stadten.

Der interdisziplinire Ansatz dieser Arbeit, das Zusammenfiihren von Konzepten der Publizistik-
und Kommunikationswissenschaft und der Geschichtswissenschaft, rechtfertigt die Zuordnung
zu verschiedenen Forschungsdiskursen. Computerspielerlnnen wurden hier nicht als passive Em-
pfingerlnnen einer Wirkung der Computerspiele verstanden. Vielmehr wurden die Spiele als Teil
ithrer Lebenswelt etabliert. Ebenso wurde mit dem individualisierenden Begriff des Geschichts-
bewusstseins gearbeitet. Die Zusammensetzung der Zielgruppe sollte nicht nur wegfiihren von
der Vorstellung, dass nur junge Menschen, also Schiilerinnen und Schiiler, diese Spiele spielen,
sondern auch von der Illusion, dass nur Jugendliche durch Spiele beeinflusst werden kénnen.
Computerspiele sollten hier weder aus der Problem- noch aus der Nutzenperspektive betrachtet
werden.

Die Arbeit ldsst sich in den von Caja Thimm 2010 formulierten Forschungsdiskurs einordnen, in
dem das Spiel als ,,wichtiges kulturelles und soziales Muster in einer durch Technologie zuneh-
mend geprigten Gesellschaft® (Thimm 2010a: 13) angesehen wird, Teil der Gesellschaft und
damit auch Teil der gegenwirtigen Geschichtskultur ist.

Einerseits wurde hier — mit den schon angefiihrten Einschrinkungen — ein Beitrag zum Transfer-
modell von Jiirgen Fritz, insbesondere zu den Erginzungen und Anmerkungen von Stefan Wese-
ner zu Transferprozessen in unterschiedlichen virtuellen Welten geleistet. Sein Modell wurde auf
die hier untersuchten Computerspiele und befragten SpielerInnen angewandt und erwies sich als
zutreffend. Ebenso trigt diese Magisterarbeit zum Diskurs tiber eine eventuelle Rolle der Com-
puterspiele bei der politischen Sozialisation und Bildung der SpielerInnen bei: Das Wissen iiber
Geschichte, das Wissen um die eigene Historizitit und das Geschichtsbewusstsein eines Indivi-
duums sind hier zentrale Faktoren.

Andererseits liefert diese Arbeit eine Erginzung zum Kompetenz-Strukturmodell des Histori-
schen Denkens von Waltraud Schreiber et al.: Die hier formulierte Gattungskompetenz fiigt sich

in dieses Modell ein und kann fir weitere Auseinandersetzung zur Orientierung dienen.

31 Zu diesem Spiel wurden nur ménnliche Spieler befragt, siche 1436.2.1.
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Die bereits erwihnte Angela Schwarz formulierte 2009 als Forschungsdesiderat zur Darstellung
von Geschichte im Spiel, Fragen nach dem Einfluss historischer Computerspiele auf das Ge-
schichtsverstindnis und erginzte, es gehe ,,darum, was sie iberhaupt vermitteln, wie sie das tun,
und wie dieses Angebot registriert wird® (Schwarz 2009: 336). Aspekte, die hier, unabhingig von
Schwarz, beantwortet wurden. Auch Stefan Wesener stellte zwei Jahre vorher diese Fragestellung

in den Raum (vgl. Wesener 2007: 157).

Diese Arbeit erhebt keinen Anspruch auf Reprisentativitit, war sie doch explorativ angelegt: Die
Zahl von funfzehn Befragten erlaubt nur ein Sammeln verschiedener Stimmen und Aspekte,
keineswegs allgemeine Aussagen.

Schwierigkeiten und Grenzen des Fragebogens wurden bereits mehrfach angesprochen. Vor
allem die Transferprozesse stellten die Forscherin vor Schwierigkeiten: Durch die Formulierung
der Frage ergab sich ein gewisser Schwerpunkt auf die Fact-Ebene und eine Benachteilung der
Handlungsebene, die wohl so tatsichlich nicht gegeben ist. Das Vorgeben von Stichworten aus
dem Themenbereich der Spiele erwies sich ebenfalls als delikat, da es sich hier ja um historische
Begriffe handelt, die nicht nur auf das Spiel zurtickgefithrt werden kénnen.

Wie angesprochen wurde, kann nicht davon ausgegangen werden, dass ein einziges Spiel die ge-
samten Geschichtsvorstellungen einer Person prigt. Ebenso wurde der unterschiedliche Einfluss
der Spiele auf die SpielerInnen von diesen selbst angesprochen: Wihrend CIVILIZATION als Fak-
tor des eigenen Zugangs zur Geschichte erwahnt wurde, bekleidet ASSASSIN’S CREED bei keinem

der Befragten eine solch zentrale Rolle. Die Frage der Vergleichbarkeit muss gestellt werden.
Mit diesen Einschrinkungen im Hinterkopf sollen dennoch auf der Grundlage dieser Ergebnisse
Hypothesen formuliert werden, die weiterfithrenden, auch quantitativ und reprasentativ angeleg-

ten Arbeiten zur Orientierung dienen kénnen.

A. Nutzung der Spiele

1. Das Interesse fiir Geschichte weckt Interesse fir Computerspiele mit einer histo-
rischen Thematik.
2. Das Spielen von Computerspielen mit einer historischen Thematik motiviert zur

Beschiftigung mit Geschichte.
3. Die Konzentration an Spielen zum Zweiten Weltkrieg auf dem Markt stimmt
nicht mit dem Interesse tiberein, das die SpielerInnen diesem Thema entgegen-

bringen.
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B. Rezeption, Gattungskompetenz und Transfer
1. Computerspiele werden nicht als Medien historischer Information betrachtet.
2. Das Wissen um diese Spiele als wirtschaftliche Produkte, die zu
Unterhaltungszwecken hergestellt werden, dient oft als Disclaimer, um sich nicht

mit den (historischen) Inhalten der Spiele auseinandersetzen zu missen.

3. Die SpielerInnen wissen um die stattfindenden Transfers.

4. Die angebotenen historischen Informationen werden Teil des eigenen Wissens
tber Geschichte.

5. Die Spielerinnen und Spieler verfligen lediglich in Ansitzen tber die in dieser Ar-

beit entworfene Gattungskompetenz fiir Computerspiele mit einer historischen

Thematik.
C. Auswirkungen auf Geschichtsvorstellung der SpielerInnen
1. Die Auseinandersetzung mit Geschichte findet in unterschiedlichen Medien statt.
2. Computerspiele mit einer historischen Thematik sind Teil der Geschichtskultur

der gegenwirtigen Gesellschaft.

3. Diese Spiele prigen das individuelle Geschichtsbewusstsein und die Geschichts-
vorstellungen ihrer Spielerinnen und Spieler.

4. Die in unterschiedlichen Computerspielen mit einer historischen Thematik dar-
gestellten Bilder der Vergangenheit pragen die Vorstellungen iiber Geschichte der

Spielerinnen und Spieler.

Computerspiele mit einer historischen Thematik sind keineswegs nur Spiele, nur Unterhaltungs-
produkte — sie konstruieren Geschichte mit. Die entsprechende Gattungskompetenz soll nicht
nur Teil der Kompetenzen historischen Denkens, sondern auch einer allgemeinen Medienkom-
petenz sein, wie sie vermehrt als Ziel des Schulunterrichts formuliert wird.

Ein Niherriicken der Computerspielbranche und der Geschichtswissenschaft ist wiinschenswert.
Die Simulation und Darstellung einer lebendigen Vergangenheit, die von Menschen und nicht
von Zahlen oder Begriffen bevolkert ist, kann in Computerspielen gelingen. Gleichzeitig kann
hier der Schritt weg von einer Geschichte der FEinzelpersonen zu Prozessen und Entwicklungen
tithren. Lernspiele vermitteln zwar Geschichtswissen, scheitern jedoch oft als Spiel.

Die Geschichtsdidaktik und auch die Geschichtswissenschaft sind aufgefordert, von kategori-
schen Vorwiirfen der als trivial” bezeichneten Spiele abzusehen, und die Computerspiele offen

und nicht als Problem anzusehen.
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Gleichzeitig ist eine vermehrte Mitarbeit historischen Expertlnnen bei der Entwicklung dieser

Spiele — auch ohne Lernspielausrichtung — wiinschenswert. Dem folgenden Zitat von Tom

Taylor kann sich die Verfasserin nur anschlieen:

And the reality is that when those millions of people, of all ages and nationalities, play
CIVILIZATION they believe that in some way they are doing bistory. It is our job to
nsure, as much as we can, that these games have historical value.

(Taylor 2003)
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11.1.  Zusammenfassung

Kommerzielle Computerspiele mit einer historischen Thematik sind Bestandteil der
gegenwirtigen Geschichtskultur. Sie simulieren und stellen Vergangenheit auf unterschiedliche
Weise dar.

Diese interdisziplinare Magisterarbeit — dem Fachbereich der Geschichts- wie auch dem der
Publizistik- und Kommunikationswissenschaft zuzuschreiben — legt den Schwerpunkt auf die
SpielerInnen dieser Computerspiele. Forschungsleitende Fragestellungen sind jene nach Griinden
der Nutzung, der Umgang mit den im Spiel explizit und implizit vermittelten Informationen tiber
die Vergangenheit sowie nach einem eventuellen Einfluss auf Geschichtsverstindnis und -
vorstellungen der Spieler und Spielerinnen.

Theoriegrundlagen sind das Transfermodell von Jirgen Fritz und die Ausfithrungen von Stefan
Wesener zu unterschiedlichen virtuellen Welten und jeweils méglichen Transferprozessen.
Ebenfalls miteinbezogen sind Uberlegungen zum Geschichtsbewusstsein. Zentrales
geschichtsdidaktisches Orientierungsmodell sind die Kompetenzen historischen Denkens von
Waltraud Schreiber et al., insbesondere der Aspekt einer Gattungskompetenz. Eine solche wird
tiir diese Spiele entworfen.

Es wird mit einem Methodenmix gearbeitet:

1) Die Darstellung der Vergangenheit in drei Computerspiele (CIVILIZATION IV, BATTLEFIELD
1942 und ASSASSIN’S CREED) wird mit einer qualitativen Inhaltsanalyse untersucht: Ersteres
bietet eine Ereignislogik der Weltgeschichte, zweiteres den gehetzten Blick eines namenlosen
Soldaten in Schlachten des Zweiten Weltkrieg, drittes eine dezidiert fiktive (Helden)Erzihlung
zur Zeit der Kreuzzige.

2) Pro Spiel werden fiinf qualitative Leitfadengespriache mit SpielerInnen zu ihrer Nutzung, ihren
Erwartungen, eventuellen Transfers sowie allgemeinen Vorstellungen von und ihrem Zugang zu
Vergangenheit und Geschichte gefiihrt.

Die Computerspiele werden in erster Linie als Spiel und nicht als absichtliche Quelle des
Historischen benannt. Das Interesse fir Geschichte kann die Beschiftigung mit den Spielen
motivieren und umgekehrt. Die Spiele werden unterschiedlich genutzt und eingeschitzt.
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11.2. Abstract

Commercial computer games with a historical topic depict and simulate the past in different ways
and play a mentionable part in the cultural making of history.

My diploma thesis is an interdisciplinary approach between communication studies and history. I
focus on the people playing these games. I ask for their motivations and their approach to the
games’ historical content, about their general agenda about history and a possible connection to
the games.

The theories used in this thesis are the transfer model (Transfermodell) by Jirgen Fritz and Stefan
Wesener’s additional comments concerning different virtual worlds. The concept of historical
consciousness (Geschichtsbewusstsein) and the concept of competences of historical thinking
(Kompetenzen historischen Denkens) by Waltraud Schreiber and other are also used.

The study is composed of two phases:

First I choose three games as object of research: In CIVILIZATION IV (2005), the players are
almighty god-like emporer conquering the whole world, in BATTLEFIELD 1942 (2002) they are
thrown in World War II’s battles without any context information, in ASSASSIN’S CREED (2008)
they experience personally the hiszory of a disputable hero.

The qualitative content analysis (gualitative Inhaltsanalyse) of these games is followed by structured
interviews (gualitative 1eitfadengespriche) with five gamers each game. These conversations focus on
the use of the games, possible transfers, the gamers’ expectations of the games in question, their
ideas about history and the past.

The games are perceived differently, unsurprisingly. But everyone insists that they are mostly a
game, and barely an intentional source for historical information. Some of the gamers play these
games due to their historical topic, at the same time the games may motivate a deeper
engagement with the past.
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11.3. Computerspiele mit historischer Thematik

(Im Laufe dieser Arbeit erstellte Liste der angetroffenen und erwihnten Computerspiele mit einer historischen

Thematik ohne jeden Anspruch auf Vollstindigkeit)

13th Century - Death or Glory

1869

1914: The Great War

1914: Die Schalen des Zorns (20006)
1942: The Pacific Air War

1944: Battle of The Bulge

Against Rome

Age of Empires

Age of Empires II — The Age of Kings
Age of Mythology

Agon — The Mysterious Codes
Alexander

Allied General

Amerika 1861-1865

ANKH — Herz des Osiris

Anno 1602

Assassin’s Creed

Assassin’s Creed 11

Assassin’s Creed: Brotherhood

Atlas

Austerlitz, Napoleons Greatest Victory
Battle For The Pacific

Battlefield 1942

Battlefield 1943

Battlefield Vietnam

Battleground: Gettysburg
Battlestations — Midway
Battlestations Pacific

Battlestrike — Schlacht in Stalingrad
Battlestrike — Secret Weapons
Blazing Angels — Squadron of WWII
Blazing Angels 2 — Secret Missions of WWII
Blitzkrieg

Brothers in Arms — Hell’s Highway
Brothers in Arms (2005)

Burning Steel — Entscheidung im Nordatlantik
Burning Steel IV

Caesar (1993)

Caesar IV

Call of Duty

Call of Duty — World at War

Call of Duty 2

Call of Juarez (2006)

Christoph Kolumbus

Civilization

Civilization 11

Civilization II1

Civilization IV

Cleopatra: Schicksal einer Konigin (2008)
Codename: Panzers

Codename: Panzers Cold War
Colonization

Command & Conquer

Command HQ

Commander: Europe at War
Commandos

Commandos: Hinter feindlichen Linien
Commandos: Strike Force
Company of Heroes

Company of Heroes: Opposing Fronts
Company of Heroes: Tales of Valor
Cossacks

Cossacks: European Wars (2000)
Cradle of Rome (2008)

Darklands

D-Day

Der Patrizier

Desperados: Wanted: Dead or alive
Die Combat Mission Serie

Die Fugger

Die Gilde

Egypt II: Die Prophezeiungen von Heliopolis
Egypt III: Das Schicksal des Ramses
Empire Earth

Empire Total War

Europa Universalis

Europa Universalis 1T

Europa Universalis 111

Faces of War

Fields of Glory

Gettysburg!

Grand Prix Legends

Great Invasions — Sturm tiber Europa
Gun

Hammer & Sichel

Hannibal

Hearts of Iron

Hearts of Iron 11

Heretic 111

Historion

History Line 1914-1918

IL.2 Sturmovik (2001)

Imperial Glory

Imperialismus. Die Hohe Kunst der Weltherrschaft.

Imperium Romanum

Jutland

Knights of Honor

Kreuzziige — Verschworung im Koénigreich des
Orients

Mata Hari

Medal of Honor

Medal of Honor: Airborne

Medal of Honor: Allied Assault

Medal of Honor: European Assault
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Medal of Honot: Frontline

Medal of Honot: Pacific Assault
Medal of Honort: Rising Sun

Medal of Honor: Underground
Medal of Honor: Vanguard
Medieval

Medieval II Total War
Mega-Lo-Mania

Men of Honor

Microsoft Combat Flight Simulator
Morrowind

Necrovision

Officers World War II — Operation Overlord
Operation Victory

Panzer General

Panzer Simulator

Panzers: Phase One

Patrizier 11 Gold-Edition

Die Gilde

Versailles 1685

Pax Romana

Peacemaker (2006)

Pearl Harbor IT — The Navy Strikes Back
Pirates!

Port Royale 1

Port Royale 2

Praetorians

Railroad Pioneer

Railroad Tycoon

Red Baron

Red Hell

Return to Castle Wolfenstein
Revolution

Rise of Nations (2003)

Rise Of Rome

Rising Sun

Rome: Total War

Schach gegen die Achse des Bésen (2008)
Secret Weapons of the Luftwaffe
Shogun Total War

Medieval Total War + Addon Viking Invasion
Silent Hunter 11

Silent Hunter I11

Sniper — Art of Victory

Spirit of Speed 1937 (1999)
Strategic Command

Stronghold (2001)

Stronghold 2

Stronghold Crusader

Sudden Strike

Sudden Strike

Task Force 1942

The Blue and the Gray

The Flying Baron

The Heat of War

The Hell in Vietnam

The Operational Art of War

The Oregon Trail

The Rise of the Argonauts

The Secrets of Da Vinci: Das verbotene Manuskript
Theatre of War

Their Finest Hour: The Battle of Britain (1989)
Thief 3

Titanic: Adventure Out of Time (1997)
Total War

Tropico 2

Tzar — Die Schlacht um die Krone
U-Boot-Simulator 1. Weltkrieg
Undercover: Operation Wintersonne (2000)
Versailles 11

Victorian Empire under the Sun

War Train: Normandie 1944

Waterloo, Napoleons Last Battle
Weird War

Wolfenstein 3D

Wortld in Conflict (2007)

WWII Battle Tanks: T-34 vs. Tiger
Zeppelin — Giants of the Sky

Brothers in Arms

D-Day

Hearts of Iron 11

Desert Rats vs. Afrika Korps

1944

Tzar — Die Schlacht um die Krone
Commandos — Hinter feindlichen Linien
Panzer General 111D

Secret Weapons of the Luftwaffe
Kreuzziige
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11.4. Interviewleitfaden

Anmerkung:
Frage 25, 26 sowie 28c und 29 wurden den Befragten in schriftlicher bzw. digitaler Form vorgelegt und von ihnen
ausgefllt.

A. Allgemein: Geschichte Spielen

1. Welche Spiele mit historischem Stoff/Inhalt/Thema kennst du?
Welche davon hast du gespielt, spielst du?

2. Deiner Meinung nach: Welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafiir, in ei-
nem Computerspiel verwendet zu werden? (Welche Epoche/Zeitspanne findest du be-
sonders spannend?)

3. Gibtes Genres (Art von Spielen), die sich besonders eignen?

B.  Nutzungsmotivation (Ubergang 3u [Spiel])

4. Warum spielst du gerade [Spiel]?
Was gefillt dir an [Spiel?]
1. Wenn historische Thematik ein Motivationsfaktor: Was fasziniert Dich?
,Anteresse™ ; Nacherleben des bistorischen Ereignisses im Spiel (in einer
o Nacherzihlung“ desselben); Information | Wissen, ,,Geschichte
verdndern/ lenken/ kontrollieren
il.  Wenn historische Thematik kein Motivationsfaktor nachbaken: Das heil3t, das
historische Thema interessiert dich nicht so wirklich?
5. Was gefillt dir an [Spiel] nicht?
6. Wie bist du auf dieses Spiel gekommen? (Hat es dir jemand empfohlen?)

C.  Informationen ans dem Spiel

7. Kannst du durch [Spiel] etwas iiber die Vergangenheit erfahren? ,,Lernst® du etwas aus
diesem Spiel? Wenn ja, was?
8. Konntest du mir kurz erzdhlen, worum es in [Spiel] geht?
9. Aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt? Woran ist das erkennbar?
a.  [Battlefield1942]
Du kannst in diesem Spiel zwischen verschiedenen Fraktionen auswihlen (Ach-
senmichte, Alliierte), auf welcher Seite spielst du hdufiger und warum? Hast du
eine Lieblingsmap?
b. [Civilization]
Du kannst in diesem Spiel ,deine’ Zivilisation auswihlen, mit der du spielst. Hast
du eine Lieblingszivilisation und warum? Welche der verschiedenen Siegmdg-
lichkeiten versuchst du zu erreichen?
10. Welche historischen Ereignisse, welche Geschichte kommt in [Spiel] vor? In welcher Zeit
spielt es?
11. Ich werde dir jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich des Spiels nennen, wenn
du mir bitte jeweils kurz sagst, was du dartiber weil3t:
a.  [Assassin’s Creed)
Salah al-Din (Saladin), Assassinen, Kreuzfahrer, Akkon
b.  [Battlefield1942°7]
Panzerschreck, Omaha Beach, Rommel, M10 Wolverine
c. [Civilization]
Tokugawa, Bismarck, Goldenes Zeitalter, Malinesisches Reich, ,Grofie Person-
lichkeit’

332 Anmerkung: verschiedene Mods méglich, mir geht es um jene maps, die sich auf den Zweiten Weltkrieg bezichen
(also die vom Entwickler ausgelieferte Version).
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12.

13.

14.

15.

16.

Wenn du selbst in die in diesem Spiel dargestellte Geschichte eintauchen kénntest — wer
wirest du, was wirdest du machen, und warum?

Wenn dasselbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte ausgestattet wire,
das Spiel von mir aus im Weltraum und einer anderen Dimension spielen wiirde, wirdest
du es trotzdem spielen?

Stellt dieses Spiel die Geschichte (Zustinde, historischen Begebenbeiten und Ereignisse) so dat,
wie es wirklich passiert ist? Was davon ist ,authentisch’?

Ist das fiir dich wichtig?

Ist dies moglich? (Isz es mdglich, Geschichte/ V ergangenes so darzustellen, wie es wirklich war?)
Wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftlicher Literatur?
Glaubst du, andere Spieler verwenden das Wissen aus diesem Spiel in threm Alltag, etwa
in der Schule?

Hast du selbst schon einmal Informationen aus dem Spiel im Alltagsleben verwendet
(nicht spielspezifischen)? Was war das fiir eine Situation?

D. EuntwicklerInnen

17.

18.

D. Geschichte
19.
20.
21.
22.
23.

24.
25.

26.

Was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht? Welche Berufsgruppen waren an der
Entwicklung beteiligt?

In welche Aspekte des Spiels wurde am meisten Mithe/Geld und Zeit investiert?

Warum haben sie gerade einen historischen Stoff ausgewihlt?

Wie schitzt du den Zugang der Spielemacher zur Geschichte ein? Waren HistorikerInnen
daran beteiligt?

Was ist ,,Geschichte*? Was macht ein Ereignis ,,historisch® bedeutend?
Wer kann Geschichte verindern? Wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?
Woher wissen wir heute, was frither passiert ist? (Wer verfasste diese Quellen? Wer bestimmt,
was ukiinftige Generationen erfabhren?)
Was sollte aufgeschrieben werden?
Was wollen die Menschen in zweihundert Jahren tiber unsere Zeit wissen?
Womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?
Wie kommst du sonst noch mit ,Geschichte’ in Kontakt?(offen)
Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du? Beispiele

* alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bicher)

* Fernsehserien

* Filme

*  Oanline-Medien — welche?

* Romane

*  Sachbiicher

*  Schulbticher

* TV-Dokumentationen

*  wissenschaftliche Literatur

*  Zeitschriftenartikel

Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust.
e alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bicher)
*  Computerspiele
*  Fernsehserien
*  Filme
¢  Online-Medien — welche?
* Romane
¢ Sachbicher
¢ Schulbiicher
¢ TV-Dokumentationen



wissenschaftliche Literatur
Zeitschriftenartikel

27. Wo und wie hast du ,Geschichte’ gelernt? (Ausbildung?)
Magst/mochtest du das Fach Geschichte in der Schule?

E.  Zur Person

28. Spielerln
b. Seit wann spielst du Computerspiele?
Wie intensiv? Wie schitzt du dich selbst ein?

C.

i

1.

Spielst du
1. tdglich
2.  mehrmals in der Woche
3. mehrmals im Monat
4. seltener

Und wie lange spielst du?
1. weniger als 30 Minuten
2. 30 Minuten bis 1 Stunde
3. 1 Stunde bis 3 Stunden
4. mehr als 3 Stunden

d. Welche Genres (Art von Spielen) gefallen dir am besten?
29. Demographie

€.

f.
g.
h.

Geschlecht
Alter
Wohnort
Beruf
i.  Schilerln
ii. Studentln
iii. Lehtling
iv. Arbeiterln
v. AngestellteR
vi. BeamteR
vil. Selbststindig
viii. Arbeitslos
héchste abgeschlossene Ausbildung
i. Pflichtschule
ii. Fachschule/Lehre
ii. Matura
iv. Studium



11.5. Interviews: Codesystem

Allgemein
Spiele mit Thema
nicht gespielt
Zweifel
geeignetes Thema/ Zeitraum
Zeitraum
Antike
Mittelalter
Frithe Neuzeit
19. Jh
1. WK
2. WK
20. Jh (ohne WK)
21. Jh
epochentibergreifend
unbekannt
anderes
Krieg
geeignetes Genre
anderes
Strategiespiel
Fahrzeugsimulation
Adventure/Rollenspiel
Aufbausimulation
Shooter
Wirtschaftsimulation/Politiksimulation
Jump’n’Run

Nutzungsgrund
Spielzugang
gefillt nicht
gefillt
Motiv
anderes
story
Spal3
Graphik
Geschichte
alternativ
nicht zentral
anschauen
nacherleben
Soziales
Genre

anderes Thema?
Informationen aus Spiel

Hinweis auf Szenarios/Mods
Inhaltsangabe
spezifisch

civ: szenario

bf: Lieblingsmap

Civ: Siegméglichkeit

Civ: Verweis auf Zivilopadie
Rolle in Spiel
Perspektive
Geschichte aus Spiel erfahrbar/etlernbar
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Konnex mit Geschichte
historische figur
historisches Ereignis
Zeitraum
nicht vorhanden

welche Art von Geschichte
Rolle der Parteinahme
Erkennen von Topoi

Darstellung von Geschichte

authentisch
nicht méglich
moglich
Lernen
Info im Alltag
andere
ego
Recheche (andere Quellen befragt?)
Stichworte
Nachfragen welcher Zusammenhang
Stichworte
Salah al-Din
Assassinen
Kreuzfahrer
Akkon
Panzerschreck
Omaha Beach
Rommel
M10 Wolverine
Tokugawa
Bismarck
Goldenes Zeitalter
Malinesisches Reich
Grol3e Personlichkeit
Stichhaltigkeit
EntwicklerInnen

spezifische Person
zentrale Aspekte
story
Orientierung an Vorbild
anderes
historische Recherche
Marketing
Spielkonzept
Graphik
beteiligte Berufsgruppen
Modifikationen
HistorikerInnen
auf Nachfrage
selbst genannt
Auswahl des Themas
anderes
neues Thema
interessantes Thema
Geschichte als gegebener Rahmen
Zugang zu Geschichte
Ereignis
Perspektivenabhingig
Lehren fiir Heute



Unrecht/Leid
Auswirkungen
GroBe des Wirkbereichs
Medial/Dartiber gesprochen/Rezeption
Was ist Geschichte?
uneindeutig
Vermitteltes Geschehen
Geschehenes
Interesse an Geschichte
Schulfach
ja
Medien der Geschichte
Wo Geschichte gelernt?
Studium
eigene Recherche
anderes
Computerspiele
TV-Dokumentationen
Internet
Sachbilicher
Schule
offen
geschlossen (Anmerkungen)
ws. Literatur
anderes
Fernsehserien
Schulbucher
Sachbucher
Romane
alte Medien
Dokumentationen
Zeitungen/ Zeitschriften
Online
Film
Vertrauen
Wer konstruiert Geschichte? (Autoren der...)
Quellen des Wissens tiber Geschichte
bestimmende Faktoren der Geschichte
Aufschreibenswertes
anderes
sozial/alltagsgeschichte
lernen
Ubermal
Politik
Ereignis
Umwelt
Technik / Fortschritt
Wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?
Prozess
alle
Einzelne, besondere Personlichkeiten
wer kann Geschichte verandern?
Frage des Aufschreibens
besondere Position, Einzelne Personen
alle
Prozess
Zugang zu Gws
Aufgabe der GWS



Lernen fiir die Gegenwart
Alltags- und Sozialgeschichte
Beschiftigung mit dem, was nicht in Biichern steht

Kultur- und Mentalititsgeschcihte
Politikgeschichte
Ereignisgeschichte

Unterschied Spiel / Ws.
Spielen, "Ertleben"
anderes
Simplifizierungen/Weglassungen
Geschichte nicht vorhanden
Fakten/Daten
Perspektive
Anspruch

Aufgabe von HistorikerInnen

Erginzungsblatt
Andere Medien der Geschichte
Vertrauen - Reihung
Spielfrequenz
Spieldauer
Demographie

Person

Spielerbiographie

anderes

Alter und Wohnort
bevorzugte Genres
Spieldauer
Spielalter

Assassin's Creed
Battlefield 1942
Civilization IV

11.6.

Transkriptionsregeln®

Nummerierung: Zeilen

Kodierung der Gesprichsteilnehmer (Interviewerin = I, die befragten Personen mit
S1, 82 etc.)

Pausen (pro Sekunde ein Punkt) = .. ..

Ab ca. 20 Sekunden Pause neue Zeile

Nichtverbale AuBerungen wie Husten in doppelter runder Klammer = ((hustet))
Situationsspezifische Gerdusche in spitzer Klammer = <Telefon ldutet>
Horersignale bzw. gesprachsgenerierende Beitrige als normalen Text = mhm, dh
Auffillige Betonung fett gedruckt = etwa so

Unverstandliches in Klammer = ()

Lachend gesprochen= @nein@

Sehr gedehnte Sprechweise mit Leerzeichen zwischen den Buchstaben =etwa so
Abgebrochene Wérter kennzeichnen = etw-

333 nach Froschauer & Lueger 2003



11.7. Transkripte

- 1_bf
- 2_bf
- 3. civ
- 4 civ
- 5_bf
- 6_civ
- 7_bf
- 8_ac
- 9_civ
- 10_bf
- 11_ac
- 12 ac
- 13 ac
- 14 _civ
- 15 ac



10

15

20

25

30

35

Art des Interviews: persénlich
Dauer: 26 min

I: Welche Spiele mit histotischem Inhalt kennst du?

S1: Ja, also zum Beispiel das angesprochene Battlefield 1942 oder Call of Duty, da geht es auch um
den zweiten Weltkrieg, also eher so Schiefspiele halt, und sonst geschichtlich, also, vielleicht, naja,
Wirtschaftssimulatoren, ich weil3 nicht, ob des eh auch mit Geschichte mit zu tun hat

I: mh

S1: Aber so, Age of Empires, vielleicht, ja. Da kann man auch so die verschiedenen, ih, Zeiten
durchspielen und wie man halt des () Mensch () die Zivilisation aufbaut und so. Also das vielleicht,
aber nicht, nicht unbedingt jetzt geschichtlich, aber

I: mhm. Und welche davon hast du gespielt,oder spielst du?

S1: Also ich spiel momentan eigentlich nur mehr sehr selten, @weil@. Halt Battlefield. Frither halt
mehr, auch andere Sachen, also, bin jetzt, ich weil} jetzt auch nicht mehr genau, wie die alle geheifien
haben, aber nur sporadisch, ein bisschen reingeschnuppert.

I: Okay, deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich besonders fiir ein
Computerspiel?

S1: Hmm. Ist eine gute Frage ((lacht)). Ja, pff, also was, was eignet... Also so, BallerschieBspiele sind
ja immer irgendwelche Kriege sind halt da, ein Thema. Es ist halt irgendwie traurig, aber, es ist
wahrscheinlich, um den, den Spieler zu vermitteln, wies damals war oder so. Weil man da irgendwie,
ahm, Anlehnung hat an was.

I: mh

S1: Dass man nichts Neues erfinden muss, sondern halt, was schon da war, halt, irgendwie
tberarbeitet und fir den Spieler halt, dh, zuginglich macht.

I: mh. Und welche Epoche wiirdest du besonders spannend finden?

S1: Ja, also. Eigentlich die Neuzeit jetzt, also neunzehntes, zwan- zwanzigstes Jahrhundert,
einundzwanzigstes.

I: Okay. Und welche Genres wiirde sich da besonders eignen?

S1: ((lacht)) Ja, also, Wirtschaftsspiele gibt’s auch und halt, 4hm, solche angesprochenen Spiele halt,
schon, ja.

I: Okay. Also, jetzt geht’s zu Battlefield. Warum spielst du grade Battlefield?

<Sirene im Hintergrund>

S1: Ja, also ich ((lacht)) die Spiele von irgendwelche Bekannten bekommen, und die waren halt gratis,
deswegen hab ich mir die halt kopiert und hab eigentlich nicht unbedingt jetzt da

I: Warten wir vielleicht kurz?

S1: Ja

I: Okay

<Sirene endet>

S1: hab nicht unbedingt jetzt da Priferenz auf des gehabt, aber, ich hab gehort, dass es da
Multiplayerfunktion gibt, das heif3t, man kann mit, mit anderen, Freunden oder so spielen, und es
war nit so arg, hat nicht so graphisch, ih, graphische Voraussetzungen gebraucht, also keine, keine
tolle Graphikkarte und deswegen

I: Aber du spielst nur Singleplayer?

S1: Nein nein, auch Multiplayer, bei so einer Lan-Party war ich mal eingeladen und ((lacht)) da haben
wir das halt gespielt. ((lacht))

I: Und was gefillt dir dran?

S1: Naja, es ist immer ganz witzig, wenn man in einem Team was macht und dann zusammen halt 4h
schaut, da geht’s um Wegpunkte und dass man den Wegpunkt irgendwie erobert, oder so eine Basis,
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und dass man halt irgendwie, taktisch sich irgendwie abspricht, ja jetzt, schauen wir, dass wir den
Punkt halten und dann da irgendwie weiter machen und... Ja, es ist eigentlich jetzt nicht so unbedingt
das Téten im Vordergrund, sondern eher auch dass man im Team selber, nicht als Einzelkimpfer
durch die Gegend lduft, sondern dass man halt schaut, weil alleine hat man ja keine Chance, dass
man da zusammen da was, cine Strategie sich tiberlegt.

I: Okay. Also die historische Thematik, die ist

S1: Nein, die ist ganz Wurscht, eigentlich.

I: Okay, und was gefillt dir an dem Spiel nicht?

S1: Hm, ja, also, es ist, ahm, es ist immer nicht sehr klar, warum man jetzt, also unter
Anfihrungszeichen, tot ist, ja, weil auf einmal ist, bamm, sie sind tot, ja ((lacht)) und man weil3 nicht
warum eigentlich, dann war es irgendein Scharfschiitze oder so, aber das ist auch, den, den, das ist
cin bisschen, nicht so klar definiert, warum man da jetzt. Und dann muss man immer zwanzig
Sekunden warten bis man wieder einsteigen kann, das ist ein bisschen mithsam, aber sonst

I: Ja. Also, du bist auf das Spiel tber Freunde gekommen?

S1: Genau, ja.

I: Okay. Kann man durch dieses Spiel etwas tiber die Vergangenheit erfahren?

S1: Mmh, ja, also schon ein bisschen, hm, also. Man kann sich vielleicht ein bisschen
hineinversetzen, wies damals gewesen sein muss. Und eigentlich, was unsere Vorfahren da
durchgemacht haben.

I: Mh

S1: Und, so geschen, war das schon ein bisschen was neues auch, was man sich vielleicht auch ein
bisschen veranschaulichen kann durch das Spiel, wie brutal das war. Damals.

I: Okay. Kann man was aus diesem Spiel lernen?

S1: Hm. ((seufzt)) Ja, also, dass Krieg Schwachsinn ist ((lacht)) kann man vielleicht schon lernen
draus, weil es irgendwie, mit der Zeit kommt man drauf, um was gehts da eigentlich. Ist eigentlich eh
nur blédsinniges T6ten fur nix. Ja, und fiir irgendwelche Punkte, da, also, beim Spiel macht man, tut
man ja nicht unbedingt Leute jetzt unbedingt téten, das ist ja nur graphisch, halt, aber damals haben
sie’s wirklich gemacht, und dann tberlegt man sich: Warum man jetzt, fur diese Briicke soviele Leute
umbringt, und... es ist schon ein bisschen krank eigentlich. Also man kommt da irgendwann drauf,
dass es ein bisschen sinnlos ist, das Ganze, nein, voll sinnlos ist, der Krieg, ja. Ich mein, das weil3
man eh vorher schon, aber man kriegt’s dadurch noch mehr verdeutlich, eigentlich rich-, wa-, wie
sinnlos das Ganze ist.

I: Mh. Un-

S1: Und vielleicht ein bisschen ein Team-, Taktik auf der anderen Seite, Team-, Teamfihigkeit kann
man vielleicht auch noch lernen ein bisschen, aber.

I: Ja. Und konntest du mir noch mal kurz zusammenfassen, worum es in Battlefield geht?

S1: Ja, also man hat, man kann’s, glaube ich, zwischen zwei Michten auswihlen, also die Alliierten
und dann die, die Nazis oder so, ich glaube, oder Achsenmichte heilen die

I: mh

S1: Und, da geht’s einfach darum, um, um, den Gegner irgendwie zurtickzudringen und alle
Basispunkte einzunchmen, ja. Und es gibt dann noch weiters so eine Statistik, tiber die, wie oft man
jetzt jemanden abgeschossen hat oder so, aber das steht, glaube ich, nicht im Vordergrund, sondern
cher welches Team jetzt gewinnt.

I: Mh. Und aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S1: Mh, ja, also, aus der Geschichte des Soldaten, glaube ich. Also, es kommt drauf an, also, welche
Macht man jetzt auswihlt, also entweder ih, Amerikaner, oder so ein Alliierter halt, oder Japaner und
Deutsche.

I: Mh. Und, mit welcher Seite spielst du haufiger?

S1: Ich glaub, das ist ganz egal, je nachdem, wie unsere Teams zusammengewiirfelt werden, also es
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wird immer abgewechselt, also es hat tiberhaupt keine Bedeutung eigentlich, welches Team man
spielt.

I: Und eine Lieblingsmap, oder so was?

S1: Hmm, naja, es ist irgendwi-, von der, vom Graphischen her irgendwelche japanischen Inseln, weil
die sind irgendwie ganz, ja, nicht so trist und dister ((lacht)), sondern halt, ja, Pazifik. Meer, Strand.
(lacho)

I: Also, jetzt noch mal die konkretere Frage, welche historischen Ereignisse kommen im Spiel vor?
S1: Ja, also zum Beispiel, Schlacht bei Stalingrad, und dann dhm, die Pazifikschlacht, und, also
mehrere so, Weltkriegsschauplitze kommen da vor, eigentlich.

I: Und in welcher Zeit spielt es?

S1: Ja, zwischen 1939, oder 38, 39 und ein, 44, 45.

I: Okay, also ich werd dir jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich des Spieles nennen,

S1: okay

I: und wenn du mir da jeweils kurz sagst, was du da driiber weil3t

S1: mh

I: Ah, Panzerschreck

S1: Bin ich tberfragt, irgendeine Waffe halt.

I: Okay. Omaha Beach.

S1: Omaha Beach war die Landung der Norman- an der Normandie, ja. Kommt auch vor, ja.

I: Okay. Und der Rommel?

S1: Der Rommel, ja ((lacht)) deutscher Kriegsminister, glaub ich.

I: Mh. Und die M10 Wolverine?

S1: Wahrscheinlich irgendeine Waffe, aber .. ((lacht))

I: Okay. Also, wenn du selber in die Geschichte vom Spiel eintauchen kénntest, wer wirst, was
wirdest du machen und warum?

S1: ((lacht)) Oje. ((lacht)) Hmm. Wenn ich eintauchen wiird, ja... Ich wir’ wahrscheinlich irgendein
Offizier ((lacht)) an der Grenz-, an der Front und wiird’ irgendwelche Truppen kommandieren, also
I: Und auf welcher Seite?

S1: Naja, weil ich nicht, ich wir’ wahrscheinlich eher bei den Deutschen gwesen, also... rein aus, weil
ich von da, also von der Herkunft her jetzt gesehen, und... Nicht, weil ich's jetzt will oder so was.
Wirde wahrscheinlich so sein, ja. ((lacht))

I: Okay. Und wenn dasselbe Spielprinzip mit einer véllig anderen Hintergrundgeschichte ausgestattet
wire, wirdest du's trotzdem spielen? Also...

S1: Wahrscheinlich schon, ja, weil's einfach auch tiber den Team-, Multiplayermodus einfach zu
spielen ist, und ich denk, da ist der geschichtliche Hintergrund nicht im Vordergrund.

I: Mh. Ahm, kann das Spiel, also stellt das Spiel die Geschichte so dar, wie es wirklich gewesen ist?
S1: Naja, das kann man nicht sagen, also ich glaube, bei solchen Spielen ist es immer verzerrrt und es
sicher nicht hundertprozentig so wie's war, also das, das ist, glaube ich, in allen, zhm, Medien oder, in
Filmen und Biichern ist immer ein bisschen was verzerrt, je nachdem, wie's der Autor des Spiels
gerne hitte, oder so, dass man es fiir den Spieler spannend macht.

1: Mh.

S1: Also, glaube ich nicht. ((lacht))

I: Und was davon ist deiner Meinung nach authentisch?

S1: @Ja@, authentisch... Das viele Leute umgekommen sind, ja, dass, also, sinnlos ((lacht)) Das viele
Leute sinnlos gestorben sind, fiir den Krieg.

S1: Und, ist es fiir dich wichtig, dass das Spiel authentisch ist?

S1: Hmm, nicht unbedingt, also es gibt ja viele Spicle die einfach komplett irgendwie... erfunden sind,
und die sind au-, die finden au- auch Anklang, aber. Wenn das Spiel 1942 heif3t, sollt's schon
identisch sein,
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1: Mh.

S1: Also, authentisch sein, mit dem was damals war, also nicht irgendwie dann, wenn man es schon
auf einen geschichtlichen Hintergrund plat-, also, aufbaut, dann sollte man den schon einhalten.

I: Mh. Und ist es iberhaupt méglich, Geschichte authentisch darzustellen?

S1: Hmm. Ist glaube ich auch nicht méglich, weil es gibt immer zwei Seiten, und wenn man jetzt den
Amerikaner beauftragt, das Spiel zu machen, dann ist es sicher, eher amerikanisch, also mit der
amerikanischen Einstellung verzerrt, oder, oder die ins positive gertickt, und wenn man’s von den
Deutschen produzieren ldsst, lasst sich halt, wird sich halt der Deutsche ins positive riicken, ja, das ist
glaube ich nicht méglich.

I: Okay. Und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftlicher Literatur?
S1: Ahm, ja, wissenschaftliche Literatur hab ich nicht gelesen eigentlich dazu, muss ich sagen, abet,...
ich glaub, dass da vieles ga-, komplett fa-, falsch, falsche Tatsachen auch vorkommen. Aber das ist,
glaube ich, sonst wird das Spiel nicht, dh, gekauft werden, wenn’s nur nach wissenschaftlichen Daten
ah, aufgebaut ist.

I: Mh. Und, ih, glaubst du, andere Spieler verwenden das Wissen, das sie aus dem Spiel haben im
Alltag, oder zum Beispiel in der Schule?

S1: Ja, glaube ich, kann ich schon. Also, es wissen sicher mehr Leute jetzt die Schauplitze, die, wo
sich’s abgespielt hat, durch das Spiel, als wenn sie's nicht gespielt hitten, weil sie's vielleicht sonst
nicht dafiir interessiert hitten, oder so.

I: Und hast du selbst schon Informationen aus dem Spiel verwendet,

S1: ((lacht))

I: in nicht spielspezifischen Situationen?

S1:: Hmm. Kann sein, aber ich glaube ich habe schon vorher, ahm, dhm, gewusst wo die
Kriegsschauplitze waren und das ist dann nur mehr dort, ah, jo, ihm. Hab' ich gemerkt, ja, okay, das
weil3 ich. ((lacht))

I: Okay. Also, jetzt geht's um die Seite der Entwickler.

S1: Mh.

I: Also. Welche, was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht? Also

S1: Ja, also, gibt ja mehrere Entwickler, ich glaube, die das Spielprinzip vorlegen, und die das dann
programmieren.

I: Mh. Und welche Berufsgruppen waren daran beteiligt?

S1: Ja, also Wirtschaftler und, und Graphiker, Programmierer und, und hauptsichliche Leute auch,
die sich mit Marketing vielleicht auch auskennen, die genau wissen, welches Spiel jetzt den Nerv der
Zeit trifft, und was, wie man's machen muss, dass es gekauft wird, also da war der wirtschaftliche
Hintergrund im Vordergrund und nicht, nicht jetzt da geschichtliche Sache, glaub’ ich, also eher dass
man ein spannendes Spiel macht, das gekauft wird.

I: Und in welchem Aspekt wurde am meisten Geld, Zeit, Mithe investiert?

S1: Ahm. Ja, wahrscheinlich in Graphik und Marketing. Also, das glaube ich.

I: Und, dh, warum haben sie deiner Meinung nach gerade einen historischen Stoff gewihlt?

S1: Ja, weil das die Leute immer betrifft, oder weil es immer, vielleicht auch Vorfahren gehabt haben,
die beim Zweiten Weltkrieg dabei waren, oder umgekommen sind, oder so. Und dass das einfach ein
Thema ist, das, naja, das zwanzigste Jahrhundert geprigt hat und, wo jeder quasi dariiber reden kann,
oder zumindest auch, dhm, sich beschiftigt hat, vielleicht auch mal in der Schule auch zumindest,
und dass man dann neugierig wird, und das, wie das damals sein kénnt gewesen, gewesen sein
konnte.

I: Okay. Und, dh, was glaubst du was die fiir einen Zugang zur Geschichte gehabt haben? Waren da
Historiker beteiligt?

S1: Glaube ich eher nicht, aber vielleicht,... Ja, wenige, aber das war sicher nicht im Vordergrund.

I: Okay. Also jetzt geht’ s eh schon langsam dem Ende zu
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S1: Mh, mh.

I: Ahm, jetzt geht's um Geschichte allgemein. Was ist Geschichte?

S1: ((lacht)) Ja, Geschichte ist ((lacht)), Definition weif3 ich jetzt nicht ausw-, also wie's im...
Worterbuch steht, aber es ist einfach die historischen, also die Fakten unserer Vorfahren, oder
cigentlich, der Welt, ja. Was passiert ist und woraus man lernen kann.

I: Mh. Und was macht ein Ereignis historisch bedeutsam?

S1: Ja, ((lacht)) wenn's nach dem Ereignis sich die Welt verdndert hat, oder wenn sich nach dem
Ereignis irgendwas verdndert hat,

I: Mh.

S1: fur die Nachwelt.

I: Okay. Und wer kann Geschichte verindern?

S1: ((lacht)) Hm, ja, cigentlich, jeder. Wenn er will. Aber, man hat nicht immer nur die, es hat nicht
jeder die Voraussetzungen dazu, aber wenn man will, kann man, ich sag mal, was machen, wenn man
sich in der Politik vielleicht engagiert und irgendwelche neuen, ih, Vorschlige zu Gesetzen oder was
macht, also.

I: Okay. Und woher wissen wir heute, was friher passiert ist?

S1: ((lacht)) Woher? Also, aus welchen Medien, oder...

I: Ja?

S1: Naja, also @Wikipedia@ gibt’s zum Beispiel, oder Schulbuicher. Also, diverse Biicher

I: Und worauf stiitzen die sich dann?

S1: Mm, ja aus wissenschaftlichen Publikationen, nehme ich an. Hoffentlich. ((lacht))

I: Okay, also. Und was sollte von unserer heutigen Zeit aufgeschrieben werden?

S1: Ahm, also welcher Zeitraum ist das?

I: Was aufgeschrieben werden sollte - was wollen die Menschen in zweihundert Jahren von uns heute
wissen?

S1: ((lacht)) Das ist, das weil3 ich auch nicht, wissen wir noch nicht, @was sie wissen@ wollen, aber.
Ja, das kann man schwer sagen. Also, dass wir jetzt in einer friedlichen Zeit leben, und dass es eine
schone Zeit ist, eigentlich, dass man die auf keinen Fall jetzt mit der Zeit vor siebzig Jahten tauschen
sollte.

I: Mh. Und, womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S1: Ja, die die, hmm, Tatsachen also, zu, also, wie soll man sagen. Das zu tiberpriifen, ob das wirklich
so passiert ist, und nicht irgendwie, nur so hingeschtieben ist, ohne Hintergrund, ohne
wissenschaftlichen Beweisen.

I: Okay. Ahm, und, 4h, wie kommst du sonst noch mit Geschichte in Kontakt?

S1: Ja, also eigentlich, ich bin gerne in Wikipedia, und schau-, blitter' mich durch die Seiten, aber...
Also, von der Uni her eher nicht. ((lacht))

I: Mh. Jetzt hitte noch kurz Kreuzel

S1: Mh.

I: quantitativen Aspekt zum Kreuzel machen.

S1:Ja.

I: Also wenn du mir da die zwei Fragen, und wenn du mir, also, bei den Medien, bei die- die du
ankreuzst, da jeweils vielleicht ein Beispiel gibst, oder so.

S1: Mh, ja. Also, wiev-, da kann ich ankreuzen, soviel i will?

I: Soviel du willst.

S1: Ja, also, Wikipedia. Soll ich's dazuschreiben?

I: Du kannst es auch nur sagen, ich nehm's ja auf.

S1: Ja, Wikipedia.

I: Mh.

S1: Ja, Romane. ... Ja, Schulbiicher greif ich jetzt nicht mehr, aber habe ich mal gegriffen. ((lacht)) Ja,
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das, TV-Dokumentationen, schau ich schon gerne, ja, also, gibt's immer so Menschen und Michte
oder Universum, oder so.

I: Mh.

S1: Und. Ja, Zeitschriftenartikel. ... Hmm.

I: Und, noch was anderes, oder? Sonst nichts?

S1: Na, eigentlich sonst, sonst nichts.

I: Und Zeitschriftenartikel, in welchen Zeitschriften?

S1: Ja, also zum Beispiel, Profil, aber das les' ich nicht regelmiBig, nur wenn's irgendwo liegt, und ich
blittere es durch, dann, also. Interessiert mich auch, aber es ist nicht so jetzt, dass ich, das mal
abonnier oder so. ((lacht)) Hmm. Das dauert jetzt glaub' ich ein bisschen, bis ich das ((lacht))

I: Ja ((lacht))

S1: Ahm, .. also kann, ich kann nicht jetzt sagen, erster Platz geht an zwei, sondern ich muss erster,
zweiter, dritter?

1: Mh.

S1: Mh. Hmm. Ja. ......... Schulbiicher vertrau'ich auch noch. ((lacht)) ........ Nachrichten, also, das ist?
Ja

I: Also, Nachrichten wire fiir dich das da? Alte Medien?

S1: Mh.

I: Okay.

S1: Mm.

I: Nur dass ich's dann weil3.

S1: Ja, naja, auf, Filme. .. Ich mein, ich weiB, Journalisten verzerren manchmal auch ein bisschen
((acht)), die Tatsachen, aber ............. Und andere muss ich auch noch?

I: Also wenn du da nichts dazu gesagt hast, dann musst du's nicht machen.

S1: Okay. ... Ich mein, Romane sind ja auch fffiktiv, eigentlich, also, vielleicht. Also, kommt, in
Bezug auf geschichtliche Themen jetzt die zweite, oder?

1: Mh, ja.

S1: Okay. Ja, dann ...... Ja.

I: Okay. Und dann noch mal dein, dein, dein Zugang zur Geschichte, wo hast du Geschichte gelernt,
also

S1: Ja, in der Schule, war in einem Gymnasium und hab da ab der zweiten Geschichte gehabt, und,
ja, das war eigentlich mein haupt-, hauptsichliches, dh, meine Quelle von Geschichtswissen. Also,
das ist nicht jetzt recht groB3, eigentlich, aber ((lacht)) Ja.

I: Und hast das Fach gemocht?

S1: Ja, schon, also unser Lehrer war et-, sehr streng, aber er hat uns irgendwie viel, verschiedene
Sachen eben beibringen wollen, und, eigentlich hab ich's schon gemocht. Nur das, das Lernen war
etwas mihsam mit den Jahreszahlen und so weiter, aber

I: mh

S1: Ja, sonst. Also, ich muss sagen, ich interessiere mich heutzutage sogar mehr als in der Schule,
vielleicht liegt’ s am Lehrer, aber. Jetzt interessiere ich mich eigentlich mehr, als in der Schule.
(lacho)

I: Okay, dann hitte ich nochmal, nur ganz kurz, also zuerst zu dir als Spielerin, dh, als Spieler,
tschuldigung

S1: Mh.

I: Seit wann spielst du Computerspiele?

S1: Hmm, seit wann. Also ich glaube, wie ich den Computer gekriegt habe, den ersten, da war ich,
ich weil3 nicht, dreizehn, oder so. Ich kann mich nicht mehr so genau erinnern, aber. Da waren halt
auch ein paar Spiele dabei.

I: Okay.



295

300

305

310

315

1_bf -7-

S1: Da habe ich 6fter dann gespielt, also, in meiner Schulzeit habe ich 6fter gespielt, heutzutage
spiele ich nur mehr sehr selten. Ich mein, ich weil3 nicht, wie ich das da

I: Seltener, wahrscheinlich

S1: Oder, ich schreib einfach hin, mehrmals im Moment, weil manchmal so minesweeper oder so,
zihlt das @auch als Spiel@? Wenn mir fad ist, mehrmals im Monat. Und, ja, weniger. Also,
minesweeper geht auch recht schnell. ((lacht))

I: Okay. Und der Re- also, welche Genres gefallen dir am besten?

S1: Also, eigentlich so Abenteuergentes und, wo man irgendwas entdecken muss, irgendeine Welt
oder so, entdecken muss, wo man neugierig herumlaufen kann, und dann noch
Wirtschaftssimulationen, wo man irgendwie schauen kann, was man selber organisatorisch irgendwas
draufhat ((lacht)), ob man irgendwie zum Beispiel SimCity gibt's zum Beispiel, da kann man eine
Stadt bauen, und ob man die jetzt wirtschaften kann oder nicht, war ganz interessant. Aber die Kill-,
diese SchieB3spiele ja, sind eben, spiel ich eben auch nur ab zu, weils eben lustig ist, mit, gemeinsam
was zu machen, und so Wirtschaftssimulationen kann man eigentlich nicht gemeinsam spielen. Und
Abenteuerspiele eher auch nicht, weil man da alleine durch die Gegend rennt, ja. Und bei
Autorennen ist's halt, kann man dann, so, das ist auch nicht so, mit Multiplayerfunktionen gibt's ja
glaubich auch nicht so viel, also das war nicht so populir bei, bei anderen, also, deswegen habe ich
auch niemanden gehabt, mit dem ich das hab spiclen kénnen.

I: Okay, und wenn du mir jetzt dann einfach noch das ausfullst.

S1: Mh. Also, i bin im Februar 24, also schreib ich 23 rein, odet?

I: (lacht)) @Bist du 23 oder 24?@

S1: Ja, noch 23!

I: Ja, dann @bist noch 23@)

S1: ((lacht)) Nachdem, wann das abgegeben wird, oder?

I: Es geht um jetzt, also.

S1: Jetzt, okay. .. Wohnort, ja ......... Ja. Das wir’ dann nachher auch anders, aber ((lacht)).

I: Okay, dankeschon, das wat’s dann eigentlich.

S1: Okay, bitte. ((lacht))

Erginzungsblatt:

- Zuwelchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbiicher

Schulbiicher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere — bitte miindlich erginzen!
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- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)
1. wissenschaftliche Literatur
2. Schulbucher

9.

PN AW

Sachbticher

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)
TV-Dokumentationen

Zeitschriftenartikel

Online-Medien

Romane

Filme

10. Fernsehsetien
11. Computerspiele
andere

SpielerInnenprofil

a.

Spielst du
0 tiglich
0 mehrmals in der Woche
x  mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
x  weniger als 30 Minuten
0 30 Minuten bis 1 Stunde
0 1 Stunde bis 3 Stunden
0 mehr als 3 Stunden

- Demographie

c. Geschlecht m

d. Alter 23

e. Wohnort Leonding

f. Beruf
0 SchilerIn
x  Studentln
0 Lehrling
0 ArbeiterIn
0 AngestellteR
0 BeamteR
0 Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung

0 Pflichtschule
0 Fachschule/Lehre
x  Matura

0 Studium
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Art des Interviews: CVK, schriftlich
Dauer: 75 min

I (16:30): wirs fir dich okay, wenn wir das miindlich machen wirden? geht schneller

S2 (16:30): grade schlecht... freundin sitz neben an und sieht fern

I (16:30): okay, schriftlich passt auch

I (16:31): also, wie gesagt, ich schreibe zum thema geschichte in computerspielen und befrage
dazu einige spieler.

Welche Spiele mit historischem Stoff/Inhalt/Thema kennst du?

S2 (16:32): praktisch alle "weltkriegs shootet" und "weltkriegs strategiespiele”

1 (16:32): und welche spielst du?

S2 (16:33): Battlefield 1942 Forgotten Hope Mod, Battlefield 2 Forgotten Hope 2 Mod, Call of
duty 2, Company of Heroes, Men of War, Blitzkrieg

1 (16:34): Deiner Meinung nach: Welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafir, in
einem Computerspiel verwendet zu werden?

S2 (16:36): Meine lieblings szenario ist der 2.Weltkrieg. da dieses Szenario eine fiille an Waffen,
Fahrzeugen, Flugzeugen und anderem gerit bietet.

1 (16:36): okay, und welches genre eignet sich deiner meinung nach am besten?

S2 (16:36): Echtzeit Strategie und Muliplayer Taktikshooter

I (16:37): danke. und warum spielst du gerade battlefield?

S2 (16:38): Da es eben die moglich keit gibt nicht nur die zu fufl unterwegs zu sein sondern auch
mit fahrzeugen aller art in die schlacht zu ziehen

1 (16:38): was gefillt dir besonders dran?

S2 (16:38): Das fliegen mit historischen flugzeugen aller nationen

I (16:39): und was gefillt dir nicht?

S2 (16:40): das es auch viele spieler gibt die battlefield mit counterstrike verwechseln und nur auf
punkte aus sind und das teamplay dadurch flten geht

I (16:40): okay. und wie bist du auf dieses spiel gekommen?

S2 (16:41): durch freunde in der schule

S2 (16:42): haben es oft zusammen im schiilerheim lan gespielt

1 (16:42): okay. kann man durch bf was tiber die vergangenheit erfahren?

S2 (16:43): bei battlefield selbst nicht unbeding... jedoch die auf realismus getrimmten mods
schon, da die karten meist auf historischen schauplitzen basieren. man wird zu einem militir
historiker xD

1 (16:44): kann man was draus 'lernen'?

S2 (16:44): Ja denk schon

1 (16:44): und was?

S2 (16:45): naja wenn man oft mit verschieden fahrzeugen aus dem ww2 unterwegs ist informiert
man sich eben zb. iber wikipedia.

S2 (16:46): denke schon das man militir historisch einiges lernt

1 (16:46): okay. kénntest du mir nochmal kurz zusammenfassen, worum es in battlefield geht?
S2 (16:48): battlefield hebt sich durch das intensieve teamplay von so gut wie allen anderen
shootern ab. die weitldufigen karten und die tolle atmosphire ldsst einen an der geschichte teil
nehmen.

1 (16:49): danke. aus welcher perspektive wird die geschichte im spiel erzahlt?
S2 (16:49): aus einer absolut neutralen
I (16:50): okay. auf welcher seite spielst du haufiger?
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S2 (16:50): ganz unterschiedlich. richte mich entweder danach wo leute fehlen oder wo meine
kumppels im team sind

1 (16:51): hast du eine lieblingsmap?

S2 (16:51): ja

1 (16:51): welche?

S2 (16:52): die map hei3t El Alamein

I (16:52): okay, danke. welche historischen ereignisse kommen in battlefield vor? in welchem
zeitraum spielt es?

S2 (16:55): der mappool deckt die wichtigsten schlachten des ww2 von 1942- 1945 ab. jedoch die
auf realismus getrimmten mods gehen von 1939 - 1945 und decken mit ihrem mappool so gut
wie jede grofiere schlacht oder operation ab

1 (16:56): k. ich werde die jetzt ein paar stichworte aus dem themenbereich von bf nennen - wenn
du mir bitte jeweils kurz dazu sagst, was du dritber weilit

panzerschreck

S2 (16:57): panzerschreck ist eine deutsches panzer abwehr gerit dhnlich der amerikanischen
bazooka

1 (16:57): okay. Omaha Beach?

S2 (16:59): war ein strandabschnitt (GOLD, omaha, utha, juno uns swoard) der operation
overloard an dem die alleierten am 6.july 1944 landeten. an diesem strandabschnitt kamen die
meisten amerikanischen soldaten um.

1 (17:00): M10 Wolverine?

S2 (17:01): Amerikanischer panzerabwehr panzer

I (17:01): okay, und als letztes noch: Rommel

S2 (17:04): rommel auch der wiistenfuchs genannt war generalferlmarschal und befeligte die
deutschen truppen in nordafrika und spiter in frankreich

I (17:04): danke, nun zur nichsten frage: wenn du selbst in die in diesem Spiel dargestellte
Geschichte eintauchen kénntest — wer wirest du und was wiirdest du machen?

S2 (17:06): dartiber hab ich mir noch keine gedanken gemacht. kann dir darauf keine verniinftige
antwort geben...””

I (17:06): das ist auch eine antwort™"

1 (17:07): wenn dasselbe spielprinzip mit ner anderen hintergrundgeschichte ausgestattet wire
(weltraum, aliens...) wiirdest dus trotzdem spielen?

S2 (17:08): vermutlich nicht da ich auch kein bf 2142 spiele™”

I (17:09): okay. nichste frage: Stellt dieses Spiel die Geschichte - die historischen Ereignisse und
Zustinde - so dar, wie sie wirklich waren?

S2 (17:11): nein lediglich die umstinde also die zur verfiigung stehende ausriistung und die
bewaffnung. wie die schlacht ausgeht hingt von den spielern ab

I (17:11): und was ist authentisch?

S2 (17:12): wie gesagt die ausriistung der sich gegentiber stehenden partein sowie die landschaft
der entsprechenden map

1 (17:12): okay - Ist das fiir dich wichtig?

S2 (17:13): doch schon

I (17:13): Ist eine authentische Darstellung der gegebenheiten tiberhaupt méoglich?

S2 (17:14): natiirlich nicht™” aber es wird versucht so nah wie méglich heran zu kommen.

1 (17:14): okay. und wie unterscheidet sich die geschichte im spiel etwa von der in
wissenschaftlicher literatur?

S2 (17:15): die wissenschaftlicher literatur beschaftigt sich vorallem mit der politischen geschichte
des krieges. hingegen das spiel mit der militdr historischen geschichte



95

100

105

110

115

120

125

130

135

140

2_bf -3-

I (17:16): okay. glaubst du, andere spicler verwenden das wissen aus bf 1942 in ihrem alltag,
beispielsweise in der schule?

S2 (17:17): kaum da die militirische geschichte im geschichts unterricht kaum erwihnt wird.

I (17:17): okay. und hast du selbst schon mal infos aus dem spiel im alltag verwendet?

S2 (17:19): nein eigentlich nicht. auBer das ich bei ww2 kriegsfilmen manchmal tiber die dort
dargestellten ausriistungen und vehicle schmunzeln muss da oft zu wenig recherchiert wurde™”
1 (17:19): hehe, okay. jetzt hab ich ein paar fragen zu den entwicklern des spiels:

welche berufsgruppen waren an der entwicklung beteiligt?

S2 (17:20): produzenten, grafiker, spicledesinger,...

1 (17:20): in welche aspekte des spiels wurde am meisten geld/zeit investiert?

S2 (17:21): vermutlich ins gameplay. den es gibt kaum spiele die nach so langer eit noch von so
vielen aktiv gespielt werden

1 (17:22): okay. und warum haben sie gerade einen historischen stoff fiir das spiel ausgewihlt?
S2 (17:22): naja sie musten sich nichts neues ausdenken”™”

I (17:22): wie schitzt du ihren zugang zur geschichte ein? waren historiker an der produktion
beteiligt?

S2 (17:23): am hauptspiel denk ich nicht. wie gesagt ich spiele eher die auf realismus getrimmten
mods

1 (17:24): okay. also, jetzt gehts so langsam gegen ende zu - in den nichsten fragen gehts um
geschichte allgemein. was ist fiir geschichte? fiir dich also, was verstehts du darunter.

S2 (17:25): vergages?!

VERGANGENES

1 (17:25): okay. und was macht ein ereignis historisch bedeutend?

S2 (17:26): wie 6ffentlich es war und von den medien beleuchtet wurde

1 (17:26): k. wer kann geschichte verindern? wer bestimmt den verlauf der geschichte?

S2 (17:27): grob gesagt die polizik

politik

1 (17:27): okay. woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S2 (17:28): durch mundlich, schriftliche oder bildlich dargestellte tiberlieferungen

1 (17:29): okay, und von wem stammen diese Uberlieferungen?

S2 (17:29): von augenzeugen oder zeitzeugen

I (17:30): okay. nichster punkt: was glaubst du, wollen die menschen in 200 jahren tiber unsere
zeit wissen? was sollte aufgeschrieben werden?

S2 (17:32): ich denke das wir in einer zeit leben in der praktisch nichts vergessen oder
undokumentiert bleibt. stellt sich nur die frage: wie lange sind digitale daten "haltbar"?

I (17:32): ok. womit sollte sich ein historiker beschiftigen?

S2 (17:33): Wie zu jeder zeit mit den konflickten der vergangenen jahrhunderten™”

1 (17:33): okay. wie kommst du sonst noch mit geschichte in kontakt?

S2 (17:34): biicher internet filme....

1 (17:34): okay, die nichsten fragen sind jetzt eher anzukreuzen, also wiirde ich dich bitten unter

http://www.voycer.de/umfrage.htmlrsid=19863 mal die erste seite auszufiillen

I (17:36): (miisste eigentlich mit den meisten browsern funktionieren, nur bei opera bockts ein
bisschen)

S2 (17:39): okay done

1 (17:39): okay, und wenn du sagts internet - auf welchen seiten?

S2 (17:40): zum schnellen nachlesen wikipedia

I (17:41): und wo hast du geschichte gelernt?

S2 (17:41): dokumentationen
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I (17:41): mochtest du das fach geschichte in der schule?

S2 (17:41): und schule

ja ich war klassen bester

I (17:42): jetzt nur noch ein paar fragen zu dir selbst. seit wann spielst du computerspiele?
S2 (17:42): seit... *rechne* 7 jahren

also seit 12 xD

I (17:43): und seit wann spielst du battlefield?

S2 (17:43): seit... *rechne* 7 jahren. seit... *rechne* 7 jahren

1 (17:43): okay. was sind deine lieblingsgenres?

S2 (17:44): Echtzeit strategie und taktikshooter

1 (17:44): okay. und wenn du jetzt bitte noch den restlichen fragebogen ausfiillst, dann hat dus
hinter dir

S2 (17:44): ok

S2 (17:45): ok done.

wars das?

1 (17:45): dankeschon! ja, tut mir leid, dass es so lang gedauert hat

Erginzungsblatt:

- Zuwelchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x ,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbiicher

Schulbtcher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere — bitte mindlich erginzen!
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- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswirdig)

wissenschaftliche Literatur

TV-Dokumentationen

Sachbiicher

Schulbucher

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Romane

Zeitschriftenartikel

Online-Medien

9. Filme

10. Computerspiele

11. Fernsehserien

andere

O NN A DN

- SpielerInnenprofil
a. Spielst du



taglich

mehrmals in der Woche

mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
0 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

o % O

- Demographie

c. Geschlecht m

d. Alter 19

e. Wohnort Wien

f. Beruf
0 Schulerln
o Studentln
0 Lehtling
x  ArbeiterIn
0 AngestellteR
0 BeamteR
0 Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
x Fachschule/Lehre
o Matura
0 Studium
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Art des Interviews: CVK, mundlich
Dauer: 50 min

I: Also, welche Spiele mit historischem Inhalt und Stoff kennst du?

S3:.. Ahm, ja, die Civilization-Reihe, die Colonization-Reihe, hmm, ... gut, ih, dann wir halt die
Frage, ihm, ob du so Sachen wie .. Oh Gott, wie heiBlen die denn alle? Ah, also Hearts of Iron heift,
heif3t noch so ein Strategiespiel, das ich frither mal gespielt habe, ist so ne Zweiter Weltkriegs-
Simulation. Ah, .. hmm, ..

I: Ja, und du hast gespielt? Oder spielst?

S3: Also, jetzt im Moment spiel ich eigentlich von den ganzen nur Civilization IV, also, ab und zu
mal noch den Einser oder Colonization I

I: Mh

S3: Ja, aber das ist es im Wesentlichen auch.

I: Okay. Deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafiir, in einem
Spiel verwendet zu werden?

S3: Achso, ja gut, jetzt fillt mir noch ein, ich hab natiirlich noch einige Kriegsspiele gespielt, also so
die Weltkra-, ih, Weltkriegssimulationen,

I: Mh

S3: und dhm, dh, Red Baron, so Luftfahrts-, dh, also Erster Weltkrieg-Luftkriegsimulationen. Das wir
dann auch was ich wohl sagen wiirde, was sich am meisten eignet fiir ne historische Umsetzung, also,
Kriege eben. Na.

I: Mh.

S3: Ich mein, gut, gibt natiirlich auch sowas wie Anno 1603 oder so, wobei da halt noch die Frage ist,
ob das wirklich eins zu eins historisch ist, oder. Hab' ich jetzt aber auch nie grof3 gespielt.

I: Mh. Und, und welche Zeitspanne oder Epoche findest du besonders spannend? Also, du
personlich

S3: Hmm. Naja, schon das Zwanzigste Jahrhundert, also

I: Mh.

S3: Ja.

I: Und gibt es Genres, die sich besonders dafiir eignen, als historisches Computerspiel?

S3: .. Ahm, also, Computerspielgente, oder was?

I: Ja.

S3: Naja, schon Strategiespiele, wiird'ich sagen. Hm, und ansonsten vielleicht noch Simulationen
eben.

I: Mh. Okay. Und, warum spielst du gerade Civilizations?

S3: Naja, ich mal irgendw-, jemand hat mir mal gesagt, dh, Civilization hat den Vorteil, dass es
cigentlich kein Computerspiel ist, sondern, dh, dass man eigentlich, dh, die Zivilisationsgeschichte
nachspielt und deswegen quasi historisch 4h, sozusagen arbeitet, ja.

I: Mh.

S3: Ahm, ich wiirde sagen, das ist auch irgendwo die Faszination bei dem Spiel, dass man halt
cinfach ih, ja die Menschheitsgeschichte irgendwo nachspielt, 4h, von-, von rudimentiren Anfingen
bis eben in die, sogar in die Zukunft, und dhm, .. Ja, ich wird' sagen, das ist so die Haupt-, dh,
Hauptpunkt. Ich mein, was ich halt persénlich noch ganz gut finde, ist dass es nicht so tiberladen ist
mit Graphiken und so, es ist eigentlich recht simpel so, die Matrix und so, die ganze, das ganze
Gameplay, und dass man eigentlich recht schnell reinkommt. Ja, und halt irgendwo der Kick eben
immer die nichste, dh, Technikstufe zu erreichen und so Sachen. Mh.

I: Und was gefillt dir dran nicht?
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S3: .. Also bei Civilization IV nicht, dass mein @Computer@ ih, dafiir nicht mehr so ganz geeingnet
ist, und dass es schon sehr lang lidt und so Sachen.

I: Mh.

S3: Ansonsten wiird'ich vielleicht noch sagen, dass natttlich schon der Suchtfaktor hat auch was
negatives, wenn man dann irgendwie, grade bei Teil zwei oder Teil vier, wo dann die Spiele, wo man
dann schon auch auf endlos quasi spielen kann, dass man da ja schon eigentlich Monate spielen
kann, ja, tiglich Stunden ((lacht)) Also vielleicht fast schon ein bisschen zu, dh, detailverliebt in
manchen Punkten dann.

I: Okay. Und, wie bist du zum Spiel gekommen? Es hat dir jemand empfohlen, oder?

S3: N, n, ne, also das kann ich gar nicht mehr sagen, weil, der erste Civilization war ja irgendwie, ich
weil3 gar nicht mehr wann der rauskam. Aber ich glaub, der kam schon raus, bevor ich tiberhaupt
nen Computer, mit Computer mich beschiftigt hab. Und, dh, naja, dann kam ich halt so vom Einser
zum Zweier, und jetzt hab' ich eigentlich erst vor ein paar Monaten, naja, gut, schon bisschen linger
her, den Vierer mal entdeckt und bestellt, und, ih, dann auch gleich tage-, @wochenlang@ gespielt.
I: Okay. Kann man durch dieses Spiel etwas aus der Vergangenheit erfahren?

S3: Also ich wiird sagen definitiv ja. Wobei jetzt wahrscheinlich die gemeine Frage kommt, was
genau ((lacht)).

I @a@

S3: Ich hab, ich mein du, du hast natiirlich bei jeder Technikstufe, die du erreichst, dh, die, die
Information, genau so, wie es diese Zivilopadia oder so gibt, wo man eben schon nachlesen kann,
was die Einheiten fir Funktionen haben, und auch historische Funktionen hatten, was Gebaude und
so bewirken kénnen, und, 4h, ja dann eben die ganzen Informationen zu den Technikstufen, wobei
ich jetzt liigen musste, wenn ich sagen wiird', dass ich das immer lese, ich mein, meistens klickt man
das dann doch schnell weg, irgendwie

I: Mh.

S3: Aufler beim Einser, da habe ich das glaube ich wirklich noch gelesen, als ich kleiner war, weil's
mich auch interessiert hat. Insofern wiirde ich sagen, sind die, die historischen Dinge, die man lernt,
doch eher unbewusst irgendwie, weil man eben mitkriegt, wie sich irgendwie so, eben wie sich's von
den Urspriingen, die Geschichte weiterentwickelt hat, und auch was fiir Technikstufen dann
irgendwie aufeinander folgen, dass halt irgendwie, das es Gesetzgebung erst geben konnte, als
Schrift, dh, erforscht war und so Sachen. Ich mein, das schnappt man dann ja schon irgendwie so
auch unbewusst auf, und, 4h, ob man das jetzt als groBen Lernfaktor sehen ((lacht)) wiirde, weil3 ich
nicht, aber, naja. Gut, und die andere Sache ist halt noch bei Civ IV gibt's ja dann auch diese, ich
weil} gar nicht, wie die heilen, diese Add-Ons, diese Missionen, die man da spielen kann, und das ist
natlirlich dann schon auch mit Begleitinformationen, so wie bei Age of Empites so ein bisschen, was
tibrigens auch noch ein historisches Spiel wir, das ich gespielt habe und spiel'. Ahm, naja, das ist halt
dann irgendwie, neulich hatte ich mal, 4h, Karl der GroBe, Aufstieg Katls des Grof3en gespielt und so
I: Mh

S3: Dann lernt man erst mal die ()ner und ()sacher, @die er hatte@, kennen und so, Langobarden,
oder wie die da () in der Zeit wo ich mich () nicht auskenne

I: Warte, es sind grad Stérungen bei mir, ich

S3: Und ansonsten vielleicht () .. Ja?

I: Ich beend' mal icq

S3: Ja, okay. ..

I: Okay. Wiirdest du nochmal das zu Katl dem GrofBen sagen, das, das kam nicht ganz durch.

S3: Okay, ja ne halt nur so, ich mein, ich mein, das ist so ne Zeit, in der ich mich tiberhaupt nicht
auskenne, und dann gibt's da irgendwie so ne Mission eben, wo man den Aufstieg Katls des Grofien
spielt, und dann ih
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<Verbindung bricht ab> <Unterbrechung von etwa vier Minuten> <Verbindung wieder
hergestellt>

S3: Okay, wo waren wir jetzt grad?

I: Du hast von Katl dem GroBen erzihlt.

S3: Achja, richtig, genau, @hast es wieder nicht gehort(@

I: ((lacht))

S3: Ja ne, es war halt nur irgendwie, das ist ja jetzt ne Zeit, in der ich mich eigentlich tiiberhaupt nicht
auskenne, und ih, entsprechend wusste ich auch nicht, dass Karl der GroBe tatsichlich so viele
Widersacher hatte, die irgendwie auch versucht haben, um die Gunst Roms zu ringen und so. Ah, ich
weil auch nicht, ob die jetzt in der Geschichtswissenschaft, in der Mediavistik iberhaupt bekannt
sind ((lacht)), insofern ist halt schon, solche Details und so, 4hm, die dann ja, also ktiegt man ja wie
auch in Age of Empires dann immer noch so Informa-, zusitzliche Informationen bei diesen
Missionen, oder auch bei Der Aufstieg Roms, oder Die Wikinger und so habe ich gespielt,

I: Mh

S3: Und das ist-, schnappt man dann schon ein paar Sachen auf, ih, die man, die man nicht ke-, von
denen man noch nichts wusste, selbst wenn man sich, 4h, quasi schon beruflich mit Geschichte
beschiftigt.

I: Ja.

S3: Wobei ich ja jetzt auch nicht, unbedingt sagen wiirde wahrscheinlich, dass das jetzt ein sehr
grofer Lerneffekt oder so ist, aber, naja

I: Sind das dann von Spielern gemachte Modifikationen, oder?

S3: Ahm,

I: Also sind das

S3: Ja, ich glaub zum Teil sind die von Spielern gemacht, also jetzt spiel' ich grad ne Zweite
Weltkriegs-, ah, Modifikation, ich glaub, das ist so von Spielern irgendwie selbsstindig gemacht, aber
es sind glaube ich auch schon auf der offiziellen Civ IV-CD welche drauf, also. Also grad so Aufstieg
Roms und so, das gabs auch schon bei Civ 11, so als Szenario. Ahm.

I: Okay. Ahm

S3: Da kannst dich aber informieren, ich glaub', das kriegt man ja recht schnell raus.

I: Ja. Ah, kénntest du nochmal kurz erzihlen, worum es in Civilization iiberhaupt geht?

S3: Ahm, okay, das ist natiirlich @ne@), ne schwere Frage. Also im Prinzip ist das Spielprinzip, dass
man die, 4h, Geschichte der menschlichen Zivilisation nachspielt, man hat eben am Anfang
verschiedene Einstiegsoptionen, nn, man nimmt sich ne Nation, also das ist vielleicht noch ganz
interessant, dass es eben nach Nationen gegliedert ist. Dann hat man eben die Wahl zwischen
deutsch, amerikanisch, ih, englisch, oder eben auch so ein bisschen exotischere, dh, Zivilisationen.
Keine Ahnung, Azteken und so. Jede Nation hat eben ihre eigenen Vor- und Nachteile, und, dhm.
Fingt dann eigentlich an mit einem Siedler, und mit dem Siedler baut man eine Stadt, und mit der-
aus der Stadt, in der Stadt kann man dann eben Einheiten produzieren. Man kann Techniken
erforschen, ah, Hiuser bauen, et cetera, oder Gebaude bauen, Weltwunder bauen. Trifft dann
Feinde, wobei man beim Civ IV schon die Méglichkeit hat, () als in fritheren Civiliza(), dass man
nicht nur dei Feinde eben quasi, dh, versucht zu, zu unterwerfen, sondern eben auch tatsichlich die
Méoglichkeit hat, mit denen Handel, redlichen Handel zu treiben, Friedensabkommen ih zu schlieBen
und ih, irgendwie Handelsabkommen und, dh, Kriegspakte und so weiter. Und hat am Ende auch
eben verschiedene Méglichkeiten, das Spiel zu gewinnen, nicht nur wie bisher, indem man alle
anderen ausgerottet hat, oder ih, ih, die erfolgreiche Mission zum Alpha Centauri startet, sondern
eben auch irgendwie, ne, nen diplomatischen Sieg, oder ne kulturelle Vorherrschaft, dh, zu erringen.
Ahm. Hallo?

I: Ja, ich bin noch da.
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S3: @Ich red' immer so viel,dann denk ich@ immer du bist wieder weg.

I: ((lacht)) Nein, @ich find das gut@.

S3: Ahm, ja. Ohm, ich denk, eigentlich, also, ein klassisches Strategiespiel, hm, das eben irgendwie
auf ner realen historischen Kulisse basiert, irgendwie, so wiird'ich's vielleicht beschreiben.

I: Okay. Und, ih, aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S3: Aus welcher Perspektive wird die Geschichte erzihlt. Hmm. .. Perspektive inwiefern? Also?
Welche Perspektive auf die Geschichte vermittelt wird,

I: Ja.

S3: oder wer als Erzihler auftritt, oder?

I: Wie die Geschichte, also

S3: Also die Perspektive, die auf die Geschichte vermittelt wird

I: Ja.

S3: also das ist natiitlich schon irgendwie, wiirde ich sagen, ahm, cher ereignisgeschichtlich orientiert,
insofern dass eben bestimmte Ereignisse, also in dem Fall vor allem, dhm, die Erforschung von
bestimmten Techniken eben bestimmte Folgen haben, und, ihm, quasi, wenn ich jetzt eine bestimme
Technologie erforsche, sagen wir mal Nationalismus oder so, dann verindert sich dadurch meine
gesamte Gesellschaftsstruktur. Und dhm, ereignislastig natiirlich auch dadurch, dass eben Schlachten
und so Sachen doch die, die 4h, das Gameplay, wiird'ich sagen, maBigeblich-, am maf3geblichsten
prigen. Also sicherlich kein, oder nur in Ansitzen vielleicht so Sachen wie Kulturgeschichte oder so
erkennbar.

I: Mh. Und, 4h, hast du eine Lieblings-, ih -Nation oder -Zivilisation?

S3: ((lacht)) () Da hat ich schon mit gerechnet, dass die Frage kommt. Ich hab mir auch tberlegt, ich
machs eigentlich immer so, ich spiel' beim ersten Mal immer die Deutschen, was jetzt nicht heiflen
wiird, dass ich irgendwie nationalistisch bin, oder so, ganz im Gegenteil, aber irgendwie hat sich das
so eingebiirgert, dass ich immer die Deutschen spiel, was glaube ich vor allem damit
zusammenhingt, dass ich die Stidtenamen, die dann halt kommen, die werden ja automatisch
vorgegeben vom Spiel, wenn ich ne neue Stadt griinde, dass ich die dann halt kenne, ne, wihrend ich,
wenn ich irgendwie Azteken spiele, da kenn'ich nicht mal die Stidte und, das find ich dann so ein
bisschen blod.

1: Mh.

S3: Dann, danach spiele ich immer, beim zweiten Mal spiele ich immer die Amerikaner und beim
dritten Mal die Englinder. Also des is immer so meine, Ding. Und dann fang' ich wieder von vorne
an. ((lacht))

I: Okay. Und welche Siegméglichkeit versuchst du zu erreichen?

S3: Ahm, also beim ersten Mal hab ich ganz normal, also wie man's aus dem alten Civilization kennt,
versucht eben alle anderen zu unterwerfen, so einen schénen Atomkrieg, ih, gemacht und so weiter.
Allerdings hatten, liegt der Reiz bei Civ IV dann wirklich daran, dass man eben doch mehr Optionen
hat, und das zweite Spiel hab ich dann gleich auf kulturelle Vorherrschaft gespielt. Und eben dann
zugeschaut, wie meine Nat-, Nation also immer méchtiger wurde, irgendwie die Nachbarstidte von
den anderen Zivilisationen einfach so eingesaugt hat und so. Also was natirlich auch ein bisschen,
ih, irgendwie historisch fragwiirdig erscheint, dass @eben@ Stidte dann einfach so mal sagen, ja
wit, dh, keine Ahnung, gehen jetzt zu einer anderen Nation tber. Aber, ja, also kulturelle
Vorherrschaft war jetzt das zweite, wobei ich eben auch versuch', dann, ih, vermutlich die anderen
Siegesszenarien irgendwannmal noch zu, dh, erreichen.

I: Mh. Und, dhm, welche historischen Ereignisse kommen im Spiel vor?

S3: ... Also jetzt in dem, dem normalen Spiel?

I: Ja?

S3: In diesen Modifikationen gibt's dann natirlich, ahm, die Méglichkeit, dass man zum Beispiel bei
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der Zweiten Weltkriegs-Modifikation den Krieg genau nach realen Ereignissen abspiel-, dass heif3t
die Kriegserklirung von, dh, Hitler an Stalin erfolgt dann eben tatsichlich an dem, in dem Monat
zumindest, in dem es auch historisch erfolgt ist, jetzt beim normalen Spiel sind die Ereignisse wiirde
ich sagen, vor allem eben auf die Entwicklung von Technologien beschrinkt. Und, dh, dann eben
auch die Entwicklung von Weltwundern, und so, wobei das natiirlich dann schon nicht mehr
witklich an, dh, irgendwie historische Vorgaben gekoppelt ist, ich mein, du kannst, wenn du schnell
spielst, irgendwie, die Industrialisierung hundert Jahre vor Christus, dh, einliuten, und ah, auf der
anderen Seite konntest du auch Taj Mahal irgendwie 1950 @bauen@.

1: Mh.

S3: Insofern ist das dann, glaube ich, nicht mehr wirklich an historische, dh, Vorgaben gekoppelt, im
normalen Spiel. .. Ja, aber ansonsten eben vor allem eben, dh, die Technologien und die Weltwunder,
wiirde ich mal sagen. Und eben mit den Technologien kommen dann natiirlich bes-, bestimmte
Einheiten und so, die dann eben auftreten.

I: Ja, und die Frage klingt jetzt ein bisschen bldd, aber: In welcher Zeit spielt es?

S3:.. Ahm, naja, es, das kann man so gar nicht sagen, weil's natiirlich in allen Zeiten spielt, also,
Civilization hat eben so verschu-, verschiedene, es fingt-, du kannst auch schon einstellen, dass du
ih, irgendwie, erst nach der, h, also, nach Null sozusagen anfingst, aber ich, ich glaube die meisten
spielen es eigentlich dann wirklich von Beginn an los, ist dann irgendwie glaubich, dreitausend Jahre
vor Christus fingst an, dann sind die Zeitschritte eben zwischen den einzelnen Runden noch, recht
gro. Ahm, und, ihm, kommt man eben irgendwann, ist es dann auch eben gekoppelt an die
Techniken, die man-, Technologien, die man entwickelt, wenn man dann halt irgendwann, ich
glaube, Eisenverarbeitung entwickelt, dann kommt man in die nichste, dh, Zivilisationsstufe,
gewissermalien. Dann irgendwann, 4h, kommt, Maschinen, 4h, die ah, Industtialisierung und dann
eben auch die, die moderne Zeit sozusagen. () Man spielt eigentlich wirklich die gesamte
Zivilisationsgeschichte irgendwo durch.

I: Okay. .. Ahm, ich sag dir jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich des Spiels, und wenn
du mir da jeweils bitte kurz dazu sagst, was du driiber weilt. Das wir zum einen Mal, Bismarck?

S3: .. Wie-, was soll ich jetzt sagen? Was ich driiber weil3, also

I: Ja, du musst nicht alles sagen, was du driiber weil3t, aber ein paar Stichworte dazu

S3: Bezogen auf Spiel oder auf die () wirkliche Geschichte?

I: Allgemein. Allgemein.

S3: Allgemein. Also nicht im Zusammenhang jetzt mit dem Spiel. Weil im Spiel ist natiirlich
Bismarck, ah, wiirde ich mal sagen, eine der Figuten, die dh, nicht wirkliche real-, also historisch ih,
akkurat sozusagen dargestellt wird. .. Ahm, also, du willst jetzt schon wissen, was ich iiber Bismarck
weil3?

I: Ja. Du musst mir nicht @alles@ sagen, aber ein paar Informationen wiren ganz nett.

S3: Ahm, mit Zuckerbrot und @Peitsche@, Sozialgesetzgebung, Sozialistengesetz, Kulturkampf, ih,
also deutscher Reichskanzler, um von vorne anzufangen, ih, .... Ahm.

I: Ja, okay.

S3: Na wie heillts, ah. Hier .. ja, auBenpolitische, dh, .. Pakte, dh, dhm, ... Kein groBler Freund von
Willhelm Zwo, ih ..

I: Ja, du musst nicht alles auspacken, also ((lacht)) Reicht schon.

S3: Okay, dann bin ich beruhigt. Also reicht das erstmal so. ((lacht))

I: @]Ist keine Prifung.@

S3: ((lacht)) Na, dass wiir () schlecht. ((lacht))

I: Ahm, ja. Tokugawa.

S3: .. Oh, Tokugawa, okay. Ahm, dhm, japanischer, zhm, ... ja, was war er jetzt eigentlich genau, war's
cin Feldherr oder auch ein Kaiser, ich glaub', war schon ein Kaiser, hm, leitete, hm, irgendwie die
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Ho-, Bliitezeit Japans ein, wobei ich dir jetzt nicht genau sagen kénnte, wann das war, ich wiird mal
schitzen, fiinfzehn-, vierzehntes, flinfzehntes, sechzehntes Jahrhundert, irgendwann. Aber ansonsten
kann ich zu japanischer Geschichet leider recht wenig sagen, einfach. Den Rest miisst ich raten.
((achy)

I: Mh. Dann hitt' ich noch: Goldenes Zeitaler?

S3: Goldenes Zeitalter. Ahm. ... Naja, ich wiird mal sagen, ist ein historischer Begriff, der eben die
Bliitezeiten der bestimmten Zivilisationen ih, beschreibt. Das goldenen Zeitalter kann eben, ah, fiir
die eine Nation irgendwie im Mittelalter liegen, fiir die andere Nation in der Neuzeit, also ich glaube,
also, jetzt im-, aufs Spiel zuriickzukommen, haben die Deutschen ihr goldenes Zeitalter irgendwie im
Zwanzigsten Jahrhundert, die Franzosen im Siebzehnten, Achtzehnten Jahrhundert, wihrend die dh,
Azteken und so dann schon eher in der frithen Mittelalter oder so haben.

I: Mh.

S3: Aber ja, also spezifizieren konnte ich jetzt Goldenes Zeitalter an sich als Begriff nicht.

I: Ja. Dann hitte ich noch, dh, Malinesisches Reich?

S3: Wie?

I: Malinesisches Reich.

S3: ()sisches Reich. Ah, oh Gott. Bezicht sich das jetzt auf Malaysia, oder @auf@? Also wie gesagt,
ich spiel' diese Kulturen nie, 4h, diese ostasiatischen und so weiter

1: Mh.

S3: Und von daher, dhm, Malinesisches Reich. Sagt mir jetzt nichts, ne. ((lacht))

I: Okay, und dann hitte ich als letztes noch: GroB3e Personlichkeit.

S3: Ja, Grof3e Personlichkeit ah, das ist nattrlich auch ein sehr schwieriger Begriff, 4h, also wenn ich
jetzt historisch rangehen wiirde, wiirden mir jetzt wohl, 4h, Jakob Butrckhardt einfallen, der sehr viel
zu histotischer GréBe und so, bei Persénlichkeiten, dh, geschrieben hat, und sich eben damit
beschiftigt hat, wann irgendwie ne Pers-, ne historische Persénlichkeit als groBe Personlichkeit 4h
beschrieben werden kann und auch bes-, bestimmte Kriterien eben aufgestellt hat. Im Spiel ist
natiirlich schon auffillig, dass irgendwie dass, eben die bestimm-, dass bestimmte grofie
Personlichkeiten eben zu bestimmten Zeiten auftreten und, zhm, dann eben auch bestimmte,
bestimmte Dinge tun kénnen, und eigentlich auch dhm, ja die Gesellschaft dann enstprechend, ih,
ziemlich 4h, stark beeinflussen konnen, innerhalb kiirzester Zeit, wo man sich irgendwie dann auch
fragen kann, ob das nicht ein bisschen, also aus geschichtswissenschaftlicher Perspektive irgendwie
ein bisschen, ih, ein veraltetetes Bild auf Geschichte ist, eben wiederum grad so ein ereignis- und
politikgeschichtlich or-, orient-, oder ne, ereignis- oder politikgeschichtliche Perspektive eben
vermittelt.

I: Mh. Okay, danke. Nichste. Also, wenn du selbst in die in diesem Spiel dargestellte Geschichte
eintauchen konntest,

S3: mh.

I: Wer wirst du, und was wiirdest du machen?

S3: ... Hm. Wenn ich selbst Geschichte einbauen kénnte

I: Nein, also wenn du selbst in die Geschichte eintauchen kénntest

S3: Naja. Hmm. ... Naja, also, gut, also .. ich wiird' vielleicht, was mich halt ein bisschen stort, ist
dass die 4hm, dass im normalen Civilization irgendwie die ganze, dhm, die Nationen irgendwie
vermischt sind eben, und nicht wirklich wirklichkeitsgetreu eben irgendwie zueinander positioniert
sind. Was dann irgendwie doch ein bisschen komisch ist, wenn man, dh, als Deutscher dann
irgendwie gleich den Azteken begegnet und so. Dass ist jetzt aber cher was geographisches als was
geschichtliches

I: Ja. Ich glaube, du hast mich falsch verstanden,

S$3: Ok?
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I: Die Frage war, wenn du selbst, als Person, in diese Geschichte eintauchen konntest, also wenn du
selbst da mitspielen kénntest, sozusagen

S3: Also wenn ich in dem Spiel wire?

I: Ja. Wer wiirst du, und was wiirdest du machen?

S3: Okay. Okay, 6hm, wer wir' ich und was wiirde ich machen? Ahm, hmm. Das ist echt ne ganz
schwierige Frage, ich mein, ich wiird, ich denk ich wiird, eigentlich genau das gleiche machen, was
ich als Spieler mache, irgendwo. Ich wire dann quasi der Spileler und wiirde meinen Leuten
befehlen, sich auszubreiten, sich anzusiedeln, bestimmte Techniken zu entwickeln, ih, hmm. Wobei
ich dann wahrscheinlich nicht ganz so martialisch wire und, ih, von Ktiegen und so @Abstand@
nehmen wiirde. Also, das ist wiirde ich mal sagen, dann der Unterschied zwischen, wenn ich als
Spieler das Spiel spiele und falls ich wirklich in der Geschichte des Spiels drin wire, dann wiirde ich
wahrscheinlich doch, gleich, 4h, wesentlicher vorsichtiger sein oder eigentlich @gar keine@ Kriege
machen, und eben so wie ich auch so bin, ih, ganz friedlebig meine Zivilisation versuchen
auszubauen.

I: Okay. Und wenn dasselbe Spielprinzip mit ner vollig anderen Hintergrundgeschichte ausgestattet
wire, wenn's im Weltraum spielen wiirde, und in einer anderen Dimension, wiirdest du's trotzdem
spielen?

S3: Es gibt ja so ein paar Modifikationen, zum Beispiel, ne Wing Commander-Modifikation von
Civilization, die ich mal gespielt habe, weil ich Wing Commander eben auch mag. Das spielt dann
quasi mit den gleichen Grafiken und so, eben vor ner anderen Kulisse, wobei das dann natiirlich
schon ein bisschen problematisch ist, weil die Raumschiffe dann irgendwie eben nur unge-, also,
ungenannte, normale Schiffe sind, was ein bis-, was den, den Spielspal3 ein bisschen triibt, aber ich
wiird's auf jeden Fall auch 4hm, machen wenn diese graphischen Probleme irgendwie behoben
wiren, ja.

I: Mh. Stellt dieses Spiel die Geschichte, also die Zustinde und Ereignisse so dar, wie sie wirklich
passiert sind?

S3: Ne, definitiv nicht. Also .. das sicher nicht, nein.

I: Mh. Und was davon kénnte man als authentisch bezeichnen?

S3: Ich denke, authentisch werden wohl die, nicht immer, aber in manchen Punkten, auf jeden Fall
die 4hm, also der Technologiebaum irgendwie sein, dass eben ein-, dass eben auf, keine Ahnung, auf
Bronzeverarbeitung Eisenverarbeitung folgt, und nicht umgekehrt, nicht. Also es geht ja in dem Spiel
nicht anders, das ging natiirlich auch in echt nicht anders. Insofern ist sowas wohl authentisch und,
authentisch sind vielleicht auch, in zumindest in Teilen noch irgendwie die Spezialfunktionen von
Gebiuden, und von, ih Weltwundern. .. Oder auch von Einheiten, wobei das nattrlich dann immer
in einem ganz anderen Mafstab ist, als es wohl in echt war, nicht, also.

I: Mh. Und ist das fiir dich wichtig?

S3: Ahm. Das ist schwierig zu sagen. Irgendwie. Also, dass es jetzt wirklich eins zu eins authentisch
ist, definitiv nicht wichtig, das kann's nicht sein und das soll's ja auch nicht sein. Aber, dass so ein
bisschen, zhm, historischer Realismus dabei ist, ich denk' das macht ein bisschen den Reiz von dem
Spiel auch aus, ja.

I: Mh. Und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftlicher Literatur?
S3: Naja, ich mein, die Geschichte, 4h, die Geschichte im Spiel ist natiitlich sehr vereinfacht, sie ist
auch, wie ich ja schon gesagt hab', sehr politik- und ereignisgeschichtlich, ih, sie simplifiziert eben
viele Aspekte von der Geschichte, die ein normaler Historiker, dh, natiitlich beachten muss. Ah, die
grade auch die Zwischenzeitriume, irgendwie zwischen Epochen oder zwischen Technologien. Oder
allgemein eben sozialgeschichtliche Aspekte oder auch kulturgeschichtliche Aspekte nicht, also in
dem Spiel ist es ja so, wenn ich eine Stadt erobere, dann ih, sind die Einwohner zwar ein paar
Runden lang unruhig, aber danach akzeptieren sie es vollig bedenkenlos, dass sie jetzt eben Teil
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Deutschlands sind, und nicht mehr Teil Frankreichs. Ah, wenn irgendwie, in historischer Perspektive
misste hier nattitlich ah, irgendwie auch die Grenzregion und so genau untersucht werden, und. Ja,
mentalititsgeschichtlich, sowas fehlt natiirlich in dem Spiel v6llig, weil eben () nicht zihlt, sondern es
ist eben nur die Zivilisation als ganzes eben dargestellt wird.

I: Okay. Und, glaubst du, andere Spieler verwenden das Wissen aus dem Spiel im Alltag? Zum
Beispiel in der Schule?

S3: ... Mmmih. .. J-, also, ich musst' jetzt halt Gberlegen, was wir, wenn ich junger wir, und wenn ich
irgendwie-. Also ich kann's mir schon vorstellen, dass, also wenn jemand, ih, irgendwie grade so die
Zusatzinformationen, die immer wieder kommen, liest, zu Technologien oder so, und sich dann
eben, wenn er sich jetzt von mir aus, vo-, vo-, vor allem fiir Kriege interessiert oder fiir Kriegswesen,
und sich dann genau durchliest, was zu Artilletie steht, und in der ndchsten Schulstunde geht's
darum, wie, keine Ahnung, wie sich die Kriegstechniken in der Geschichte verindert haben, dass er
das Wissen dann da anbringen kann, also das kann ich mir schon vorstellen. Wobei ich das jetzt aus
meiner eigenen Erfahrung her nicht sagen, kénnte. Also zumindest nicht fiir Civilization, Civilization
IV. Ich glaub, bei Civilization 1, ih, ich erinner' mich zwar nicht mehr, aber ich kann mir vorstellen,
dass ich da auch einiges rausgezogen hab, ja.

I: Okay. Jetzt geht's zum nichsten Punkt, also geht's zur Entwicklerseite. Also, was fir Leute haben
dieses Spiel gemacht? Also, welche Berufsgruppen waren beteiligt?

S3: .. Baoh, das, also das weil ich nicht, ich meine, ich kenne nur Sid Meier vom Namen her, den
Programmierer, von daher koénnte ich jetzt nur vermuten, dass bei dem Spiel eben natiirlich
Programmierer beteiligt waren, aber ich bin mir auch sehr sicher, dass eben, dass es auch historische,
dhm, also Historiker in irgendeiner Form als Ratgeber hier aufgetreten sind.

1: Mh.

S3: Ahm, ja.

I: Und in welche Aspekte wurde am meisten Geld, Zeit und Mihe investiert?

S3: Hm, da kenn' ich mich jetzt natiirlich auch mit Computerspielen nicht gut genug aus. Ahm, ..
naja, ich denk-, ich bin mir jetzt nicht sicher, wie aufwindig die Graphikengine oder wie das heil3t, so
ist, aber da das, ja meistens schon auf den Vorgingermodellen aufbaut, kann ich mir schon
vorstellen, dass da sehr viel Zeit eben auch in so Aspekte wie dh, wie diese Civilopedia oder so
reingesteckt wurde, wo eben, dann doch die, die- dhm, ja, die textualen Informationen irgendwie
prasentiert werden.

I: Mh. Und warum wurde grade ein historischer Stoff gewihlt?

S3: Nochmal, ich hab dich jetzt grade nicht verstanden. historisches?

I: Warum sie gerade den historischen Stoff fiit's Spiel gewihlt haben, warum es halt um

S3: Mmmb, also bei C-, also-, ich mein dadurch dass es der vierte Teil einer Serie ist, liegt natiirlich
nahe zu sagen, weil es bei den ersten drei Teilen recht gut funktioniert hat. Eben auch finanziell
((acht)). Ahm, ja aber so beim ersten Teil wiirde ich jetzt mal schitzen, dass schon die Idee war, dass
es eben zwar schr viele Strategiespiele gibt, aber eigentlich kein Strategiespiel, wo irgendwo je-,
historisch vor-, vor einer wirklich, 4h, realen historischen Kulisse sozusagen, spielt, also denk ich
schon dass dieser Gedanke, der-, einfach die Zivilisationsgeschichte nachspielen zu kénnen, eben
hier malgeblich war, ja.

I: Okay. Also, jetzt geht's um Geschichte allgemein. Die Fragen sind wahrscheinlich fiir dich

S3: Ja, mach mal. Da werden wahtscheinlich @meine ganzen Liicken aufgedeckt@.

I: Also, was ist Geschichte?

S3: .. Was ist Geschichte. Ach du ScheiBe. Woah, das ist natiirlich echt heftig. ((lacht)) Ahm. Naja,
Geschichte ist zhm, also Geschichte ist sowohl die Vergangenheit an sich, also was in der
Vergangenheit passiert ist, als auch, ahm, was man natiirlich nicht trennen kann, die Art, wie wir
heute die Vergangenheit schen.
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1: Mh.

S3: So wiird' ich sagen, ja.

I: Okay.

<jemand spricht im Hintergrund mit S3>

S3: Jaja, okay, du wirst ja nicht interviewt. ((lacht))

I: ((lacht))

<erneut>

S3: ((ironisch)) Also gut, die richtige Antwort, falls es darauf eine gibt, ist, dass die Geschichte die
Suche nach der Wahrheit ist, wobei ich nicht glaube, dass man in der Geschichte jemals die Wahrheit
finden kann, aber ((lacht)) ( )

I: ((lacht)) Ich werd's notieren.

S3: ((lacht))

I: Was macht ein Ereignis historisch bedeutsam?

S3: ... Mm, ein Ereignis macht historisch bedeutsam, eigentlich nur die Rezeption, wiird' ich jetzt
wiederum sagen. Weil, zhm, .. eben die Rezeption, die Ubetlieferung des Ereignisses uns heute erst in
der geschichtlichen Perspektive vermittelt, ahm, dass ein-, ob und dass ein Ereignis eben eine
bestimmte Bedeutung hatte. Wobei es natiirlich Extremfille von Ereignissen gibt, die einfach so, so
augenscheinliche Verinderungen irgendwie herbeigerufen haben, keine Ahnung, dh, Urknall, oder
ah, ja, von mir aus auch, dhm, ja, wobei, da fingts eigentlich schon an, so Sachen wie
Atombombenab-, ih, Atombombenwiirfe und so, dass ist eigentlich auch schon wieder sehr
rezeptionsgeschichtlich ausgerichtet. Hm, na ich bleib mal dabei, ein Ereignis macht vor allem seine
Rezeption eben durch die Zeitgenossen und dann durch die nachfolgenden Generationen eben aus.
I: Okay. Und wer kann Geschichte verindern?

S3: ... Ahm, das ist jetzt natiirlich die klassische Frage der, ih, Politikgeschichte. Ahm, es sind, und,
dh, das ist jetzt meine personliche Perspektive auf Geschichte, nie, oder eigentlich fast nie irgendwie
einzelne-, oder Ereignisse, die die Geschichte verindern kénnen. Sondern, dhm, lingerfristige
Strukturen, lingerfristige Entwicklungen und Prozesse, die sich eben schr stark in einem kultur- und
mentalititsgeschichtlichen, zum Teil auch sozialgeschichtlichen Umfeld abspielt.

I: Mh. Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S3: .. Ahm, naja, wir wissen's einerseits aus Quellen, die uns iiberliefert sind, und die wir
interpretieren, andererseits, ihm, aus der Ubetlieferung, die uns, auf andere Wege mitgeteilt wird. ..
Was wir natiirlich wissen Uber die, ah, Geschichte, ist auch in ho-, hochgradig davon abhingig, wie,
was, wie wir uns heute selbst sehen und auch was wir wissen wollen und was wir nicht wissen wollen
und was wir auf eine bestimmte Art interpretiert wissen wollen.

I: Okay. Und was sollte aufgeschrieben werden, also, was, was wollen die Menschen in zweihundert
Jahren tiber unsere Zeit wissen?

S3: Ahm, das, wiird' ich sagen, kénnen wir uns gar nicht anmaflen zu beurteilen. Also wis-, also,
denken, wir wii-, zu wissen, was die Menschen in zweihundert Jahren wohl iiber uns wissen wollen,
weil dann wiirden wir automatisch eben, eigentlich nur das sagen, was wir heute tiber die Menschen
von vor zweihundert Jahren wissen, ah, wollen, und dhm, insofern, dh, wirde ich darauf eine
Antwort eigentlich schlichtweg verweigern @wollen@ ((lacht))

I: Okay. Und womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S3: Mmm, okay, womit sollte sich ein Historiker beschiftigen. Also, das is-, auch das ist nattrlich
cine schwierige Frage, ich wiird' sagen, ein Historiker sollte sich einfach mit dem beschiftigen, was
ihn an der Vergangenheit interessiert. Weil, dh, dass wir alle keinen objektiven Blick auf die
Geschichte haben und nie haben kénnen, dh, ist natiirlich klar, insofern sollte eben ein Historiker in
jeder Zeit, seinen eigenen-, seine eigenen Interessen an die Vergangenheit eben anbringen und
<wieder Person im Hintergrund>
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S3: ne, darf ich nicht, ich bin grad

<Person spricht weiter>

S3: Ja. ((genervt))

<Person spricht weiter>

S3: Nein, weil man kann nicht rausfinden, was wirklich passiert ist.

<Person spricht weiter>

S3: ... Ja jedenfalls natiitlich gibts gewisse Grenzen, die Grenzen liegen eben darin, dass man gewisse
Handwerkssachen als Historiker beachten muss, also man muss Quellen kotrekt wiedergeben,
korrekt zitieren. Dass sich da Fa-, da Fakten nicht verindern und so. Aber was jetzt interpretatotisch
angeht, wiird' ich sagen, hat man da relativ viele Freirdume, wobei, es, wenn jetzt die Frage auf mich
personlich gerichtet ist, mich eben dann schon eher Kultur- und Mentalititsgeschichte jetzt
interessieren als irgendwie Militirgeschichte oder Ereignisgeschichte, im veralteten Sinne.

I: Okay. Also, es geht jetzt eh schon schnell gegen Ende zu, also ((lacht)) ihr @konnt dann gleich
weiterdiskutieren(@.

S3: @Jaja, wir diskutieren dann weitet(@

I: Ahm, wie kommst du sonst noch mit Geschichte in Kontakt?

S3: Ahm, Computerspiele, Beruf ih, ja, was gibts da noch, natiitlich im Fernsehen, in Zeitungen, in,
ihm, Alltagsgesprichen irgendwie, auf jeden Fall auch. Ja, dann natiirlich in Biichern, vor allem, also
auch in nicht wissenschaftlichen Buchern.

I: Okay. Also ich hitte jetzt dann nochmal kurz einen Fragebogen, den du mir ausfiillen miisstest.
S3: Ja.

I: Ich schick' dir mal den Link.

S3: Okay.

I: Wenn du mir da mal nur die erste Seite machst. Also es musste mit den meisten Browsern
funktionieren, nur Opera geht nicht so gut.

S3: Okay, ich schau grad mal. Ne, ich glaub Mozilla hat da keine Probleme.

I: Nein, da klappt's.

S3: Und das soll ich jetzt gleich machen, oder?

I: Ja, jetzt gleich bitte. Und wenn du mir bei denen, die du ankreuzst, da vielleicht dann noch Beispiel
dazu gibst, wenn dir was einfillt.

S3: Okay, zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du. Also alte Medien auf jeden
Fall, zhm, also, keine Ahnung, jetzt Beispiel fiir Biicher, keine Ahnung, also im Moment les' ich 4h,
Grapes of Wrath von John Steinbeck, 4h, das eben die Geschichte darstellt, in der
Weltwirtschaftskrise, in Amerika und Immigrationsprozesse et cetera. Reicht das ungefihr oder

I: Ja. Ja, das reicht.

S3: Okay, dann vergiss es, und greif zu Romane. Was wir dann der Unterschied zwischen einem
Roman und einem alten Medium?

I: Das heilt, Medien aus dieser Zeit.

S3: Also quasi Quellen dann schon, ja?

I: Ja.

S3: Also ich mein, gut, ja, natiirlich, Biicher, dh, Nachrichten, das ist grad mein Promotionsthema,
insofern, aber das wit ja dann eigentlich auch schon Beruf dann irgendwie, oder. Oder wiird' dann
trotzdem gehen?

I: Ja, das passt. Du bist da ein bisschen ein Ausnahmefall, weil's eben auch den Beruf ist. ((lacht))

S3: @Ja@ Ja. Also dann auf jeden Fall eben alte Medien, eben wenn ich Zeitungsartikel aus dh, aus
dem Zeitraum 40 bis 45 untersuche, und ich hab auch einige Biicher, dabei. Nachrichten dann
natiirlich sowieso, Photos. Filme hab ich jetzt personlich noch nie, 4h, also, untersucht, historisch.
Ah, Fernsehserien, hmm, wiird' mir jetzt grad keine einfallen, dezidiert, .. héchstens vielleicht @die,
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die Abenteuer des jungen Indiana Jones@, aber. Gut, dh, wiird' ich mal weglassen, also, das ist, denk
ich nicht (). Filme, ahm, naja, gut, ich mein so, Gal-, Gladiator und so habe ich auch geschen, aber,
das ist natiitlich die Frage ob das irgendwie, ich mein, ich geh ja nicht in die Filme, um mich tber
Geschichte zu informieren, sondern um die Filme zu sehen. Insofern, weil} ich nicht, ob das dann
hier zutrifft.

I: Also, ich wiirde schon sagen. Wie es fiir dich stimmt, es geht ja um dich.

S3: Also, dann kreuz' ichs mal an, ja. Also Online-Medien, dh, war dann ja irgendwie Spiegel oder so,
die haben jetzt ja auch irgendwie so 'ne historische, ih, Reihe, ich weil3 gar nicht, wie heil}t das? Ja, da
les ich schon auch

I: Einestages

S3: Genau ja, Einestages, richtig, ja. Also, das les' ich auf jeden Fall, ja. Also, vor allem dann halt
nattrlich wenn Sachen kommen, die mich interessieren, und. Sachbiicher, ihm, also, die Zeiten sind
vorbei, irgendwie, frither ja, aber jetzt nicht meht, genauso Schulbiicher, wiirde ich dann auch
weglassen. Wissenschaftliche Literatur natirlich, TV-Dokumentationen auch, ihm, ihm, was mocht'
ich da jetzt als Beispiel geben? .. Ich weif3 nicht, ahm, vom Titel her kénnt' ich jetzt wahrscheinlich
gar keine Sagen, ich mein die ganzen Guido Knopp-Reihen und so, die schau' ich mir schon auch an,
vor allem wegen den Bildern halt, weil man die sonst, ahm, oft nicht kriegt. Oder jetzt auch, das was
an neueren Sachen in der ZDF-Redaktion-Zeitgeschichte so ausgestrahlt wird.

1: Mh.

S3: Ahm, wenn ich jetzt sagen miisste, was war das letzte, was ich gesehen habe, ich glaube, das war
mal wieder die zu den Nurnberger Prozessen, die hab' ich schon ein paar Mal gesehen, die Doku.
Ahm, ja, dann Zeitschriftenartikel, zhm, .. das wiird' ich auch weglassen. Also, es sei denn, du meinst
wissenschaftliche Zeitschriften, aber, das fallt wahrscheinlich unter wissenschaftliche Literatur, dann
oder

I: Ja, schon cher.

S3: Ja. Also, so die Geo oder .., wie heiflen die ganzen Geschichte-Zeitschriften, die habe ich glaube
ich auch mit siebzehn, achtzehn mal gelesen, aber dann seither auch nicht mehr. Ah, und andere
wiirden mir jetzt eigentlich auch grad keine einfallen, auBer natirlich Computerspiele ((lacht))

I: Okay, und dann die nichste, die kannst du eigentlich so machen, ohne

S3: Okay, da muss ich nichts-, also diese bitte reihen sie die Medien danach

I: Ja

S3: Okay, dann mach ich das einfach mal kurz. Boah, das ist ja richtig modernes Ding hier.

I: ((lacht))

So, okay, bin ich soweit.

1: Mh, okay.

S3: Dann geh' ich mal auf weiter

I: Ja, und dann die nichste Frage, also, nochmal zu deiner historischen Ausbildung, wenn du das
nochmal kurz zusammenfasst.

S3: Okay, irgendwie geht's hier mir jetzt grad nicht weite-, ach, hier fehlt was bei zwei. ..... Ach, das
waren die alten Medien, warum sind die jetzt nicht mehr da? .. Okay, irgendwie ist hier jetzt grad was
durcheinander gegangen

I: Okay. Wenn, sonst sagst du mir einfach die Reihung, damit ich's halt hab.

S3: Also ich hitte wissenschaftliche Literatur, alte Medien, Romane,

I: Ja

S3: Online-Medien, TV-Dokumentation, Computerspiele und Filme. Also, irgendwie bei zwei, wo
alte Medien stand, da ist jetzt nichts meht, aber alte Medien ist auch nicht mehr rechts in dem
Fenstet, also ich kanns nicht mehr dazutun.

530

535

550

555

560

565

570

3_civ -12-

I: Ja, du musst alle riiberschieben, also nicht nur, diejenigen

S3: Ah, okay. Okay, also auch die wo ich gar nicht

I: Mh.

S3: angekreuzt hab. ((murmelt vor sich hin)) Okay, dann mach' ich () dann werden's wahrscheinlich
doch Schulbiichet, Zeitschriftenartikel, Sachbticher, Fernsehserien, andere. ((murmelt vor sich
hin/Ende)) Ahja, okay, jetzt geht's auch weiter, ja.

I: Okay, und dann nochmal, wo und wie hast du Geschichte gelernt, also, deine Ausbildung.

S3: Okay, aber jetzt habe ich hier eine andere Frage in dem Formular?

I: Ja, weil das andere miisstest du mir auch nur so sagen.

S3: Ahso, okayokay, wie, also was war jetzt nochmal, wie habe ich Geschichte gelernt?

I: Wo und wie hast du Geschichte gelernt?

$3: Wo und wie habe ich Geschichte gelernt. ... Also meine erste Erinnerung an Geschichte ist ein
Buch, dh, zur amerikanischen Geschichte, das ich irgendwie mit acht oder neun, dh, im Schrank
gefunden hab. Ah, und das ich dann durchgelesen hab!, also das war so das er-, das ich dann auch
auswendig gelernt hab', in Passagen, weswegen ich schon irgendwie, als ich das erste Mal Geschichte
in der Schule hatte, die amerikanischen Prisidenten alle auswenig aufsagen konnte. Also, das war
donn so, Biicher, dann kamen Computerspiele, und dann kam Schule. Und dann natiirlich Uni. So
wiird' ich sagen war die Reihenfolge ungefihr.

I: Mh. Okay. Und mochtest du das Fach Geschichte in der Schule?

S3: Ja, sehr. ((lacht))

I: ((lacht)) Okay, dhm, seit wann spielst du Computerspiele?

S3: ... Also, historische oder allgemein?

I: Allgemein.

S3: Allgemein wiirde ich jetzt mal schitzen, ich glaub' mit siecben oder acht hatte ich 'nen Atari, das
war so, also 88. Ja, mit sieben oder acht. Und mein erster PC war dann glaube ich mit zwdlf,
dreizehn, ja.

I: Okay. Und, welche Genres gefallen dir am besten?

S3: Ahm, Strategie und Sport.

I: Okay, ja, und jetzt wir dann nur mehr der Rest vom Fragebogen auszufiillen.

S3: Okay. Spielst du, mehrmals in der Woche? Das geb' ich zu. ((lacht))

I: ((lacht))

S3: Ja, wie lange spielst, das ist dann wahrscheinlich ein Durchschnitt, oder?

I: Ja,

S3: Ja, das ist natiirlich stark un-, ih, stark abhingig dann, zhm, aber, wenn ich spiel' dann
wahrscheilich so am ehesten zwischen einer Stunde und drei Stunden. Ahm, Beruf, ... okay, als was
gelte ich da, das Problem hab' ich immer. Bin einerseits Promotionstudent, andererseits Mitarbeiter.
((lacht)) Ich mal Student einfach, ist ja egal. Wobei es natiitlich bléd kommt, wenn ein Student
bereits ein Studium @abgeschlossen hat@

I: Ja, aber du kannst ja dann, weiterstudieren.

S3: Ja, okay, stimmt auch wieder, ja. Okay, ich glaub, dann bin ich jetzt durch, ja.

I: Okay, dhm, wie alt bist du nochmal?

S3: 28, aber grade geworden ((lacht)).

I: ((lacht)) Und du wohnst in?

S3: In GieBlen jetzt, ja.

I: Okay, danke. Das wiit's dann eigentlich alles. Danke nochmal.
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Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?

X
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- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)
Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?
Romane

Sachbiicher

Schulbtcher
TV-Dokumentationen
wissenschaftliche Literatur
Zeitschriftenartikel

andere — bitte mindlich erginzen!

(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswirdig)

9

wissenschaftliche Literatur

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)
Romane

Online-Medien

TV-Dokumentationen

Computerspiele

Filme

Schulbtcher

Zeitschriftenartikel

10. Sachbticher
11. Fernsehserien
andere

- SpielerInnenprofil

a.

b.

Spielst du
0 tiglich
x mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
0 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

- Demographie
c. Geschlecht m
d. Alter 28
e. Wohnort GieBen
f. Beruf

0 Schilerln
x  Studentln
0 Lehtling

ArbeiterIn
AngestellteR
BeamteR
Selbststindig
Arbeitslos
g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
o Matura
x  Studium

O 00X o
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Art des Interviews: persénlich
Dauer: 50 min

I: Welche Spiele mit historischen Inhalt oder Thema kennst du?

S4: Willst du jetzt @alle wissen@?

I @)@

S4: Ich sag' halt die, die ich gespielt hab', kennen, also, die ganze Civilization-Reihe, eben dieses
Titan's Quest, also, das ist wirklich sehr, sehr genial fiir ein Hack'n'Slay, dhm, also wirklich historisch
ist die Anno-Reihe, von der ganzen-, von der ganzen Art her, Die Fugger, Die Gilde, greift sehr auf
diese, diese Spiele zurtick. Also, diese ganzen Fantasy, wo man jetzt sagt, die ganze Warcraft-Reihe
und so, das hab' ich c¢h grad gsagt, das ist ja cher so, also, es greift sicher auf einen Sagenbaum
zurtick, aber ich hitt's echer ins Mittelalter gelegt, die Sagen, und die kommen in vielen Spielen vor,
aber ich wiirde es jetzt nicht so historisch betrachten. Na gut, und diese ganzen Weltkriegsspiele,
eben wie Battlefield, oder Call od Duty, oder wie sie heillen. Aber die hab' ich nicht so wahnsinnig
gern () gespielt. Aber es sind sicher au-, sind auch historische Spiele und gehen von gewissen
Schlachten aus.

I: Okay, und das waten die, die du gespielt hast?

S4: Ja, Rise of Nations noch, Risiko, gibt's auch als @Computetspiel@, zhm, Stronghold, die ganzen
Burgbelagerungen, MediEvil, aber das hab' ich nicht lang gespielt, geht's auch um die mittelalterliche
Schlachtenkultur, Kosacks, war in die Richtung. Ich hab viel zu viel gespielt, kommt mir jetzt grad-
Die Siedler, sehr toll, nimlich auch in den-, den Bauten, Siedler II war schr toll. Ja, und mehr mag ich
jetzt gar nicht sagen, weil dann glaubst', ich bin der Ur-Freak ((lacht)) Also sind schon einige,
cigentlich. Ja, also ich, lustigerweise, ich weill' manchmal Sachen, wenn's um Geschichtsfragen geht,
kann ich wirklich auf Spiele zurtickgreifen. Also, das ist einfach von, irgendw-, von-, da war mal
meine Frage in irgendeinem Quiz, wo dann die Antwort eben der Phonix war, und den kenn' ich halt
wieder von Heroes of Might & Magic, und lauter solche Sachen. ((lacht))

I: ((lacht)) Okay. Deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafir,
in Computerspielen verwendet zu werden?

S4: Ja, alles was mit Kriegen zu tun hat, natiirlich. Also, Kriege .. Kriege kommt auch sehr oft in
Computerspielen vor, sprich, ich sehe sowieso jedes, jedes, fast jedes Computerspiel, was es gibt, hat
irgendwie, egal ob es Aufbaustrategie, oder gleich Rollen-, also, dh, Rollenspicle eigentlich auch,
haben eigentlich immer als Endziel, egal was man die ganze Zeit macht, dass es irgendeinen Krieg
gibt, irgendeinen Kampf. Also, das ist irgendwie so, es gibt ganz wenig Spiele, die wirklich so
konzipiert sind, das sind dann meist Kinderspiele oder wirklich Wirtschaftssimulationen, aber dann
auch nur, nur auf neuzeitliche, weil sogar das Anno, was eine Wirtschaftssimulation ist, hat im letzten
Endeffekt, dass man so eine Armee baut, und den Gegner vernichtet, weil sonst wird das Spiel
irgendwann einmal fad.

I: Mh.

S4: Also sind grad, grad das Thema Krieg immer ein Thema, dh, da ein Spiel draus zu machen. ..
Ansonsten vielleicht so ein bisschen Lebensarten von vergangenen, von historischen Zeiten und
Architektur halt, hitt' ich genommen, grad bei den Aufbaustrategiespiclen.

I: Mh.

S4: Und natiirlich auch sicher ein Thema, aber das hat halt auch wieder mit dem Krieg zu tun oder
mit irgendwelchen Heldentaten, ist halt irgendwelche mythologischen Hintergriinde. Das man sagt,
weill Gott, Titanen kommen sehr oft vor, Gotter kommen sehr oft vor, dass man einfach so
mythologische Erzihlungen nimmt, und die dann in ein Spiel verpackt.

I: Mh. Und welche Zeitspanne findest du besonders spannend?

S4: () gut. .. Ah,()agt... Also ich-,ich persénlich bin nicht so ein Fan der, aller neuzeitlichen Sachen,
sondern eher was mittelalter und dahinter ist, weil es einfach, nicht so bekannt ist. Und dadurch halt
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wieder itgendwas bringt, also was neues bringt. Also, ja, Antike, Antike-Spicle, Aufbauspicle, oder,
ih, Spiele im antiken Rahmen sind sehr interessant, aber Mittelalter, weil die Masse so grof3 ist, hat
man sehr viel draus gemacht. Also, die Masse an Mittelalterspielen ist, ist schon sehr grof3, und die
sind auch durchaus sehr gut umgesetzt. Bei neuzeitlichen Spielen glaube ich dass halt sehr oft, dass
witklich einfach Kriegssimulation ist.

I: Mh.

S4: Also, ich kenn keine Aufbaustrategiespiel hist-, also wo man sagt historisch, aber
neuzeithistorisch, wo es dann wirklich um, ich weil3 nicht, ich bau keine Stadt aus dem neunzehnten
Jahrhundert auf, sozusagen, oder aus dem Zwanzigsten, das ist einfach zu, das gibt zu wenig her,
wiirde ich sagen, eher dann noch so ein Industriespiel, aber das ist dann schon fast auf die Neu-, auf-
, auf Jetzt () bezogen.

I: Mh, das heiBt, die Genres die du da-, die sich da deiner Meinung nach am besten eignen

S4: Aufbaustrategie, sicher, zhm, aber eben, wie gesagt, grad' wenn's um Kriege geht darf durchaus
so ein Rollen-, also nicht so Rollen-, wie heilt das, das das nicht dieses-, 4h, Aufbaustrategie, das ist
ch Aufbaustrategie ... Ich tiberleg' grad, wie heilt das Genre, wenn du, wenn du,
Echtzeitstrategiespiel, genau, Echtzeitaufbau, die sind sehr geeignet. Und, und, und, ja so Art
Adven-, Adventures wiird' ich sagen. Wo du halt selber in eine Rolle schliipfst, und halt durch- durch
alle méglichen Welten wanderst. Ahm, da ist eben das Assassin's, 4h sicher eine Sache, wo's, wo du
genau so was machst, ja. ()

I: Mh.

S4: Dadurch dass du eine reale, 4h, nicht eine Phantasiewelt hernimmst, sondern wirkliche eine reale
Gege-, historische Plitze und dort halt dich drum bewegst', und durchaus Sachen dann aus der
Perspektive kennenlernst, dann, je nachdem, wie du im Zug sitzst ((lacht))

I: ((lacht)) Okay, also, du spielst Civilizations.

S4: Ja, schon sehr lange. Momentan nicht mehr so viel.

I: Und warum spielst du grade Civilization?

S4: Weil's einfach urgenial ist. (lacht)) Ah, ja, das Civilization, schon seit dem Einserteil, mit zehn
Jahren, und ich glaub', ich bin einfach dran geblieben. Es ist irgendwie, ein recht simples
Spielkonzept. .. Was aber halt-, wo aber halt immer irgendwas passiert, das heiB3t durch die
Etforschung neuer Technologien hast' immer neue Moglichkeiten dein Territorium zu erweitern, es
ist so u-,umfassend groB3, es hat, dh, graphikmafig, ich mein jetzt haben sie es ein bisschen
aufgepeppt, aber es ist wurst, frither hast kleine Késtchen gehabt, mit denen du rumgewandert bist,
und das war genau so toll, wie jetzt mit der Graphik, weil's wurst war. Ah, weil um das ging's ja in
dem Spiel nie, sondern da gings wirklich sein Territorium zu erweitern aufgrund deiner
Ubetlegenheit in Militirtechnologie und sonstwas. Und das ganze hat halt, ewig lang gedauert, also es
war auch noch monumental angelegt. Und du hast eigentlich alle Epochen durchgemacht, und jede
Epoche hat halt seine eigenen Bauwerke, die dir was bringen, so eine, Truppen, die halt was mehr
kénnen haben, oder so irgendwelche Handelssachen, die du dann erobert hast, und auch deine
Gegner sind halt in den gewissen Schwierigkeitsgraden, deiner Stirke gleich, das heif3t, es ist auch
immer Herausforderung, 4h, von der-, rein von der Skalierbarkeit, wie stark das Spiel ist, im Gott-
Modus hab ich halt tiberhaupt keine Chance, und im Héuptling ist's zu leicht, aber du kannst halt
immer auf den Zwischenstufen was einstellen, das heilt, dir wird auch nie fad. In Wirklichkeit. Fad
ist im Sp-

I: Was gefillt dir dran? Also?

S4: Ja eh das. ((lacht))

I: Das heil3t, dass es da um die Menschheitsgeschichte auch geht, ist nicht so wichtig fir dich?

S4: Ohja. Ja, das, das mein ich jetzt, du hast deine-, du hast-, epochal von Anfang bis zum Ende, jede
Zeit machst du irgendwie durch, und jede Zeit sichst du, was es dir bringt, und du lernst auch
irgendwie, wie das, dass es mir gfallt, mit, was es hat's in dieser Zeit geben. Also, was war da flr
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Technologie, was-was hat's da fiir Wunder gegeben.
<Unterbrechung durch Kellnerin>
I: Okay, dhm, ... ja, und was gefallt dir dran nicht?
S4: .. Was gefillt mir nicht. Eh aus dem Spielprinzip heraus, ist es itgendwann mal zu langweilig.
Also, wenn'st fertig bist mit der-, es-, es ist ja-, es hat kein Zukunftskonzept, Civilization. Es hort auf
mit der Monlandung, man kann's dann zwar ewig weiterspiclen, es-es passiert dann aber eigentlich
nichts mehr. Und das es halt, aber das ist auch spieltechnisch bestimmt, dass du, wenn du a gewisse
Schwierigkeitsstufe wihlst, dass du halt hetzt in die nichste Zeit, es dauert zwar ewig lang, aber,
dadurch dass du den Gegnern immer voraus sein, musst, schaust halt, lasst' halt wirklich, 4h, extrem
viel Zeiten so irgendwie daneben hinflieen, und schaust halt die Technologie ist wichtig, dann kann
ich Panzer bauen, weil dann bin ich wirklich gut, und dabei pfeif' ich halt auf Ritter oder sonst was,
weil die sind eh zu schwach, und da brauch' ich nicht mehr lang, bis ich zum, zur stitkeren Truppen
komme. Das heif3t, es ist dann, je nachdem wie stark du eingestellt bist, den Gegnern gegentiber, eine
relative Hetzerei, am Anfang zieht's sich's total. Antike, da geht alles recht langsam dahin, weil da
hast' einfach noch nicht die Stidte, aber dann ab einem gewissen Punkt, grad das gesamte Mittelalter
ist halt, da bist' halt wirklich schnell driiber hinweg.
I: Mh.
S4: Ist halt schad' drum.
I: Und wie bist du zum Spiel gekommen?
S4: .. ((acht)) Civilization I, eigentlich durch einen Freund, der das gehabt hat. Und ich hab noch
keinen Computer gehabt. Und, weil ich bin immer bei ihm eingeladen gewesen, und wir haben das
ewig lang gespielt zu zweit, weil du kannst es einfach ewig lang spielen. Und dann hab ich endlich
meinen ersten Computer gekriegt, und das war das erste Spiel glaube ich, was ich mir gekauft hab'.
((acht)) Und nichtelang, wirklich nichtelang gespielt. Und damals war ich zehn, zehn, elf Jahre alt
oder so. Das war eben das Einser und dann halt immer wieder den nichsten Teil gespielt, wenn der
rausgekommen ist, bis eben zum Vierer, wobeli, sich dann die Zeit, die ich dafiir aufgewendet hab',
rasant verkiirzt hat, weil sich ja am Spielprinzip nicht wirklich neu was geindert hat. Das war
eigentlich immer, es ist halt ein bisschen erginzt worden jeder Teil, es ist ein bisschen die Graphik
aufgepeppt worden, aber das Spielprinzip hat sich ja damit nicht verindert.

: Mh.
S4: Was heil3t-, nicht heil3t, dass die Spiele alle weniger genial sind, aber, aber ja, irgendwann mal ist
es, langweilig ().
I: Ja. Kann man durch das Spiel etwas tiber die Vergangenheit erfahren?
S4: Viel. ((lacht)) Was kann man erfahren, man kann, .. man kann, ungefihr so einen .. einen
Uberblick haben, was wann, also wie sich die Entwicklung der Menschheit gestaltet hat, auf die
Jahreszahlen wiird" ich da keinen Wert legen, weil je nachdem wie schnell oder wie langsam du bist,
bist halt schon, in der Neuzeit, und erfindest erst, weill Gott was, die, die Ritter oder sonst was. Oder
bist scho-, noch vor der Antike und hast schon die erste Dampfmaschine. Also, von den Zeiten her (
) nicht, aber die Abfolge ist, logisch. Das heil3t, du hast diesen Technologiebaum und er beginnt halt
mit der Griberkunst, mit der Tépferscheibe, aus der entwickelt sich dann das und das, bis zur
Mathematik, Mauerbau und so. Und, das lernt man wohl. Ahm, man lernt, in jeder Ep-
I: Also, man lernt was draus?
S4: Ja, man lernt schon was,und aus den Technologien, welche, .. welche Gebidude daraus moglich
waren, welche Einheiten es dadurch gegeben hat, wie die geheiBlen haben, ist ja auch nicht so-, dass
es halt eine Phalanx geben hat, dass es eine Legion geben hat, dass es nachher erst Ritter geben hat,
so in der Richtung, ist das, eigentlich ganz korrekt, ja. Und-nur man darf's halt nicht mit der Zeit
verkntipfen, man muss dann schon wissen, dass die Ritter nicht geben hat in der Antike und, also,
oder in einer anderen Form. Ahm, also, man lernt was notwendig ist, fiir die nichste, Zeit. In dem
neuesten, Civilization IV hast-hat man auch so ein bisschen einen Uberblick iiber Staatssysteme. Weil
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da-, da kann man sich sein Staatssystem auswihlen, man lernt sie einmal, 4h, man lernt einmal
driber, welche es gibt, wie die heilen. Welche Religion es gibt, wie die heilen. Und, was ein
Wahnsinn ist, im Civilization, aber da muss man sich wirklich, also da muss man wirklich schon im
dick drin sein, es gibt eine Zivilopadia drin, wo zu jeder, welche () gibt, zu jeder Einheit, zu jeder
Staatsform eine Beschreibung gibt. Und da steht aber auch mehr dabei, als nur was es kann fiir das
Spiel, sondern auch was das war. Und das ist wirklich .., wirklich grof3. Da steht schon einiges drin.
Und da kann man sich, aber man braucht's halt manchmal, weil man wissen will, was bringt mir das
jetzt, schaut man's halt nach. Aber wenn man dann auch so schlau ist, und den Text liest, hat man
was gelernt. Und das tut man sicher, im Spiel. Wenn-, wenn'st lang genug @spielst@.

I: Okay. Koénntest du mir nochmal kurz zusammenfassen, worum es in Civilization geht?

S4: In Civilization geht es, dass du mit einem Siedler irgendwo auf einem Stiick, einer Welt, ih,
anlandest, sozusagen, und dann anfangst mit deiner ersten Stadt, die du griindest, eine zweite Stadt
zu grinden und dich stetig zu erweitern. Durch die Stiddte kriegst halt Bevolkerung, die sich durch
ah, Nahrungs-, umgehende Felder, die du hast, dh, immer wieder vergréBert, spiter dann auch eben
Produktion bringt, Geld bringt, und auch Wissenschaft bringt. Und durch die Wissenschaft neue
Technologien erforscht, wodurch du wieder neue Bauwerke kriegst', neue Volker, also, neue
Einheiten kriegst. Und halt dein Gebiet wieder ausdehnen kannst. Und das tust du deswegen, weil es
auch andere Voélker gibt, auBer du spielst allein, aber das ist dann extrem fad, die genau das Gleiche
machen, sprich es kommt irgendwie dann mal zu einem Konflikt. Und du solltest halt der Sieger
davor- hervorgehen, und, genau.

I: Okay. Und, aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S4: Du bist der Kénig. Ah, oder sagen wir so, du bist der-, der Herrschet, du bist also-, du kannst
einmal Kénig sein, du kannst einmal Kaiser sein, aber du bist der-, der Herrscher, deines Volkes, dh,
der quasi alle, .. alle-, alle Teile deines-, dh, also alle Einheiten quasi befehligt und alle Stidte
befehligt, und auch sagt was gemacht wird. Aus dieser Perspektive wird's erzahlt.

I: Okay. Und, hast du eine Lieblingszivilisation, mit der du dann spielst?

S4: Nein, das dndert sich von Spiel zu Spiel, aber ich hab' immer ganz gern so, zhm, antike
Zivilisationen gespielt. Also Babylonier hab'ich immer gern gespielt, ihm, Agypter hab' ich immer
gern gespielt. Also, ich hab mir selten neue Zivilisationen gespielt, also junge Zivilisationen, wie
England oder Franzosen, Deutsche, also das hab' ich immer ungern gespielt. Ich hab immer schr,
sehr gern alte-

<Unterbrechung durch Kellnerin>

S4: wobei man halt, grad bei Civilization 1V, sagen muss, also frither war das vollkommen egal,
welche, also ziemlich egal, welche Zivilisation man gespielt hat, dh, ab Civilization IV hat jede
Zivilisation irgendwelche F-, Grundfihigkeiten und auch Grundeinheiten, und da muss man leider
sagen, dass das fiir den, fiir den weitesten Fortschritt, also, leider jetzt nicht das, nicht wertend,
sondern fiir mich als Spieler, der ich gern Alte spiel', waren die Deutschen sicher das, das, die
Zivilisation mit der man, am Ende, wo's wirklich dann um, die Wurst geht, am meisten reiflen hat
kénnen. Weil die haben einfach den-, den deutschen Panzer gehabt, und der war, eine recht spite
Technologie und die war stark. ((lacht)) Aber sonst, hab' ich immer gern alte Technologien-, also alte
Vélker gespielt.

I: Okay, und beim Vierer jetzt, welche der Siegméglichkeiten versuchst du zu erreichen?

S4: Ahm, ich spiel' immer, dass alle Vélker, dass ich, Alleinherrscher auf der Welt bin. Dass es kein
anderes Volk mehr gibt. Weil das ist quasi das Endlosspiel, und das, das begrenzt mich darin, wenn
ich sag', ich mein, ich hab's eh nie geschafft, weil es dann einfach zu langwierig wird, das Spiel am
Schluss. .. Aber man kann's halt-, es gibt halt nicht, auf einmal, irgendjemand hat die Mondlandung
gemacht, das Spiel ist aus, und, ich hab' noch gar nichts gemacht in dem ganzen Spiel. Das hei3t, ich
mach eigentlich immer Endlosspiel. Mit dem-dem Ziel, sich, gewinnen tut der, der als letzter
iberbleibt.
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I: Okay.

<kurze Pause>

I: Welche historischen Ereignisse kommen im Spiel vor?

S4: In Civilization? .. Hmm. ..... Naja. Das ist schwer zu sagen. .. Eigentlich keine. Du kannst zwar,
erstmal im Normalspiel eigentlich wirklich jetzt historische Eteignisse, iberhaupt nicht, weil du die ja
selber bestimmst. Es gibt dann () Staatsformen oder Technologien, die du erforscht. Das sind jetzt
aber nicht wirklich Ereignisse, wiird'ich sagen. Sondern das passiert halt, wann du es willst, dass es
passiert. Allerdings gibt's in dem Spiel auch die Méglichkeit Szenarien zu spielen, und dann wird halt
witklich ein historisches Ereignis, aufgebaut, und du bist halt eine Nation, die jetzt das angeht. Und
du verinderst natiirlich @das@ historische Ereignis natiirlich, also, zum Beispiel, zuerst hat's-, gibt's
das Szenario Amerikanischer Biirgerkrieg, und dann bist du halt einer der zwei Seiten. Und, und
spielst halt von der Seite aus das an. Damit verinderst du aber auch @gleichzeitig Geschichte@), aber
das geht dann halt wirklich von historischen, auch Landkarten und so aus. Mit dem kannst ziemlich
viel machen.

I: Okay. Und wenn ich frage, in welcher Zeit es spielt, was wiirde man da-, was kénnte man da sagen
S4: In jeder Zeit. In jeder Zeit. Also es beginnt 4000 vor Christus, glaub'ich. Die Zeitrechnung, circa.
I: Okay. Ahm, ich hab' da jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich des Spiels und wenn du
mir da bitte jeweils kurz sagst, was du driiber weil3t. Da wir' mal: Tokugawa.

S4: Mh, das ist irgendein Hauptling, ich glaub', Zu- Zulu-Hauptling, oder? Na. .. Ist das aus dem
Spiel, Civilization?

I: Aus dem Vierer, ja.

S4: Ja, das ist irgendein, ein, ein, ein .. ein Fithrer von einem Volk aber ich wei3 nicht welchen, ich
nehm's an, es sind die Zulus, aber ich bin mir nicht ganz sicher.

I: Okay. Bismarck?

S4: Deutscher, Kanzler, und Anfiihrer von den Deutschen.

I: Okay. Goldenes Zeitalter?

S4: Goldenes Zeitalter hast du- .. Ich weil3 nicht genau, wie man das goldene Zeitalter erreicht, aber
wenn du eine gewisse Wohlstand hast, dann kannst du fiir mehrere Runden ein goldenes Zeitalter,
das heif3t, du produzierst das doppelte.

I: Mh. Malinesisches Reich?

S4: Ja, Tokugawa ist glaub' ich der Malifiirst, weil's mir jetzt grad einfallt. ((lacht)) Aber Malinesisches
das ist halt das Volk der Mali und @wenn du Mali spielst, hast du ein Malinesisches Reich@, ja.

I: Okay. Und als letztes hitte ich dann noch: GrofBie Personlichkeit.

S4: Grof3e Personlichkeit kriegst du, ahm .. kriegst du dann, wann kriegst du (). Mit der-, du kannst
mit der groflen Persénlichkeit, wenn du eine kriegst, und die kriegst du fiir irgendwelche
herausragende Leistungen, da musst du irgendein, ein ein Punkt, jetzt sag' ich irgendwas (), kriegst du
cine herausragende Personlichkeit, und mit der kannst du dann verschiedene Sachen machen. Die
gibt's aus funf verschiedenen Bereiche, Kultur, Wissenschaft, Militir, noch zwei. .. Wurst. ()
Forscher, also-, und so. Und wenn du den einsetzt, mit dem kannst du deine Wunder bauen, sofort.
Oder .. oder du kannst zum Beispiel deine Stadt erweitern, du kannst deine Produktion verdoppeln,
also mit dem kannst du in, in verschiedenen Bereichen was machen, mit diesen groien
Personlichkeiten. Frag' mich aber nicht, wie man die jetzt kriegt. Ich weil es nicht auswendig.

I: Frage

S4: Civil- Civilopddia. Da steht das drin. ((lacht))

I: Okay. Wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen kénntest, wer witst du
und was wurdest du machen?

S4: Hm. ... Wer wit' ich? .. Ich wir irgendso ein cooler aztekischer Koénig, glaubich. Und wiird dann
mein Aztekenreich, tber die ganze Welt ausweiten. Na, glaubich, so weit wiird's nicht gehen, aber.
Azteken wiren cool (), ja. Weil ich einfach so wenig driiber weil3', wahrscheinlich sind's eh grauslig
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und Menschenopfer und so, aber, interessant, interressiert haben sie immer. Also, ich wir' ein
Aztekenhauptling, glaubich. ((lacht))

I: Okay. Und wenn das selbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte ausgestattet wit,
wiirdest du es trotzdem spielen? ... Also im Weltraum spielen wiirde, mit Aliens

S4: Gibt's sogar.

I: Und spielst du's?

S4: Nein. Interessiert mich nicht. Ja-, stimmt, das interessiert mich dann nicht, ja. Also, das
Historische in Civilization ist schon, ein sehr starkes, das man sich damit wirklich identifizieren kann.
Weil es gibt das Civilization auch auf einem Planet Alpha Centauri, das war das Civilization Eins A
oder so, hat das, Alpha Centauri, und das ist erstmal Giberhaupt nicht gut gegangen, und mich hat's
tberhaupt nicht gereizt, das zu spielen. Das hat mit irgendwelchen Marsméndeln, das war genau's
gleiche Prinzip, aber das war, halt uninteressant.

I: Ahm, stellt das Spiel die Geschichte so dar, wie es wirklich war?

S4: Die Abliufe der Technologien ja, aber wie gesagt, die Verkniipfung mit der Zeit natiirlich
tberhaupt nicht.

I: Und was davon ist authentisch?

S4: .... Mh, na ich wiird' sagen mal die .. die Vélker und ihre Hauptling-, also, ihre wichtigen Person-,
die wichtigen Personlichkeiten der Vélker sind sicher authentisch. Weil die hat's gegeben, also, die
sind schon irgendwie nachempfunden. Ahm, dann ist authentisch ..... naja, das was du alles machen
kannst. Sprich dh, irgendwie auch das beginnen mit einer kleinen Siedlung und das erweitern dann
auf Weltreiche, wobei das natlirlich jetzt jedes Reich sein kann. Aber so dieses, dieser
Expansionsgedanke ist sicher, irgendwie da, auch authentisch sind dann diese ganzen Staatssysteme,
weil die gibt's auch, oder hat's gegeben. Die kannst du dann annehmen, und je nachdem hast du
verschiedene, dh, Méglichkeiten, und natiitlich auch, die Technologien .. dies du halt erforschen
kannst, die sind auch irgendwie in der Reihenfolge, ob das jetzt in jedem, Teil der Erde gleich war
oder anders, das ist ja schon dahingestellt, aber, durchaus in der Folge bei Vélkern passiert. Das ist
schon authentisch, ja.

I: Und ist das wichtig fiir dich?

S4: Ja natirlich. Also kannst nicht den Weltraum haben nach der T6pferkunst, also das, also die
Raumschiffbau nach der Topferkunst, das, wiirde wahrscheinlich keinen Spall @machen@. Und da
wiird' man sagen, mein Gott, was ist denn das?

I: Okay, dhm, ist eine authentische Geschichtsdarstellung moglich?

S4: .. In dem Spiel?

I: Allgemein.

S4: Eine authentische Geschichtsdars-, wie, allgemein? In Computerspielen oder? Oder so, wie
meinst du?

I: Also wenn ich jetzt Geschichte darstellen will, kann ich das authentisch machen.

S4: .. Ich denke ja, wenn man genug dariiber weill. Wenn die Quelle nicht stimmt, dann, kannst-
kann man's authentisch darstellen, aber man es ist falsch ((lacht)). So wiird' ich das sagen. Wenn ich,
wenn ich genug driiber weil, glaube ich schon, dass man es darstellen kann. Zum Beispiel wenn ich,
wie auch immer man das darstellt, iber den Zweiten Weltkrieg weill man ja relativ viel, dann kann
man das auch glaube ich authentisch, egal wenn man ein Computerspiel oder ein Theaterstiick das
gut darstellen.

I: Und was ist authentisch?

S4: Heli, jetzt werden wir @philosophisch@. Jetzt lass' tberlegen. Mh. ... Ich wiird' sagen, irgendwie
realititsnah, das heifB3t, .. irgendwie, auch wenn's wahrscheinlich viele Perspektiven gibt, jetzt aus
ciner Persp-, eine Perspektive darstellen, von jemanden, der in der Zeit gelebt hat, wie er das etlebt
haben kénnte. Aus den Quellen die man hat, zum Beispiel wenn ich jetzt, grad bei Schlachten geht
das, also, wird's halt um Film-, im Film halt oft versucht, denk' ich mir, in manchen, die versuchen
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witklich eine, eine, ich denk' jetzt an diesen S-, Der Soldat James Ryan, da ist ja eine Stirmung der
Normandie, da haben sie sich angeblich, also, angeblich, ich hab's nie nachgepruft, sehr stark mit
dem beschiftigt, und haben auch versucht diesen Sturm, extrem grauslig, aber sch-, wahrscheinlich
war's wirklich so, wie gesagt, ich war nicht dabei, aber sie haben versucht authentisch
nachzuschreiben, also man kann's hier schon sagen, es wirkt nicht unrealistisch, so in die Richung,
weil du, man kennt ja genug Filme, wo der Superheld dann durch die Waffen (), da ist das ja nicht
authentisch. Aber wenn da Leute anlanden, die gleich mal niedergeschossen werden und ihre Teile
daliegen, dann kann man wahrscheinlich das authentisch so sagen, ja gut, da hat's die Festungsmauer
geben, die Deutschen haben runtergeschossen, die, Amerikaner sind gekommen, da werden schon
einige ihr Leben gelassen haben. In der Form und Weise. Ja, dann ist es authentisch.

I: Okay, und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftlicher Literatur?
S4: Naja, das ist ja quasi irgendwie so eine Popkultur, es wird halt aufbereitet, in einer Art wo man
sagt, das ist vielleicht viel mehr, viel mehr Leuten zuginglich gemacht wird, die halt kein Buch zur
Hand nehmen dann. Computer spielen halt doch viel mehr Leute, wahrscheinlich also-, das kann
man nicht sagen-, ohja, man kann sagen es spielen mehr () Computer, also sie geschichtliche Biicher
lesen. Weil lesen das stimmt gottseidank hoffentlich noch nicht, aber. Und damit, also, grad bei mir
ist es das beste Beispiel, mich hat zwar Geschichte immer schon interessiert, aber nie, aber nie in
dem Form aber, aber eben wie gesagt, viele, viele Sachen die aus Computerspielen kann ich jetzt
wiedergeben, wenn jetzt eine Frage kommt. Und sei es nur, wie das Monster so und so geheifien hat,
oder, grad aus griechischer Mythologie kann ich sehr viel einfach aus Computerspiele wiedergeben,
weil's fast immer dott vorkommen.

I: Okay. Das ist eh schon die nichste Frage: Glaubst du, dass andere Spicler das Wissen aus dem
Spiel im Alltag verwenden?

S4: mh. ..

I: Zum Beispiel in der Schule

S4: ... Ah, die Frage ist-. Jein. Die Frage ist, ob das nicht eher so eine Art Poser-Wissen ist, das hat
man jetzt einmal, und ob man das jemals braucht, also, grad in der Schule. Musst ich mir jetzt
wirklich tbetlegen, was jetzt an Schulstoff, ob das jetzt in den Spielen so umgesetzt ist, dass du
daraus jetzt () eine bessere Note erzielen kannst. Aber, so wie's das du vorher gesagt hast, das
Interesse fur Geschichte konnt'es schon wecken. Oder, bestes Beispiel eben, Titan's Quest mit all
diesen, Namen und Sing, und dann liest du ein griechisches Sagenbuch. Da bist du ganz anders, also,
du kommst vielleicht zu einem Sagenbuch dadurch, und, das ist jetzt zwar keine 'Geschichte', keine,
aber es ist trotzdem, irgendwie kommt's aus der, aus dem Bereich. Und dann macht man sich
vielleicht mehr Gedanken driiber, aus dem, da hat's jetzt Gotter wirklich geben oder so? Oder grad
das ganze Gotterdenken, das, ob jetzt Germanische oder Griechische kommt doch-, kann man aus
Computerspiclen sicher herauszichen, dass man sich dann damit beschiftigt und villeicht ein- doch
cin Buch driber liest. Und dass man von dem einen Zugang zur Geschichte dann findet,
moglicherweise.

I: Aber du selbst hast ja vorhin gesagt, dass du selber schon Informationen aus dem Spiel verwendet
hast?

S4: Bei mir ist es der umge()derte Weg gegangen. Achso, dass ich-. Ja, aber das war in einem Quiz
zum Beispiel. Also das ist jetzt eben so dieses Poser-Wissen, das ist jetzt nicht, so, ich weil3 wie der-
die Gétterwelt geheiBlen und weil ich hab das vom Computerspiel gelernt. Da hat ja der-, da hat die
strategische Komponente die diese Spicle haben, die jetzt ja iberhaupt nicht historisch, eine viel
praktischere Bedeutung im heutigen Leben, fiir mich in jedem Fall. Einfach dieses, in jeglicher
Simulation, dieses ad mehrere Dinge gleichzeitig zu tun, und auch eine- und auch wirtschaften, grad
in der Civilization oder in anderen, anderen aufzubauen. Das hat momentan fiir mich einen viel
groieren Nutzen, Organisation zu lernen oder so, oder Organisation irgendwie zu kénnen. Weil,
grad Wirtschaftsbetriebe sind mit solchen Spielen extrem, also, das hat jetzt mit Historie nicht-,
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extrem nah abgebildet. Und auch wenn's halt nicht immer ganz so lduft, aber es ist schr sehr dhnlich.
Man kann schr viel daraus lernen. Wenn man's umsetzen kann, ja. Aber Geschichte, ist echer das
Interesse wecken. ((lacht))

I: Okay. Jetzt geht's um die Seite der Entwickler, also, was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht?
Welche Berufsgruppen waren beteiligt?

S4: ((lacht)) Freaks. Programmierer, die-, na, es ist lustig, eigentlich eine sehr gute Frage. Also, es
missen mal Programmierer gemacht haben. Und Leute, die sich sehr viel, mit .. mit einer gewissen
Art Fantasy beschiftigen, also ich glaub oft, dass die Spieleprogrammierer, die ganze historische
Spiele machen, ah, s-sogar ziemlich interessiert an dem ganzen sind, und durchaus irgendwie, ich
glaub', dass das-, dass die Art Computerspiele zu machen und sich mit Geschichte zu beschiftigen,
dass das sehr schr Hand in Hand geht. Wobei das war keine, ne, wiird' ich gar nicht sagen dass das
nicht unbedingt jetzt eine professionelle Beschiftigung mit Geschichte ist, es kann durchaus sein.
Also, es kann durch- Es ist sicher mal Leute, die schr viel computeraffin sind, .. und die sich
wahrscheinlich kein Geschichtestudium gemacht haben, aber sich sehr stark damit beschiftigen. Wo
sie ihre Quellen dann her haben, ob das dann Bucher oder Internet ist, das weil man nicht. Aber sie
sind doch in irgendeiner Fantasywelt zuhause. Und da gehort ja schon dazu, Rollenspiele zu spielen,
mit Karten oder so, das, kommt wahrscheinlich auch von der Gegend. Auf jeden Fall haben die sehr
sehr viel Computer gespielt. ((lacht))

I: Und in welche Aspekte haben sie am meisten Zeit, Geld und Miihe investiert?

S4: ... Das ist jetzt eine Frage, da musst du jetzt die Spielprogrammierung hernehmen, weil die ist, die
ist projektgeteilt. Also wird sich jemand um die Geschichte gekimmert haben, es wird sich jemand
um die Grafik gekiimmert haben, und es wird sich jemand um den Vertrieb und das, das Design
gekiimmert haben. Ah, das meiste, das meiste geht bei Civilization, also, wiird' ich sagen, geht sicher
mit der Programmierung drauf. Ganz sicher. Und, und dann die Konzeptentwicklung, die ist dann, ...
ja, das wird, das wird so Hand in Hand gehen, die Programmierer machen schon ihre Sachen, sie
bekommen's von itgendeiner Konzept-, weil dass du, mal diese, die Spielidee entwirfst. Da brauchst
jetzt noch kein geschichtliches Wissen dazu, sondern du tberlegst halt, wie kann das funktionieren,
und dann, falls es Geschichte, was hat's zum, zu welcher Zeit gegeben, also das ist glaub'ich so
irgendwie ineinanderge-, aber das meiste ist sicher Programmieren, wie in allen Spielen
wahrscheinlich. Aber das, da misst' ich jetzt in einer Spieleschmiede sein.

I: Also, ihren Zugang zur Geschichte schitzt du mehr so hobbymiBig ein? Keine Histotiker dran
beteiligt?

S4: Ja, es kann auch sein, dass die Programmierer tiberhaupt keinen Zugang zur Geschichte haben,
sondern dass eher die Konzeptionszeichner dafiir sind, die das drauf. Wenn die Arbeitsteilung so
dazu ist. Die werden aber durchaus einen haben. Weil das erkennt man schon daran, auch in vielen
Adventurespielen, wo jetzt einfach, wie wir vorher gesagt haben, so Monster aus allen méglichen
Reihen vorkommen, dhm, und dann aber eine solche Geschichte driberlegen, merkst du schon, es
sie ein sehr erzihlendes Element haben. Und das kommt nicht von irgendwo her. Du musst das
schon irgendwie-. Oder sagen wir so, aber, es kann auch irgendwer kommen, ich der jetzt nur grad
Geschichte anfingt, ich kénnt' auch schon so ein Spielchen schreiben. Durchaus. Also, da muss ich
nicht der Experte sein. Also, mit dem allen was ich gespielt hab', auch daher kénnte die, das Wissen
dieser Leute kommen, die haben einfach viele Computerspiele in die Richtung gespielt, haben sich
dann ein bisschen mehr dann im Internet informiert, weil sie einfach das und das interessiert hat, und
dann schreiben sie halt auch ein Computerspiel, weil sie's kénnen. ((lacht))

I: Okay. Also, es dauert nimmer so lange, wir sind jetzt schon langsam gegen Ende unterwegs.

S4: Es passt ch, ich hab noch keinen Stress. ((lacht))

I: ((lacht)) Okay. Was ist Geschichte?

S4: Hehe, haben wir das schon mal gelernt, ich ibetleg grad. ((lacht)) Geschichte ist alles, was, was ..
hinter dem Jetzt steht. Wiird' ich mal sagen.



390

395

400

405

410

415

420

425

430

435

4 _civ -9-

I: Okay. Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S4: Mmh. .. Ja, wahrscheinlich das, was was, fiir mich das was, woraus man Lehren aus dem jetz-, aus
dem jetztigen Handeln zichen kann. Das wiird' ich sagen. In-, in positiver als auch in negativer
Weise. Und jeder macht das halt dann so wie er glaubt, wenn's .. wenn ein machtgeiler Fuzzi meint,
so kann man sein Reich vergroBern, und hat das bei Dschingis IKKhan zum Beispiel gelernt, und
schaut sich den an und dann macht et's so, dann ist das nicht positiv @fiir mich vielleicht@, aber fur
den schon. .. Und das ist dann auch fiir ihn irgendwie historisch relevant.

I: Wer kann Geschichte verandern?

S4: Jeder. .. Das glaub' ich schon. .. Nageh-, nana, Geschichte verindern? Na, das ist jetzt eine-
Geschichte machen kann jeder, verindern kénnen wir sie nur, wenn wir betriigen kénnen. Oder d-
gegebene geschichtliche Ereignisse so umschreiben, das kann zwar @dann auch jeder@, das sie halt
in einem anderen Licht dastehen. Das kann auch jeder eigentlich, ja.

I: Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S4: Das bestimmen wir alle. Das finde ich schon, ja. Es konnen wir alle, ob wit es dann tun ist eine
ander Frage.

I: Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S4: Quellen, haben wir gelernt. Quellen. ((lacht))

I: Und wer hat die Quellen verfasst?

S4: .. Naja, die Leute die es, die es, wert gefunden haben, ih. Naja, verfasst, das ist ja schon falsch,
weil Quellen kénnen ja auch mundlich sein. Dann sind sie ja nie verfasst worden. Aber sagen wir mal
so, schriftliche Quellen, die sich wahrscheinlich dann-, wo die Geschichtsschreibung gesagt hat, die
sind dann so irgendwie angefallen, so wie ich das mitgekriegt hab-. Na die, die es wert gefunden
haben, gewisse Sachen aufzuzeichnen. Also ich, ich denk' einmal, ich hab mir das- grad gestern
iberlegt, warum hat so ein Geschichtsschreiber gesagt, so und ab heute beginne ich die Geschichte
aufzuschreiben? Diese ganz alten Geschichtsschreiber, warum hat der jetzt gesagt, so und jetzt, ab
jetzt finde ich's wichtig. Hat's doch die Uberlegung damals schon gegeben, dass sie gesagt haben, so
eigentlich méchte ich was fir die Nachwelt weitergeben, und vielleicht kann die aus den jetztigen
Ereignissen lernen. Méchte ich vielleicht, interessiert mein Jetztige ni-nicht nur mich, sondern mein
Volk in Ewigkeit leben lassen. Weil sonst wiirde man ja vielleicht nicht draufkommen, warum sollte
man das aufzeichnen? In damaliger Zeit, heute zeichnen wir alles auf, aus v-vieletlei Griinden. Also
die, zum Beispiel, das was du da aufgschrieben hast, ist ja auch, wird irgendwann in hundert Jahren
vielleicht, Papier vielleicht nicht, aber dann deine, ja, gut das ist eine Frage, was hilt linger? Wenn
man was in Stein ritzt? ((lacht))

I: ((lacht)) Und, also, was wollen die Menschen in zweihunder Jahren von unsrer Zeit wissen, also,
was sollten wir aufschreiben?

S4: .. @das ist, das ist extrem(@ schwierig. Aber, w-, weil dass also die ganze Welt gezogen, dass (),
das brauch ich mir gar nicht aufschreiben, weil's in zweihundert Jahren, wenn nicht, der Weltkrieg
alles kaputtmacht, wird, gespeichert sein irgendwo. Das gesamte Wissen, das wir jetzt haben. Aber
was in wert ist, das was in jedem Fall gespeichert ist, ist irgendwie. Im Hinfeld jegliche kulturellen
Hinsichten, dann politische, Bezichungen in jeglicher Hins-, Formen, Staatsformen und
Bezichungen,.. wie das zustande kommt, in jeglichen Staaten der Welt, ob das jetzt dann, Afghanistan
ist oder, oder wir. Sollte aufgezeichnet, und die, die Interaktion der Staaten untereinander. Das sollte
glaube ich irgendwie, in jedem Fall erhalten sein.

I: Okay. Und womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S4: .. Mit allem was historisch ist. ((lacht)) Ah, ja, eigentlich schon. Es sollte halt, irgendwie, alles was
jetzt, als fix angenommen ist, immer wieder, wenn was neues rauskommt, das zu tberprifen und es
weiter zu sechen, das wir halt, das méglichst, wirkliche getreue Bild der Geschichte, sofern wir-,
moglichst nah dahinkommen. Weil wir nie wissen, wann wir dort sind. Also er sollte aber auch, fir
die nichsten Generationen da schon vorbereiten, auch wenn er es nie ganz schaffen kann. Ein
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Historiker sollte sich glaube ich auf die Dinge beschrinken, die er, die er kann in seiner Lebenszeit,
und nicht versuchen, alles zu begteifen. Aber doch vielleicht seinen Teil dazu beitragen, dass gewisse
Ereignisse, die ihn halt interessieren, wieder ein bisschen lichter werden. Was halt mogli-, im
Zusammenhang halt mit den Archidologen, aber das sind ja eigentlich fiir mich auch Historiker.
(lacho)

I: Okay, und wie kommst du sonst noch, also auler mit Computerspielen, mit Geschichte in
Kontakt?

S4: Ich studier's. ((lacht))

I: @Okay@. Und jetzt hab' ich da einen Erginzungszettel, und wenn du mir da bitte ankreuzst', also
nur diese Seite, und bei der ersten Frage miindlich Beispiel gibst.

S4: Zu welchen Medien zum Thema Geschichte greifst du. Ahm, Biicher, also ich les' grad sehr viel
<kurze Unterbrechung> Ja, das ist schwierig, weil es stimmt eigentlich alles. Das schlimme ist, grad
jetzt bei Geschichte, wirst du wahrscheinlich bestitigen, kann ich alles ankreuzen, weil-

I: Naja, aber, die Frage ist, wonach greifst du.

S4: Nach einem Stift der funktioniert, schau, er geht. <<kurze Unterbrechung>> Alte Medien,
Biicher, dh. Naja, vor allem Bucher, bei Geschichte grad jetzt. Naja, Fernsehserien .. eher weniger,
das wiird' ich gar nicht so ankreuzen, weil ich kenn' eigentlich keine historische Fernsehserie, die ich
mir in letzter Zeit angeschaut hab. Mh, Filme, ja, schon. Nimlich auch grad solche, Epochalwerke,
die irgendwie geschichtlich. Ob die jetzt wirklich relevant sind, nicht, aber es ist halt doch irgendwie
eine Form der Beschiftigung mit der Geschichte. Online-Medien. ... Ohja, das Wikipedia. Was du
nicht weil3t, @schaust halt nach@. Romane, die zu-, na, ich lese, ich lese eigentlich hiufig
Krimigeschichten und, und Romane, die irgendwie Fantasy sind, also cher, selten das was irgendwie
in die Zeit fallt. Ah, Sachbiicher ist fiir mich Biicher, Schulbticher momentan eigentlich nicht mehr,
auller wenn man jetzt die Unibticher Schulbtcher sieht, aber wiird' ich jetzt eher nicht sagen. TV-
Dokumentationen wohl, ja. Universum oder so, eigentlich eh meistens Universum, wenn's mich
interessiert. Wenn irgendwas da ist. Wissenschaftliche Literatur wohl oder tibel ((lacht)).
Zeitschriftenartikel, historisch, na oh ja, weil auch die, die, die bei uns durchaus gingigen
Zeitschriftenartikel immer wieder was tber, tiber die Geschichte berichten, ob das jetzt gut
recherchiert ist oder nicht, lass' ich jetzt dahingestellt, aber das ist wohl

I: Und was wiren das fiir Zeitschriften dann?

S4: Mmbh, zuhaus hab' ich ja Profil, oder News oder so. Selten, also bis jetzt bin ich noch nicht zu
wirklichen Kontakt mit wissenschaftlichen Zeitschriften kommen, ahm, weil irgendwie muss ich
zuerst grad Biicher lesen. Aber ich weil3 e¢h dass, die Bibliothek hat einige davon. Aber cher so aus
Allerweltszeitschriften, die wochentlich kommen. Ja, miindlich fallt mir sonst nichts ein.

I: Okay, das nichste wit' eine Reihung

S4: wie du ihnen vertraust

I: Ja, und da bitte einfach alle bis auf 'andere’, weil du da ja nichts erginzst hast.

S4: Mh. ... Ja, ich wiitd' einmal der wissenschaftlichen Literatur am ehesten glauben, wenn man so
sagt. ..... Und dann wiird' ich den Biichern glauben .. () die Sachbticher sind .. Die TV-
Dokumentationen sind ja auch ganz gut recherchiert, wobei das ist ziemlich gleich mit Online-
Medien, wenn ich jetzt nur so das Wikipedia nehme, halt ich das fiir sehr glaubwiirdig, aber, aber das,
da zihlt ja jetzt mehr dazu. .... Dann Zeitschriftenartikel, da ist doch auch irgendwo eine gewisse
Recherche dahinter, ja, dann kommen eigentlich erst Filme ((lacht)) Computerspiele hast da gar nicht
angekreuzt?

I: Da sind sie, bei den Computerspielen geh ich ja aus, weil ich sonst wirde ich dich ja nicht
befragen.

S4: Ja, die Computerspiele sind sicher am wenigsten glaubwiirdig, jetzt.

I: Ja, aber hier fehlen noch welche.

S4: Die anderen hast ja, die hab ich nicht angekreuzt.
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I: Ja, aber ich wiirde dich bitten sie trotzdem zu reihen.

S4: Achso. Oh verdammit, da hitte ich doch die Schulbiicher so ein 3a mach ich da jetzt einfach, das
nimmst dann einfach dazu rein. Fernsehserien ist sicher das letzte, die sind fiir mich noch
unglaubwiirdiger als Computerspiele. Und, und Romane, tit ich so irgendwie, sagen wir bei Filme
cingekreuzt. 7a schreib ich da.

I: @Okay@. Ahm, Moment, nur noch kurz was zu deiner historischen Ausbildung, wo und wie hast
du Geschichte gelernt?

S4: AHS

I: Und jetzt Studium?

S4: Und jetzt Studium, genau.

I: Okay, und hast du das Fach Geschichte in der Schule gemocht?

S4: Ja, sehr gerne. Sehr gern. ((lacht))

I: Und seit wann spielst du Computerspiele?

S4: .. Seitdem ich zehn bin. ((lacht))

I: Okay. und dann, welche Genres spielst du am liebsten?

S4: Aufbaustrategie, mittlerweile Adventurespiele undund rollenbasierte Strategiesp-, also
echtzeitstrategiespiele.

I: Okay, und dann wir dann noch das hier bitte auszufiillen.

S4: Spielst du, .. hehe, das kommt drauf an, wenn ich ein neues Spiel hab, dann tiglich, aber ich
wiirde dann eher sagen, .... ja, wenn du mich vor einem Jahr gefragt hittest, da hitte ich mehrmals in
der Woche angegeben, aber jetzt ist es eher mehrmals im Monat. Also, wenn ich spiele, spiel' ich
eine Stunde bis drei Stunden. Sicher. ........ Geschlecht, Alter, ..... So.

I: Okay, dankeschén. Ahm, und du hast Wirtschaft studiert und studierst jetzt Geschichte?

S4: Ja, genau.

I: Okay. So, das wit's eigentlich, dankeschon.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Buicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbiicher

Schulbiicher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andete — bitte mindlich erginzen!

O X H® X O W O W X O

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

wissenschaftliche Literatur

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Buicher)

Sachbiicher

Schulbtcher

TV-Dokumentationen

SARE N S

*® N

Filme

9. Romane

Online-Medien
Zeitschriftenartikel

10. Computerspiele
11. Fernschserien

andere
- SpielerInnenprofil
a. Spielst du
0 tiglich
o mehrmals in der Woche
x mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?

o weniger als 30 Minuten
0 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden
- Demographie

c. Geschlecht m

d. Alter 29

e. Wohnort Wien

f. Beruf
0 Schuletln
x  Studentln
0 Lehtling
o Arbeiterln
x  AngestellteR
0 BeamteR
0 Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
o Matura
x  Studium
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Art des Interviews: CVK, miindlich
Dauer: 40 min

I: Insgesamt, welche Spiele mit historischem Stoff kennst du?

S5: Puh. ((lacht)) Naja also, ih, die Battlefield-Reihe, dann, muss ich-, soll ich da ins Detail gehen
eigentlicht, oder?

I: Alles, was du mir erzihlen kannst und willst. Ich hab Zeit.

S5: Ok. Ahm, was kenn' ich noch. Assassin's Creed kenn ich, ih, hm, dann gibt's da die diversen, ih,
die diversen Strategiespiele, die sich damit, 4h, also dieses Empire Earth und so weiter-Zeugs, wo
man von @Steinzeit bis Neuzeit@ spielen kann. Ahm, hm, was gibt'sn da noch? Hm, das ist
schwierig. Wenn mir auf die Schnelle nichts mehr einfllt, reicht das, oder?

I: @Das reicht@, das reicht. Und welche davon hast du gespielt, oder spielst du?

S5: An und fiir sich alle, die ich jetzt genannt hab', weil sonst wiird" ich sie wahrscheinlich gar nicht
kennen.

I: Okay. Und welches historische Thema eignet sich deiner Meinung nach am-, besonders dafir in
einem Spiel verwendet zu werdem?

S5: Ja, an und fiir sich Zweiter Weltkrieg, auch wenn das jetzt schon ziemlich ausgelutscht ist, aber,
es bietet sicher die meisten Moglichkeiten und den gréten Umfang.

I: Mh. Und welche Zeitspanne findest du besonders spannend?

S5: Ah, auch den Zweiten Weltkrieg, also, alles, 39-45.

I: Okay. Und welche Genres eignen sich besonders dafiir, also fiir ein geschichtliches Thema?

S5: Ah, naja am Besten eigentlich, 4hm, .. ich wei-, ich kenn mich mit Rollenspielen nicht aus, also
ich wird' sagen, dass am-am Besten geht eben aus der, der Egopetspektive, also Shooterspiele. Oder
halt Actionspiele, wie man's immer nennen mag. Oder auch Strategiespiele, wobei halt bei
Strategiespielen, vielleicht nicht allzu gute, die Story nicht vielleicht so gut erzihlt werden kann. Also
ich wird' sagen, eigentlich, die Ego-Shooter.

I: Okay. Und, also du spielst Battlefield. Und warum spielst du grade Battlefield?

S5: Ah, weil- also ich weiB ni-, ich hab angefangen mit schon ziemlich jung, also Counterstrike @zu
spielen@, und das hat mir einfach relativ gut gefallen, dieses Ego-Shooterspielen, also einfach, ich
kann jetzt auch nicht @unbedingt einen Grund@ nennen, aber es liegt mir einfach am meisten von
all den verschiedenen Spielen, die es gibt, bin ich drauf gekommen. Ah, und Battlefield spiel' ich
dann halt, weil, also erstens wegen der, wegen dem historischen, weil es eben von der Zeit her fiir
mich am interessantesten ist. Ah, und dann weil es mir am-am meisten liegt, also weil ich es am
besten beherrsch'. Ich hab auch andere Spiele probiert, Verwandte quasi, und da komm ich einfach
nicht so gut zurecht.

I: Und was gefillt dir dran?

S5: Ah, naja, was mir gefillt, die, zhm, ist jetzt schwierig zu sagen, weil es gibt, es gibt fiir das @Spiel
selbst@ gibts Modifikationen, die den Umfang erweitern und daran gefillt mir ja, dass jetzt, dass ich
quasi mit, dass ich schon auch Fahrzeuge und-,und Gegenstinde und Waffen hab', die es damals
tatsdchlich gegeben hat und da ich mich da auch ein bisschen dafiir interessiere, dh, ist das halt
immer interessant zu sehen und zu erkennen, was das ist und, wie das ausschaut und so weiter. Und
das ist halt ein Punkt, und der zweite Punkt ist einfach wegen, wegen der Spielbarkeit, wie sich's
anfiihlt und wie das Ganze aufgebaut ist.

I: Und was gefillt dir dran nicht?

S5: Was mir nicht daran gefillt? Ah, naja am ehesten dass es schon so alt ist und langsam ausstirbt.
((lacht)) Also zumindest der erste Teil.

I: Und wie bist du zum Spiel gekommen?

S5: Uh, das ist eine gute Frage. Ich-ich geh fast davon aus, dass ich's irgendwanneinmal im Internet
auf so einer, ih Spieleseite, also die Spieletests machen, gesehen hab. Und dann hab' ich's mir
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wahrscheinlich deshalb gekauft.

I: Okay. Also jetzt zum Spiel selbst: Kann man, kann man durch Battlefield 1942 was tber die
Vergangenheit erfahren?

S5: .. Ah, naja, also. Ganz, ganz grob vielleicht. Extrem grob und einfach, aber sicher nichts, sicher
nicht irgendwie was, also keine, fast keine Hintergriinde. Also man kann halt lernen, weif3 ich nicht,
wer wo @gekimpft(@ hat, und aus welchen Grund vielleicht noch. Aber sonst gibt's da nicht
unbedingt viel zu lernen. Ich mein, natiirlich, man kann, wenn man, wenn man dieses- wenn man
dann Modifikationen spielt, dann kann man, ih, kann man sehen, was die zu welcher-, in welchem
Jahr verwendet haben an Fahrzeugen und Waffen, aber ob das jetzt wissenswert ist, weil3 ich nicht.
((lach)

I: Okay. Konntest du mir nochmal kurz erzihlen, worum's im Spiel geht?

S5: Also, im Spiel geht's darum, also ich-, dass es-, es wird eigentlich nur ein einziger Modus gespielt,
tatsichlich online, ihm, da geht's darum, dass man einfach eine, eine Karte hat, eine Spiclwelt, 4h,
und man besitzt halt, man besitzt halt immer Flaggen, das sind so Basen, und man muss jetzt-, hat
jede Karte mehrere von diesen Flaggen bezichungsweise von diesen, Basen, also von den, von einer
Basis, und man spielt einfach gegen-, gegen ein gegnerisches Team und man muss immer versuchen,
diese Flaggen einzunehmen, das heif3t also, so einen Ort, so eine Basis anzugreifen und dann halt, dh,
den, jenachdem @ob dort Giberhaupt@ wer ist oder nicht, die halt zerstoren und dann die Flagge
cinnchmen und dann gehért einem dieser Ort und dann kann man dort wieder mit seinem, mit
seinen Leuten kann man dort dann wieder ins Spiel einsteigen und quasi so schneller vorankommen
zur nichsten Flagge, also, das ist eigentlich das Entscheidende. Und im Endeffekt geht's darum, es
gibt, eben die sogenannten Tickets, das ist jetzt, also jedesmal wenn ein Spieler draufgeht, dann
vetliert das- sein Team ein Ticket und da gibt's jetzt so eine bestimmte Anzahl von diesen Tickets
und wenn die dann, dh, Null erreicht haben, dann hat die Mannschaft verloren, bezichungsweise das
andere Team gewonnen.

I: Okay. Und aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzahlt?

S5: Ah, aus, also aus der, man erfihrt, also nach der Geschichte ist ja, Geschichte ist ja relativ bei
Battlefield, aber wenn man jetzt die sogenannte Kampagne durchspielt, dann, 4h, liest man quasi
vorm Spiel hat man immer ein bisschen Text, das man lesen kann, da sicht man, um was es geht.
Also, wof-, um was man jetzt kimpfen darf und dann ist man eigentlich schon in der Egoperspektive
und, kann sich, kann-kann @nur noch kimpfen@ und bekommt dann eigentlich gar nichts
storytechnisches mehr mitgeteilt, also es ist immer nur vorm, vorm Kampf selbst ganz kurz was zu
lesen, ein kleiner Text und das wars dann.

I: Okay. Und es gibt ja die zwei verschiedenen Fraktionen, Alliierte, Achsenmichte. Auf welcher
Seite spielst du hiufiger?

S5: Ah, das ist ganz, das hingt-hingt von der Karte ab, also, es gibt-gibt Karten, wo's mir Achsen
mehr Spall macht, und es gibt Karten wo's mit den Alliierten mehr Spafl macht. Oder, wenn ein
Team, wenn ein Team zu wenig Spieler hat, dann muss man auch fiir's andere spielen und so weiter,
also da ist, gibt's fir mich tiberhaupt keinen Unterschied, das ist je nach-, je wie's kommt.

I: Mh. Und hast du ne Lieblingskarte?

S5: Ne Lieblingskarte. Ah, wenn ich jetzt vom, 1942 spreche, puh, was ist mir da von den
Originalmaps am liebsten? Ja, vermutlich, Wake Island heif3t die.

I: Okay. Und jetzt, welche, welche historischen Ereignisse kommen im Spiel vor?

S5: Naja, dhm, also es geht ja um den Zweiten Weltkrieg. Und das sind halt die verschiedensten
Schlachten, also, ih, ich weil nicht mehr ob die chronologisch dann irgendwie auch geordnet sind,
aber es gibt auf jeden Fall, dh, soll ich die aufzihlen, was mir jetzt einfallt?

I: Gerne.

S5: Ja, kann ich machen, also: Stalingrad, Berlin, 4hm, also Wake Island, Iwo Chima, das ist in Japan,
dann Coral See ist auch in Japan, ist also mit Japanern gegen Amerikaner, Guadalcanal. Dann gibt's
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auch, in Afrika noch Gazala, Tobruk und El Alamein. Und Battleaxe, wobei Battleaxe glaub'ich fiktiv
ist, das hat's nicht wirklich gegeben. Ahm, und in der Normandie, puh was gibt's noch, Omaha
Beach, ihm, Bocage oder wie das heift, keine Ahnung. Ahm, ja, das war dann Norman- der
Normandieschauplatz. Dann gibt's noch Russland, da gibt's, ih, Charkow gibt's da. Und sonst, puh,
weil} ich nicht. Miisstes- es ist schon lang her, dass ich das, dass ich das normale Battlefield @gespielt
hab@. Ich spiel wie gesagt Modifikationen dafiir, meistens. Aber das sind halt, das sind halt die
verschiedenen Schlachten, die hat's, die hat's so tatsichlich gegeben, h, nur ist halt, so wie es dann
auf der Karte dargestellt wird, wie sich das Level prisentiert, ist halt dann immer sehr der
Spielbarkeit angepasst, also nicht hundertprozentig, ah, dem-dem Original enstprechend.

I: Mh, und wer macht die Modifikationen?

S5: Ah, die Modifikationen machen, ih, quasi Freiwillige. Also, die kriegen kein Geld dafiir, und es
ist alles umsonst zu haben und runterzuladen.

I: Ja. Und denen ist es, also die legen wert drauf, dass es halt, stimmt sozusagen?

S5: Ja, also, da gibt's, gibt's halt verschiedene Lager, es gibt bei dem Spiel Modifikationen gibt's ah
von, von realistischen, die sich mit, 4h, da gibt's dann Vietam-Modifikationen, da gibt's ersten
Weltkrieg, zweiten Weltkrieg, vertiefend. Gibt's auch Neuzeit, also Golfkrieg, aber dann gibt's genau
so Phantasiesachen, @dann gibt's auch@ Star Wars-Mods, was wei3 ich was. Ahm, aber das was ich
jetzt spiel, das ist eigentlich nur eine Mod, und da geht's darum, also mehr, eben mehr Spieltiefe zu
schaffen und das Ganze auch realistischer zu gestalten, indem einfach mehr Fahrzeuge und mehr
Waffen und mehr Gegenstinde, dh, herum- und mehr Karten erschaffen werden dafiir. Also denen
geht's durchaus darum, dass man das Ganze auch ein bissel realistischer machen kann.

I: Okay. Aber die sind dann trotzdem im Zweiten Weltkrieg angelegt?

S5: Ja. Also das, das genau, das ist auch im Zweiten Weltkrieg.

I: Okay. Ich hab jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich, und wenn du mir da bitte jeweils
kurz dazu sagst, was du driiber weilt. Da wir zum einen Mal Panzerschreck.

S5: Ja, Panzerschreck ist eine, deutsche Panzerabwerwaffe, die man mit sich rumtragen kann. ((lacht))
I: Ah, Omaha Beach?

S5: Das ist 4h, eine der, einer der, ich glaube, vier Strinde, wo die, Amerikaner gelandet sind.
Bezichungsweise die Alliierten, in der Normandie und das ist halt auch eine Karte, die man
nachspielen kann.

I: Rommel?

S5: Ah, Rommel, das ist der sogenannte Wiistenfuchs, das war General Feldmarschall Blablabla,
irgendein hohes Tier bei der deutschen Wehrmacht, der angebliche, ja oder war, hat sein- seinen
Einsatz in-in Afrika gehabt, beim Afrika-Korps. Und wird halt oft als, h, Menschen,
Menschenfreund, freundlich, bezeichnet. Aber, weil3 ich auch nicht ob das stimmen soll.

I: Okay. Und dann hitt ich noch: M10 Wolverine

S5: Ah, M10 Wolverine ist ein allierter Panzer. Uber den ich jetzt nicht allzuviel weiB3, also ich weil3
schon, wie er ausschaut, aber keine Ahnung, @ja@, aber auf jeden Fall ein alliierter Panzer, ich glaub
von den Ametikanern glaub'ich.

I: Mh. Wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen kénntest, wer wirst du und
was wurdest du machen?

S5: ... Ahm, we- eintauchen im Sinne von dass ich da irgendwie den Helden spielen kann oder dass
ich jetzt @wirklich in die Zeit zurtickversetzt wit' und Soldat im Zweiten Weltkrieg@ bin?

I: Dass du wirklich da drinnen wirst.

S5: Ich wiird' wahrscheinlich weglaufen.

I: Okay. Und, ih, also wenn dasselbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte
ausgestattet ist, also diese Star Wars-Sachen oder sowas, spielst du das auch, oder?

S5: .. Ah, eigentlich, eigentlich nur, wenn's irgendwelche Leute spielen, die ich kenn', das heiBt, dass
es, wenn ich's dann mit anderen Leuten gemeinsam spielen kann, alleine wiird' mich das nicht
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interessieren. Und alleine spiel' ich sowas auch nicht. Also.

I: Okay. Und stellt das Spiel die Geschichte, also die historischen Ereignisse und Zustinde so dar,
wie sie wirklich waren?

S5: Nein nein, absolut nicht. Also man, man ist ja eigentlich nur am kimpfen und das was, ih, von-
von itgendwelche, dh, Menschentechtsverletzungen und Volker@mord@ und was weiB ich was, ist
da natlirlich keine Rede.

I: Mh. Und was davon ist authentisch?

S5: .. Naja, authentisch mehr oder weniger, konnt' man halt die- die Kdmpfe dann selbst beschreiben,
wobei die nattirlich auch, das ist ja kein MafBstab, weil man da ja mit maximal vierundsechzig Spielern
gleichzeitig spielen kann, und das war, waren ja damals ganz andere Zahlen, aber, ich sag mal, wenn
man, was- was vielleicht noch am authentischsten wit', ist jetzt, wenn man da irgendwo einen
Hiuserkampf oder so hat. Ahm, ja, das kénnt' vielleicht damals sich dhnlich abgespielt haben, aber,
das weill man auch nicht so genau.

I: Mh. Und es ist fir dich wichtig?

S5: Nein, tiberhaupt nicht, also ich- ich denk da jetzt nich- denk da jetzt nicht dran, dass ich,
cigentlich lieber, 4h, funfzigtausend Spieler hinter mir hitt', anstatt nur zweiund- anstatt nur
einunddreiBig Leute, aber, wichtig ist, dass es spielbar bleibt und Spall macht.

I: Mh. Und ist es, ist es tiberhaupt moglich, Geschichte authentisch darzustellen?

S5: ... Ah, ja, an und fur sich schon. Also ich, ich mein' ich- wenn man- wenn wir jetzt bei dem
Thema bleiben, was mir- was mir noch eingefallen ist, wegen den Spielen, die an sich- an an-
historischen Eteignissen orientieren, da gibt's, also wa- da gibt's etwas, das ich auch noch gespielt
hab, das nennt sich Red Orchestra. Ah, das auch Zweiter Weltkrieg ist, aber was, also eins der- eins
der realistischen Spiele ist, was ich kenn', und, 4h, das, also ist auch ein-ein Egoshooter, aber halt
wirklich. Ah, kann eigentlich mehr oder weniger nur frustrieren, weil's einfach so unglaublich
realistisch ist, und das, ist sicher schon eine- eine- eine wesentlich, wesentlich bessere Darstellung
von- von den Kampfszenen oder sonst irgendwas. Ich mein', das ist natiirlich jetzt auch, hat auch
nichts mehr mit Hintergriinden zu tun, aber, also es ist schon méglich, dass- dass so besser gestalten
oder iiber ein Spiel riiberzubringen.

I: Was heif3t es dann, dass es, dhm, so realistisch ist, sind das dann soviele Spieler oder?

S5: Nein, es ist, dhm, es sind Dinge, wie da hat man zum Beispiel kein Fadenkreuz mehr am
Bildschirm sondern da muss man tatsachlich mit Kimme und Korn zielen, ah, da sieht man teilweise
nicht, ob man jetzt wen, abgeschossen hat, oder wer einen abgeschossen hat. Wenn an angeschossen
witd, kann man nicht mehr laufen und lauter solche Sachen, also es sind jetzt Dinge die eigentlich
ziemlich, bald schon pervers klingen, aber, dhm, ja, das ist einfach, sicht man mal quasi auch, was
eigentlich in anderen Spielen, dazukommt, was jetzt mit der Realitdt dann eigentlich gar nichts mehr
zu tun, wo man aber nicht unbedingt dran denkt, zum Beispiel wie beim Fadenkreuz oder so.

I: Ja. Und, und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftlicher
Literatur?

S5: .. Naja, dh. Ich wiird' mal ganz einfach sagen, dass die Geschichte im Spiel, aus maximal finf
Zeilen besteht. Und das war's dann auch schon wieder, also, es ist sehr sehr seht oberflichlich. Kein-
also man kann sie eigentlich fast als nicht existent @bezeichnen@.

I: ((lacht)) Okay. Und glaubst du, andere Spieler verwenden die Informationen aus dem Spiel im
Alltag?

S5: Ja, hundertprozentig. Also wenn- wenn, wenn ich jetzt an- an, an die Modifikation denk, die ich
spiel', wo jetzt einfach zum Beispiel die Fahrzeuge, dh, gewisse- gewiss verschiedene Stirken haben
und so weiter, dann kann man auch mal bei irgendeinem, weil3 ich nicht, Wirtshausgesprich tibern
@Zweiten Weltkrieg, falls es sowas geben sollte@, ihm, kann man dann auch schon mal sagen, ja,
von wegen ich weil3 das, dass die Deutschen so und so starke Fahrzeuge hatten und so weiter. Ich
mein ich-, ich, ich selbst weil3 es halt, 4h, besser oder anders, weil ich, weil ich mich doch auch ein
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bisschen damit beschiftigt hab' in der Schulzeit und so weiter, also neben dem Spielen, aber, ich
wiird's, ich wird's genau so verwenden kénnen. Also, dass ich da, weil ich einfach von dieser, von
der Modifikation weil3, dass, teilweise die Hintergriinde und- zu diesem- zu den einzelnen Sachen, die
man da verwenden kann, stimmen. Und das konnte man natiitlich verwenden, dieses Wissen.

I: Aber kénnte, du machst es nicht?

S5: Naja, ist- ist schwer zu sagen, weil ich, also, ich mein, red' jetzt kaum mit @meinen Freunden@
iibern Zweiten Weltkrieg. Ahm, aber, wenn ich denen jetzt, was weil3 ich was, was erzihlen wiird',
tber irgendwelche deutschen Fahrzeuge dann, ja dann, wiird' ich halt irgend- kénnt' ich halt von
Tatsachen sprechen, und die aber natiirlich auch im Spiel teilweise auch genau so dargestellt werden,
also. Ja, schwierig zu sagen, ob ich mir das jetzt dann eigentlich aus dem Spiel hol, diese- dieses, dass-
diese Sachen, oder weil ich's halt von, von anderswo, aus Biichern oder sonstwas weif3.

1: Mh.

S5: Aber ich, ich wiird' schon sagen, dass ich, dass ich das dann eigentlich genau so mach'.
Eigentlich.

I: Okay. Jetzt geht's um die Entwicklerseite, also, was fiir, was fiir Menschen haben das Spiel
gemacht? Welche Berufsgruppen waren da dran beteiligt?

S5: Puh, das weil} ich nicht, das waren Leute von dh, das war glaub'ich ein kanadisches
Entwicklerteam. Die aber definitv dafir bezahlt werden, dass sie solche Spiele machen. Und das hat
ja dann, dh, und das Ganze wurde ja dann von Electronic Arts veroffentlicht und Electronic Arts ist
ja, ah, ziemlich- ziemlich riesig, im Spielebereich, also es ist, weil} ich nicht, sowas wie, ja, Microsoft
@im Computerbereich vielleicht keine Ahnung.@ Aber, ich hab'- hab' keine, keine, hab nie- hab
mich nie damit beschiftigt, wer eigentlich, wer die Entwickler jetzt wirklich sind, und was die sonst
so machen, ob die jetzt nur Kriegsspicle bauen, oder was anderes auch. Da weif3' ich leider nicht viel.
I: Ja. Und in welche Aspekte haben die dann am meisten Geld, Zeit investiert, also was war ihnen am
wichtigsten? Also, was war ihnen am wichtigsten?

S5: Ah, denen war sicher am Wichtigsten, dass sie ein Spiel auf die Beine stellen kénnen, was 1-
einfach zu verstehen ist und was auch gut funktioniert, also was keinen Frust erzeugt, wenn man
Absturze hat oder irgendwelche Ruckler beim Online-Spielen, also, ich glaub', denen ging's in erster
Linie um die Spielbarkeit.

I: Und warum haben sie grad den historischen Stoff gewihlt?

S5: ... Naja, also zu der Zeit, wo Battlefield 1942 rausgekommen ist, hat's eigentlich noch nicht viel
Spiele gegeben, die sich mit dem Zweiten Weltkrieg befasst haben. Wahrscheinlich eh nur Call of
Duty und irgendwelche vereinzelten anderen Sachen. Ah, da war das, da war das Thema sicher auch
noch sehr reizvoll, weil's einfach computerspieltechnisch nicht wirklich, nicht wirklich verwendet
worden ist.

I: Und, und glaubst du, da waren Historiker dran beteiligt?

S5: Ah, naja. Ahm, ich-ich, also-also echte Historiker glaub' ich nicht, weil. Dazu, die hitte man zu
den, zu den Informationen, die da verbaut worden sind, da hitt' man keine echten Historiker
gebraucht, da hitt' ein, Hobby-Historiker, der sich mit Google hinsetzt, und ein bisschen
recherchiert, auch gereicht. Also glaub' ich nicht.

I: Okay. Jetzt- jetzt geht's so langsam gegen Ende zu. Jetzt geht's um Geschichte allgemein, was- was
ist Geschichte?

S5: ... Puh, das ist eine schwietige @Frage@. ((lacht)) Naja, Geschichte @ist ja in erster Linie
Vergangenheit fiir mich, ich@ .. Ahm, dh, Vergangenheit dh, die, ja, Dinge, wo Dinge passiert sind,
die-, die einfach nicht alltiglich sind, die die Menschheit geprigt haben. Ahm .. und die, die vor allem
auch, fiir- fur spitere, spitere Ereignisse prigend waren, also die die weitere, das weitere, den
weiteren Verlauf dann quasi der- der Geschichte, also Zeit dann eben beeinflusst haben.

I: Mh. Und was macht Ereignis historisch bedeutend?

S5: .. Ah. Hm. Naja. Auch, auch wieder, ich wiird' einfach sagen, wenn's, wenn's etwas, etwas, etwas
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Einzigartiges ist, was, was Menschen, Menschen und, ja, was auch Menschen verindern kann und
was, was eben vor allem, vor allem die Konsequenzen, was Konsequenzen nach sich zieht.

I: Mh. Okay. Und wer kann Geschichet verindern?

S5: .. Prinzipiell jeder wiird' ich sagen. Ahm, ist halt nur die Frage, wie. Also, auf, negativen Wege
geht's wahrscheinlich leichett, also auf postivem @Wege@.

I: Okay. Und, und wer bestimmt den Vetlauf der Geschichte?

S5: ... Auch die Menschen selbst, also. Dass das jetzt, dass da hohere Krifte im Spiel sind, das
glaub'ich nicht @unbedingt@. Aber, in erster Linie natirlich die, die an den, an den Hebeln der
Macht sitzen.

I: Mh. Okay. Und woher wissen wir heute, was friher passiert ist?

S5: .. Ahm, naja, es wir gut, wenn wir's dann in der Schule lernen wiirden. Ah, und die, naja und ich
sag' mal das Wissen selbst, das bekommt man, aus, Biichern. Oder von Zeitzeugenberichten. Und
das wird dann halt natiirlich weitergetragen, ins Internet, wo man sich auch informieren kann. Wo
man dann auch, Bescheid weil3, wo man natiirlich aufpassen muss, ob die Informationen stimmen
oder nicht.

I: Mh. Was sollte aufgeschrieben werden, was wollen die Menschen in zweihundert Jahren von
unster Zeit wissen?

S5: .. Ach, ich weil3 nicht, ob was aufgeschricben werden sein, werden sollte, ich bin sowieso der
Meinung, dass alles aufgezeichnet wird, weil, ich glaub' jeder, jeder grofie Fernsehsender hat seine
Nachrichtensendungen im Archiv, von jedem Tag, und da kann man dann sich sowieso
wahrscheinlich ganz genau ein Bild machen, was passiert ist. Und, und wie's, wie's damals
zugegangen ist, ich mein', nattirlich gibt's jetzt, groe Ereignisse und kleine Ereignisse, aber, es ist
schwer zu sagen, aber, ich glaub' man, sag' mal so, man braucht sich keine Gedanken darum machen,
weil's eigentlich eh permanent alles aufge@zeichnet@ wird.

I: Okay. Und womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S5: ... Hm. Ahm. Womit er sich beschiftigen sollte. ... Das ist eine gute Frage, @damit hab' ich mich
noch nicht befasst@ ((lacht)) Naja, er sollte sich mit, ahm, also, historischen Dingen beschiftigen,
ih, die fir uns heute noch Bedeutung haben. Und die fur uns heute noch, grad so was wie der, der
Zweite Weltkrieg, die fiir uns heute noch, dhm, aus den Dingen, aus denen wir lernen sollten, quasi
aus Fehlern, kann man ja fast sagen. Also, vielleicht ein

<Unterbrechung der Verbindung>

<Verbindung wieder hergestellt>

I: Kannst du nochmal kurz wiederholen, was du zum Schluss gesagt hast?

S5: Ah, was war das, mit? Mit den Historikern @oder was war zum Schluss@?

I: Ja, ja, das mit den Historikern.

S5: Okay. Ja, ich hab gesagt, dass die sich mit Dingen beschiftigen sollten, die, in der heutigen Zeit
auch noch relevant sind, also Dinge, au- dass wir quasi aus der Vergangenheit lernen, kénnen, durch
Historiker.

I: Zum Beispiel?

S5: Jao, bestes Beispiel Zweiter Weltkreig, ahm, Judenverfolgung, generell Diskreminierung, dass so
etwas nicht mehr vorkommen sollte, in, keinem Ausmaf} und schon gar nicht in dem.

I: Okay. Wie kommst du sonst noch, also auler den Computerspielen, noch mit Geschichte in
Kontakt?

S5: .. Ah, ja, relativ wenig. Aber in erster Linie auch noch durch's fernsehen, weil ich, doch, also nicht
unbedingt gezielt, aber wenn ich, fernschau' und mir anschau' was liuft, dann bleib' ich sehr oft bei,
Dokumentationen aus der Vergangenheit hingen und schau mir das gerne an. Aber sonst, also,
Museum oder sonst was bin ich, bin ich zu wenig interessiert, dass ich da auch was machen wiirde,
also. Sonst eigentlich nicht wirklich. Und Verwandte die mir irgendwas erzihlen von frither habe ich
eigentlich auch keine mehr. Also da ist auch keine Méglichkeit da. Also eigentlich hauptsichlich
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durchs Fernsehen.

I: Okay. Ich hitt' jetzt da noch unter diesem Link einen Fragebogen, wenn du mir da zuerst mal nur
die Seite machen wiirdest.

S5: ... Mh. ......

I: Und wenn du mir da vielleicht bei der ersten Frage bei dem was du ankreuzst, Beispiele gibst. ...
S5: Okay. Ahm, ... alte Medien, Photos, Filme, Nachrichten, Biicher. .. Okay dhm, .. ja, Fernsehserien
ist, wie heiBt das? Da gibts doch, irgend-, gibts nicht von, von, von Spiegel-, Spiegel-TV irgendwas
was sich mit historik- mit historischen Ereignissen beschiftigt?

I: Weil3 ich gar nicht.

S5: .. Weil, ich bild mir ein, irgendwie so heil3t das, was regelmiBig im Fernsehen lauft, was ich mir
halt gern anschau'. Ahm, kann sein, dass das so heiBt, ich schau mal, ich kann eh mal schnell
nachschauen.

I: @Okay@

S5: ..... Vielleicht find' ich's schnell. .. Ah, naja, ich seh scho- Ahso, nja, gut, ich find's jetzt nicht, wie
die Sendung selber heifit, aber von Spiegel-TV gibt's definitiv Dinge, die sich mit historischen
Ereignissen beschiftigen, also. Konnt' man als Beispiel fur eine Fernschserie nennen.

I: Ja.

S5: Ah, Filme. Ahm, naja, bei S-, gutes Beispiel ist, Stalingrad, also, der Film.

1: Mh.

S5: Ahm, Online-Medien, nein. Eigentlich nicht. Romane auch nicht. ... Ahm, ja, Sachbiicher, ... h,
naja, was hab' ich da? ... Ich weil}' jetzt nicht, ich hab- hab' zum Beispiel ein Buch tbet- Gber Erwin
Rommel gelesen, aber ich, brauchst du da einen genauen Namen, oder?

I: Neinnein, das brauch' ich nicht.

S5: Okay. Ahm, Schulbiicher, ja, zu meiner Schulzeit. Jetzt nicht mehr.

I: Okay.

S5: Ahm. Achso, TV-Dokumentationen, okay, gut, das wir' jetzt dann Spiegeldings. Achso, die
meinten, achso, Fernsehserien, da sind echte, Serien im Sinne von Unterhaltung gemeint. Verstehe.
Ja, aber Fernsehserien, also TV-Dokumentationen wit' eben das Spiegel-TV und Fernsehserien wir'
zum Beispiel 'Ein Kifig voller Helden'.

I: Ja.

S5: Ahm, wissenschaftliche Literatur nein, Zeitschriftenartikel nein, andere, nein.

I: Okay, danke. Das nichste wire dann eine Reihung, da musst du bitte alle reinstellen. Und das
'andere' einfach als- an letzter Stelle.

S5 J A v Ahm, miisst' ich die, miisst' ich das Zeugs da eintippen kénnen?

I: Ahm nein, du miisstest es anklicken kénnen, also es miisste mit allen gehen, auler mit Opera.

S5: Ah, ahja, ich seh's grad. Okay, versteh' schon. ARM. e, Hmm

Ah. Okay. Soll ich dir das jetzt auch votlesen oder soll ich da
einfach weiter klicken und die Umfrage abschicken?

I: Neinnein, das reicht schon. Es ist noch nicht fertig. Also ich hab noch ein paar Fragen, und es gibt
noch zwei drei Seiten

S5: Ja.

I: Wo und wie hast du Geschichte gelernt?

S5: .. Ahm, ich hab's in der, in der Schule, also ich hatt's in der, Volksschule, in Osterreich sind das
vier Jahre, da hatt' ich's, ich glaub', da hatt' ich's zwei Jahre lang. Ahm, und dann hatte ich's acht
Jahre lang im Gymnasium.

I: Okay. Und hast du das Fach gemocht?

S5: Ja, sehr, es war eines meiner Lieblingsficher.

I: Okay, jetzt geht's nur mehr um dich als Spieler, seit wann spielst du Computerspiele?

S5: Ahm. .. Naja, ich sag' mal, richtig am eigenen Computer seit 2001.
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I: Mh. Und welche Genres gefallen dir am besten?

S5: ... Ahm, ja Ego-Shooter. Und Sportspiele.

I: Okay, Sportspiele sind das dann so Fifa, oder?

S5: Genau, ja.

I: Okay, und das letzte wiir halt dann noch der restliche Fragebogen, wo's darum geht, wieviel du
spielst und demographische Daten, braucht' ich dann noch.

S5: Mh. ...

I: Wenn du das jetzt bitte noch ausfiillst.
S5t JA e Okay.
I: Okay.

S5: Ich bin fertig damit. Hab abgeschickt.

I: Okay. Dankeschén! Ahm, wie alt bist du?
S5: Ahm, 20.

I: Okay, und du wohnst in Wien?

S5: Jap.

I: Okay, dankeschon. Das wit's dann.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbiicher

Schulbiicher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere — bitte miindlich erginzen!

OO0 O X O W O O ¥ ™

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

Online-Medien
TV-Dokumentationen
Filme

9. Computerspiele

10. Fernsehserien

11. Romane

andere

1. wissenschaftliche Literatur

2. Schulbtcher

3. Sachbucher

4. alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)
5. Zeitschriftenartikel

6.

7.

8.

- SpielerInnenprofil
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a. Spielst du
x tiglich
o mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
x 30 Minuten bis 1 Stunde
o 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

- Demographie

c. Geschlecht m

d. Alter 20

e. Wohnort Wien

f. Beruf
0 SchilerIn
x  Studentln
0 Lehrling
o Arbeiterln
o AngestellteR
0 BeamteR
0 Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
x  Matura
o Studium
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Art des Interviews: personlich
Dauer: 77 min

I: Welche Spiele mit historischen Stoff oder Thema kennst du?

S6: ... Puh, viele eigentlich. Ahm. Also, es gibt, wiird' ich einteilen, diese diese a la Kriegsspiele,
quasi, die so .. ih historische Schlachten nachspielen, gibt's diese Battlefield whatever. Ich hab'
vergessen, wie es heil3t.

1: 1942»

S6: Genau. Genau, das hast du mir eh geschickt, das hab' ich mir dann nochmal angeschaut. ..
Und .. ihm ... Ja, da muss ich mal nachdenken. Was hab' ich konkret gespielt, ih, Band of Heroes
hab' ich gespielt, das ist so ein Zweiter Weltkrieg-Spiel, wo man, 4h, realtime strategy-mifig hm,
die Alliierten spielen kann. Schlicht und ergreifend. Ahm. Eigentlich kann man nur die
Amerikaner spielen, und wenn man die Amerikaner durchgespielt hat, datf man sich die
Englinder kaufen. ((lacht)) Naja, so funkioniert das b- bei dh, dh Band of- Heroes, heif3t es, nicht
Band of Brothers, Band of Heroes. Band of He- Company of Heroes? Ach, so-

I: Ich glaub', das Spiel ist Company of Heroes und die Serie war Band of Brothers.

S6: Company of Heroes. Band of Brothers. Genau, des komm ich durcheinander. Ja, das ist- das
hat mir sehr gefallen, weil .. 4h, das einfach, beim, realtime strategy-ih, Teil, einen .. dh,
erfrischend neuen Zugang hatte, irgendwie. Also, es war, war gut vor allem, weil die, weil die
Infanterie relativ wichtig war, im Vergleich zu den Panzern, also natiitlich, hast du mit den
Panzern, sie haben nicht die, Infanterie niedermihen konne, aber, halt trotzdem was machen
kénnen, mit den Maxeln. Sie waren nicht nur Kanonenfutter. Und man hat irgendwie 4hm
((acht)) so, 4h, ein bisschen Sympathie zu den Maxeln aufgebaut, weil die, besser geworden sind,
je mehr, also, du konntest sie quasi in den nichsten ih Kampagnien mitnehmen, und
normalerweise, bei so RTS-Sachen ihm, geht's ja oft nur drum, dass du eine riesen Armee
aufbaust, und dann die Anderen tberrollst, das war bei dem eben nicht so. Weil da hattest
irgendwie deine, deine Heroes, die veteranenmafig drauf waren und dann ()

I: Waren das dann Einheiten oder auch einzelne?

S6: Das waren Einheiten, also so so, ja. Keine Ahnung, keine einzelnen Charaktere, das waren.
Einheiten. Ah, und das Setting war halt auch interessant, weil also historische Schlachten nachge-
nachgespielt worden sind, was dann, recht spannend war, weil ich teilweise weil so unfair
schweren, also, die letzte, die finale Kampagne ist- ist extrem schwer .. oder war's die vorletzte?
Vortletzte oder letzte, keine Ahnung. Ahm, und da hab' ich dann tatsichlich, tatsichlich in der
Wikipedia nachgelesen, wie das denn wirklich war, ja, wie die das gemacht haben. Ahm. Also man
lernt auch ein bisschen was, na. Nur .. es ist halt oft so dass beim @Computerspielen@ das
Kurzzeitgedichtnis ziemlich ausradiert wird, das heif3t, viel merk man sich dann (), man sich dann
auch nicht. Ndmlich den Tetriseffekt, wenn man die Augen zumacht, dann nur mehr die
Sternderl da kommen @sieht(@.

I @@

I: Also, deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich am besten dazu, in einem
Spiel verwendet zu werden?

S6: Ja, leider Gottes die die Kriegs-ih, Kriegsspiele. Ah, was sich auch gut eignet, sind so
Wirtschaftssachen, natiirlich. Da hab'ich vor Ewigkeiten, das muss jetzt sicher, fast zehn Jahre
her sein ... @ha, das ist linger, das ist finfzehn, vierzehn, vierzehn fiinfzehn Jahre@, da hab' ich
ein Spiel gespielt, das hab' ich geliebt damals, das hiel Der Patrizier, da ging's so um-, es wat eine
Hansesimulation. Ahm, da ging's einfach, eigentlich nur um's Handeln. Also, Sachen von A nach
B schippern und verkaufen, und, beliebt werden und so. Das hab ich- Noch viel frither, das ist
witklich zwanzig Jahre her, dhm, hab' ich ein C64-Spiel gespielt, das heif3t, ih hiel3 Kaiser .. Das
war, das war legendar, da hast du eben, warst du der Kaiser, na, und hast .. hast ih, ja, ganz
simpel war das, hast einfach Essen verteilen miissen und anbauen und, Sachen einkaufen und
verkaufen und, ja

I: Und herrschen?
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S6: Hetrschen, genau. Nja, und sonst natiitlich Krieg, wiird' ich sagen.

I: Mh. Und welche Genres?

S6: .. Ich personlich .. bin ein Fan von so Strategiespielen, ich mag Shooter zwar auch ganz gern,
aber. Aber ich find Strategiespiele einfach viel interessanter, weil we- wenn man sich dann,
einfach, anders mit den, mit den ih, mit dem Inhalt auseinandersetzt, deswegen wiird' ich jetzt
sagen, Strategiespiele.

I: Mh.

S6: Weil natiirlich kann man einen Shooter auch in ein historisches Setting setzen und sagen, ja,
spiel' die und die Schlacht nach, oder so. Aber ... ja, find' ich jetzt nicht so spannend. Ich hab-
Was ich spannend finde ist wenn man quasi, wenn das Spiel so offen ist, dass man auch, unter
Umstinden eine Alternativ-Geschichte entstehen lassen kann. Was, also, das ist dann besonders
spannend. Wobei das natiirlich 4h, also auch, amoralisch ist, weil ich kann mich an ein, ein Spiel
erinnern, ich glaub' das hief3', Panzergeneral. Bin mir jetzt nicht ganz sicher, 4h, da konntest du
auch die Deutschen spielen. Und eben den Zweiten Weltkrieg fir die Deutschen gewinnen. Also
es gibt auch ... bisschen amoralische, oder ..

I: Und hast du das dann gemacht?

S6: Das hab' ich nicht gemacht, das, dh, hat mir nimlich keinen Spal gemacht. ((lacht)) Das hab'
ich mir kurz angeschaut und dann wieder, wieder liegenlassen. Aber du konntest die Deutschen
spielen, ndmlich.

I: Also, ich hab' dich jetzt als Civilizationsspieler notiert, war das richtig?

S6: Ja, genau.

I: Okay. Nur zur Sicherheit. Also, spielst' du's grad zur Zeit?

S6: Ich .. spiel's zur Zeit.

<kurze Unterbrechung>

S6: Ich spiel's zur Zeit nicht intensiv, aber immer wieder so alle .. ein zwei Monate pack' ich's aus
und, vertu damit einen ganzen Tag, weil ((lacht)), das ist dh, Langzeit, es hat einfach
Langzeitmotivation, das, was dhm, wenig Spiele haben, sag' ich jetzt mal.

I: Okay. Und warum spielst du grade Civilization?

S6: Weil ich die ganze Civilization-Reihe gespielt hab', und ein ein groBler Fan vom vom Sid
Meier bin. Ich hab' auch, Alpha Centauri und wie die anderen heiflen, gespielt. Und, es macht
einfach irrsinnigen SpaB3, diese, diesen Wachstum, dieses Wachstum von einem Volk 4h zur zur
dominanten, Macht auf dem, auf dem, Erdball, durchzuspielen, ja. Und die verschiedenen
Strategien, die man, die man fahren kann, na. Also man kann dhm, sich auf Forschung 4h und,
und und Industrie konzentrieren, oder man kann das ih, auch ih diplomatisch machen, ih, man
kann's- Bei Civ4 kann man inzwischen auch kulturell machen, was auch spannend ist. Das hab'
ich allerdings noch nie geschafft, dass ich einen @kulturellen Sieg@ dh hab', wahrscheinlich bin
ich zu kult- ja, dh, unkultiviert, so sagt man.

I: ((lacht))

S6: Ahm. ... Und diese, diese verschiedenen Zuginge also find' ich fiir mich einfach spannend.
Wobei man natiitlich immer, immer diese GroBmachttendenzen hat, und, dieses, als kleines,
isoliertes Land 4h, das zu Gberleben, das passiert, selten, ja. Weil erstens hat man oft, also wenn
man, wenn man's vor allem jetzt auf héheren Schwierigkeitsgraden spielt, hat man kaum, 4h, die
Méglichkeit friedlich zu bleiben, weil irgendein, irgendeine KI auf jeden Fall angreift, oder, Krieg
erklirt. Dann wirst du automatisch in einen Krieg verwickelt, und und, da musst du dich
hochristen, und dann hast du die riesen Armee, und dann, nimmst dann halt auch mal ein
anderes Land ein. ((lacht)) Also, was wollt' ich sagen, die, Civ4 .. lduft eigentlich auch, immer auf
Krieg raus. Bei mir zumindest. Wobei man, wobei man nattrlich schon, also man kann's
wahrscheinlich auch 4h, friedlich 16- spielen. Ja. Hab' ich aber ehrlich gesagt noch nicht
ausprobiert.

I: Und was gefillt dir dran nicht?

S6: Was mir nicht gefillt ist der Technologiebaum, der, den fand ich im alten Civ irgendwie
besser. Bezichungsweise find' ich ihn nicht dhm, fragmentiert genug, ich hitt' gern einen
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komplexeren, Technologiebaum. Also mit mehr, Moglichkeiten, ne. Ahm .... ih, damals, als es
rausgekommen bi- ist, waren noch absurd hohe Hardwareanforderungen, kann ich mich
erinnern.

I: Also beim Vierer oder beim ersten?

S6: Beim Vierer. Ja, das erste war ja immer. Das war total harmlos, ja. So, also 2D, nicht, und
beim, Vierer haben sie dann irgend- haben sie eben 3D, DirectX 9 und und weil} ich wiev- was
man da alles gebraucht hat, also, das ist, konnte mein Computer damals auf jeden Fall nicht, und
.. Ahm, ich hab' mir, ich hab' mir extra eine, eine Graphikkarte, damit ich zum spielen kam. Und,
im Endeffekt, ih, hat's aber nichts gebracht, weil .... mein Computer eh zu schwach war ((lacht)),
also es war, einfach mithsam. Aber ich hab' dann eh 4h ein paat, ein Jahr spiter oder so hatte ich
dann einen neuen Computer und dann hab' ich's natiirlich wieder gespielt.

I: Okay. .. Und kann man durch das Spiel etwas tber die Vergangenheit erfahren?

S6: .. Ja, auf jeden Fall. Weil 4hm, allein, also ich bin ja, es liegt auch ein bisschen an meinem
Studium, ich bin ja, so ein bisschen .. materialistisch angehaucht. Weil ich, die Art und Weise wie
die Leute produzieren, finde ich, determiniert sie auch ein bisschen. Jetzrt, huch, ((lacht))
marxistisch ((lacht)), und 4hm, das kommt bei Civ irgendwie wahnsinnig gut raus. Weil, man dh
eben, wenn man intensiv irgendwie forscht und, neue, neue Technologien entwickelt, shm
entwickelt sich ..ein Text, also man sicht einfach, wie die, wie die, wie ein ein Volk wachsen kann
anhand der der Produktionsmittel, die sie hat. Die es hat, oh Gott, @jetzt hab' ich schon wieder
was Marxistisches gesagt@. ((lacht)) Dabei bin ich eigentlich gar kein Marxist, aber da hat er, da
hat er recht gehabt, der gute alte, Karl. ((lacht))

I: Und kann man was draus lernen?

S6: Ah, auf jeden Fall. Also ihm, am Anfang, .. man, man kriegt natiirlich schon auch #h mit, was
der Herr Sid Meier an an, also wie der quasi die Geschichte und die wichtigen Eckpfeiler der der
menschlichen Entwicklung interpretiert. Weil das sicht man eben am- im Technologiebaum,
nicht, also wenn du forschst, dann dh kannst du ja verschiedene Technologien erforschen, und ..
das ist natiirlich bereits eine Interpretation .. der wichtigen Errungenschaften der Menschheit in
Wirklichkeit und die Interpretation ist vom Sid. Aber das, was er da, eben eben vorschligt, ist
durchaus plausibel. Na. Und, das macht dann auch Spal3, dhm, beim ersten Mal spielen,
meistens, sich durchzulesen, okay, was ist denn da, was erforsch' ich denn da jetzt, ja. Zum
Beispiel Topferei, das ist so ganz frith im Spiel, muss man pottery eben erforschen, und, ihm, da
ist dann ein Text dabei, und, man man liest sich halt durch, was das fir Auswirkungen fiir die, fiir
die Menschheit gehabt hat, dass die jetzt topfern konnen, nicht. Oder .. irgendwann kommt, weif3
nicht, h. Ja, interessant ist auch das, der religiose Teil, irgendwie mit .. Monotheismus,
Polytheismus, whatever. Da sind immer so kurze, kutze 4h Texte dabei, da liest man driiber, und
kriegt ein bisschen einen DenkanstoB. .. Und und, ja. Das fand ich sehr spannend, vor allem sieht
man halt, sicht man halt, dass es, viele Wege zur Hochkultur gibt, ne. Das was auch spannend ist.
Weil, ja.

I: Okay. Und kannst du mir nochmal kurz zusammenfassen, worum es im Spiel iberhaupt geht?
S6: Ahm. Civilisation IV ist ein ... in Wirklichkeit ein Genre fiir sich selber. ((lacht)) Weil es gibt
keine Spiele wie Civilization IV, das ist zhm, ein, ein Strategieauf, spiel in einem, geschichtlichen
Setting. Und es geht darum, man man spielt ein Volk, kann sich, einen einen Fithrer aussuchen,
der meistens, dh, nein, der immer eigentlich eine historische Figur ist. Also, hat's wirklich
gegeben. Amerikaner () kannst du dann den Roosevelt spielen, dh, bei den Mongolen den
Dschingis Khan, zum Beispiel. Die haben dann .. ihm, bestimmte Boni, also, () Dschingis Khan
kann .. irgendeine spezielle, irgendeine spezielle Einheit bauen, weil} nicht, eine Reitertruppe oder
so. Ich glaub'- ja genau, bei Dschingis Khan sind's die Reiter. Der Roosevelt kann glaub' ich,
Navy Seals, oder, weif3 ich nicht. Spiter im Spiel dann. Ahm .... shm Man fingt im, 4h, also es
gibt verschiedenen Modis wie man das spielen kann, aber meistens fingt man in der Steinzeit an,
dh, hat einen, eine Siedlereinheit, und die Siedlereinheit kann eben Stidte grinden. Also, es geht
eigentlich nur um Stidte in dem Spiel, Dérfer sind, ah Umfeld, felder, um die Stadt rum, die kann
man dann mit irgendwelchen, wie heien die Dinger, Arbeitern bauen, aber das ist, @jetzt egal@
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((acht)) Das ist schon zu detailliert. Ahm, man kann eben Stidte griinden, und es geht eben in
der ersten Phase des Spiels hauptsichlich um Expansion. Also wieviel, wieviel Land dh kann man
fir sich einnehmen, mehr oder weniger. Das macht man eben in dem man méglichst viele Stidte
baut, ihm, und in diesen Stddten dann Kultur produziert, weil die Kultur 4h, die 4h deine
Grenzen erweitert, mehr oder weniger. Also wenn du eine Stadt hast, dann hat die einen, einen
Radius .. der quasi deinem Land zuzuordnen ist, und, je mehr Kultur diese Stadt produziert, desto
groBer ist der Radius, desto groBer sind deine Grenzen, mehr oder weniger. Also, wenn du drei
Stadte hast, die alle viel, Kultur produzieren, dann hast du viel, ist dein Land relativ gro3. Wenn
man dreihundert Stidte hat, die wenig Kultur produzieren, dann, ist dann Land klein, mehr oder
weniger. Das ist die, ja. In der ersten Phase geht's um Expansion, wie gesagt, ihm .. und ihm ..
quasi Land erobern. Und dann gibt's 4h irgendwann die Konsolidierungsphase, ne- so nenn' ich
das ja, das ist jetzt

I: ((lacht))

S6: Ah .. das ist kein, kein @offizieller@ Begtiff, ihm, wo dann .. wo man dann, quasi die Anti-
KI-Spieler, trifft, ihm und .. 4h, deren Grenzen, irgendwie, also wo dein, dein Land so gewachsen
ist, dass es an die Grenzen der KI-Spieler anst6Bt, und man praktisch kein zusitzliches Land
mehr 4h dh erobern kann, claimen kann, ohne einen bewaffneten Konflikt. Also, zuerst kann
man eben unbesiedeltes Land mit Stiddten erschlieBen, mehr oder weniger, und nach einiger Zeit
dh ist dein Land allerdings so groB3, wenn du gut gespielt hast, ihm .. dass, dass es an die, an die
Grenzen der KI-Spieler st63t. Na. Und meistens je nach dem was fir eine Map du dir ausgesucht
hast, gibt's dann noch Amerika. .. Das dh, da kann man dann, wenn man dann Schifffahrt
entwickelt hat, riber. Riiber, dh, diisen. Was meistens ein sehr wichtiger move ist, weil sonst
((acht)) kann man das Spiel nicht-

I: Und gibt's dann dort auch schon irgendwelche Vélker?

S6: Dort gibt's, ihm, Barbarenstimme, nennt sich das, 4h, und je nach dem was fir ein Setting
man spielt, haben die da auch Stidte, das ist dann quasi die Ureinwohner, die man ausrotten kann
((acht)). Ja, es ist ein bisschen amoralisch, alles. Aber, es geht, es geht halt um's Gewinnen bei
dem Spiel, nicht. Das ist, ja. ... Gut, und ih, wenn man eben also, ih, also es geht darum in der
ersten Phase das Land auszu- ein moglichst grof3es dh Gebiet zu, fiir sich zu claimen, und dann,
geht's dh, massiv um den Ausbau der Stidte, ihm, und der, der Forschung, Erforschung neuer
Technologien. Das geht Hand in Hand in Wirklichkeit. Und dann kann man 4hm, Einheiten
bauen, ihm, die, den Bereich um die Stidte in Kulturlandschaften umbauen. Was sehr spannend
ist, also da kann man Stralen bauen und Bewisserung und Minen und was weil3 ich was. Und
wenn man dann ins Mikromanagement von den Stidten reinschaut, hab man eben, um die Stadt
selbst dh, Flichen die die Stadt dhm, bewirtschaften kann, na. Also, quasi das Einzugsgebiet der
Stadt, das dh- Und je mehr, je mehr. Also je besser quasi die die Umgebung der Stadt ist,
landmiBig gesehen, um so schneller wichst die Stadt, um so besser kann sie sich auch entwickeln.
Das ist dann auch ah, gibt auch .. also es ist wichtig bei dem, im Mikromanagement der Stidte,
dass man zum Beispiel genug Essen fiir die Bevolkerung produzieren kann, ne. Weil wenn du
einen Uberschuss produzierst, dann wichst eine Stadt .. und wenn du h, ja, wenn du zu wenig
produzierst, dann hast du Hunger und die Leute werden unzufrieden und es gibt

I: Und wird dann das Gebiet wieder kleiner oder stagniert das dann nur?

S6: Nnn, das stagniert. Also, kleiner wird's nicht. Es wird nur kleiner, wenn quasi eine andere
Stadt, eine gegnerische Stadt, mehr Kultur produziert also du. Also, dann .. wichst sie halt, das
WAr ... ja.

I: Ja.

S6: Ja.

I: Und wie lange dauert dann bei dir so eine Partie?

S6: Den ganzen Tag,. ... Also, es ist .. von von, der- also unter vier Stunden .. ist es eigentlich, ist
es eigentlich nicht spielbar, weil dh, es ist ein, genau das hab' ich vergessen zu et- zu erzihlen, es
ist rundenbasierend, es ist kein, realtime strategy game, wo man quasi permanent in, in die in das
Geschehen eingreifen kann, dh, sondern es ist rundenbasierend, das heilt du machst einen Zug,
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beendest deine Runde, dann machen die Kls ihre Ziige, und dann machst du deinen nichsten
Zug, nicht. Was, das Ganze wahnsinnig strategisch macht. Was mir halt gefallt, nicht. Ja. .. Ja,
genau, und wichtig ist es eben .. ihm, wichtig ist es eben .. zu forschen, dann gibt's einen
Technologiebaum, der dann wieder neue Méglichkeiten, der, ih Einheitenproduktion
freischaltet, ich kann natirlich militarische Einheiten bauen, ihm, und der, das mach' ich vor
allem in der ersten Phase des Spiels, investier' ich, vor allem in die, in die Etforschung der, der
Landwirtschaft et cetere zu konzentrieren, weil dann wachsen deine Stidte, schnell, nicht. .. Und
es ist relativ wichtig, grad in der ersten Phase des Spiels eben zu wachsen, das ist die
Expansionsphase.

I: Mh

S6: Ahm .. Jo. Und es gibt mehrere Moglichkeiten, das Spiel zu spielen ... Ah, zu gewinnen,
mehr oder weniger, tschuldigung. Ah, es gibt eben einen kulturellen Sieg, den ich noch @nie
geschafft hab'@, dann gibt's das ih Weltraumwettrennen .. da ist man dann schon in der,
Neuzeit, beziechungswei- irgendwann in den Zweitausendetjahren. Ahm .. und muss eine space
station bauen, und de- die erste Nation, die dh die space station fertig gebaut hat, hat gewonnen.
Dann gibt's den diplomatischen Sieg, da griindet man sich irgendwann die UN ... und die Nation,
die quasi ... glaube ich, ernannt witd, zur zur, ich weil} es nicht, ich glaub', es gibt auf jeden Fall
irgendwie einen diplomatischen Sieg, der mit der UN zusammenhingt, da muss man abstimmen
und die die Nation, die alle Abstimmungen gewinnt, glaub' ich hat dann den diplomatischen Sieg.
Ah, dann gibts total annihilation of every other country in the world

I: ((lacht))

S6: ((lacht)) Natitlich, alle anderen annektieren, ja. .. Ja, das sind glaub' ich die die, die
Siegesdinger.

I: Und welche von diesen Siegesmoglichkeiten strebst du an?

S6: Unterschiedliche. Das mach' ich mir meistens mit mir selber aus, ah, wenn ich die, wenn ich
die Partie beginn'. Also .. dh, meistens will ich .. meistens will ich, Dinge wie das Weltraumrennen
oder so. Manchmal, kriegerisch.

I: Ja.

S6: Genau, was ich vollkommen vergessen hab', was ein tiesen, Teil von dem Spiel sind, sind s-
die Monumente, die Weltwunder. Das ist dhm, ganz ganz wichtig, weil man eben in dem Stddten,
dh, aufler jetzt ih, normale Gebdude, wie zum Beispiel eine .. granary, oder eine, weil3 ich nicht,
eine Baracke wo die, wo man Einheiten produzieren kann, und Aquidukte und was auch immer
bauen kann, aber man kann, also .. normale unter Anfithrungszeichen, Dinge, die man in einer
Stadt so braucht, man zusitzlich noch Weltwunder, bezichungsweise Monumente bauen, wie
zum Beispiel, den Eiffelturm, oder ihm, den Koloss von Rhodos oder ... dh, ja. Was gibt's noch
alles, die Kathedra- irgendso ne Kathedrale, die Sixtinische Kapelle, .. shm, die .. ja, was hab' ich
gemacht, ja, also es gibt einen Haufen von von Monumenten, die man bauen kann. Diese
Monumente sind dann, meistens kulturproduzierend, ih, das heil3t sie expandieren deine
Grenzen, ja. Und auBerdem kriegt man spezielle Bonis ... das heift, wenn man zum Beispiel ...
mal kurz nachdenken. Ich glaub', wenn du den groflen Leuchtturm baust, dann kriegst du,
zusitzliche Handelsrouten, wenn du am, wenn du am Meer deine Stadtrouten hast. Also du
kriegst einfach mehr Geld. Das heif3t, es gibt 4h, Anreize .. deine Stidte zu, dh,
Hochkulturstidten auszubauen. Also, dieses Hochkultur, mit groen Bauwerken dh, verbunden
ist, hat er, also, Hochkultur ist beim Sid Meier, eben mit diesen, mit diesen riesen, Monumenten
verbunden, nicht. Das heil3t, ah, dass ist dann natiitlich auch wieder sehr lehrreich, weil man
meistens, dh, einen kurzen Text hat .. ja. Was das jetzt ist, was du da grad baut hast, na. .. ist
immer sehr befriedigend, wenn man, eins gebaut hat.

I: ((lacht)) Und hast du Lieblingsvolk?

S6: Nein. Also ich dh, spiel ... ich spiel- ich hab' alle groBen Voélker, spiel' ich so abwechselnd.
Eigentlich.

I: Was sind die groBen Volker?

S6: Ja, die es jetzt halt gibt, die die Weltmichte. Die Russen hab' ich gespielt, h, einfach nur um
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um .. aus Spaf}, um zu schauen, ob man die Russen. Es ist ja dann auch lustig, weil weil dann
auch diese, alternative Geschichte, dieser, dieser Spal3 und da- die Méglichkeit einer alternativen
Geschichte, hoch kommt. Weil ich mir dann gedacht hab', ja, wie wir's denn, wenn die Russen
den kalten Krieg gewonnen hitten. .. Ja, dann spielt man halt die Russen grof3, na. Oder die
Chinesen, hab' ich die Deutschen auch mal gespielt .. was- spallhalber die Amerikaner, hab' ich
auch 6fters mal gespielt, weil ... die halt, ja, lustig ist. Irgendwie. Die kleineren .... 4h, ja. Wen hab'
ich noch gespielt. Die Franzosen hab' ich gespielt, Englinder. Englinder, auch lustig, wenn man
halt .. die hatten ja auch einmal so ein Commonwealth. .. So.

I: Okay. Welche historischen Ereignisse oder welche Geschichte kommt im Spiel vor?

S6: Welche Geschichte kommt im Spiel vor? .... Naja, die historischen Ereignisse dhm, kommt
drauf an, wie du historische Ereignisse jetzt jetzt definierst. Also du hast .. diese Monumente,
diese Bauwerke, die du machen kannst, nicht. Ahm, die teilweise eh historischen Ereignissen,
gleichkommen, nicht. Also du kannst zum Beispiel spiter im Spiel das Internet bauen. ... Ja, das
bringt dir dann Forschungsbonis oder sowas, keine Ahnung. Ja, ich glaub' Forschungsbonis. Und
.. das ist meiner Meinung nach ein historisches Ereignis. Ahm .. Und du hast diese, 4h, diesen
Technologiebaum, mehr oder weniger, also diesen Forschungsbaum, dort kannst du zum
Beispiel den Monotheismus erfinden, ja. Wenn den erforschst, den Monotheismus, dann
griindest du das Christentum, ja. Kommt dann eine .. ja, kommt dann eine Meldung, XY has
founded christianity, oder XY has founded buddhism. ... Das das sind so historische Ereignisse,
die man machen kann. .. Die anderen, dh historischen Ereignisse baut man selber in Wirklichkeit.
Also, von diesem Forschen, Gebaude bauen abgesehen, sind alle anderen historischen Ereignisse
selber gemacht, also du kannst einen Krieg, als, Frankreich einen Krieg mit England anfangen,
aber das war dann deine eigene Entscheidung, das ist quasi nicht, vor, historisch vordeterminiert,
dass im Jahre X ein Krieg passiert, sondern, wenn, der Krieg passiert aufgrund deiner eigenen
Interaktion im Spiel, nicht.

I: Okay.

S6: Ja-ja. Die- es ist eigentlich bei allen historischen Ereignissen so. Das kann, das kénnen auch,
ah, ich weif3 nicht, die Inder Notre Dame bauen, also.

I: Und die Monumente kénnen nur einmal gebaut werden?

S6: Die kann man nur einmal auf der ganzen Map bauen, also, wenn ein Monument gebaut ist,
dann, war's das. .. Dann, fiir die anderen, na. Und deswegen hast du- hat man ja auch diesen,
diesen Anreiz diese Monumente zu bauen, nicht. Und man hat dann so seine Lieblingsstidte, die
dann schon nur toll ausgebaut sind, und alles urschnell produzieren kénnen und. Und die haben
dann meistens, weil3 nicht, finf, sechs Monumente und .. ist auch schén gemacht, wenn man
dann im Mikromanagement ih irgendwie sieht, wie wie geil die schon produziert und ih wie
zufrieden die die, die Bewohner sind, und welcher Anteil der Bewohner, Ingenieure sind, welcher
Anteil Wissenschaftler, welcher Anteil Kiinstler, das kann man alles einstellen und das hat
natiirlich alles Auswirkungen auf auf, auf die die Stadt und wie sie produziert, und wie sie so
performed, eigentlich.

I: Ja. Und, die Frage klingt jetzt ein bisschen blod, aber, in welcher Zeit spielt es denn?

S6: In der ganzen Zeit. ((lacht)) Also, ih von der, von der Steinzeit bis 4h, bis in die Zukunft.

I: Okay.

S6: Also, es hort auf, in der, im basic-Spiel, man kann Erweiterungsspiele, Erweiterungssets
kaufen, die ich aber- da war ich jetzt zu geizig dafiir, bis jetzt, ... hort's in der in der Jetzt-Zeit auf.
Also, man kann, man kann noch das Internet rfinden und Gentechnik und ih, whatever. Aber
dann hért's auf und dann gibt's irgendwann nur mehr future technologies. Die man dann
erforschen kann und die Bonuspunkte kriegen.

I: Okay. Ich hab' jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich vom Spiel, und wenn du mir
da jetzt bitte jeweils kurz dazu sagst, was du driiber weil3t.

S6: Okay, ja.

I: Da wir zum einen Mal: Bismarck.

S6: .. Ja, ist eine deutscher 4hm, 4h Leader den man quasi auswihlen kann, der, spezielle Bonis
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hat. Wenn er, wenn man den selber spielt, dann, ich weil es nicht genau, was- was fiir Spezialei-
spezielle Einheiten der hat, ich glaub .. man kann .. also es gibt irgendeine deutsche historische
militirische Einheit, die man dann, die man dann spielen kann. Zu irgendeiner Phase im Spiel.
Die bringt einem meistens einen, einen Vorteil gegeniiber den anderen, Vélkern. ... Und wenn er
als K1 ist, das ist ja auch relativ interessant, weil dadurch die Vorurteile vom Sid Meier, ein
bisschen ih ..

I: Durchkommen?

S6: Durchkommen. Weil jede KI .. Kiinstliche Intelligenz, ih .. eigene dh Spiel- also, einen
Charakter hat, mehr oder weniger. Die haben eigene Spielstrategien. Also der Bismarck als KI ist
relativ ungemiitlich, weil der, sehr 4hm, kriegerisch ist.

I: Okay.

S6: Also der .. ja, den den darf man nicht so .. leicht nehmen. Irgendwie. Das ist ja auch relativ
interessant gemacht, bei den Kls, weil man ja .. auch diese diese Diplomatiesache hat, und die
werden dann auch sauer, wenn man eine andere Religion hat, als sie, und so. Ja. ..

I: Okay. Dann hitt-

S6: Das ist () Sehr komplex, das Spiel einfach, ja.

I: Ja. Als zweites hitte ich den Tokugawa.

SG: .... Ja, weild ich, dh .. ist mir k- dh, also es ist ja so, dass dh .. den, da hab' ich jetzt nichts, nichts
dazu, weil es ist ja so, dass da ein Zufallsgenerator auswihlt, welche Kls mitspielen, mehr oder
weniger. Also man kann einstellen, wieviel Spieler auf der Map sind, ... und es gibt bei Civ4, weil3
ich nicht, wieviele aber urviele .. sicher mehr als fiinfundzwanzig oder so.

I: Ja.

S6: Ich weil3 es jetzt nicht auswendig. Aber es ist so ne Liste, irgendwie mit Lindern, die man
aussuchen kann. Und es gibt pro Land immer zwei, Leader, die man aussuchen kann ... ja.

I: Dann hitte ich, Malinesisches Reich.

S6: Die ih .. die sind als KI auch eher unangenehm. Muss ich sagen. Die dhm, sind noch einmal,
schr, die sind irgendwie expansionistisch, und ... sehr angriihrt. Sichtlich.

I: Sehr was?

S6: Sehr angriihrt, also die sind immer sauer, wenn man

I: Ah. Okay.

S6: Das ist halt

I: Ja?

S6: Das ist halt 4h ka- kommt dann auch noch dazu, wenn du in einer gewissen Phase des Spiels
keinen Kirieg .. fiihren willst, dann musst du eben diplomatisch- also es gibt so einen
Diplomatieoption wo du, quasi mit den verschiedenen Herrschern .. Diplomatie treiben kannst,
und die zu zu befrieden, mehr oder weniger. Befriedigen. Na, befrieden wir ein bisschen
((acht)) wit' was andetes. Beftiedigen. So damit sie halt, dir wohlgesonnen sind, ja.

I: Mh. Dann hitte ich noch: Goldenes Zeitalter.

S6: Ja, das ist lustig. Das goldene Zeitalter ist ihm, wenn du eben, 4h eine Stadt mit moglichst
vielen Monumenten baust, und ih, gibt's irgendwelche, ich weil} es jetzt gar nicht auswendig. Ich
glaub', das kommt, wenn du, viel Kultur produzierst.

I: Okay.

S6: Und es gibt auch noch .. spezielle- Na, wart einmal, wie ist denn das? ... Genau, das ist so,
wenn man viel Kultur produziert, dann bekommen, kommen spezielle Persénlichkeiten, die, dh,
wie zum Beispiel .. weiB ich nicht. .. Newton, ja, wir so einer. Ahm, das ist eine, ein Erfinder,
mehr oder weniger, ih, den du als Superpersonlichkeit in einer Stadt, hinzufiigen kannst, und
dh, besonders viel 4h Forschung produziert. .. Oder, oder .. Kultur, zum Beispiel, wenn's ien
Kinstler ist, oder wenn's irgendeine religiése Personlichkeit ist, wei3 ich gar nicht, was der
macht. ... Oder du kannst 4h, den Bau eines Gebédudes beschleunigen, mit dieser super
Personlichkeit, oder du kannst dh die eben 4h, aufheben, mehr oder weniger, schauen dass du
irgendeine andere Stadt so hoch baust, dass sie eine .. eine tolle Personlichkeit produziert, also da
geht's schon auch darum viele Monumente zu haben und ih, viele Gebiude und so. .. Ahm und
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wenn man zwei, zwei von diesen Superpersonlichkeiten hat, dann kann man eben ein Goldenes
Zeitalter dh, in Gang setzen, dann kommt dann die tolle Musik, nicht, und 4hm .. ja Musik, ist
auch groBartig gemacht, aber das ist ein anderes Thema. Ahm .. und man hat eben ein Goldenes
Zeitalter und irgendwelche Bonis, ich glaub', 4h, die Produktion geht schneller und man hat mehr
Forschung und so weiter. Und hat einen massiven Vorteil gegeniiber den anderen Nationen.

I: Okay. Und du hast jetzt eh schon auf meinen letzten Begriff vorgegriffen, das war eben grofie
Personlichkeit.

S6: Genau, groBe Personlichkeit, ist das selbe wie das, ja. Das ist auch sehr spannend, das ist
natiirlich auch wieder die, Interpretation vom vom Sid Meier. Aber .. ja. Einige, viele sagen mir
auch gar nichts. Das muss ich auch dann sagen. Bei denen, die's dann auch die die ... also bei den,
bei denen ist bei mir persénlich zumindest die die dh, Verlockung in der Wikipedia nachzulesen,
nicht so grof3. .. Das ist mir mal erstens wurst, denk ich mir. Ja, auftheben, ja. Whatever.

I: Okay. Und wenn du selber in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen konntest, wer
wirst du, und was wiirdest du machen?

S6: .. Unterschiedlich. Also, je nachdem, wenn ich spiel', na. Also .. ob das jetzt .. ... das ..

I: Also wenn du

S6: Naja, ich mein' es gibt, es gibt ja, noch dazu, was ja das Ganze noch komplexer macht, sind
diese Staatsformen, nicht. Ahm. Das heiB3t, man kann ih .. neben den Religionen, den
Staatsreligionen, die man aussuchen kann, auch die Staatsformen, und das, das Wirtschaftssystem
aussuchen, nicht. Und da ist es natiirlich immer spannend, 4h, wenn man sich die jingere
Geschichte anschaut, dieser .. Geschichte des Kalten Krieges nach zu- nach zu spielen, was fir
mich persénlich sehr, das ist einfach interessant, nicht. Und gleichzeitig kann man auch vor 4h ....
konkret normative Sachen, machen, so wie eigentlich den Liberalismus einfiihren, oder, dh ...
Wah- universelles Wahlrecht, Demokratie und so weiter. Und daher ist es nattrlich dann
interessant, wenn man sich selber vornimmt, als ih, Despot zu gewinnen, oder als superliberale
Gesellschaft, oder als als, kommunis- kommunistische Gesellschaft et cetera. Ah, es ist nur leider
so, dass, dass- leider. Es ist eh gut. .. Es ist halt so, dass das, h, es dahin tendiert, weil so viel
Bonis ... sind, dass es, dh, dass man eigentlich immer eine Demokratie, Liberalismus, dh,
Wirtschaftsliberalismus, universelles Wahlrecht, et cetera, landet, automatisch, weil es zuviele
Nachteile, gibt, strategische, das nicht zu machen. .. Man kann, man kénnte auch als Monarch ..
das Ganze durchspielen. Was auch lustig ist, also .. und das find' ich spannend, weil, dann kann
man sich vorste- vornehmen, ich spiel' jetzt als .. monarchistischer .. Merkantilist durch. .. Was ..
super viel Nachteile hat natiirlich, oder als 4h .. monarchistischer Wirtschaftsliberaler .. oder als
diktatorischer .. Merkantilist, wirtschaftsliberal, whatever, also das, das ist, lustig.

I: Okay, also sagen wir so, wenn du in die Vergangenheit zuriickreisen kénntest, und dort leben
wiirdest, egal, wer du bist, also du kénntest jede Person sein, wer wirst du?

S6: Als Herrscher oder als .. ja, ... schwierig .. jede Zeit hat seine interessanten, Aspekte, aber ich
glaub', ich miisst' irgendwas, in dem Jahrhunder haben, weil ich sehr auf .. Nasstdume steh.
((lacht))

I: ((lacht))

S6: Also, mich interessiert die jiingere Vergangenheit .. mehr, wiird' ich sagen. Oder alles seit
1900 eigentlich.

I: Und es selbe Spielprinzip ohne den geschichtlichen Hintergrund, also das Alpha Centauri,
spielst du das auch?

S6: Das hab' ich gespielt, weil das Spielprinzip in Wirklichkeit dasselbe ist, ih und ... und es
einfach, echt ein kreativer Technologiebaum war. .. War schon lustig. Aulerdem war die
Hintergrundgeschichte, wenn ich mich erinnern kann, so gaia-miGig .. mit, der Planet und sein
Okosystem lebt und spricht zu den, Bewohnern, das war schon ganz cool. Ich hab's nur lang
nicht so intensiv gespielt wie Civ. .. So ich komm, das Interessante ist ja, dass ich echt seit, ich
weil nicht, fiinf- zwanzig Jahren .. wart einmal, jetzt haben 2010, ich glaub' '94 ist das erste
Civilization rausgekommen,

I: Um die Zeit, ja.
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S6: '94, '95, ja, das heil3t seit, sechz- finfzehn, sechzehn Jahten spiel' ich immer wieder
Civilization. Ich hot' nicht auf zu spielen.

I: Mh.

S6: Das sagt alles. ((lacht))

I @Ja.@

S6: Das ist ein gutes Spiel. Also.

I: Ja. .. Nichster Punkt. Stellt das Spiel die Geschichte, die historischen Ereignisse und Zustinde,
wie sie wirklich waren.

S6: Nein. ..

I: Nein.

S6: Nein.

I: Und was davon ist authentisch? .. Gibt's etwas davon, was authentisch ist?

S6: Ja, authentisch ist, &hm .. der .. das Wachsen von Hochkulturen aufgrund von
technologischen Fortschritts und der Art und Weise, wie sie, wie sie produzieren. ... Realistisch
geschen, irgendwie. Aber das ist natiirlich die die 4h, wie gesagt, der der, die Interpretation vom
Sid auch, weil der gesagt hat, das sind die wichtigen Eckpfeiler, hat er auch irgendwo fest machen
kénnen. Missen, na. .. Also, bei ihm ist die technologische Entwicklung nicht flieBend, sondern
halt so .. diskret, eigentlich, weil bei ihm so grof3e Technologiespriinge sind. Zack, zack, zack.
Und das ist, das ist, fiir mich .. realistisch, ja. Weil dh, eine Gesellschaft die Pfeil und Bogen hat
witd einer, einer Gesellschaft tiberlegen sein, die nur .. ih, Kniippel hat, ja. Und .. was auch
realistisch ist, dh, realistisch unter Anfithrungszeichen realistisch, also. Aber es ist zumindest,
plausibel ... ihm, sind die 4h .. ist das Anwachsen der Stiadte und das Mikromanagement von den
Stidten, dass man quasi ihm schauen muss, dass ... dass die gut versorgt sind, aus dem Umland,
nicht. .. Nur .. spiter im Spiel .. also Globalisierung und so und Handel .. wird ein bisschen ..
stiefkindlich, behandelt. Aber, ist ja, ist ja auch egal, man kann ja nicht alles machen.

I: Okay. Und ist es fiir dich wichtig, dass die Informationen, die da gegeben werden, auch
stimmen?

SG: ... Ja, da leg' ich schon wert drauf. Also zumindest bei dem, bei dem dh, Weltwundern, wenn
da was Falsches steht wir' ich ein bisschen ein- angfressen.

I: Mh.

S6: Das wiir'- .. das ist nicht gut. Die anderen Sachen .. also wenn, auf auf die echte Geschichte
irgendwie referenziert wird, weil man kann ja auch Zeitalter ein, einliuten, ja. Wenn man
irgendwelche Schliisseltechnologien erfindet, dann geht man in die Renaissance tiber, zum
Beispiel. Was ist denn Renaissance, ich glaub', Mathematik .. wurst. Irgendwelche .. Sachen muss
man eben erforschen, und dann geht man in ein gewisses Zeitalter iiber, Antike, Renaissance,
Neuzeit, whatever .. und da stehen dann wieder Informationen tiber das Zeitalter, wenn da was
Falsches stehen wurd', dann wit' ich ... das wit' nicht schon. Aber ich bin auch kein .. kein,
Historiker, das heil3t .. vielleicht bin ich, so picky bin ich dann wahrscheinlich ()

I: ((lacht)) Ja. Grundsitzlich, ist eine authentische Geschichtsdarstellung méglich? Also, ist es
moglich, Geschichte so darzustellen, wie es wirklich war.

S6: Mit Civilization?

I: Allgemein. Also nicht unbedingt jetzt nur das Spiel.

S6: .. Allgemein mit Computerspielen, oder

I: Allgemein mit jeglichen Medien

S6: .... Ja, boah, das ist eine schwierige Frage, weil das ist ja im Endeffekt, hat urviel mit so
Interpretation zu tun, nicht. Weil wie gesagt, wenn der, der Sid Meier hat seine seine
Interpretation von den wichtigen Eckpfeilern der der Zivilisation, und und da gibt's einfach
tausend Blickweisen, wenn du einen .. religisen Menschen fragst, wird der natiirlich die die
Religionen, speziell seine eigene, als besonders wichtig empfinden und ... Naturwissenschaftler
wird die Naturwissenschaftler, also .. bei so. .. Authentisch, was ist authentisch? Das ist, das geht
schon. Also was man ... sehr abstrahiert, auf ein .. auf einem, aggregierten .. Modelllevel kann
man glaub' ich gewisse .. historische Mechanismen #h, gut darstellen, wie der Ubergang von einer
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dh, von einer, von einer ... zur sesshaften Gesellschaft. Also man sagt, ganz Anfang, ganz am
Anfang des Spiels sicht man nomadisch, ein nomadischer Stamm, der dann sesshaft wird, und
mit der Bewirtschaftung ... seiner Felder dann zu, notwendigerweise, dann zu einer gréfleren
Kultur werden muss .. weil dh, Bevolkerungswachstum einfach die Notwendigkeit nach nach
besseren Bewisserung zum Beispiel .. Ah ... sichtbar macht, nicht. Oder, umgekehtt, das ist eine
Henne-Ei-Geschichte, bessere Bewisserung macht die .. das Wirtschafts- quasi das
Bevolkerungswachstum was wiederum .. andere Dinge in Gang setzt. Solche solche ...
Mechanismen, kann man glaub' ich, kann man glaub' ich gut deutlich machen. Aber jetzt konkret,
echte Geschichte ... weil ich nicht.

I: Okay.

S6: Ehrlich gesagt, weil ... es ist so komplex. Es pausiert. .. Ich glaub' man kann sich immer so
kleine, kleine Dinge irgendwie rauspicken und sich die anschauen. ... Ja.

I: Okay.

S6: Tschuldige, ich bin- ich laber' urgern.

I: @Nein, ich das ja gut so.@ Wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in
wissenschaftlicher Literatur?

S6: ..... Ja. Dadurch dass ich kein Historiker bin, macht mir das- das ist jetzt eine schwierige
Frage. Ehrlich gesagt, dhm, so, Wittschaftswissenschaften kenn' ich mich ein bisschen aus, und
da dhm ... ist halt .. kann man das eben so ......... ja, da gibt's eben, das kann man jetzt auch so
marxistisch sehen, irgendwie, oder halt so liberal, in Wirklichkeit. Und dhm .... das Interessante
ist, dass der Sid Meier eben beide .. beide dh, Strémungen irgendwie in sein Spiel eingebaut hat.
I: Mh.

S6: Das was .. was ich sehr spannend finde. Das ist natiitlich .. auch, das Spiel entstanden nach
dem Kalten Krieg, das heif3t, also da war die Sowjetunion schon kaputt, irgendwie als das Spiel
gemacht worden ist, und deswegen .... ist er glaub' ich da auch nicht vorbelastet, gewesen, zu sehr
vorbelastet dh .. ja, ideologisch. .. Wobei ja wie erwihnt, du tendierst einfach in der Endphase
des Spiels zur zur Demokratie zhm, Liberalismus et cetera. Was war die Frage nochmal, ich
glaub', ich hab' mich jetzt ein bisschen ver- ver

I: Es geht drum, wie sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftler Literatur
unterscheidet.

SG: ..... Ja vor allem dut- .... Ja, wie gesagt, mir fehlt jetzt- ich bin kein Historiker, ich weil3 jetzt
nicht, wie die Geschichte in wissenschaftlicher Literatur dargestellt wird, wie gesagt, also. ...
Wenn wir, in den Wirtschaftswissenschaften, schauen wir uns halt .. die die Wirtschaftssysteme
an, wic die, produziert .. haben. Nicht und. Ja, es ist auch immer schr @normativ@. So und so
soll produziert werden, mal schauen, ist es effizient, und so. Whatever, also.

I: Okay. Aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzahlt?

S6: .. Aus der, aus welcher Perspektive, aus der .... haja, das ist gar nicht so, das ist knifflig. Das ist
namlich, ihm .. du bist, offiziell sucht man sich einen, einen Herrscher aus, aber .. das ist mehr so
ein allmichtiger Gott-dhnlicher Herrscher. Weil .. ein normaler .. also, die die de- das Level an
Einfluss hat ja ein normaler Herrscher nicht, normalerweise, ja, halt.

Ein Konig kann .. nicht dh, sagen, die und jene Religion erforschen wir jetzt, ja. Das .. das
passiert halt nicht. Also das heif3t, man hat dh in Wirklichkeit eine eine .. eine eine eine Ebene
uiber einem normalen Herrscher, in Wirklichkeit. Man kann wirklich, in den, in den Fluss der
Dinge eingreifen. .. Also, das, deswegen eine Meta- ... beinahe Gott dhnliche Perspektive. ..

I: Okay.

S6: Weil. .. Schwierig. Ja, ich weil3 nicht, ob du weif3t was ich mein.

I: Ja, also, ich versuche zumindest es zu verstehen.

S6: Ja. Na weil- Wenn du ein normaler, Stammesfiihrer bist, dann kannst du sagen, okay
((schnippt mit den Fingern)), jetzt tu ich dann den Monotheismus erfinden, weil dann kann ich
nachher Ritter bauen, ja. ..

I: Also, es ist eine gewisse Allmacht und eine vorauswissende

S6: Genau, du weilit schon, was du, was du machst, du weiB3t, dass sich das in einem gewissen
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Setting bewegt, dh, du kannst strategisch ih, gewisse Wege einschlagen .. ih, die natirlich, einem
einem Stammesfiihrer, einem Konig verschlossen bleiben. Weil der in der, in der Gegenwart,
verankert wire, wenn man das jetzt realistisch .. der hitt' keine

Ahnung, was fur strategische Auswirkungen es hitte, wenn er, den Monotheismus erfindet, ja.
Kann er nicht wissen. .. Ja. Weil es ist auch viel amoralischer, als dass ein, ein .. ein Konig wire
oder ein Stammesfiihrer, ja. Weil schicken wir halt ein paar Einheiten in den Tod, ist ja auch egal.
I: Ja.

S6: Sind ja nur irgendwelche Pixel, haufen. Aber .. ja.

I: Glaubst du, andere verwenden das Wissen aus dem Spiel im Alltag?

S6: Das glaub' ich schon. Also, zumindest, zhm ... zumindest dh, das Bewusstsein dafiir, was fir
Auswirkungen ih ... Technolgie hat, .. Schliisseltechnologien vor allem. Ahm ..... di- ich glaub' es
eigentlich, dass es ein sehr .. also, dass man .. ein bisschen dh, erst politischer wird, in der in der
Interpretation des Weltgeschehens, mehr oder weniger, und, das auch strategischer sicht, einfach.
Also wenn man jetzt, dh, weil3 ich nicht, das amerikanische Imperium anschaut, was die im
Nahen Osten so .. treiben, dann kann man ahm ...... konnt' ich jetzt um zuriickgreifen,
zuriickzugreifen, auf Civilization, haben die eben kein eigenes Ol, deswegen miissen sie, dort dort
Land erobern, damit sie die Schliissel ... techn- die Schliisselressource Ol haben, nicht.

I: Also es hilft beim politischen Verstindnis?

S6: Auf jeden Fall, ja. Es ist ein hoch-, ein hochpolitisches Spiel. Aber natiirlich vereinfachend.
Aggregiert.

I: Und du selber wendest das auch an?

SG: .. Ja, ich dh, ((lacht)) naja, anwenden. Ich ih erwisch' mich immer wieder, immer wieder mal,
dass ich mir denk’, naja, sichst du, das kenn ich ja aus Civilization, ja. Klar. Eh logisch, muss so
sein, weil blablabla, nicht. ... Ja, fillt mir konkret ... mal nachdenken ..... ja.

I: Ja.

S6: Ja.

I: Okay. Jetzt geht's um die Entwicklerseite. Was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht,
welche Berufsgruppen waren dran beteiligt?

S6: .. Alle méglichen, es gibt- Auf jeden Fall Historiker, die die die Umfeldrecherche gemacht
haben, wobei, ich nicht weil3, wie wie, wie gut der Sid Meier selber drauf ist, ja. Es kann sein, dass
der Sid Meier .. eh auch einen Historikerbackground hat, und das alles aus seinem, aus seinem
Wissen, und seiner Interpretation der Dinge rausgekommen sind. Ahm .. das weil ich nicht. Ah,
gibt's einen Haufen, das ist, hochkomplex, es gibt,ih, groBe Gruppen, es gibt die attists, die die
sich aufteilen in konkrete 3D-Artists und Konzept, ih, Graphiker, Konzept-Leute machen so,
Konzeptzeichnungen, wie das, Spiel aussehen soll, konkret, und die 3D-Leute bauen das dann
tatsichlich. Dann gibt's Texturgraphik- also, Leute, die Texturen basteln, also die Oberflichen
von den Objekten, dh, gemanagt werden die von einem Art Director, der halt, schaut das, der hat
so, das die Ober .. hoheit iiber den Look von dem Spiel. Ahm, dann gibt's die ganzen Code
Monkeys ((lacht)), die tatsichlich das runter programmieren. Ahm .. wobei da auch wieder so
eine Designentscheidung ist, ob das Ganze mit welcher Engine das gebaut wird, ob da eine
eigene Engine gebaut wird, oder .. ihm eine bestehende genommen wird. Ahm ... Es gibt, die
Soundleute natitlich. .. Und so weiter. Ja, also, schon wichtig. .. Ich wiird' sagen, dreilig Prozent
vom Spielspaf3 ist der Sound. .. Ahm, de ja, bei bei Civilization, hab' ich noch gar nicht driiber
geredet, der ist exeptionell gut bei Civilization, weil .. sich &hm .. durch die Zeitalter hinweg der
Soundtrack dndert. Man hat, im Mittelalter hat man, mittelalterliche Klinge, in der ... dann geht's
iber zu Barockklingen. dann 4h kommt .. Romantik, Jazz, moderne Sachen. ih und und in der
Frithzeit hat man eben so so ..dhm .. 50 so, ja, Ethno-Sachen eigentlich. Und das ist .. da hat sich
jemand echt Gedanken gemacht, wie man, wie man quasi dh den Soundtrack, 4h, wie man da eine
Geschichte reinbringt, tiber den Soundtrack. ... GroBartig gemacht, wirklich gut.

I: Okay.

S6: Den Titelsong mag ich nicht so, der ist mir ein bisschen zu kitschig, aber aber die in-game-
Musik ist, ganz toll. Eigentlich. Es haben auch die eigenen, die die eigenen Volker sprechen auch
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die jeweiligen Sprachen, das ist- finde ich auch toll. Also, wenn du eine Einheit anklickst, die
franzosischen, dann antwortet, die franzosisch, wenn sie russich ist, dann, antwortet sie auf
russisch und so. Also, das ist .. das ist auch toll. Also, soundmaBig, groBes Kino. Wer ist noch. ..
Die Marketingleute, natiitlich, die es vermarkten, die Programmierer, 4h, die sich aufteilen in
Leute, die sich um die Engine kiimmern, Leute, die sich um die KI kiimmern, h, die Tester, auch
wichtig. Leveldesigner ...... Alles mégliche, urviele Leute, ist ein Riesending.

I: Und was war das Wichtigste, also, in der Entwickling, in was ist am meisten Zeit und Mithe
investiert worden?

S6: .. Das weil3 ich nicht, ich glaub' in- gute Frage, ich glaub' in die, in die- Wo am meisten Zeit
und Miihe investiert worden ist. Von Civilization jetzt konkret?

I: Ja.

S6: ... Ich glaub' in in das Spielprinzip selber, in die Spielmechanik. .. Ahm, das balancing,
nimlich. Weil Zhm, weil's ja extrem wichtig ist, dass, dass der SpielspaB3, dass man gefordert ist,
aber nicht tberfordert, beim Spielen, nicht. .. Und das ... balancing, das Ausbalancieren der Kls
im Vergleich zum zum Spieler hat glaub' ich am meosten Zeit gebraucht. Wobei das jetzt meine ..
meine Interpretation ist, weil, um um bei Probespielern, mal tiberhaupt auszuprobieren, wie die
sich fithlen, beim Spielen, muss man schon ein ganzes Spiel haben.

I: Ja.

S6: Also, da ist schon ganz viel gemacht worden, bis man dann zum Ausbalanzieren kommt. Ich
weil' es nicht, ich war nicht dabei, als sie es gemacht haben. ((lacht)) Ich hab' keine Ahnung.

I: @Okay.@ Also, es geht eh schon langsam gegen Ende zu, und jetzt geht's um Geschichte
allgemein.

S6: Ja.

I: Was ist Geschichte?

S6: Was ist Geschichte? ..... Geschichte ist die Interpretation der Historiker, wiird' ich sagen.
((lacht)) Die zuriickschauen und, ja.

I: Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S6: ... Die Auswirkungen, die es dh auf auf, also die .. wenn wir sagen .. die Anzahl, die Menge
der Menschen, die durch die Auswirkungen beeinflusst worden sind. Die ein gewisses Ereignis
gehabt hat.

I: Mh. Und wer kann Geschichte verindern?

SG: ... Ja, das ist jetzt so eine Sache, gell. Ist man Determinist oder ist man kein Determinist.
((acht)) In Wirklichkeit dh ... Dinge, die die so binire Entscheidungen machen, wie, driick' ich
auf einen roten Knopf oder nicht. Die kénnen, Geschichte dh verdndern, alles andere ist,
flieBend, wiirde ich sagen. Weil du hast individuell .. deinen Entscheidungs- deine
Entscheidungsmoglichkeiten als Individuum .. und, meistens werden deine individuellen
Entscheidungen wenig Auswirkungen haben, es sei denn, du bist, eben in einer Position, wo
A/B-Entscheidungen .. eine grole Menge an Menschen beeinflussen kénnen. Wie, driick’ ich
einen Knopf, oder nicht. SchlieBe ich das Handelsabkommen oder nicht .. und so weiter.

I: Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S6: Ja, durch die Interpretation der der Historiker. Und die Sieger machen die Geschichte, nicht.
I: Und woraus ziehen die Historiker ihre, sie miissen ja was haben, das sie interpretieren.

S6: .. Ja. Naja, du, Aufzeichnungen, andere Historiker, ich mein', das ist eine Historiker, wie soll
ich sagen, Clique, die sich @seit@ gegebener Zeit der der Aufzeichnungen halt, gegenseitig die
Aufzeichnungen in die Hand, driicken und interpretieren, nicht. Und die Sieger machen die
Geschichte, das ist halt natiitlich auch auch so.

I: Mh. Und was sollte von unserer heutigen Zeit aufgeschrieben werden? Was wollen die Leute in
zweihundert Jahren von uns wissen?

S6: Es wird so viel aufgeschrieben wie noch nie zuvor, also, das Internet ist ja eine eine .. einzige
Aufzeichungsmaschinerie, ja. Und ich glaub', die Histotiker der Zukunft werden vor allem ..
Computer ((lacht)) Nerds sein, die versuchen werden, altertiimliche Kodierungen zu
entschlisseln. ((lacht))
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I: Okay. Und

S6: Es sei denn

I: Es sei denn?

S6: Also .. keine Ahnung, nein nein, das wird schon so sein .. gibt ja auch die Wayback Machine.
.. Wo da alles, also seit, 1994, ist glaub' ich die Geschichte so gut dokumentiert, wie noch nie, wie
noch nie zuvor. In Wirklichkeit werden in hundert Jahren werden die Leute halt, wenn wir Gliick
haben und die Aufzeichnungen existieren noch .. das wird man halt sehen nicht, weil momentan
auch wahnsinnig viel an an einzelnen ih .. auch monopolistischen Firmen hingt, die, wenn sie
weg sind .. ein ein, einfach wahnsinnig viel Wissen auch weg ist. Google, sag' ich nur.

I: Mh.

S6: Die die Méglichkeit besteht ja, tatsichlich, dass Google .. bankrott geht, nicht. Das werden sie
nicht, weil sie eben Monopolist sind, .. aber die M6glichkeit besteht, und dann ist natiirlich auch,
das ganze Wissen von Google weg, na. .. Das heif3t, du hast in Wirklichkeit eine privat
organisierte Firma, die ... das Wissen der g- Gemeinschaft speichert. Schwierige Sache. Ich laber'
schon wieder, du musst mich stoppen. ((lacht))

I: ((lacht)) Womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S6: Mit seinem Thema.

I: Und was, wenn du Historiker wirst, was wir dein Thema?

S6: Mein Thema ist dh die die .. Ideengeschichte der Wirtschaftswissenschaften, das find' ich sehr
spannend. Die Ideologien, die darum so existieren.

I: Okay.

S6: Das das, find' ich personlich sehr spannend, aber das ist halt, glaub' ich, jeder Historiker soll
sich, mit dem auseinandersetzen was ihn interessiert halt, ne. Universalgelehrte gibt's ja nicht
meht. Also nur reinzoomen.

I: Wie kommst du, aufler durchs Computerspielen, sonst noch mit Geschichte in Kontakt?

SG: .. Naja, im Studium erstaunlich wenig, muss ich sagen. ((lacht)) Das ist echt, da hab' ich mir
sehr viel mehr erwartet, eigentlich.

I: Also, BWL?

S6: Nein, VWL.

I: VWL.

S6: Da sollt' eigentlich mehr passieren, aber. Man kriegt die ganzen, die ganze Mikro6konomie
und Makrockonomie, die kriegst du reingedriickt, mehr oder weniger, ohne ... ohne was tiber die
die, das geschichtliche Setting .. ih in dem diese Theorien entstanden sind, zu erfahren, was ich
ja, sehr spannend find', weil die Wittschaftwissenschaft, Wirtschaftswissenschaften tun ja so, als
ob sie eine Art Naturwissenschaft wiren, wo halt, viel mit Zahlen gemacht wird, aber in
Wirklichkeit steckt wahnsinnig viel normative, Normatives dahinter, nicht. Zu sagen, hier so
muss produziert werden, weil das ist, effizient, na .. das was der Pareto gemacht hat, zum
Beispiel, ahm, Wurst, okay. Egal, ja. Das ist auch fiir mich personlich sehr spannend, weil. Grad
die modernen Wirtschaftswissenschaften muss man immer im .. in diesem Kalter Krieg-Kontext
schen, ja. Weil damals gab's halt die zwei groflen .. Sttémungen, nicht, 4h, also Kapitalismus
versus Kommunismus, und die hatten natiirlich, natiirlich ihre Wissenschaftlerheere, die, die sich,
dh, ideologisch, wissenschaftlich bekriegt haben. Auf hohem Niveau und dhm. Da ist wieder, die
Sieger schreiben die Geschichte, nicht, dhm, der Kapitalismus und seine seine, Wirtschafts- seine,
ja, seine Wirtschaftswissenschaften haben halt, tberlebt, mehr oder weniger, und das wird auch
auf den Universititen gelehrt. Und der der historische Kontext geht mir einfach ein bisschen ab.
Weil es gibt, auf det Uni zwar eine Votlesung aber die hab' ich noch nicht gemacht. Also,
Ideengeschichte. Keine Ahnung, mal schauen, wie das so ist.

I: Okay, also, tber die Uni, nicht so wirklich viel. Und sonst?

S6: Sonst ahm .. ja in, Medien halt, nicht. Zeitungen, dh, Fersehen, () manchmal verbringe ich
auch ganze Nachmittage in der Wikipedia und les' irgendwelche historischen Artikel. Weil, weil's
halt interessant ist, nicht.

I: Ja.
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S6: Aber ..
I: Okay, also ich hitte jetzt was zum Kreuzchen machen, ist eigentlich die selbe Frage, und wenn
du mir bei dem was du ankreuzst bitte Beispiele dazu gibst.

S6: ... Ja, auch Fernsehserien. ....

I: Ja. Und Online-Medien auch. Du kannst auch sagen, musst es nicht dazuschreiben.

S6: Achso. Wiki ............ podcasts hor' ich sehr gern. ... Romane les' ich auch hin und wieder,
Sachbucher

I: Und was fiir podcasts und welche blogs?

S6: Ahm, ich mag wahnsinnig gern ih, The Teaching Company, ih, das ist so eine Bezahlsache
aus Amerika, da kann man sich so Universititsvorlesungen runterladen, sind meistens so
Einfihrungsvorlesungen aus verschiedenen Themen, und da hab' ich, als ich noch trainieren war,
@mach' ich ja jetzt nicht mehr@, immer im iPod gehabt, die. Sehr lustig. Dann gibt's die Open
University, die auch super ist, hot' ich auch sehr gern, oder schau' gern. Ja.

I: Und blogs?

S6: Blogs, ihm da geht's mehr um so, mehr so Technologie, Teil, Zeug. Also, alles was so, bis in
die 80er Jahre, 70er Jahre zuriickgeht. So nerdstuff einfach, Computer (). Da gibt's, weil3 ich
nicht, Gizmodo .. Nerdcore, whatever. Die Ecke. Wikipedia, immer wenn mir was unterkommt,
was ich nicht weiB. Schau' ich halt nach. ... Schulblcher, tiberhaupt nicht, TV-Dokus auf jeden
Fall. Wissenschaftliche Literatur, manchmal, Artikel auch. .. Ja.

I: Das wat', wenn dir noch was einfallen wurde.

S6: Nein. .... Ja, manchmal, Medien, nein, fillt mir nichts ein. Podcasts unter Umstinden. Aber
die hab' ich ja schon.

I: Ja, die sind schon unter Online-Medien. Und das wiire jetzt eine Reihung. Und bitte alle reihen.
........................................................................ Okay. Danke. Und dann wir noch, deine historische
Ausbildung, also wo und wie hast du Geschichte gelernt?

S6: Ah, selber, weil ich hab', bin ja Schulabbrecher und hab' dann, ah, eine, und war auf einer
HTL, das heif3t, wir hatten eigentlich tberhaupt keine Geschichte () dhm.

I: Gar nie Geschichte?

S6: Nein, in der Unterstufe hatte ich Geschichte, in der Oberstufe ih, dann nicht meht, na. Das
war, hat man halt auf einer HTL, nicht. Also auf der, auf der ich war zumindest, nicht. Und, hab
dann, war dann arbeiten, und dann, vor, war aber eigentlich immer interessiert, also ich hab' dann
mir das geholt, was ich nicht gewusst hab', eben, durch die verschiedenen Medien, auch dieses ..
viele Sachbiicher gelesen, mich mit gewissen Dingen einfach intensiv auseinandergesetzt. ..
Franzosische Revolution, zum Beispiel. Zwei Biicher gelesen. .. Ahm, und solche Dinge. Was
mich einfach interessiert hat. Ahm, dann meine Studenberechtigungspriifung gemacht und dhm,
vor .... drei Jahren? Und jetzt studier' ich halt auf meine alten Tage noch. Das ()

I: Und hast du das Fach Geschichte gemocht?

SG: ... Naja, das ist schon so lange her, Unterstufe. .. Ja, schon, ich hab's eigentlich schon
gemocht. Ich fand's immer spannend. Ja. Auf jeden Fall.

I: Okay. Jetzt geht's eigentlich nur mehr um dich als Computerspieler, seit wann spielst du?

S6: .. Naja, scit 1986 oder sowas. .. Das ist @schon recht lange@.

I: Okay. Und welche Genres spielst du am liebsten?

S6: Ja, wie gesagt, Strategie, RTS.

I: Okay. RTS?

S6: Real time strategy.

I: Okay, danke.

S6: Ahm, das mag' ich am liebsten. Hin und wieder einen Shooter, aber.

I: Und als letztes wire noch das hier auszufullen.

S6: Das hiangt echt davon ab, wieviel ich arbeiten muss.

I: Ja.

S6: Also, weil .. ich muss ja, ich studier und atbeit nebenbei, das heilit .. dass ich nicht so viel Zeit
habe. Ja, und .. naja, also es wechselt total. Manchmal, wenn ich nichts zu tun hab', dann éh, spiel'
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ich 4h téglich, wenn ich urviel zu tun hab, dann.

I: Ja. Und zur Zeit?

S6: Momentan hab' ich relativ viel Zeit, momentan spiel' ich ... mehrmals im Monat,
wahrscheinlich, ne. ... Wie lange spiel' ich? Ja, das kommt auch auf's Spiel an, nicht.

I: Ja.

S6: Mehr als drei Stunden. .

... Ja. Okay.

I: Ja, das wat's jetzt eigentlich. Dankeschon.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?

X

O M M K O M K K KN

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:

,alte” Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)
Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?
Romane

Sachbticher

Schulbiicher
TV-Dokumentationen
wissenschaftliche Literatur
Zeitschriftenartikel

andere

(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

1. wissenschaftliche Literatur
2. Zeitschriftenartikel
3. Sachbicher
4 Schulblicher
5 alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)
6 Online-Medien
7. TV-Dokumentationen
8. Romane
9. Computerspiele
10. Fernsehserien
11. Filme
12. andere
- SpielerInnenprofil
a. Spielst du
o tiglich

b.

o mehrmals in der Woche
x mehrmals im Monat
0 seltener

Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
o 1 Stunde bis 3 Stunden
x mehr als 3 Stunden
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- Demographie
c. Geschlecht m
d. Alter 29
e. Wohnort Wien
f. Beruf
o Schilerln
x  Studentln
0 Lehtling
o Arbeiterln
o AngestellteR
0 BeamteR
x  Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung
x  Pflichtschule

o FPachschule/Lehre
x  Matura (Studienberechtigungspriifung)
o Studium
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Art des Interviews: CVK, miindlich
Dauer: 40 min

I: Welche Spiele mit historischem Stoff oder Thema kennst du?

S7: .. Ja, allen voran natiirlich Battlefield 42. Battlefield Vietnam, h, Call of Duty 1, 2, 5 ((lacht)) sag
ich mal. Ah, und dann, ja, Age of Empires natiirlich.

I: Mh.

S7: So jetzt muss ich schon weiter tibetlegen. Hm. ... Jao, also, das wat's eigentlich schon, ja.

I: Und welche davon hast gespielt oder spielst du?

S7: Nja, Battlefield 42, ja, Vietnam- eigentlich alle, was ich grad aufgezihlt habe, hab ich auch schon
mal gespielt oder spiel' sie auch noch.

I: Okay. Und, welches histotische Thema eignet sich deiner Meinung nach am besten dazu, in einem
Computerspiel verwendet zu werden?

S7: .. Hm, also da hab ich mir selber schon ein paar Gedanken gemacht, eignet sich dazu eigentlich
jedes, dh, jedoch muss man eben auch schauen, inwieweit es dhm, ritbergebracht wird von dem Spiel,
ich denk mal in Battlefield 42 4h, ist der Zweite Weltkrieg nicht so historisch korrekt riibergebracht,
sag ich mal, wie jetzt in Call of Duty. Also, es kommt auf's Spiel drauf an, ob sich das @Thema@
dann dafiir eignet.

I: Ja, und- und worin unterscheidet sich das dann? Also, was ist der Unterschied zwischen Call of
Duty und Battlefield dann?

S7: .. Ja gut, bei Call of Duty bin ich 4h, Teil von einer Geschichte, die ich von Anfang bis, ja bis zu
irgendeinem Punkt jetzt mitetleb', und bei Battlefield, da, bin ich halt, ich sitz' in einem Panzer, der
von damals ist, und mach' ungefahr das Gleiche, wie damals passiert ist, also. Ich mach' nicht
hundertprozentig das, was damals passiert ist, sondern ich bin halt, ich bin halt da. Aber richtig shm,
mitkriegen, wie das damals war, kann ich da nicht, wird' ich sagen.

I: Okay. Und, und welche Epoche oder Zeitspanne findest du besonders spannend?

S7:... Mh. ((lacht)) ... Naja, also was ich dh spannend fand, war auch Erster Weltkrieg,

I: Mh.

S7: Zweiter Weltkrieg, war friher spannend, aber dadurch, dass das auch 4h soviel breitgetreten
worden ist und ausgelutscht ist, grade bei Computerspielen oder Filmen, ist es halt einfach, man hat
schon irgendwie alles schon mal gesehen und, kann eigentlich im Schlaf 4h aufsagen, wann was
irgendwann passiert ist.

I: @Okay.@

S7: @Ja@

I: Und- und welche Genres eignen sich am besten fiir einen historischen Stoff?

S7: ... Ja, Shooter, auf alle Fille. Was aber, auch, sehr gut geeignet ist, ist eben die Strategiespiel, und
das merk' ich bei Age of Empires immer wieder, zhm, .. du kriegst irgendwas vorgesetzt, was
irgendwann mal passiert ist, du spielst es nach, und irgendwann denkst du dir, nn, da kénnt' ich mal
schauen, ob die Karten witklich so ausgeschaut haben, oder halt jetzt das Gelinde, was ich grade
bespielt habe, ob das irgendwie in Wahrheit auch so war. Oder wie die Einheiten, ob's die damals so
schon geben hat, oder ob das vom Spiel dh, praktisch nur reingeworfen worden ist.

I: Ja, und wo schaust du dann nach?

S7: .. Ja, Internetz, Google, meistens. Ahm, oder in der Biicherei, wenn ich mal, pff, sagen wir mal,
ich hab' irgendeine Schlacht vom, ih, Napoleon oder was nachgespielt, und schau' einmal in die
Biicherei, ob's vom Napoleon jetzt wieder irgendwelche Biicher gibt, na? Dass ich mal, mich da
erkundigen kann. Wir haben, das muss ich mal dazusagen, wir haben im Ot selber, hm, war
Napoleon selbst

I: Okay?
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S7: Ahm, der hat da sein Lager gehabt, mit vierzehntausen Mann, und da sind heut' noch ih
Gebiude und dh, wie soll ich denn sagen, Denkmaler aus der Zeit, die das ein bisschen beschreiben,
oder halt eben Zeitzeugen sind, wie das damals war. Von daher ist es auch ein bisschen interessant.
(lach)

I: Ja, nochmal niherer Bezug da.

S7: Ja.

I: Okay. Und, jetzt zu Battlefield 1942, warum spielst du grade Battfield.

S7: Ja, warum? ((lacht)) Ja, das war damals 2001, 2002, war ich grade auf meiner ersten Lan-Party,
die, ja, und da war die Demo grad frisch drauBen. Und ich hab das geschen, und da war ein Raum
mit vierzig Leuten, und die haben alle das Spiel gespielt. ((lacht)) Natiirlich setzt man sich dann mal
mit hin und schaut was die iiberhaupt machen, und irgendwann sagt man mal, Mensch()mal, das
gefillt mir ja ((lacht)) und dann bleibt man halt dabei und dann iber die ganze Jahre, wie sich das
jetzt entwickelt hat, shm bin ich immer ein bisschen aktiv dabeigeblieben, das alles ein bisschen zu
vetfolgen, wie die ganzen, Erweiterungen, was rausgekommen ist, was die Spieler selbst erstellt
haben, ihm, oder ja dann auch die Nachfolgespiele, die hab' ich alle irgendwanneinmal durch, also,
gespielt. Ja.

I: Und was was gefillt dir dran?

S7: .. Ja, es ist halt, ach, ich kann, fast alles machen, sagen wir mal, ich kann, wenn ich will kann ich
ah, in ein Flugzeug steigen, und mit dem Flugzeug tiber die Karte fliegen oder, ich kann dazu einen
Panzer nehmen und, das Ganze in einer, wie soll ich sagen, in einer gro8en Gruppe, in einer groflen
Gemeinschaft,

I: Mh.

S7: die ich ih, ja. ... Das hat's eigentlich vorher so noch nicht gegeben, also .... Ja ((lacht)), @wie soll
ich's denn sagen?@

I: Also dir gefillt der Multiplayermodes, mit andeten zu spielen?

S7: Ja, auf jeden Fall. Ja.

I: Die Gemeinschaft, die sich da

S7: Ja.

I: ein bisschen entwickelt. Okay. Und was gefillt dir dran nicht?

S7: .. Was mir nicht dran gefillt, hm. ...... Ja ((lacht)), dass es inzwischen so wenig dh, Spieler nur
noch gibt ((lacht))

I: Ja.

S7: Und dhm, ja, wenn ich, auf einen Server komme, wo sich keiner kennt, dass da alles ziemlich dh,
dass jeder eigentlich nur fiir sich spielt, und eigentlich gar kein, Zusammenbhalt da ist, dass man erst
sich abspricht und gemeinsam auf irgendein Ziel zugeht. Das ist ein bisschen das Problem, aber das,
ach, ja, wenn man sich ein bisschen arrangiert mit den Leuten oder jetzt auch iber bf-games, wenn
man sich da abspricht, dann kann @man das@ eigentlich ganz gut umgehen, dass man sich da
verabredet. Und ansonsten, hm. ..... Ja, genau, ein Punkt, und zwar ich spiel', zum Beispiel jetzt El
Alamein, oder irgendeine andere Karte. Und ich sehe den Namen, und das wat's von der Karte, ich
weil3 nicht, was ist da passiert, damals, und .. in welchem Verhiltnis steht das jetzt 4h zum gesamten
Krieg, hat das jetzt was entschieden oder nicht, es ist halt einfach die Karte und ich spiel’ auf der
Karte, ich hab drei Panzer, ich hab, drei Flugzeuge, und dhm, mehr weil3 ich driiber nicht.

I: Mh.

S7: Also, was aber auch wieder ein Punkt ist, wo ich dann sagen kann, na gut, dann schau ich eben
wieder in Google rein oder Wikipedia, und dhm, beles mich da nochmal neu.

I: Ja.

S7: Aber wenn ma- wenn man im Spiel nach Details sucht, findet man keine.

I: Also, im Singleplayer gibt's ja vorher die kurzen Einfiihrungstexte.
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S7: Ja, die sind aber auch nicht mehr @wie kurze Einfurhungstexte@

I: Ja.

S7: Die sagen im Prinzip, ja, die Deutschen sind jetzt da, und dh, wollen sich zurtckziehen, und die
ih Amis sind da und wollen angreifen, und das ist alles, was ich dazu erfahr'. Vielleicht noch eine
Jahreszahl und das war's dann.

I: Mh. Und die Spielerverhiltnisse sind die immer, also auf jeder Seite gleich viele Leute, oder ist das
ein bisschen angepasst?

S7: ... Ja, hm, also was heilt angepasst, ahm, im Grunde ist es so, wenn ich ih, einen Spielserver
aufsetz', dann mocht ich natitlich, dass die Teams, dhm, in einer Balance sind, nicht dass zwanzig
Leute auf der einen Seite sind, und fiinf auf der anderen, das ist ja, macht ja wenig Sinn, weil fir die
finf macht das Giberhaupt keinen Spal3. Die haben ja keine Chance. Also, .. hmm

I: Also ist ausgewogen

S7: Es sollte ausgeglichen sein ((lacht))

I: Okay. Kann man, durch Battlefield 1942 was iiber die Vergangenheit erfahren?

S7: Durch Battlefield selber nicht, aber durch die eigene Nachforschung, die dadurch motiviert wird.
I: Mh. Und kann man was draus lernen?

S7: . In erster Linie lernt man draus, dass dhm der @tibetlebt, der@ schneller am Abzug ist, muss
man leider so sagen. Ahm, ... ja, man lernt, oder, man geht, wie soll ich denn sagen, ..... man lernt sich
cin bisschen drauf, also auf andete zu verlassen irgendwo, dass ich sage, pass auf jetzt da vorn hinter
dem nichsten Berg, da liegt einer mit dem Schatfschiitzengewehr. Ich selber kann aber da nicht hin,
da kommt vielleicht zwei Minuten spiter mit dem Fugzeug und macht den weg. Das zum Beispiel,
dass man, oder ja auch, Kommunikation, dass ich ih sag, klipp und klar sag', wo jemand ist, nicht
cinfach sag, 6, da vorne links 4h, schief3t einer. .. Dass ich vielleicht, ja, vielleicht in einer gewissen
Weise auch taktisches Verstindnis entwickle.

I: Okay. Ahm, kénntest du mir nochmal kurz zusammenfassen, worum es in Battlefield geht?

S7: Ja, Battlefield 42 ist in erster Linie ein Multiplayer-Shooter, angesiedelt im Zweiten Weltkrieg,
ahm. Bei dem man, zu Luft, zu Lande und, im Wasser so ziemlich jedes Fahrzeug nutzen kann, ..
und einfach einen Haufen Spall macht ((lacht)).

I: Okay. Und aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S7: Ja, des einfachen Soldaten.

I: Mh.

S7: Ja, dem untersten Glied, wiird' ich sagen.

I: Okay. Ahm, hast du- hast du eine Lieblingsseite, also spielst du lieber auf der Seite der
Achsenmichte oder lieber auf der Seite der Alliierten?

S7: Das kommt ganz auf die Karte drauf an, ich, also was ich, dh, wenig mag, ist dh verteidigen
((acht)), weil, du sitzt' nur in deinem Loch und wartest drauf, dass jemand kommt, zum Beispiel bei
Tobruk ahm, spiel' ich niemals ihm, auf Verteidigerseite, weil das einfach viel zu langweilig ist.
Sondern ich muss dh an, gewissen Fortschritten muss ich selber immer sehen.

I: Ja.

S7: ((lacht)) Ja.

I: Und hast du eine Lieblingsmap?

S7: ... Ja, Kursk war eine ganze Zeit lang meine Lieblingskarte. Eben weil die dhm, so ausgeglichen
war, ich hab', zwei uneinnehmbare Punkte, also nichts mit Verteidigen oder Angreifen, sondern
beide missen schauen, dass sie vorankommen, beide Seiten. Ja.

I: Ja. Ahm, welche, welche historischen Ereignisse kommen im Spiel vor?

S7: ... Ja. .... Ich sag' mal, das fingt an, bei der Zurtickdringung der Deutschen an der Ostfront, und
dhm den Gegenangriff der Alliierten .... eigentlich, ja, sagen wir mal, den kompletten ...... hm, die
komplette Zeit in der Deutschland eigentlich wieder zuriickgetrieben wird.
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I: Okay.

S7: Und auch spiter dhm, Italien, also mit der Erweiterung da. Road to Rome.

I: Mh. .. Und in welcher Zeit spielt es?

S7:Ja, ab 1941 bis 45. Wurd' ich jetzt grob sagen. ((lacht))

I: Okay. Ja. Ich hab jetzt cin paar Stichworte aus dem Themenbereich, und wenn du mir da bitte
jeweils kurz dazu sagst, was du driiber weiist. Da hitt' ich dann mal: Panzerschreck.

S7: .. Panzerschreck. Ah, selten eingesetzt, da wenig produziert. Panzerabwehrwaffe. Von den
Alliierten @schr gefiirchtet@, tbrigens.

I: Okay. Omaha Beach?

S7: Ja, die dh Invasion der Alliierten, also USA, GroBbritannien, Australien, Neuseeland an der dh,
nordfranzésischen Kiiste am Armelkanal. Ja, eigentlich der Beginn, h, der Zeit, in der dann
Deutschland verloren, also den Krieg verloren hat.

I: Mh. Dann hitt' ich noch: Rommel.

S7: Rommel?

I: Ja.

S7: Ja, das war der Oberbefehlshaber dh der Streitkrifte in Afrika, vom Aftrikakorps, hat den
Beinamen Wisstenfuchs, ihm war dann, nachdem er in Afrika dhm besiegt worden ist, durch die
Briten, und Australier zhm, Obetrbefehlshaber der Luftstreitkrifte.

I: Okay. Und als letztes hitt' ich dann noch: M10 Wolverine.

S7: ... Ja, der stirkste Panzer im Weltkrieg 42, dh quatsch ne, der zweitstirkste. Der stirkste ist ja der
Tiger. Ja,

I: ja, dhm

S7: Was der jetzt in in im Realen so fiir ih Verwendung gefunden hat, das weif3' ich nicht. ((lacht))
Muss ich ganz ehrlich sagen.

I: Okay. Wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen konntest, wer wirst du,
und was wirdest du machen?

S7: ... Hm. ... Das ist eine gute Frage. ((lacht)) ...... Ich wiird' mir eher tibetlegen, ob ich das wirklich
mochte, ih, da mit einzutauchen, in den Krieg. Also, das wir, irgendwie doch nichts fiir mich.

I: Okay.

S7: So .. Aber wenn ich jetzt gezwungen wir', mitzumachen ((lacht)), dann wiird' ich wahrscheinlich
hinten irgendwo an einer Artillerie sitzen und einen Knopf driicken. ((lacht))

I: Okay. Und, also, dasselbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte, also ohne den
historischen, spielst du das trotzdem, oder?

S7: Ja, ja. Ahm, das hat angefangen mit den Modifikationen, zhm, na gut, Desert Combat hat ihm
den Hintergrund erster Golfkrieg, aber das hab' ich trotzdem nicht so, drauf bezogen, oder dann
auch spiter die Nachfolgespiele, wie jetzt Battlefield 2 oder 2142, die haben ja auch keinen dh
historischen Hintergrund, sondern die sind halt, ja, zwanzig oder bezichungsweise hundertzwanzig
oder hundertvierzig Jahre in der Zukunft angesiedelt und es funktioniert trotzdem. Also, ich muss
kein Ami oder Reichsdeutscher sein, ich kann auch, Marine oder Iraker sein, und es lduft genauso das
Prinzip. Genauso .. ja .. genauso gut. ((lacht)).

I: Also du spielst beides?

S7: Ja.

I: Okay, also, jetzt wieder zu Battlefield 42, stellt das Spiel die Geschichte so dar, wie es wirklich
passiert ist?

S7: ... Entfernt. Also, das hab ich ja vorhin schon mal gesagt, ich hab', wie gesagt, auf El Alamein
hab' ich zwei Stiitzpunkte mit drei Panzern und vier Fliegern und so wat's ja nicht. Das waren auf
jeden Fall mehr Panzer, mehr Infanterie im Einsatz, und die Schlachten dauern auch nicht blof3 eine
halbe Stunde sondern ((lacht)), wochenlang, na?
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I: Ja.

S7: Also, pff. Ne. ((lacht))

I: Okay. Und was davon ist authentisch?

S7: .... Ahm, also das Finzige, was ich bis jetzt gesehen hab', was wirklich anthentisch ist 4h, sind die
Fahrzeuge.

1: Mh.

S7: In eingeschrinkter, also eingeschrinkt. Alle Munitionstypen, die damals verwendet worden sind,
werden natiitlich nicht verwendet. Oder, was auch noch ihm, fast immer, stimmt, sind die Karten,
auch wenn sie dhm, fiirn Spiel enorm verkleinert sind, aber die gewissen dh charakteristischen
Punkte, wo jetzt zum Beispiel, dhm auf Charkov sind, diese Fluigabelung, die gibts ja auch in
Wirklichkeit. BloB das halt nicht blol zehn Hauser dastehen, sondern halt, zwanzigtausend ((lacht)).
Zum Beispiel.

I: Und

S7: Aber. Ja?

I: Tschuldigung, ich hab dich unterbrochen.

S7: Ja, pf, aber, im GrofBen und Ganzen, dass es wirklich authentisch ist, das glaub' ich nicht. Sagen
wir so.

I: Ok. Und ist's fiir dich wichtig, dass die paar Informationen, die gegeben werden, dass die stimmen,
sozusagen?

S7: ... Teils, teils. Also wenn ich .. wenn ich jetzt .. ha, ich mein fiir den Spielspall macht's iiberhaupt
keinen Unterschied, ob das jetzt stimmt, oder nicht.

I: Mh.

S7: Ahm, wenn ich jetzt aber .. an das Spiel rangeh' und im Vorfeld schon weil3, hm, ja pf, dass die
zum Beispiel dh in der Berlin, Stralen von Betlin, dass es dh so nie war, dann ist das natiirlich .. Ach,
ja, das wird' mich schon irgendwo storen.

I: Mh. Okay.

S7: Aber so genau driiber nachdenken tu ich beim Spielen nicht, ob das jetzt so auch passiert ist, wie
ich das spiel'.

I: Ja. Allgemein, ist eine authentische Geschichtsdarstellung méglich?

S7: ... Mit dem Grundspiel nicht, mit den Modifikationen da schon mehr.

I: Mh. Was ist dann bei denen anders, oder mehr?

S7: Also, ich hab zum Beispiel bei Forgotten Hope hab' ich die Méglichkeit zwischen verschiedenen
Bewaffnungen umzuschalten, es gibt eine hohere Vielzahl unterschiedlicher Fahrzeuge, auch
unterschiedlicher Baureihen. Und, es ist, also laut den Entwicklern von dieser Modifikation auch
drauf geachtet worden, dass die Waffenverteilung ungefihr dem damaligen Verhiltnis entspricht.
Also nicht dass jeder mit dem MG42 rumrennen kann, sondern vielleicht nur zwei Leute.

1: Mh.

S7: Ob das natitlich stimmt, was da mir, dargeboten wird, wei3 ich nicht, aber da tritt dann wieder
das in Kraft, dass ich mich selber driber informieren sollte.

I: Ja. Und die, die das, also die Spieler, die das machen, 4h, sagen die dann woher die ihre
Informationen haben, oder sagen die, ich hab da recherchiert, oder ist da?

S7: Ja, also, so genau hab ich mich da noch nicht mit befasst @wo denen ihre Quellen sitzen@.

I: Mh.

S7: Aber ich denk mal, das sind die einschligigen, wie, wie schon gesagt, Wikipedia oder, puh, es gibt
ja auch genug ahm, Erfahrungsberichte, die ich mir Internet anschauen kann, von Veteranen, oder
Biicher, die ich kaufen kann. Also ich denk mal, dass da ein paar Leute schon, so belesen sind, dsss
die, dass man denen vertrauen kann, jetzt in der, Richtung, wobei ich da eigentlich auch keinen Wert
drauf lege.

240

245

250

255

260

265

270

275

280

285

7_bf _6-

I: Okay. Ahm, wie unterscheidet sich deiner Meinung nach, die Geschichte im Spiel von der in zum
Beispiel wissenschaftlicher Literatur.

S7: ..... Wissenschaftliche Literatur, zur Geschichte.

I: Ja, also, was ist da der Unterschied, oder

S7: Puh. ... Hm. Also, das versteh' ich jetzt nicht ganz, muss ich ganz chrlich sagen. ((lacht))

I: Okay.

S7: @Was verstehen wir jetzt unter wissenschaftlicher Literatur?(@

I: Ja, das ist meine @Frage@.

S7: ((lacht))

I: Was, ob da ein unterschiedlicher Ansatz ist, ob da unterschiedliche Wichtigkeiten sind,
unterschiedliche Themen, unterschiedliche Recherchemethoden, Darstellungsweisen

S7: ... hih? ((lacht))

I: Okay.

S7: Ich kann da jetzt, also, reden wit jetzt von historischer Literatur, die sich mit den Fakten
beschiftigt?

I: Ja.

S7: Ach so. Naja. Okay. ... Ja, ich denk einmal, dass in der historischen Literatur dh, dann wohl eher,
ih, das Grof3e beschrieben wird. Ich bin, im Spiel bin ich ja, wie gesagt, ein Kleiner.

1: Mh.

S7: Und mach eigentlich alles, aber in der historischen, Literatur bin ich, eigentlich blof3 eine
Nummer, also bin ich nut, ich werd' nicht einmal namentlich erwihnt, ich bin halt einfach nur
dabeigwesen bei den DreiBigtausend, die an dem und den Tag 4h, wohl irgendwo mal drauf
gegangen sind.

I: Okay. Danke.

S7: Ja. ((lacht))

I: Glaubst du, manche verwenden das Wissen aus dem Spiel im Alltag? Zum Beispiel in der Schule?
S7: .. Also, wenn sie es machen wiirden, dann wit's wohl dh, ((lacht)) @nicht austeichend, wird'@
ich sagen.

I: Okay.

S7: Also ich kann, ich kann zwar in der Schule hergehen und sagen, ja ich weil3, dass damals, 4h, an
dem und dem Ort eine Schlacht gewesen war, aber was war auch schon alles, weil mehr verrit mir
das Spiel auch nicht.

1: Mh.

S7: Ja.

I: Und hast du selbst schon mal Informationen aus dem Spiel im Alltag verwendet?

S7: .... Ich wiisst' jetzt nicht, ne.

I: Okay. Im nichsten Punkt geht's jetzt um die Entwicklerseite, also, was fiir Menschen haben dieses
Spiel gemacht, welche Berufsgruppen waren dran beteiligt?

S7: Welche Berufsgruppen, ja. In erster Linie natiitlich shm, wollen die damit Geld verdienen
((lacht)) @muss man@ ganz klar sagen, shm, wer arbeitete da alles mit? Ah, Grafikdesigner, ihm
Animationstechniker, sag ich mal, dhm, ja, ich denk' einmal, dass auch ein zwei Leute dabeiwaren,
die sich mit dem historischen Hintergrund ein bisschen auseinandergesetzt haben. Aber im Grofien
und Ganzen, ihm wird das wenig Einfluss drauf gehabt haben. Es wird halt, puh, dafiir Sorge
getragen worden sein, dass dh die Einheiten, Fahrzeuge, Flugzeuge, dass die alle irgendwie ah,
korrekt ausschauen. Aber das wird's auch schon gewesen sein. Ja gut, dann, Soundtechniker. .. Jo.

I: Ja, und wenn du sagst, Leute, die sich mit der Geschichte auseinandersetzen, waren dass dann ih
professionelle Historiker, oder,

S7: Ne, wahrscheinlich nicht. ((lacht))
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I: halt Leute, die sich eingelesen haben, oder
S7: Nein, ich denk mal, die werden das auch nicht anders gemacht haben, die werden halt geschaut
haben, in ein Geschichtsbuch, dhm, haben gesehen, aja, da und da war eine Schlacht, die konnt' ganz
interessant sein, die kénnten wir mir ins Spiel nehmen. Und dann spiter mit den Erweiterungen
dazu, dann puh, ist das Gleiche wahrscheinlich nochmal passiert, da haben sie sich dann
wahrscheinlich tiberlegt, aja, die Karten sind jetzt gut angekommen, und die nicht so gut, also bauen
wir halt nur noch Karten von dem und dem Typ ein. Sag ich mal, ins Buch, und schauen, wo das
ungefihr nach der, nach dem Schema, das gewiinscht worden ist, dann abgelaufen ist.
I: Mh. Okay. Und dh, welche Aspekte waren die wichtigsten bei der Entwicklung? ... Also, worin
wurde am meisten
S7: Ich denk
I: Ja?
S7: Ahm, ja, das es eben fiir beide Seiten jetzt, ob's jetzt Achse oder Alliierte sind, dass es einfach
Spall macht, und nicht einfach, dh auf der einen Seite ein totaler Reinfall ist, und die anderen
tbermichtig sind, also, auf's Balancing, dass das, hinhaut.
I: Okay, danke. Also, jetzt geht's um Geschichte allgemein, das, was ist Geschichte?
S7: ((lacht)) @Was ist Geschichte?@ Pubh, ja, alles, was zurtickliegt, alles was uns in der Schule
erzihlt worden ist, alles, puh, ja, alles was dazu gefiihrt hat, dass die Erde heute so ist, wie sie ist.
I: Mh. Und was macht ein Ereignis historisch? Historisch bedeutend?
S7:.... Hm. .. Ja, also, bedeutend .. puh, ist wahrscheinlich .... auf der einen Seite, wenn ein grof3es
Unrecht geschieht. Wie jetzt im Zweiten Weltktieg zum Beispiel. Auf der anderen Seite ... ja, wo sich
einfach ein Staat oder eine Staatsform 4h entscheidend andert.
1: Mh.
S7: Oder, ja wie auch zum Beispiel die Pest, sag ich jetzt mal, ist ja auch historisches Ereignis, wo, ja
gut, eigentlich auch, groles Leid ist, sowas wird halt gern festgehalten, wenn jetzt .. puh irgendwas
Schlimmes passiert. Denk ich mal. Ja. ((lacht))
I: Wer kann Geschichte verindern?
S7: .. Geschichte kann verindern, also, reden wir jetzt tiber die Geschichte, die schon passiert ist,
oder das was noch kommt? ((lacht)) Oder sagen wir jetzt mal einfach generell, Geschichte kann
verindern, jeder der den Mut dazu hat, und, ja, den Mut dazu hat, aufzustehen und 4h, was gegen die
von ihm empfundenen Missstinde zu unternehmen.
I: Okay.
S7: Dabei denk' ich jetzt an Kuba zum Beispiel, mit Che Guevara, zum Beispiel auch, und, zhm, auch
im Zweiten Weltkrieg jetzt speziell, Stauffenberg und dh die Weille Rose.
I: Okay. Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?
S7: ... Ja, da gibt's ((lacht)) dieses Sprichwort zhm, Geschichte wird vom Gewinner geschrieben.

. Mh?

S7: Puh. Ob das jetzt wirklich so ist oder ob's im Endeffekt dann der, der es ins Buch reinschreibt
nochmal ein bisschen verfilscht .. man weil3 es nicht, nein. ((lacht))

I: ((lacht)) Okay. Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S7: Ja, der, der Grof3teil von meinem Wissen tber die Geschichte das hab' ich natiirlich aus der
Schule mitgenommen. Wobei ich dann auch jetzt in den letzten Jahren erst gemerkt hab', dass vieles
von dem, was uns ... oder besser gesagt, was uns in der Schule gesagt worden ist, ist nicht alles.
Sondern das es zu jedem Thema dhm Vorgeschichten gibt, oder auch, dh, Aspekte, die in der Schule
gar nicht beleuchtet worden sind, weil's die ganzen Sachen, die einem als Kind, sag' ich jetzt mal,
oder Jugendlicher, gesagt werden, wahrscheinlich viel zu verkomplizieren.

I: Mh.

S7: Ja. ((lacht))
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I: Ja, und also, Schulbticher, woher beziehen die dann die Informationen? Also, was sind das dann
fir Quellen, auf die sich Schulbtcher oder insgesamt verschriftliche Geschichte beruft?

S7: ... Naja. .. Was werden das fiir Quellen sein? Also, puh, wenn ich jetzt .. zum Beispiel, griechische
Historie irgendwie was wissen will, dann muss ich ja, dann kann ich ja niemanden mehr fragen, also
muss ich, mich auf das verlassen, was damals aufgeschrieben worden ist, und was damal- von damals
noch vorhanden ist.

I: Mh.

S7: Ja, also, wahrscheinlich alte Schriftstiicke, oder Erzdhlungen. Wobei man sich auf Erzihlungen
auch nimmer verlassen kann, grad wenn's linger her ist.

I: Okay. Und sollte von unserer heutigen Zeit aufgeschrieben werden?

S7: Also, was aus unserer heutigen Zeit, also, sofort fillt mir nattrlich der Mauerfall ein.

I: Mh.

S7: Ahm, und der 11. September. ... Ja, Irakkrieg, wird nochmal ih eine Rolle spielen, Afghanistan
wahrscheinlich nicht so sehr, denk ich. Weil da eigentlich nichts groBartiges passiert, auler dass wir
uns sinnlos abknallen lassen. ... Na, ich denk' einmal dass der Irak ein ziemlich grofes Thema wird,
weil das ja auch wieder eine Diktatur war, die beendet worden ist.

I: Mh.

S7: Ja.

I: Und was wollen die Menschen in zweihundert Jahten von unsrer Zeit wissen?

S7: Was die wissen wollen? ((lacht)) ...... Ja, es wiir schon interessant. Ich mein', wenn man selber

dabei ist, 4h tut man die Sachen wahrscheinlich gar nicht so wichtig einordnen, wie man sie zum
Beispiel jetzt von frither kennt, wenn ich jetzt les', ahja .. Zweiter Weltkrieg war wichtig, weil .. oder
was weil3 ich, da ist was Wichtiges passiert, da ist Deutschland aufgeteilt worden und so Sachen, das
ist natiirlich fiir meine Geschichte, von frither ist es interessant, wie das jetzt, zu mir da praktisch
gekommen ist, aber wenn ich jetzt sag, ja, ich hab' in der Zeit gelebt, wo puh, die Amis in
Afghanistan waren und ich-, mich interessiert's jetzt wenig, weil, weil's mich nicht, angeht, aber
spiter dann, in zweihundert Jahren ist es wahrscheinlich bei den Leuten dann so in der Geschichte
verwoben, dass die alles dritber wissen wollen.

I: Mh.

S7: Aber ich weil3 ja nicht, wie das dh dazu kommt. ((lacht))

I: @Okay.@ Womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S7: Hm. ... Ja, ja, mit den Ereignissen? Ahm, und in welchem Zusammenhang ih sie passiert sind.
Also, warum ist es zu dem und dem Konflikt gekommen, oder warum ist jetzt der Koénig geworden
und nicht der. Also ((lacht)), schon so was. Jetzt mit Einzelschicksalen wahrscheinlich nicht so sehr.
I: Okay. Also, jetzt, wie kommst du sonst, auler durchs Computerspielen, noch mit Geschichte in
Kontakt?

S7: Ja, hauptsichlich iiber's Fernsehen, Dokumentationen, oder ahm ... einfach mal Zeitungen lesen
oder Magazine.

I: Mh.

S7: Fokus. Spiegel. So Zeug. .. Ja. Oder eben auch historische Filme.

I: Mh.

S7: Ob sie der Wahrheit entsprechen oder nicht. ((lacht))

I: ((lacht)) Ich hab jetzt da nochmal eine kleine, einen kleinen Fragebogen. Eigentlich die erste Frage
ist in etwa dieselbe, die du grad beantwortest, nur halt mit anzukreuzen. Und wenn du mir da mal die
erste Seite machst. Und vielleicht bei dem, was du ankreuzst, Beispiele gibst.

S7: Mh. Okay.

I: Danke.

S7: ..... Achja. ((lacht)) ........... Ohja, stimmt, das haben wir grad gehabit. .... Ja, die erste Frage, muss
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ich das jetzt nochmal sagen, weil das hab' ich ja im Prinzip schon
I: Ja, du hast e¢h schon einiges gesagt.

S7: @Ja.@ ......... Ja, ob's andere Quellen gibt, hm. Ja, andere Quellen wiisst' ich noch was, und zwar
dhm eben die eigenen Grofeltern.
I: Mh.

S7: Mein GrofBvater kommt zum Beispiel 4h aus Schlesien, gebiirtig, ist mit seiner Mutter
ribergekommen als Fliichtling .. und er erzihlt zwar nicht viel, aber dafiir hat die Uroma, wie sie
noch gelebt hat, sehr viel erzihlt.

I: Mh.

S7: Ja, also, ja. ((lacht))

I: Okay. Und wenn du mir dann jetzt bei der nidchsten Frage, also das als 'andere' einordnest.

STt e Ja. @Wie mach ich das?@ Ah, ich klick' @einfach draufl Okay@

I: Du klickst drauf, ja.

STt i Hm..

I: Okay?

S7: Ne, Moment. ((lacht))

I: @T'schuldigung@

S7: Ich hab' eins Uberlesen. ((lacht)) .......ccc...... Jetzt, jetzt bin ich fertig. ((lacht))

I: Okay. Jetzt noch, wo und wie hast du Geschichte gelernt?

S7: ... Ja, hauptsichlich eben in der Schule. ..

I: Mh. Und hast du das Fach gemocht?

S7: Ja, doch, sehr.

I: Okay. Jetzt zu dir als Computerspieler, seit wann spielst du Computerspiele?

S7: .... Also, speziell jetzt Computerspiele seit .. neun, bis zehn Jahren.

I: Ok.

S7: Vorher auf der Konsole, seit 96. Also Super Nintendo und so Zeug.

I: Mh. Und welche Genres gefallen dir am besten?

S7: Ahm, ja, hauptsichlich Ego-Shooter und Strategie. Ich hab' aber frither, muss ich sagen, ihm,
mehr auf Adventures ((lacht)), hab mehr Adventures gespielt. Weil das ist jetzt dhm, am PC ist das
eben so eine Qualititsfrage inzwischen geworden, das ist alles nicht mehr so wie frither. ((lacht))
I: @Ja.@ Und wenn du mir jetzt einfach den Fragebogen fertg ausfiillst.

S7: Den hab ich schon fertig.

I: Ah, eh schon. Ok. Ahm, dann fehlt mir nur noch: Wie alt bist?

S7: Ich bin vierundzwanzig.

I: Okay. Und du wohnst?

S7: Ahm, Burg Ebrach, das ist bei Bamberg.

I: Okay. Und, was machst du beruflich?

S7: Ahm, gelernt hab' ich Elekroinstallateur und bin jetzt bei der gleichen Firma, bei der ich gelernt
hab' als technischer Zeichner.

I: Okay. Dankeschon. Ja. Das wit's eigentlich.

S7: Okay.

I: Danke fur deine Zeit.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)
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Fernsehsetrien

Filme

Online-Medien — welche?
Romane

Sachbiicher

Schulbiicher
TV-Dokumentationen
wissenschaftliche Literatur
Zeitschriftenartikel

andete (Zeitzeugen)
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- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

andete (hier: Zeitzeugen)

TV-Dokumentationen

Sachbiicher

wissenschaftliche Literatur

Online-Medien

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)

Zeitschriftenartikel

Romane

. Schulbiicher

10. Fernsehserien

11. Filme

12. Computerspiele

Rl AR el S

- SpielerInnenprofil
a. Spielst du
o tiglich

x mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

- Demographie
c. Geschlecht m
d. Alter 24
e. Wohnort Burg Ebrach bei Bamberg
f. Beruf
0 Schuletln
o Studentln
0 Lehtling
o Arbeiterln
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x  AngestellteR
0 BeamteR
0 Selbststindig
0 Arbeitslos
g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
x Fachschule/Lehre
o Matura
o Studium
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I: Welche Spiele mit histotischem Inhalt oder Thema kennst du?

S8: Puh, ih, puh. Ahm .. das ist eine gute Frage. Ahm, ab-, egal ob ich die selber gespielt hab oder
nicht?

I: Ja, nur was du kennst.

S8: Okay, und Genre ist auch egal?

I: Alles egal.

S8: Okay. Ah. Also, es gibt ein Adventure zu Mata Hari, ihm, ih, puh ... Was noch, das ist echt
nicht so einfach. Ahja, Empire Earth, Civilization, .. dhm .. ih, Commandos, ... dh, puh, ah, die, diese
ganzen Strategiedinger, aber @da fallen mir jetzt@ .. Ahm, da fallen mir die Namen jetzt nicht ein.
Ah. Hmm. Ahm. ... Ja, ich glaub', so auf die Schnelle ist das das Einzige.

I: Ja. Und welche davon hast du gespielt?

S8: ... Ahm, Civilization hab' ich gespielt.

I: Mh.

S8: Ahm. Und ich glaub', ja Commandos auch.

I: Okay. Deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafiir, in einem
Spiel verwendet zu werden?

S8: .. Ah.

I: Also, welche Zeitspanne oder

S8: Mh, mh. Ahm. ... Eignet sich, pff. ... Ahm. Naja, was schon ganz spannend ist, das ist ih
Mittelalter?

I: Mh.

S8: ... Ahm. ... Und sonst, ih, naja, diese ganzen frithgeschichtlichen Geschichten, also so
Griechenland, Rom #h, das ist schon auch ganz spannend.

I: Ja. Okay. Und welche Genres eignen sich besonders fiir einen historischen Stoff?

S8: Naja, ahm .... Also ich wiird' da jetzt nicht so, zhm, die Ausnah- also ich find' Adventures
eigentlich schon. Ahm, Strategiespiele beim Milit- also, wenn's irgendwie um
Militirauseinandersetzungen geht. ... Ja, Ego-Shooter, da is- da ist glaub'ich der Hintergrund cher das
ah, geht sicher auch, aber, ich weil nicht, ob es sich besonders eignet.

1: Mh.

S8: Ahm. ... Sonst, ja. .. Ja.

I: Okay. Und warum spielst du grad Assassin's Creed?

S8: Naja, es war hal-, also .. es is- es war mir schon von der Story her wichtig, also ich hatte irgendwie
so den den Eindruck, den ich dartber hatte, war halt, ahm, dass es schon auch so ist, dass es- dass
man die Zeitdinge ganz gut mitkriegt, oder bezichungsweise, dass die, dass die Story ganz gut
vermittelt wird. Und, dhm, das ist mir irgendwie bei Spielen recht wichtig, also so das du irgendwie
alleine ein, .. also, deswegen kauf' ich mir ein Spiel nicht und deswegen hab' ich, wollt' ich das halt
ausprobieren.

I: Mh.

S8: Und weil's halt eins von den ersten Spielen war fiir die Playstation 3, die irgendwie soo, dhm, von
denen ich das Gefiihl hatte, das ist irgendwie, das ist ein gutes Beispiel dafiir, wie man das ausnutzen
kann.

I: Ja.

S8: Also ein gutes Spiel.

I: Und was gefillt dir dran?

S8: Ahm ...... Also. Ich find' schon, dass die Hintergrundgeschichte nicht so schlecht ist, zhm, aber es
hat halt-, na gut, okay, gefallen, das wir dann cher bei nicht gefallen, offenes Ende und so, also es ist,
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ahm, und es spielt sich recht flott, also das hat jetzt mit dem historischen Hintergrund nicht
wahnsinnig viel zu tun, aber es ist dh, es ist irgendwie ein ganz gutes Tempo drin, .. und die
Atmosphire ist schon nicht schlecht, also es gibt so die, dh, es gibt ja, viele Szenen zum Beispiel in in
Basaren oder einfach mit vielen Menschenmassen, das ist irgendwie schon ganz nett. Aber es wird
dann mit zunechmender Spieldauer recht langweilig, aber das ih, also es hat einfach cin gewisses Flair.
I: Ja. Und dir gefillt- das Ende gefillt dir nicht? Also, was gefillt dir dran nicht.

S8: mm. .. Naja, also es ist- es wird nicht wirklich aufgel6st, das ist halt immer ein bisschen blsd.
Natiirlich gibt's den zweiten Teil, den kenn' ich aber noch nicht, also, aber. Ahm. Ich find das ein
bisschen bléd, weil sozusagen das Spiel doch () ist, also ist halt, ist im Spiel schon eine Leistung und
wenn ich dann irgendwie nicht nur sozusagen, mich interessiert dann schon einfach die Auflésung,
und die gibt's halt dann nicht, deswegen fand ich das offene Ende ein bisschen ecin ... 4h bléd und
auch ih ..

I: Unbefriedigend?

S8: Hm?

I: Unbeftiedigend ein bisschen?

S8: Ja, nein, auf jeden Fall, also.

I: Okay. Und wie bist du zum Spiel gekommen?

S8: .. Na, ich hit- dhm puh. Na, ich also, ich hab' gar nicht gezielt Rezensionen gelesen oder so,
sondern ich hab's halt immer wieder ahm gesehen, einfach 4h, im 4h Saturn oder wo auch immer,
und hab' irgendwie schon linger Gberlegt, ob ich mir das mal anschauen soll, und dann wat's eben
beim @Preis re@duziert. Und ih, ich hab' mir gedacht, dh, ich schau mir das mal an, ich hab' nicht
ah, ich hab niemanden in der Bekanntschaft, det's selber gespielt hat oder so.

I: Aha. Okay. Kann man durch Assassin's Creed was tiber die Vergangenheit erfahren?

S8: ... Pff. Also ich- ich weil} es nicht, dafiir ist es glaub' ich zu reduziert, es ist halt, ich weil jetzt
auch nicht, wie- in-, ich studier' nicht Geschichte, ich hab' mich nicht wahnsinnig damit beschiftigt,
inwieweit die 4h, al-, 'tirlich sind die, sind die Figuren an historische Figuren angelehnt, nehm' ich
mal an, aber. Ah, es ist jetzt ihm, also es ist halt so zugespitzt von der Handlung her, ein bisschen
wie bei einem Film, weil man da irgendwie auch halt recht viele Details weg lassen muss, es
konzentriert sich schon sehr auf dh, einfach auf diesen Handlungsbogen und auf den Konflikt

I: Mh.

S8: Ah. Zwischen, zwischen den zwei Parteien beziehungsweise die- auch diese dh Templer und, jetzt
fal- jetzt weil3 ich's gar nicht mehr, Templer und 4h 4h und Assassinen

I: Ja.

S8: Geschichte, das ich schon das Gefiihl hab', es ist jetzt nicht dh, ich hitte jetzt nicht gesagt, gut,
das find' ich spannend, da schau' ich nochmal na- da schlag' ich nochmal nach oder detlei Sachen,
das hat mich irgendwie nicht dazu angeregt mich weiter mit dem Thema zu beschiftigen, weil es ist-
schon recht ... recht in sich geschlossen.

I: Mh. Kann man was draus lernen?

S8: ... Mmm. ...... Also ich nicht. Also, das ist jetzt relativ- war irgendwie, war eine spannende
Spielerfahrung, das ich irgendwie ge- ich dh, gesagt hitte, ich zich' jetzt fiir mich eine, eine eine Lehre
oder irgendeine Sache draus, eigentl- eigentlich nicht. Das ist .. also, war zumindest bei mir nicht der
Effekt.

I: Okay. Konntest du mir nochmal kurz erzihlen, worum's im Spiel geht?

S8: .. Es geht grundsitzlich dh, was irgendwie scho- also was bisschen das, das ih. Es geht um die
Vereinigung der Assassinen, die .. ihm, einfach, also, ja. Ah, die aus bestimmten Griinden, die aber
sozusagen von 4h dh, die von einem Leiter angeordnet werden, dhm, in Konflikte oder in Kriege
cingteifen den sie-, indem sie einzelne Befehlshaber, Macht, Machthaber umbringen lisst. Und es
geht um, um Altair, der halt 4h, als-, das Spiel fingt ja damit an, dass er degradiert wird, weil er gegen
den Ehrenkodex verstof3en hat, und 4hm, und halt alles nochmal von vorne lernen muss.



100

105

110

115

120

125

130

135

140

I: Mh.

S8: Und dann sozusagen, nach nacheinander ihm, verschiedene 4hm Protagonisten in diesem
Konflikt .. 4h, umbringt, die aber dann sozusagen alle irgendwie in Verbindung stehen, oder ein
Geheimnis haben und er ist sich da auch nicht ganz sicher, dhm, sozusagen inwieweit jetzt sich sein
sein Auftraggeber tatsichlich irgendwie an diesen Ehrenkodex hilt oder so- selber dh eigene Ziele
vetfolgt. Und dhm ... ja, dieser Ehrenkodex ist halt irgendwie ein zentrales Thema im Spiel, also
sozusagen, inwieweit darf ich 4h, darf ich quasi sagen, okay, das ist 4h, ... darf ich eigenverantwortlich
sagen, ja, das ist okay, den umzubringen oder nicht.

I: Mh.

S8: Ja, das w- also, das wird halt auch dann so, in so philosophisch anklingen, aber ich fand's jetzt
nicht @besonders@ anspruchsvoll, aber halt ih, es gibt immer wieder so Diskussionen um den
Kodex der Assassinen, ich hab mir die einzelnen Punkte jetzt auch nicht ah, gemerkt, aber das ist
sozusagen ein bisschen ein die-die, die philosophische, jetzt unter Anfithrungszeichen, Komponente
in dem Spiel.

I: Ja. Und, aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S8: Ja, aus der, aus der Perspektive vom Altair, der eben dhm, der schon, also der schon recht viel
weil3, aber halt von seinen Fihig-, von seinen Fihigkeiten her einfach noch von anfangen missen,
dadurch dass es irgendwie auch fiir den Spieler so ein Neuanfang und man lernt halt alles wieder
von-von

I: Mh.

S8: von Anf- Aber grundsitzlich aus der Perspektive der Assassinen und sieht dann dhm, man lernt
dann spiter erst, einfach durch, durch die Sequenzen nach den 4h jeweils nach den erfiillten
Auftrigen, nach den Morden, die die Perspektiven ein bisschen der Gegenseite dh kennen.

I: Ja. ... Und welche historischen Ereignisse kommen im Spiel vor?

S8: Pff, @das ist@ .. Ah. Ahm. ..

I: Also, was ist dran Geschichte sozusagen?

S8: Jaja. Ahm. Naja, der Konflikt zwischen, das hab' ich-, das ist alles so nicht kleben geblieben bei
mir, aber dh, der der Konflikt zwischen Zhm .... Robert, heif3t der glaub' ich, der ihm, dieses, dieses
cine koénigliche Briiderpaar, dann h Jerusalem ist dh, und ich glaube die Belagerung von Jerusalem-,
ohgott, ich hab' mir das alles ih .. sowas von nicht gemerkt, ((lacht)) das ist ein bisschen peinlich.

I: @Nein, kein Problem.@

S8: Aber .... Ja, dhm ...

I: In welcher Zeit spielt es?

S8: Ach, zwolfhundertirgendwas, sowas.

I: Mh.

S8: Also, u- ungefihr. .. Also ... wahrscheinlich eh zur Zeit der Kreuzziige, aber .....

I: Okay. Ich hab' jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich des Spiels, und wenn du mir da
bitte jeweils kurz das dazu sagst, was du dritber weil3t.

S8: Mh.

I: Also, da wat einmal: Salah-Aldin.

S8: Mh. ... Ahm. ..... Das ist- das ist () zentrale Figur, ich glaube, ich hab', also es ist ungefihr jetzt
zwei Monate her, dass ich das Spiel gespielt hab', ihm, und ich glaube, er ist 4h, ich glaube er ist die
Gegenseite.

1: Mh.

S8: Ich glaube, er gehort zu den- also nicht zu den Assassinen sondern zu den Templern.

I: Ja.

S8: Ahm, es. Umm. Ja.

I: Okay. Dann hitt' ich dann noch: Assassinen.

S8: Ja, das ist halt eine von den beiden Streitparteien im Spiel, also die, aus deren Perspektive das
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erzahlt wird.

I: Mh. Ah, dann nochmal: Kreuzfahrer?

S8: Bitte nochmal, was?

I: Kreuzfahret.

S8: Achso, ja, die sind auch, dh. Ah, die die Kreuzfahrer sind eine von den, von den Kriegsparteien,
die dann sozusagen, ih, also einer der, eines der Ziele zhm der Spielfigur gehért auch zu den
Kreuzfahrern, die aber dann sozusagen auch mit den dhm, 4h, die auch diese- eine der Parteien, die
von den Templern versucht wird sozusagen, zusammen zu einem Biindnis kriegen, die Assassinen zu
uberreden.

I: Mh. Und dann hatt' ich nochmal Akkon.

S8: Ja, Akkon ist die dh, .. ist eine Stadt im Spiel. Ah, es gibt auch die Zitadelle von Akkon und ja,
das ist, dh, einer der Orte, wo die dh dhm, wo wo auch eine- nein ich glaub mehrere, ich glaub' zwei
Auftrige auszufiihren sind.

I: Mh. Okay. Danke. Wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen kénntest, wer
wirst du und was wirdest du machen?

S8: Hm. Mmmb. .... Das ist ein bisschen schwierig, also. Ah ............ Hmm. .. Also, jetzt ganz ohne,
ohne Eckpunkte, einfach, irgendjemand.

I: Irgendjemand.

S8: Pff. ... Ahm. .......... Ich hab' keine Ahnung, also, das liegt vielleicht auch daran, dass das Spiel
mich nicht wahnsinnig so 4h reingezogen hat, ich hab' jetzt nicht nachgedacht sozusagen, ah, ich, ich
wiird' jetzt gern dann irgendwo was dndern, oder auch die, 4h, ihm irgendwas an der Geschichte
drehen, wahrscheinlich wit' ich, also die die Hauptfigur ist vielleicht eh nicht so schlecht, also er hat
zwar dhm, er hat itgendwie nicht witklich eine Ahnung @sozusagen, was um ihn herum passiert@

I: Jar

S8: Ahm .. und er versucht sich halt richtig zu verhalten. Aber, hm. Ist halt 4h, und und und
hinterfragt erst ganz zum Schluss, aber ich finde, so als Spieler kommt das auch nicht, also es kommt
auch nicht wirklich bei mir an. Es ist halt die, die Entwicklung, die er durchmacht, ich hab nicht das
Gefiihl, dass er, sozusagen, woher das kommt, es ist halt einfach, weil er am Schluss, weil's irgendwie
dramaturgisch ganz gut passt, dass er sich am Schluss dann gegen dh, dhm, gegen seinen zhm, gegen
seinen Chef wendet. Aber es ist jetzt nicht dh, es war jetzt psychologisch nicht so, dass ich sagen
wiirde, ja das ist irgendw- das fasziniert mich wahnsinnig und ich werd' dh, ich hab' irgendwie eine
Beziechung dazu.

I: Okay. Wenn dasselbe Spielprinzip mit einer Hintergrundgeschichte ausgestattet wire, es also nicht
in der Geschichte spielen wiirde, sondern irgendwann in der Zuknuft, wiirdest du's trotzdem spielen?
S8: e Ja, es wit' glaub' ich schon langweiliger.

I: Mh. Wieso?

S8: Naja, ahm, ... also, auch wenn das jetzt irgendwie zugespitzt ist, auch wenn mir sozusagen von
den tatsichlichen Details nicht viel in Erinnerung bleibt, aber alleine scho- alleine der Gedanke, dass
dhm, so, das ist, also das hat zumindest in irgendeiner Art und Weise was mit einer Epoche zu tun,
die tatsichlich stattgefunden hat, ist einfach ih, ist spannend.

1: Mh.

S8: Also es ist ei- es ist ei-, 4hm, es ist ein bisschen authentischer, einfach dadurch dass da, dass die
Etikette draufsteht, ihm, ja, das, es lehnt sich zumindest an historische Ereignisse an.

I: Okay. Und stellt das Spiel eben diese Epoche so dar, wie's wirklich war? ... Also, was davon ist
authentisch?

S8: Mh, naja, ich nehm' an, dass sozusagen die, die histotischen Eckdaten, die Belagerung und die
ganzen, die die, die angesprochenen ih, und die Kreuzfahrer, das ist schon alles, 4h, sozusagen, ihm,
das wird wahrscheinlich authentisch sein, aber sozusagen die, ih ......... aber sonst die, ja, aber was
ich, was ich auch noch, irgendwie, die die, die Atmosphire in den Stidten find' ich auch, das koénnt'
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ich mir vorstellen, dass das so, das vermittelt zumindest irgendwie, es ist recht dh, das vermittelt
zumindest was. Ich weill nicht ob's damals wirklich so war, das kann man eh nicht sagen, also dann ()
das kann ich uberhaupt nicht beurteilen, aber das vermittelt zumindest was, dhm. Ja, ansonsten ...
ahm, ich mein, woriiber wir jetzt noch tiberhaupt nicht gesprochen haben, ist die Rahmenhandlung.
Das ist halt irgendwie tiberhaupt nicht authentisch, aber ich ich, ich nehm' auch an, dass es jetzt nicht
darum geht, weil sonst hittest du's wahrscheinlich extra angesprochen?

I: Ja, also es geht schon eben um das, ich bin jetzt in Jerusalem und ich bin jetzt im zwélften
Jahrhundert.

S8: Jaja. Ja, dass, dh, dhm, also man hat zumindest den Eindruck es konnte ungefihr so gewesen sein,
es ist nicht jetzt super an den Haaren herbeigezogen.

I: Mh. Und ist es fir dich wichtig, dass zum Beispiel die Eckdaten stimmen?

S8: Na, wie gesagt, es es, es hilft, es hilft dabei, dass das itgendwie, dass man, dass man, dass man das
ein bisschen, also ein bisschen authentischer empfindet.

I: Ja.

S8: Also ich mein', wenn jetzt, dh, und das mussen ja echt nur die Eckdaten sein.

I: Mh. Ist es méglich, Geschichte so darzustellen, wie es witklich war?

S8: ... Ja, nein, @also das@ glaub' ich nicht. Das ist ja auch 4h, dhm, ich mein, das sicht man ja ei-,
ich kenn mich jetzt nicht super damit aus, aber ich mein, das sicht man ja auch, dass es sozusagen
auch in der Geschichtsschreibung verschiedene, ahm, verschiedene Ansitze gibt, und auch tber
verschiedene Epochen verschieden berichtet worden ist, das ist aber, das soll-, das kann ja eh auch
iberhaupt nicht das Ziel sein.

1: Mh.

S8: Also.

I: Okay. Und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in wissenschaftlicher Literatur?
S8: Ja, das ka-, kann ich eben nicht wahnsinnig sagen, weil ich halt dh, weil ich halt eben nicht, die
Literatur dazu nicht kenn', aber ich nehm an, dass ih, also dadurch, dass es halt sozusagen cinen
Standpunkt gibt, ist es, man kann halt zwei Standpunkte vertreten, weil es gibt eine Spielfigur, die hat
cinen Blickwinkel, und er wird auch nicht gewechselt. Also ich spiel' ja nicht, spiel' ja nicht einmal
cinen Templer und einmal einen Assassinen, sondern ich hab halt die Perspektive der Assassinen,
ich kann nicht 4h, ich kann nicht zwei Perspektiven sehen und die abwigen, sondern ich bekomm'
halt die Perspektive meiner Spielfigur mit und da du-, das ist halt sozusagen das Gegenteil vom
wissenschaftlichen Ansatz.

I: Okay. Und glaubst du, andere verwenden die Informationen aus dem Spiel im Alltag? ... Zum
Beispiel iin der Schule?

S8: Mh.

I: Bitte?

S8: Naja, ich k- konnt's mir schon vorstellen. Also, oder vielleicht zumindest dass man eben die dh
h, dass man dann selbst alles ausgrichtet, irgenwie, eben mal- sich in einem Buch was driiber
nachzulesen, so, also. Also ich mein', ich kenn das von mir, dass ich schon manchmal, also bei dem
Spiel jetzt nicht, aber dass ich manchmal einfach verleitet bin, Dinge, die irgendein Spiel, das den
Anspruch hat, irgendwelche historische Beziige zu haben, dass <kurze Unterbrechung der
Verbindung> ja, kénnt ich mir schon vorstellen.

I: Ich hab' dich akustisch nicht ganz verstanden, also, wenn ein Spiel, andere Spiele, die mit

S8: Was?

I: Du verwendest Informationen aus anderen Spielen mit historischem Inhalt? Manchmal?

S8: Mh.

I: Ich hab das letzte, was du gesagt hast, nicht ganz verstanden.

S8: Ich versteh dich grad ganz schlecht.

I: Okay, wart' wir starten nochmal.
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<Unterbrechung der Verbindung>

<Wiederherstellen der Verbindung>

I: Geht's jetzt besser?

S8: Ja.

I: Okay. Ich hab akustisch nicht ganz verstanden, was du zum Schluss gesagt hast.

S8: Ach so, ja, nein. Ahm. Ich kenn' das eben von mir, dass ich manchmal bei Spielen, die sozusagen
den Anspruch haben, irgendwelche historische Beziie zu haben, dass ich dh, zumindest drauf Bezug
nehme, und sag, hei, in dem und dem Spiel <kurze Unterbrechung> aber halt ih, irgendwie meistens
versuch' ich das schon vorher zu tiberpriifen. Also, ich kann mir schon vorstellen, dass es Leute gibt,
die mit der Information aus dem Spiel dann d4hm, dh, die das im Alltag verwenden, oder in
Gesprichen und so. Also. Kann sein.

I: Mh. Und bei welchen Spielen war das bei dir der Fall?

S8: Was?

I: Also, du hast gesagt, nicht bei Assassin's Creed, sondern bei anderen Spielen mit historischem
Stoff. Was war das dann?

S8: Ahm. ... Was war, puh, zhm. ..... Da fillt mir jetzt kein konkretes Beispiel ein.

I: Okay. Im nichsten Punkt geht's jetzt um die Entwicklerseite, also, was fiir Menschen haben dieses
Spiel gemacht? Welche Berufsgruppen waren beteiligt?

S8: Also ich glaub', was die, was denen, was denen wirklich einen extrem wichtig ist, das ist ja auch
irgendwie, wird am Anfang immer eingeblendet, sozusagen dhm, dass das Spiel von einer, von von
von Menschen aus ganz verschiedenen ih religiésen und, also aus verschiedenen Lindern, aus
verschiedenen Religionsgruppen und so weiter, erstellt worden ist, also, es, ahm, also bei der
Thematik ihnen offensichtlich ein Anliegen, sozusagen dh um, wahtscheinlich irgend-, irgendwie sich
den, 4h, sich ni-, sich gegen den V, also, sich den Vorwutf nicht auszusetzen, dhm, dass irgendwie
aus einer Perspektive dhm zu beleuchten, das Thema

I: Ja

S8: Ahm, sonst, h, wie meinst du das mit Berufsgruppen?

I: Ja, dh, waren da Historiker dran beteiligt?

S8: ... Ja,ich nehm' schon an. Also ich nehm' schon an, dass sie, dass sie zumindest cine, eine
Abteilung gehabt haben, die die historischen Fakten recherchiert hat, und dann wird's wahrscheinlich
nochmal dhm, sozusagen, sowas wie wie, wie Autorinnen und Autoren gegeben haben, die dann
sozusagen das, die die Dinger nehmen dhm und sozusagen das, was dramaturgisch passt, dann ins
Spiel verpacken, ein bisschen so wie, wie wie Dramaturginnen oder Dramaturgen am Theater. Dass
du halt eine Abteilung hast, die sozusagen die Sachen recherchiert, und das dann nochmal gefiltert
witd, auf dh, was was davon passt uns jetzt ins Spielkonzept und was nicht. Aber ich nehm' schon-,
also das, wiirde mich sehr wundern, wenn sie da niemanden gehabt hitten.

I: Okay. Und in welche Aspekte wurde am meisten Geld, Zeit und Miihe investiert?

S8: In welche was?

S8: In welche- was ihnen am wichtigsten war bei der Entwicklung? Wo am meisten Geld und Arbeit
reingesteckt worden ist?

S8: Hmm. ......... Pff. ....... Naja, also chrlich gesagt, glaub' ich dass die, dass die historische Recherche
und die dh Story meistens nicht der, also, und das wird in dem Fall auch so gewesen sein, nicht der
Bereich ist, der am meisten Geld und Ressourcen versch-

<Verbindung unterbrochen>

<Verbindung wiederhergestellt>

S8: Na. Okay. Nein, also, jetzt zu, was ich weill und ich glaub' nicht, dass das Spiel eine Ausnahme ist
(), dass normalerweise sozusagen die die Story und die historische Sache nicht der Bereich ist, der
am meisten Geld dh in Anspruch nimmt, sondern das sind halt so Geschichten wie die technische
Entwicklung, die Graphik, 4h, und ih und diese ganzen Dinge. Also ich geh' davon aus, dass schon
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noch, also .. vielleicht haben sie, haben sie, was ich mir schon vorstellen kann, ist dass sie mehr, dass
sie mehr Ressourcen als normalerweise einfach in den Hintergrund schon gesteckt haben, aber es ist
auf gar keinen F-

<Verbindung unterbrochen>

<Verbindung wiederhergestellt>

S8: Also ich glaub-, naja, am wichtig- Das ist dhm, ich glaub schon dass sie, dass wahrscheinlich mehr
mehr Geld und Zeit reingeflossen ist, als normalerweise itgendwie in die Storyentwicklung und in die
historischen Hintergriinde.

1: Mh.

S8: Ahm. Aber ich glaub' einfach, dass es trotzdem, auf keinen Fall soviel ist, wie die, wie sozusagen
der ganze Bereich der Technik, also, also Graphik, 4h -

<Verbindung unterbrochen>

<Verbindung wiederhergestellt>

I: Ja, dh, du warst dabei, Graphik wichtiger als Inhalt, oder so, also ich glaub'

S8: Ja, nein, das ist glaub' ich, das ist glaub' ich genetell so, einfach weil, wenn man sagt, nicht- also,
du hast jetzt- du hast gesagt dhm, gemessen daran, wieviel Zeit und Geld reingeflossen sind, das
glaub' ich auf jeden Fall.

1: Mh.

S8: Also, ja, also, sozusagen jetzt vielleicht nicht, dhm, wenn man jetzt irgendwie den den den
Leaddesigner oder was weil3 ich, des Projekts befragen wiirde, glaube ich schon, dass er sagen wiirde,
das ist, das ist ihm besonders wichtig, die Kre-, die die, also einfach vom vom Gedanken her, der
historische Hintergrund und so, aber wenn man's in Ressourcen misst, glaub' ich ist das nicht so.

I: Okay. Und warum haben sie grade den historischen Stoff ausgewihlt?

S8: Ahm. ..... Naja, ich weiB nicht, das kénn- das kénnte vielleicht deswegen sein, es ist ein
historischer Stoff, das ist irgendw- es gibt sozusagen einen einen Hintergrund der real stattgefunden
hat, es ist aber nicht so zeitnah, wie wenn man jetzt zum Beispiel sagt, Zweiter Weltkrieg oder so,
weil du sagst, dass du, auch Battlefield und so, dh, dass du das auch untersuchst, es ist jetzt nicht so
nah, dass man irgendwie sagen konnte, es ist tatsichlich so, dass es irgendwie noch eine konkrete
Erinnerung daran gibt, sondern es ist halt eine Periode, die hat stattgefunden, aber es gibt irgendwie
nicht so einen Bezug dazu, aber man hat doch irgendwie das Gefiihl (), es war mal, aber es ist so, so
weit weg, dass ich trotzdem sehr viel dazu erzihlen kann, ohne dass man das Gefiihl hat, dh, das ist
irgendwie jetzt grob unrealistisch. Einfach weil's nicht so ein starkes Bild auch von der, Epoche gibt.
Also ich mein, man lernt zwar natltlich ein bisschen was in der Schule driiber, aber, es ist einfach,
ah, jetzt glaub' ich kein Thema das, das den meisten Menschen schr, sehr greifbar oder sehr nahe ist.
I: Mh.

S8: Das heifit, man hat schon viel Raum irgendwie um, um cigene, um Sachen zu erzihlen und
Sachen dazu zu erzihlen.

I: Mh. .. Und was glaubst du ist da so, wieviel von dem stimmt jetzt sozusagen, und wieviel ist da
dazuerzihlt?

S8: Ah, in Prozent oder?

I: Nein, aber so deine Einschitzung, was, was wirkt authentisch sozusagen, und was halt mehr so,
also jetzt nur die Rahmenhandlung mit der DNA, weil ((lacht))

S8: Ja, sondern das Historische.

I: Ja.

S8: ... Naja, ahm, also jetzt von von der Handlung, also ich nehm', wie gesagt 4h ich nehm' an, dass
die, dass die ganzen Jahreszahlen ih, ih und Stidte und poli- und und und politischen Konflikte und
Kriege ungefihr stimmen,

I: Mh.

S8: Weil die h, die Geschichte mit, und und und auch die Tempelritter haben ja existiert, ahm, aber

345

350

355

360

365

370

375

380

385

8_ac -8-

jetzt zum Beispiel was, dh, was die Assassinen und diese dh Organisation angeht, das weil3 ich einfach
nicht. Ob das, ob ob das real so stattgefunden hat und ich glaub' auch dass die, ihm, die konkrete,
dhm, die konkreten Personen, also oder zum Beispiel die konkreten Personen, die vo- die die, wo die
Spielfigur den Auftrag bekommt, die zu ermorden, dass, die zumindest ah, dass die, dass es die nicht
alle gegeben hat.

I: Mh. Okay. Jetzt geht's um Geschichte allgemein. Was, was heit Geschichte, was ist Geschichte?
S8: ..... Naja, Geschichte ist ihm .. die, ja, na wenn ich Geschichte studieren wiirde, konnt' ich jetzt
sicher @total viele@ dh ih Geschichtsbegriffe einbringen, naja, es ist einfach die Beschiftigung ihm
.. dh, mit der Vergangenheit aus der Perspektive der jeweiligen Gegenwart. Also, das heiit hm, was
schon irgendwie zentral ist, find' ich ist halt, dass, dass auch automatisch eine Geschichtsschreibung,
meine eigene Perspektive oder die Perspektive der Geschichte oder der Gesellschaft sozusagen aus
der das aufgezeichnet wird, ahm, halt einflief3t.

I: Ja. Okay. Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S8: Ahm. ........ Also ich wiirde mal ganz allgemein sagen, halt dass, dass man dhm, dass man Spuren
davon heute noch wiederfindet. Also wenn man sagt, okay, ih, sozusagen, wie wichtig war das
Ereignis fir uns heute und kann man da sozusagen, kann man, kann man sagen, wie sehr beeinflusst
mich das, heute, das, also so glaub' ich wiirde ich das mal ganz allgemein sagen.

I: Mh. Okay, danke. Wer kann Geschichte verindern?

S8: ... Pff. @Das ist mal eine Frage@ Ah, studierst du eigentlich Geschichte?

I: Ja.

S8: Ja, okay. Ahm. ...... Naja, grundsitzlich, ih ....... also die- .. die Geschichte verindern, das ist so
cine Frage, weil das ist also selbst, selbst wenn ich sozusagen jetzt irgendwie 4h, eine handelnde
Person bin, die die Gegenwart verindert, heif3t das nicht, dass automatisch dariiber berichtet wird.
Also, zum Beispiel jetzt, wenn wir sagen, okay, dh, einfach tiber tber tiber bedeutende Frauen aus
der Vergangenheit ist wesentlich weniger tiberliefert als iiber Ménner, ja. Also, vermutlich, dhm ..
wenn man jetzt sagt nicht, wer kann, wer kann Umstinde verindern, weil darum geht's ja irgendwie
nicht, weil die Fragestellung ist ja Geschichte

I: Mh.

S8: Kann ich schon auch, kann schon auch die Person, die die Geschichte aufzeichnet, im, die
maBgeblich verindern, weil irgendwie, darum geht's ja. .. Weil, das ist ja irgendwie der Punk bei
Geschichte, dass ich nicht die, zhm, dass ich das nicht konkret erfahren kann, sondern dass ich da
auch angewiesen bin, was andere Leute aufgezeichnet haben.

I: Ja. Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S8: ... Ahm. ..... Pff. Das sind alles so wahnsinnig allgemeine Fragen, ich tu mir ein bisschen
schwer.

I: Ja.

S8: Also. Ahm. ... Ah. ......... Also grundsitzlich ist es nattrlich eher wahrscheinlich, dass sozusagen

die dh, die im Moment, also die Gesellschaftsschicht oder die Personen, die quasi in der Gegenwart
die gesellschaftliche Macht haben auch die sind, die dann quasi tiber die berichtet wird und die 4h,
die den Verlauf so oder so weit beeinflussen, dass es sozusagen, dass das in der
Geschichtsschreibung dann auch so wiedergegeben wird.

I: Ja.

S8: Wiird' ich mal sagen. Also es is-, ich hab' ah dhm, ich hab' definitiv weniger Mdglichkeiten auf die
Geschichte oder auf die Geschichtsschreibung einen, dhm, Einfluss zu nehmen, wenn ich irgendwie
aus einer nicht- aus einer unterprivilegierten Schicht komme. Zum Beispiel.

I: Okay, danke. Jetzt das, das sind jetzt eh die letzten Fragen so langsam, also, was sollte
aufgeschrieben werden? .. Von unserer heutigen Zeit zum Beispiel. .. Was wollen die Menschen in
zweihundert Jahren Uber unsere Zeit wissen?

S8: ..... Hm. ..... Ja, ich weif3 nicht, dariiber hab' ich schon 6fter nachgedacht, weil normalerweise ist
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es ja so, dhm, wenn man irgendwie, irgendwie im Geschichtsunterricht allgemein tber Dinge lernt,
dann ist es meistens so, ja, dh, die Epochen werden eingeteilt, und eine eine Epoche hat ganz klare
Richtlinien und so, aber es, so ist es ja nie, es gibt ja immer sozusagen auch marginalisierte
Strémungen, die dann halt einfach nicht vorkommen, oder weniger vorkommen. Und ich frag' mich
schon die ganze Zeit, ob unsere Epoche spiter wahrgenommen wird als so wie wir sie wahrnehmen,
also dass es einfach extrem viele differenzierte dhm dh Meinungen und Strémungen gibt, jetzt zum
Beispiel politisch, oder ob das sozusagen auf eine reduziert wird. Das weil' ich einfach nicht. Aber
was, aber gut, die Frage war ja, was aufgeschrieben werden sollte. .. Also .. also was ich auf jeden Fall
irgendwie wichtig finde, ist eben zu sagen, dass es nicht, dass man nicht auf auf eine beherrschende
Strémung;, jetzt egal was man sich anschaut, reduziert. Sondern dass man halt irgendwie sozusagen
die die, die Konflikte oder die Diskussionslinien anhand derer so 4h Auseinandersetzungen
vetlaufen, die halt einfach mit aufzeichnen. Damit man nicht das Gefiihl hat ahm, die die halt einfach
nicht die Mehrheit hatten oder die, die sich nicht artikulieren konnten 4h, werden einfach nicht
berticksichtigt. Weil es gibt ja Leute, die sind, das hat so mit, Geschichte ist immer sozusagen, die
Geschichte aus der Perspektive der Herrschenden weil die dhm, weil die sich, weil die lesen und
schreiben konnten, weil die Geschichte aufzeichnen konnten und das heif3t, da haben wir immer den
Standpunkt, ahm, von den Personen die auch die Macht hatten. Das ist halt vielleicht auch eine
Chance unster Zeit, dass m- dass so viel dokumentiert ist, allein durch die ganze Digitalisierung,
ahm, dass es da vielleicht ein bisschen ein breiteres Bild gibt.

I: Mh. Okay. Und, womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S8: ... Also vielleicht grad mit den Sachen, die eben nicht in Biichern stehen, also ich mein es ist
sonst ah, ich wiird' ja, ich wiird' das auch so ein bisschen entlang dieser Bruchlinien zichen, dass man
halt 4h, sagt, okay, dhm, aber was steht jetzt nicht drin und was ist jetzt, was ist sozusagen nicht
dokumentiert. Und wortiber gibt's keine Unterlagen und warum nicht.

I: Mh. Okay. Und wie kommst du sonst noch mit Geschichte in Kontakt? Also jetzt auBBer durch
Computerspiele?

S8: .. Mh. ... Naja, dhm .. Also auf jeden Fall halt dh, also, ich studier Theater- Film- und
Medienwissenschaft, und da dhm, also halt einfach sozusagen mit den geschichtlichen Aspekten was
das betrifft, also halt einfach 4h, wie wie kommt das Theate- das geht ja auch zurtick bis bis bis ins
antike Griechenland und so, das ist halt, also im Rahmen vom Studium.

I: Ja.

S8: Ahm und dhm ..... und sonst ja, halt ich ich ich beschiftige mich schon auch politisch, das heif3t,
generell dh in in Diskussionen oder 4h .. dhm oder Workshops halt auch ah unterm Genderaspekt,
besp- also halt auch ih einfach was ich eh vorher schon gesagt hab', sozusagen aus, aus welcher
Perspektive wird Geschichte aufgezeichnet, dhm, was wird dokumentiert, was nicht dh, berithmte
Minner, berithmte Frauen. Ahm, ja ..

I: Ja. Okay. Ich hitte dann jetzt noch einen kleinen Fragebogen, also, ich schick dir mal den Link
S8: Mh.

I: Wenn du mir da jetzt dann nur mal die erste Seite machst, also die erste Frage ist eh ungefihr die
selbe Frage wie jetzt grade eben, und wenn du mir bei dem was du ankreuzst, vielleicht ein Beispiel
gibst.

S8: Okay. Ah die, zu welchen anderen Med- ah Medien, okay, alles klar

I: Ja.

S8: Ahm. Okay. ... Also alte Medien auf jeden Fall, shm das ist halt schon einfach ih ih Biicher,
hauptsichlich, oder teilweise auch ih ih Zeitungen, Zeitungsarchive. Ahm also bei alten Medien
geht's jetzt zum Beispiel nicht um, nicht um Spielfilme, sondern um Filme die, also um
Dokumentarmaterial.

I: Mh.

S8: Okay, dhm. Ja, also das auf jeden Fall. Fernsehserien tibetleg' ich grad, schau' ich nicht
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wahnsinnig exzessiv, aber halt, ich hab' auch schon Fernschsetien mit historischen In- Hintergrund
also, also ich ih, ich weil3 gar nicht, ich glaub', das heil3t eh Die Windsors, diese Geschichte, ahm,
schon mal gesehen. Filme .. zhm, e¢h rauf und runter @da muss mir jetzt@ nur ein Beispiel einfallen.
Ahm ih, moment, ich geh' mal, ich geh' kurz zu meinem Regal, wenn das erlaubt ist

I: @Okay, ja@

S8t e Ja, dhm, A Beatiful Mind zum Beispiel, oder, Der Krieg des Chatlie Winston, das
sind halt jetzt alles Sachen, die nicht wahnsinnig lang her sind, aber so ih, sich zumindest anlehnen.
Ahm ... naja, Online-Medien, ihm, das ist ja die Frage, ich mein' es gibt zum Beispiel 4hm, das hab
ich erst ein-, zweimal benutzt, das () eine ganz gute Sache, es gibt archive.otg, die halt versuchen,
Internetseiten und alte Versionen von Internetseiten zu archivieren, was extrem spannend ist

1: Mh

S8: Und halt Wikipedia. ... Ahm ..... dann ih Romane, ih, ja, auch auf jeden Fall. Ahm, da les' ich
jetzt zum Beispiel grad das aktuelle Buch von Eine Stadt, ein Buch, das ja auch irgendwie zumindest
so ein bisschen von den Figuren her, sich historisch anlehnt, an an an Nietzsche und Freud und so.
Ahm, Sachbiicher, ih, was ist jetzt der Unterschied zwischen, ach so, okay, weil3 schon, Sachbiicher
sind, ich hab' jetzt nur den den Unterschied zwischen alte Medien und Sachbtcher, Sachbiicher
wiren in dem Fall Biicher, die heute geschrieben worden sind, aber tiber alte

I: Ja.

S8: Okay, dhm. .. Ja, halt auch im Rahmen vom Studium einfach wissenschaftliche Literatur oder ih
I: Ja, wissenschaftliche Literatur wir ein eigener Punkt

S8: Ah, okay, hab' schon, das ist weiter unten, mh. Das auch. Ja, Sachbticher, ihm ... ja, ich mein, das
ist auch oft dh dh, die Grenze ist aber nicht so zu zichen, ich hab zum Beispiel ein ein Buch tber
Humor im Nationalsozialismus

I: Mh.

S8: Das wiird' ich eher als Sachbuch und nicht als wissenschaftliche Literatur einordnen. Ahm, ja.
Schulbiicher halt ewig schon nicht mehr. Aber ich weil nicht, das ist halt, soll ich das ankreuzen,
wenn das im Moment aktuell nicht der Fall ist?

I: Nein, wenn's im Moment aktuell nicht der Fall ist, dann nicht.

S8: Ja, TV-Dokumentationen nicht gezielt, und auch schon linger irgendwie nicht mehr, aber halt ab
und zu. Also, das wiird' ich eher nicht ankreuzen. Zeitschriftenartikel, ahm, ich les' halt, also ich les'
halt im Moment, ach so Zeitschriften, das ist, das sind keine Zeitungsartikel, okay. Ahm,
Zeitschriftenartikel auch, beim Durchblittern, nicht gezielt, also. Also, ich beschifti- also ich such'
mir nicht da gezielt Artikel raus, die sich mit historischen Themen beschiftigen, sondern wenn, dann
zufillig.

I: Mh. Und in welchen Zeitschriften wir das dann?

S8: ... Ja, dh .. eigentlich, was was les' ich aktuell so? Ah, Datum, Neon ..

I: Okay. Und das letzte wir dann, wenn du noch was erginzen, zum erginzen hittest.

S8: Ja, nein, eigentlich nicht. Also.

I: Okay. Und was hast du vorhin gemeint mit Zeitung?

S8: Achso, nein nein, ich geb'- es gibt ja schon auch immer wieder in Zeitungen dhm Arti- ach so,
cinfach, wobei das i- war halt Artikel mit historischen Komponenten ()

I: Okay.

S8: Ah, ja. ... Aber das wii- kann man wahrscheinlich unter Zeitschriftenartikel nehmen. Aha, jetzt
geht's um diese Reihung.

I: Mh.

S8: Hm. .... Ahm, soll ich das einfach ausfiillen oder auch dazusagen?

I: Ja, einfach nur ausfiillen bitte.

S8: Okay. Moment ........ Das heil3t, auch wenn ich sie nich- also, wenn ich sie nicht nutze, muss ich
sie auch nicht reihen?
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I: Doch doch, bitte alles reihen.

S8: Okay okay, okay okay. Ahm. .. Okay, gut. Geh' ich mal auf weiter?

I: Ja, wenn du noch ganz kurz wartest, ich hitte da noch die Frage, wo und wie du Geschichte
gelernt hast.

S8: ... Mh. Ja, hauptsichlich in der Schule eigentlich. Und dhm, ich hab' mich schon im Rahmen
meiner politischen Titigkeit schon irgendwie auch mit mit eben, mit Geschichte, bisschen, also
nicht wahnsinnig wissenschaftlich aber halt einfach so ein bisschen auseinander gesetzt.

I: Mh. Und hast du das Fach Geschichte gemocht?

S8: .. Ja, eigentlich schon. Also weil, es ist halt, 4h, weil wie gesagt, bei Geschichte geht's ja auch
immer um Geschichten. Und 4hm .. Also das fand ich halt do- schon auch immer spannend. Also
auch teilweise so wie wie wie, wie einfach Dinge die, also sozusagen wie heute, wie die heutigen
Zusammenstin- Zusammenhinge entstanden sind oder wieviel Zufall da auch teilweise dabei war
oder auch wieviel .. wie wenig Zufall. @Also@, ich fand das schon ganz spannend. Ich weil3 nicht,
ob ich gut war, aber ich hab's eigentlich gemocht.

I: @Okay.@ Und seit wann spielst du Computerspiele oder Konsolenspiele?

S8: Ahm, also, wenn man- wenn man's ausdehnt auf Computer- und Konsolenspiele, dann glaub' ich
seit ich ah, acht bin oder so.

I: Okay. Und welche Genres gefallen dir am besten?

S8: Ahm, Adventures eigentlich.

I: Okay, wenn du mir jetzt eigentlich nur mehr den restlichen Fragebogen ausfiillst, da geht's darum,
wieviel du spielst und die demographischen Daten.

S8: Ah, okay. Ahm. ........ Okay. ......... Ein freier Dienstvertrag ist wohl selbststindig, @oder@?

I: ((lacht)) @So gut kenn' ich mich nicht aus@

S8: Ja, also, rein formell ist das, ja, okay. .. Ahm, so. ... Okay.

I: Okay. Und dann wiisst' ich noch gern wie alt du bist.

S8: 24

I: Okay. Und du wohnst in Wien?

S8: Genau.

I: Okay. Dankeschon. Das wiit's dann.

S8: Bitte, wunderbar.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Blicher)

Fernsehsetrien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbiicher

Schulbiicher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere

O M M O O K MM KK

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)
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,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Buicher)
wissenschaftliche Literatur
Sachbiicher
Online-Medien
Schulbiicher
TV-Dokumentationen
Zeitschriftenartikel
Romane

. Filme

10. Fernsehserien

11. Computerspiele

andere

N N YIS

SpielerInnenprofil

a. Spielst du
x tiglich
o mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

Demographie

c. Geschlecht m

d. Alter 24

e. Wohnort Wien

f. Beruf
0 Schuletln
x  Studentln
0 Lehrling
o Arbeiterln
o AngestellteR
0 BeamteR
x  Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
x Matura
o Studium
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Art des Interviews: Personlich
Dauer: 55 min

I: Welche Spiele mit historischem Inhalt oder Thema kennst du?

S9: .. Also, kennen, ich weil3 ich hab', kennen und gespielt hab' ich Civilization, ganz frither hab'
ich auch mal gespielt, Die Fugger, das ist so eine Handelsirgendwasgeschichte, die glaub' ich, also
ich weil3 nicht- im Mittelalter oder in der Neuzeit spielt und wo man irgendsoein, Kaufmann ist,
und, es geht tiber b- Generationen, oder so irgendwie, war- fand ich auch ganz lustig, damals.
Ahm .. sonst historisch, ... also ich find' die Siedler-Reihe jetzt nicht so historisch, weil das ist
zwar irgendwie .. also man irgendwelche Héuser, auf die Karte .. und und Holzfiller und
Sigewerke und Steinmetze und so, aber, da passiert jetzt nichts, also da gibt's keine, keine
Entwicklung oder so, ja. Keine Wissenschaft oder nicht- dann kommt nicht irgendwas neues
daher, oder so, sondetn es ist, also .. ja, schaut zwar manchmal ein bisschen alt aus, @abet(@ das
ists dann auch schon. Ahm .. und sonst, historisch, ja Caesar II hab' ich gespielt, das ist ja, das
eine SimCity-Geschichte, die dann irgendwie als romische Stadt funktioniert, war mir aber dann
zu muhsam. @Die Romer wollten irgendwie total viel haben(@ und wenn dann nicht mindestens
eine, eine Therme daneben war, und drei Schulen und fiinf Parks und ein Forum, dann haben
sie sich @nicht angesiedelt. @ ((lacht)) @Das war, war irgendwie(@ schwer zu managen. Sonst
glaub' ich. ... Fillt mir jetzt nichts ein.

I: Und die hast du alle gespielt?

S9: Die hab' ich- die hab' ich jetzt alle gespielt, ja.

I: Okay. Deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema wirde sich am besten dafiir
eignen, in einem Computerspiel verwendet zu werden?

S9: ... Hmm. .. Willst du jetzt eines wissen, oder?

I: Was dir einfillt.

S9: Okay. Ahm .. Na ich denk' mal, einerseits sol- also ich find' diese- diese antike Stadt, oder so,
hat, hat schon noch was. ..... und ich find' auch dieses, dieses antike Handeln irgendwie ganz nett,
also netter als wenn man mit Fellen handelt statt mit, weil3 ich nicht, @Blechen@. Ahm ... ja,
und das Civilization ist einfach toll, weil sich das halt wirklich von det, von der Steinzeit und
vom, vom Bogenschiitzen, bis zur Kernfusion irgendwie entwickelt.

I: Und welche Zeitspanne, oder Epoche?

S9: ... Entweder die Antike oder dann doch irgendwie, .. Ende Mittelalter, Neuzeit, so diese Ecke.
I: Okay. Und welche Genres eignen sich besonders dafiir?

S9: .. Ahm ... ja, ich wird' mal sagen, so die, also, das ist dann auch jetzt gepri- sehr geprigt
davon, was ich gern spiel', aber, ich wiird' sagen die klassische Aufbausimulation irgendwie, ob
mit Stadt oder mit irgendwie ein bisschen mehr Strategie und Militdr und Co.,oder ein Staat oder
so .. oder eben so eine .. Handelsbiographiegeschichte, wie das, wie diese Fugger dann und so
weiter.

I: Und warum spielst du grad Civilization?

S9: .. Also, es ist mir einfach, fiir ein unglaublich langen Zeitraum nicht langweilig geworden.
Also, erstens dauerts natiitlich auch ewig und @man findet auch weiter tun@ .. ahm .. und es ist
dann doch irgendwie jedes Spiel ein bisschen anders, und man kann sich ganz viel entscheiden,
also ich kann ganz viel, sozusagen, ich hab das Gefiihl, es gibt ganz viele Gabelungen .. wo ich
entscheiden kann, erforsch' ich jetzt sozusagen die, die die Keramik und kann die Pyramiden
bauen, oder will ich doch lieber zuerst, einen einen Speerkdmpfer entwickeln und brauch'
deswegen irgendwie, was weil3 ich, Metallogie, oder so ... und das find' ich, machts ganz
spannend, dass man sich immer denkt, wir's irgendwie anders gewesen, wenn ich noch was
anderes, also so, fokussiert das drauf, welche Entscheidungen man selber trifft.

I: Mh. Und was gefillt dir dran?

<kurze Unterbrechung>

S9: Ja, erstens ist es schén. Also es ist wirklich irgendwie, schaut auch schén aus. Mmm. ...... Man
kann was in diesen Stiadten machen, und ich find' Stidte irgendwie total nett und spannend, auch
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so. ... Ahm .. Und man eben diese, diese Entwicklung dabei, als, man kann vielleicht doch mal
einen Fehler, den man gemacht hat, oder was vielleicht nicht so schlau war, vielleicht versuchen
wieder auszumerzen. Man kann, man kann eben auch mal dasselbe Spiel nochmal ganz anders
spielen, man kann versuchen, selber nochmal irgendwie, auf was anderes Wert zu legen oder was
anderes irgendwie zu erforschen oder zu tun. ..... Und ich find dann auch immer wieder ganz
spannend, was diese anderen, Zivilisationen dann machen, ja. Also, die vom Computer kommen
und wo man dann nie weil3, sind die jetzt, irgendwie nett oder nicht und, ihm, handeln die jetzt
mit mir, oder greifen die mich jetzt an. Was passiert da.

I: Und was gefillt dir dran nicht?

S9: ... Mm .. Also bei Civilization geféllt mir nicht, dass die ... teilweise die kiinstliche Intelligenz
nicht so .. nicht so super funktioniert, das heift ich hab' auch das Gefihl, das ist irgendwie ein
bisschen schematisch, was die, was die Leute wollen oder die Interaktionen, wenn du dann mit
diesem anderen Staatsoberhaupt verhandelst .. ahm, sind irgendwie ein bisschen merkwiirdig.
Manchmal, also wa- also war ich mir nicht sicher, ist das jetzt irgendwie ... woran, woran das dann
liegt, der will irgendwas, also, man hat da manchmal das Gefiihl es ist nicht ganz, die sind nicht
ganz gescheit, @sozusagen, ja?@

I @@

S9: Und ... und sonst stort- ist natiitlich immer, es sind immer- bléd wenn man sich denkt, das
sollte schon, und w- dann so, grad wenn man mal viel spielt, wenn's an diese Spielmechanik
kommt, ja, was soll ich sagen, ja, drum geht, dass der Computer im Hintergrund halt immer was
ausrechnet und sich tbetlegt, welche Stadt jetzt an den und an den und du denkst dir, ich hab' da
jetzt eigentlich zwanzigtausend Kulturdenkmaler in dieser Stadt gebaut, jetzt muss die
Nachbarstadt eigentlich schon, von diesem Kulturdings irgendwie, eingenommen werden, oder
sich da- meinem Reich dann irgendwie anschlieBen, und tut's aber nicht, und dann denkst dir,
wieso passiert das nicht, und man st68t dann, also ich hab' das Gefiihl, man ist in so einem, okay,
da gibt's irgendwelche Punkte, die er da ausrechnet, sozusagen, wann das passiert .. und dann
muss man- macht man Sachen, damit's halt irgendwie, obwohl man sich denkt, das sollte
eigentlich schon, schon reichen, also- also wenn dann so die, ich weil3 nicht, vielleicht ist das jetzt
einfach konfus, aber die .. wenn dann die ....... wenn, wenn's nicht schén simuliert ist, sozusagen,
also, wenn man sich eigentlich denkt .. in echt misst' das jetzt einfach gehen, aber es geht halt
nicht, weil irgendwo .. weil das vielleicht dann doch nicht so ein gutes Abbild der Realitit ist, und
vielleicht auBerdem doch grad der Speerkiimpfer gegen den Panzer gewinnt, und du dir denkst,
das geht ja nicht, ja. ((lacht)) Also so, wenn das- wenn halt d- das Simulationsgenre irgendwie an
die Grenzen sto03t.

I: Ja. Kann man durch Civilization was tber die Vergangenheit lernen?

S9: ..... Ich glaub', ein bisschen schon. Also man kann mal lernen, es gibt irgendwie Babylonier,
und es .. irgendwie ..... ja, ich glaub', man kann schon ein bisschen was lernen, also .. zumindest-
also- jedenfalls an so ... an so Geschichtswissen, so klassische, nicht sehr viel und nicht sehr
tiefgreifend und richtig vielleicht, aber, es fallen halt mal irgendwie Sachen, oder so. Ahm .. was
vielleicht, was v- spannender ist, vielleicht noch eher, ist diese Geschichte, dass es halt .. dass ich
halt seh', wie sich das so evolutionir entwickelt und und weiter entwickelt.

I: Mh.

§9: Und ich finds auch ganz interessant, dass diese, weilit du, dann baust du halt irgendwo diese
Pyramiden, ja, und die haben aber dann auf das ganze Spiel dann einen, Einfluss, und sind auch
immer noch irgendwie wertvoll. Ich mir nicht sicher bin, ob dann wirklich alle noch wertvoll
sind, oder ob die dann irgendwann einmal, ganz, das wit' jetzt wieder so eine
Spielmechanikgeschichte, aber ich glaub' fast, die sind bis am Schluss zumindes vom vom
Kulturwert her, die die machen, irgendwie wichtig. Und das ist ja irgendwie, in Realitit irgendwie
auch so, also wenn ich zum Bei- eine Zivilisation irgendwas, irgendwelche Wel- grof3en,
Leistungen, kultureller Art, bleiben die relevant, sozusagen. .. Das find' ich irgendwie ganz .. also,
ich find, das ist ... vielleicht ist fast der gréB3ere Teil mehr so ein, Verstindniswissen und
weniger so ein .. ahm, wann wurde die Stadt Rom gegriindet-Wissen.
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I: Okay. Kénntest du mir jetzt nochmal kurz zusammenfassen, worum es im Spiel tiberhaupt
geht?

§9: Okay. Ahm, also der Spieler spielt eine Zivilisation, die beginnt mit einer Stadt ... und, in
diesen Stidten wird sozusagen ... wird auch produziert, also mit Einwohner und, Nahrung und
Produktionswerte, und da kann man dann alles mégliche bauen. Und dann weitere Stidte
griinden natiitlich .. man kann, mmbh, militirische Einheiten produzieren oder, Kulturdenkmiler
produzieren oder all das was irgendwie mit Forschung oder Wissenschaft oder irgendwas zu tun
hat. Und Wunder. Und .. ahm das wir also diese Stadtebene, dann gibt's sozusagen die .. ja,
Forschungsebene, wo ich entscheid' was ich sozusagen erforsche mit dem, mit dem Wohlstand,
den ich, in meiner Zivilisation angesammelt hab'. .. Und dann gibt's sozusagen diese militdrische
und diplomatische Ebene, wo ich dann sozusagen auf meiner Karte, dann auch andere, Volker
oder Zivilisationen da sind, mit denen ich irgendwie interagieren kann, oder die mich bekimpfen,
oder, die ich bekimpfen mag. ... Das ist so, ich glaub', das ist so da- die grofe Idee davon.

I: Aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S9: .. Na, letztlich ist man so eine Art .. ahm, Diktator oder Herrscher, ja. Weil sozusagen, ja, es
ist klar, eine Herrscher- Herrscherlnnen-Perspektive.

I: Mh.

S9: Also, man sagt, was die Leute tun sollen, ob die Leute hungern oder nicht, was die bauen,
ahm, ob die in den Krieg ziehen oder nicht, wo sie sich ansiedeln, also man bestimmt .. eigentlich
alles.

I: Und es gibt ja die unterschiedlichen Zivilisationen, hast du da eine Lieblingszivilisation?

S9: Eigentlich nicht.

I: Das heilt, du

S9: Also ich, hab' da eigentlich tiberhaupt versucht, mehrere zu spielen, weil die haben ja auch
irgendwie Eigenschaften und so, was ich eigentlich ein bis-, weil3 nicht, ob ich das nicht @ein
bisschen komisch find'@ ihm

I: Zum Beispiel?

S9: Ahm, ich weil} jetzt nicht so genau, aber dann gibt's halt, sagen wir es gibt- Suchst du diesen
Herrscher aus, der dann, weil3' ich nicht, ist Julius Caesar und der ist dann halt irgendwie
militdrisch besonders gut und kommerziell besonders gut, und die, Katharina die Gr- Katharina?
Na, Vikt- Viktoria, also aus England, ist irgendwie dann .. kommerziell und industriell und da
wird halt irgendwas besonders schnell gebaut oder so.

I: Mh.

S9: Und ich hab' mir meistens dann Leute ausgesucht, die m-, zu mir passen, also, zu dem, wie
ich das Spiel gerne spiel, passen.

I: Und das waren?

S9: Und das waren .. tendenziell sozusagen eher die, cher die viel bauen und viel, viel Bauwerke
und viel Forschung, weniger militdrisch. .. Dann hab' ich natiitlich versucht, weil mit dem, wenn
ich das selber schon nicht so mach', aber ich da gern mach', tiberall Kasernen zu bauen und
uberall irgendwelche bléden Einheiten zu bauen. Jetzt nehm ich da vielleicht die, die das
besonders gut kénnen, dann we- wenn ich's mach', dann funktioniert's wenigstens .. besonders
schlimm, das irgendwie auszugleichen, wenn das irgendwie einen bias hat.

I: Also deine Schwichen und die Stirken?

S9: Genau, genau so.

I: Okay. Und welche Siegesmdoglichkeit strebst du dann an?

S9: Ahm .. Gute Frage. ... Also, ich weil3 jetzt nicht mehr genau, was es alles gibt.

I: Also es gibt die, bei der man alle kontrolliert, und alles-

S9: Mh. Also die, die Weltherrschaft, sozusagen

I: und die kulturelle Dominanz, dann das Weltraumrenn und dann gibt es noch den
diplomatischen Sieg mit der UN.

S9: Ja, genau. Ich hab' dann immer das Weltraumrennen ganz nett ... die ...ich hab' auch ein paar
Mal irgendwie versucht, aber wenn sich dann die alle ausgangen ist, ja, die, diesen militirische
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Okkupation-Geschichte zu machen, und die Kultur versuch' ich auch immer wieder. Find' sie
aber irgendwie recht schwer.

I: Welche historischen Ereignisse, welche Geschichte kommt im Spiel vor?

S9: ... Naja, es gibt, es gibt ....... es kommen hauptsichlich sozusagen diese Bauwerke vor, also die
Pyramiden oder die Hingenden Girten oder, der Ko- nein, der Koloss irgendwie, die irgendwie,
sehr na- find' ich sehr nah an den, na, das Pentagon oder, Versailles odet, odet so. ..... Es
kommen, es kommt diese Religionsgeschichte vor, wobei ich die ein bisschen, merkwiirdig
find', weil ich diese Religion dann irgendwo irgendwann, so halb zufillig, griinden. .. Also, das ist
irgendwie nicht so, historisch, eigentlich ((lacht)) Und es kommt natiirlich sowas vor, wie,
sozusagen, du erfindest halt dann, oder erforscht sozusagen dann die Schwerkraft oder so. Oder
oder, das Schwarzpulver, oder Papier oder Mathematik. ..... Sonst so an Ereignissen, find'ich,
passiert eigentlich wenig. Also das ist jetzt nicht so, dass man dann irgendwie, sowoll, es ist 1492,
und und die- gibt's da auf einmal @einen neuen Kontinent auf der@ Landkarte oder sowas. Das
ist irgendwie nicht. Das muss man selber machen, oder es

I: Und in welcher Zeit spielt es?

S9: Naja, es sp- glaub' ich spielt von zweieinhalbtausend vor Christus oder so bis ..
zweitausendfiinfzig? Zweitausendeinhundert? Irgendwas so.

I: Okay.

S9: Ja, also wirklich von, weil3 ich nicht .. der .. was ist das, Jungsteinzeit oder? Bronzezeit,
irgendsowas bis- bis, in die Zukunft.

I: Okay. Ich habe jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich, wenn du mir da bitte jeweils
kurz dazu sagst, was du driiber weillt. Das wir als erstes: Tokugawa.

S9: Tokugawa? Ich glaub', das ist ein, japanischer Herrscher? .. Kenn ich aus Civilization, also ich
glaub', sonst .. sagt er mir jetzt glaub' ich gar nichts.

I: Okay. Dann hitte ich als zweites: Bismarck.

S9: Bitte?

I: Bismarck.

S9: Bismarck. Ja, simmt, okay, der kommt auch vor. Den @kenn ich wenigstens so auch@ ..
Also, irgendwie, deutscher, Reichskanzler? ....... Der halt irgendwie ja, dann das das, deutsche

Reich zusammengeschmiedet hat.

I: Okay. Dann hitte ich noch: Goldenes Zeitalter.

S9: ... Das gibt's auch, ja. Da gibt es diese, dhm, diese Perioden wo si- alles besonders leiwand ist,
und man das irgendwie auslésen kann ... das find' ich total spannend, also .. ich mein, ganz-
zuerst meine ganz erste Assoziation war jetzt so eine antike, da gibt's ja diesen einen, ich weil3
nicht mehr, wie er heiflt, irgendeinen, griechischen Schriftsteller, so, der das irgendwie, die
Menschheitsgeschichte, und frither war alles super, und alle haben sich lieb gehabt, und die .. und
so, die Sonne hat immer geschienen, lalala oder so, und dann ist sozusagen die .. also der @etste
Kulturpessimist oder so@, dann ist alles immer schlechter geworden. .. Aber ... ich iibetleg' grad
wie das- ob man das irgendwie, transponieren kénnen, dass das irgendwie, historisch oder
gegenwirtig ist.

I: Mh.

S9: .. Ich glaub schon, dass dass Kulturen irgendwie, auch ihre Héhepunkte haben. Oder ihre
Zeiten, wo sie besonders einflussreich und besonders produktiv, wo das Werk eben funktioniert,
bevor dann die @Verfallserscheinungen einsetzen(@.

I: Okay. Dann hitte ich noch: Malinesisches Reich.

S9: .. Ja, das kommt auch vor, hab' noch das Gesicht von dem Typen vor Augen, aber ich frag
mich grad, was das- was das sein soll .... ja, ich hab keine Ahnung. Ich weil nicht, was das ist.

I: Okay. Und als letztes hitte ich noch: Grof3e Persoénlichkeit.

S9: .. Ja, stimmt, die kommen dann auch und sind dann irgendwie, die bringt die Zivilisation dann
irgendwie hervor, und die machen dann irgendwas tolles, und haben irgendwie Einfluss. ... Aber
bin ich mir nicht so sicher, wie- ob das sozusagen im echten Leben, ich mein, natirlich gib's die
Leute, die man kennt und man sagt okay, wenn ein Henry Ford dann erscheint, irgendwie .. jo
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...... bin ich mir trotzdem so im Endeffekt nicht sicher, dass das halt so eine Art
Kiristallisationspunkt ist, wo dann sozusagen, ja halt in einer Person irgendwas gesehen wird, was
halt aber eine Zeiterscheinung war, also der gute alte Ford hat jetzt die Industrialisierung auch
nicht, so wirklich erfunden, oder sozusagen diese, Rationalisierung am FlieBband und lalala, also,
er- irgendwie schon erfunden, aber es war halt vielleicht auch einfach die Zeit reif dafiir. .. Ich bin
mir nicht sicher, ob der Einfluss so grof3 ist. Ich glaub, es gibt schon ein paar .. wegweisende,
Gestalten ... ich bin mir nicht sicher, ob man das nicht tberschitzt. .. Aber da find' ich, im Spiel
ist's jetzt eh nicht so wichtig. Es ist ganz, @nice to have@, aber ((lacht)) und ich hab' sie auch
gern, aber, man kann glaub'ich ohne auch @gut auskommen(@.

I: @Okay.@ Wenn du selber in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen kénntest, wer
wirst du, und was wiirdest du machen?

S9: ..... Wenn ich eintauchen kénnte, so- also- als Person, ich beweg' mich in dieses?

I: Mh.

S9: () ... Das ist- ich hab'- erfordert ziemlich viel Phantasie, die Frage. ...... Also ich glaub, ich wit'
schon gern, also, irgendeinem ... also, ich find's spannend sozusagen durch diese Stidte zu
gehen, ja, wo dann sozusagen die Pyramiden und der Eiffelturm @nebeneinander stehen@ .. und
auf irgendeinen Markt zu sein oder in diesen Gassen und so, also, das find ich schon eine, eine
interessante Vorstellung, von irgendeiner riesigen, franzosischen, englischen, was auch immer,
Stadt im im, funfzehnten Jahrhundert oder so, wie das so riecht und wie das ist und so. Und
sonst glaub' ich find' ich's ganz spannend, da irgendw- sozusagen ein, .. in der Nihe dieser dieser
Macht zu sein, also, auf diesen Konigshof, oder Kaiserhof, oder was auch immer. ... Und da zu
schauen, was passiert. Wie diese Diplomatie ablduft, und diese Sachen. .. Was ich glaub' ich eher
verzichtbar finde, wir dann irgendwo in einem Schiitzengraben zu, zu stehen, wenn sich da
irgendwelche Vélker grad wieder bekriegen, weil, der eine den anderen angreift, ich glaub', das
muss ich jetzt nicht ((lacht)) @muss ich nicht unbedingt dabei sein.@ .... Ja, und ich find's, also
ich find's ja, das ist ja auch das Nette, und wiir natiitlich noch netter, wenn man das dann,
tatsidchlich auch richtig sehen konnte. Sozusagen diese, diese Evolution, dieser Stidte, die halt
dann gegriindet werden, vor ewigen Zeiten, und dann immer gréBer werden, und immer,
tendenziell ja auch reicher, und, schéner, und und, mit mit Bauwerken vollgepf-stopft. Also so im
Zeitraffer in echt zu sehen, wit' natiirlich auch (), find' ich auch spannend.

I: Okay. Danke. Also, wenn das selbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte
ausgestattet wire, also keine Weltgeschichte, kein historischer Hintergrund, sondern irgendein
futuristisches Setting irgendwann in der Zukunft oder in einem anderen Universum - spielst du
das auch?

S9: ........ Ja, also, es gibt nur nicht so viel tolle Sachen.

I: Also, bei Civilization gibt es das Alpha Centauri,

S9: Mh.

I: Spielst du das, oder hast du das gespielt?

S9: Nein, ich hab', das hab' ich auch nie, das hab' ich mir nie angeschaut, muss ich sagen. .. Weil}
nicht warum, ich hab', ich hab' ein bisschen, ich glaube, ich hab' ein bisschen reingelesen oder mir
ein bisschen angeschaut .. Ich hab', fand das aber ein bisschen gar abstrakt, also, du produzierst
irgendwelche .. ich weil nicht, ich weil3 nicht mehr, was es war, aber es war irgendso ein,
irgendwelche Punkte, und und .. also ich fand's, ich fand's ein bisschen .. ein bisschen die zwolfte
Musik der der ((lacht)) Aufbausimulationen, also, ist glaub' ich irgendwie .. weil nicht, aber ich
hab's nie, ich hab's nie wirklich gespielt. Vielleicht wiird's mir ja auch total gut gefallen.

I: Okay. Stellt Civilization die historischen Zustinde so dar, wie sie wirklich waren?

S9: ... Nein. Also das tut's irgendwie nicht, ne. Aulerdem macht man ja selber die .. trifft man ja
selber einen Grofteil der Entscheidungen ... und sozusagen, selbst, wenn man sich selber so
verhalten wiird', wenn ich jetzt so einen, weil3 ich nicht, die die Englinder spiel', oder die die
Viktoria oder wen auch immer .. selbst wenn ich mich selber so verhalte, wie sich die Englinder
verhalten hitten, oder was die Englinder getan hétten, was glaub' ich, eine ziemliche
Herausforderung wir', so, das alles nachzuschauen, sich zu tiberlegen, wie haben die das da
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gemacht, verhalten sich die Anderen ja nicht so

I: Mh.

S9: .. Also .. nein.

I: Okay. Und was davon ist authentisch?

S9: ... Eigentlich sehr wenig, also eigentlich sind die .... die Nationen sind ja irgendwie, abseits von
diesen zwei Eigenschaften, die dann ein bisschen einen Bonus bringen, total austauschbar. Wobei
man jetzt sagen konnt', gut, sind sie das vielleicht in echt nicht auch, also, wo ist jetzt der grofle
Unterschied, ja. Zwischen den Franzosen und den Englindern, aufler, dass sie eine andere

Sprache oder irgendw- ....... Jetzt hab' ich glaub' ich die Frage vetloren, total.
I: ((lacht)) Was davon authentisch ist.
S9: Ja e Also, ich find' das Prinzip schon nicht so unauthentisch, aber sozusagen die

Ereignisse oder das, was passiert, ist halt einfach sozusagen eine, vielleicht ein bisschen eine
alternativ, Welt, Theorie oder so, wie heil3t das, (), die Weltgeschichte, glaube ich. So ein, was
wire wenn, sozusagen.

I: Ja. Und ist es fiir dich wichtig, dass zum Beispiel, die Informationen, die gegeben werden, auch
in der Zivilopadie, dass das, stimmt?

S9: ... Ja, das find' ich schon, also das find' ich schon .. sinnvoll, wenn das, wenn das stimmt.

I: Mh. Ganz allgemein, ist es moglich, Geschichte so darzustellen, wie es wirklich war?

S9: ... Nein, also .. ich glaub' die Frage ist, wer ... ob man das weil3, ob man das darstellen kann,
und wer sagt, wie es wirklich war, also, wahrscheinlich, wird der Pharao auch ein bisschen anders,
empfunden haben, sein Zeitalter, als die Leute, die sich da zu Tode gerackert haben, um die
Pyramiden aufzubauen. Oder der englische LLandadel im Vergleich zu irgendwelche
Ausgebeuteten, also, ich find' da gibt's ja, so wie in der Gegenwart auch, so viele Sichtweisen und
Perspektiven und Lebenswirklichkeiten, dass man das eh, das sie nicht abbildbar ist.

I: Und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in zum Beispiel wissenschaftlicher
Literatur?

S9: ..... Naja, im Spiel kann ich etwas machen, ne, also in der wissenschaftlichen Literatur da
muss ich halt lesen, da etfa- da weil3 ich halt nachher auch dann was .. und im Spiel, spiel' ich's
halt.

I: Okay. Und glaubst du, andere Spieler verwenden die Informationen aus dem Spiel im Alltag? ..
Zum Beispiel in der Schule?

S9: ... Also ich glaub' jetzt nicht, dass irgendjemand sozusagen die Zivilopidie nimmt, und damit
ein Referat machg, ja. .. Weil das hab' ich auf der Wikipedia ja auch, da bt- also, mittlerweile, ich
glaub', ganz am Anfang von Civilization, wat's wahrscheinlich mit dem Internet auch noch nicht
so .. und da hat man dann vielleicht maximal noch irgendeine raubkopierte Encarta oder so
gehabt, oder irgend so ein Lexikon-CD-Rom-Ding .. ich kann mir aber schon vorstellen, dass das
irgendein ... sprech ich jetzt vielleicht nicht mehr, du bist ja auch schon ein bisschen ilter, das
sich irgendein Siebzehnjihriger das das irgendwie, das gern spielt, und sich dann denkt, aha,
Koloss von Rhodos, was ist denn das? Und dann, das irgendwie, also als als Ansatzpunkt nimmt,
und als Inspiration oder Ideenquelle oder so fiir irgendein, irgendein Interesse oder so.

I: Und du selber? .... Oder auch so, im Alltag, oder so?

S9: ........ Nein, eigentlich nicht, also ich wusst' jetzt nicht, wie ich's .. wie ich da witklich so.. das
einbauen oder verwerten konnt'.

I: Okay. Ahm, jetzt geht's um die Seite der Entwickler, was fiir Menschen haben das Spiel
gemacht? Welche Berufsgruppen waren beteiligt?

S9: ... Da phantasiet' ich jetzt einmal, oder, weil ich-

I: Ja.

S9: Okay. .... Ich hab' keine Ahnung, also ich mein' ich weil nicht was Sp- diese Spieleautoren,
ich schitz' einmal, das waren Autoren, und wenig Autorinnen, ihm .. ja, das ist mal das Erste,
also ich hab' mal die Phantasie, dass es irgendwie .. einen, wenn Frauen dran beteiligt waren, es
wahrscheinlich eher wenig sein, gewesen sein werden.

I: Mh.
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S9: .... Ich glaub', sie werden schon irgendeinen Historiker oder irgendeine Historikerin,
verpflichtet haben, oder irgendwie als Berater oder Beraterin eingebunden haben, so nach dem
Motto, jetzt sag' uns mal, wie war das ...... aber ich glaub' sonst ist einfach so, Videospielmacher,
ich weil3 nicht, was die, was das fiir Leute sind eigentlich, aber .... ja, Programmierer, sozusagen
die Leute, die die Bilder dann zeichnen und, und entwetfen. ..

I: Und was war der wichtigste Aspekt bei der Entwicklung?

S9: ... Also ich glaub' das wichtigste ist schon, irgendwie, sich zu tibetlegen, wie das funktioniert,
das was man alles tun kann, was man nicht tun kann, was das fiir eine Auswirkung hat. .. Also
sozusagen diese, .. ihm .. dieses spielmechanikmiBige, das ist irgendwie so eine () Maschine, wo
ich dann einmal am Réddchen drehe, und es passiert irgendwo irgendwas.

I: Mh.

S9: Ahm. ... Also sozusagen das, ja eben, das was man tut, oder was auch dargestellt wird,
umzusetzen in irgendwas was dann auch, irgendeine Folge hat? .. Das glaub' ich das, das ist das
Schwierigste dran. Und davor natirlich sich zu tiberlegen, iiberhaupt was sind so Spiclpfade,
oder was kann man, was konnen die Leute tiberhaupt tun, und welche Auswirkungen hat das
dann.

I: Und warum haben sie grade diesen historischen Stoff ausgewahlt?

S9: ... Naja ....... Ich glaub', das ist ja .. und das, ich glaub', das verstirkt das Histotische ein
bisschen, du bist jetzt sozusagen in einer Weltraum, du bist jetzt irgendwo und produzierst, also
nicht Spice oder @Chlorophyll@ oder was auch immer, irgendso, ich weiB3' nicht mehr, was es
war. Ahm, ist das natiirlich, also es ist schon ein bisschen dieses, dieses King for a Day-Ding,
jetzt sozusagen, @in meinem Computerspiel bestimme(@ ich, und wenn dass dann sozusagen
historisch eingebettet ist, und ich dann aber auch Caesar bin, oder oder Roosevelt oder wie auch
immer, dann ist das natiirlich gleich nochmal netter, als wenn ich jetzt S9 der Erste von Alpha
Centauti bin. ..... Also .. Also ich glaub', das eignet sich ganz gut fiir diese, fiir dieses Konzept von
... man steigert sich so richtig rein und und .. spielt auch tiber eine lange Zeit.

I: Jetzt geht es um Geschichte allgemein, also es ist nicht mehr so lange, wir gehen so langsam
gegen Ende zu. Was ist Geschichte?

S9: ... Was ist Geschichte? ..... Ich wiird' mal sagen, Geschichte ist was wit wissen, oder glauben,
wie Sachen frither waren. .. Wo immer die Frage ist, woher weif man das eigentlich, und was
weill man und .. sozusagen ... das was man .. also, man weil3 natiirlich nicht alles, sondern
tendenziell auch nur gewisse, Ausschnitte oder Perspektiven ...... Und ich find' auch ein bisschen
die .. eine Wertungsgeschichte im Sinne von, ich kann ja auch das, was ich sozusagen in der
Vergangenheit sche, unterschiedlich interpretieren, also ich kann- mir kénnen jetzt die Rémer
total imponieren, wegen ihrer Militirmaschninerie, aber ich kann sie auch, relevant finden, oder,
also, wenn man es, die Bedingungen s- passen jetzt nicht ganz, aber ich kann sie auch relevant
finden, weil sie, weil} ich nicht, so tolle Wellnessgeschichte gemacht haben, oder, oder irgendwie,
das Eigentum irgendwie so richtig reglementiert und, ich verkaufe meinen Sklaven und wer, wenn
er auf dem Weg kaputt geht, wer, ich hab Jus studiert ((lacht))

I: ((lacht))

S9: () rtomisches Sachenrecht und Schuldrecht, eine grof3e Freude ... Also ich kann sozusagen, die-
das Bild von irgendeiner, einer geschichtlichen Entwicklung oder irgendeinem, oder einer Ara
oder einer Zivilisation, find' ich, ist halt schon auch immer, geprigt davon, was ich, wie die
Gesellschaft jetzt ist und was, was an dieser Realitit so interessiert, sagen wir mal so.

I: Mh. Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S9: ..... Das ist eine gute Frage. ... Naja .... also ich denk mal, wenn man das so empirisch ansetzt,
dann wir's .. oder kénnt' man meinen, das Ereignis ist dann historisch bedeutend, wenn dort
auch irgendwas passiert ist. Also sozusagen ... dass die Wikinger irgendwann einmal in Amerika
waren, ist wahrscheinlich nicht so historisch, weil es hat halt irgendwie niemanden was gebracht,
na. Also, die sind ja wieder zuriickgefahren, es ist wieder in Vergessenheit geraten, und sie haben
offenbar auch nichts damit gemacht .. Also, oder, man weif3 ja nicht alles, lilild, aber, die haben
jetzt offenbar keinen regen Austausch betrieben tber den Atlantik. .. Das ist dann erst passiert,
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nach dem es Kolumbus irgendwie entdeckt hat. Das ist schon, ah, das find' ich, das ist irgendwie
zweifellos historisch, ne. ..... In den Konsequenzen, die es hat. .. Ich weil3 nicht, die, die
franzosische Revolution, oder tiberhaupt die die Aufklirung und die, die Gedanken die formuliert
worden sind .. halt' ich auch fiir historisch, eben weil die .....

I: Weil?

S9: Weil weil es historisch in den Konsequenzen ist, und weil es sozusagen, viel, fiir die nidchsten,
paar hundert Jahre inklusive bis jetzt irgendwie, einen Unterschied macht. .. Und sich Leute
woanders gesagt haben, holla, die machen da jetzt Revolution, die haben sich da jetzt iberlegt, es
sind doch wohl alle gleich, und alle haben irgendwie naturgegebene gleiche Rechte .. also ich, so
Ideen finde ich, finde ich da ... also, sozusagen, die Vermihlung von von irgendeiner Maria
Theresia-Tochter, ih Marie Antoinette mit wem auch immer, franzosischer Konig, das find' ich
jetzt nich- also ich mein', das ist zwar ein historisches Ereignis, weil's vergangen ist, aber .. wen
interessiert's, also. ... Wenn man sagt, es hat eine gewisse .... eine gewisse Breite und eine gewisse
Schwere in den Konsequenzen.

I: Okay. Wer kann Geschichte verindern?

S e Das ist ja das, das ist ja das Nette an Civilization, da gibt's immer nur eine Person,
die das kann, das ist man selber. Und natiirlich die Anderen, aber das ist ja sozusagen eigentlich
eine ... die sind nur da, damit's nicht langweilig wird. .. Und in echt sozusagen ... kann man
natiirlich jetzt sagen, ja gut, dann die Herrschenden, ja, wer auch immer das dann grad ist, und in
welchem Systemen das auch immer grad ist, aber ... die Frage ist ja irgendwie, ob das so einfach
ist, na. Also, so einfach wie in Civilization, dass ich sag', so, jetzt alle ein bisschen Giirtel enger
schnallen, weil wir wollen jetzt die Pyramiden ..... was wahrscheinlich nicht einmal damals, weil,
irgendwie, also ich- véllige, vollige Phantasie, aber eben der Pharao war ja so auch eingespannt in
ein Netz von ... sozialen Normen, sagen wir mal so, und irgendwie religiésen Vorstellungen, hat,
unter Umstinden sogar wirklich dran geglaubt, dass er da sozusagen jetzt der Welt oder seinem
Land oder den Goéttern einen Gefallen tut, wenn er, wenn er fiir sich selber riesige Grabmiler
errichten lisst. Also sozusagen, die- ist immer die Frage, was die Freiheit, wenn ich dann wirklich,
sag' ich, beeinflusst, was wenn ich halt so handel', wie es halt, von mir erwartet wird, oder wie ich
halt auch selber geprigt oder ansozialisiert, lalala bin. ....... Und ansonsten gib's aber schon noch,
find' ich, schon Beispiele dafiir, dass dass Gedanken und Einzelpetsonen, die diese Gedanken
formulieren, was verdndern .. und schon auch .. schon auch ... vielleicht nicht zu viel Beispicle,
wo wo Massen von Menschen, oder, oder, sozusagen auch diejenigen, die iiblicherweise eben
nicht herrschen .. ahm, was was tun, oder oder gewisse Dinge in die Wege leiten. ... Aber ich
finde es sehr schwer, das zu sagen.

I: Ja. Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S9: ... Wer bestimmt den Verlauf der Geschichte? .... Naja, also ich glaub' ein Stiick weit sie
selber, sozusagen, im Sinne von, dh Fortschreibung dessen, was schon war. .... Also sagen wir, ich
kann mal- wenn ich ich versuch' mir immer ein bisschen mit der Gegenwart zu behelfen, weil ich
mich ... damit @zumindest ein bisschen besser auskenne als mit der Geschichte@), aber
sozusagen, wenn ich jetz, also ganz ganz flach, aber sozusagen, was, was die USA als Supermacht
in einer, Welt die, die so ausschaut, wie sie jetzt ausschaut, tun kénnen, ist schon auch da- von da
bestimmt, wer halt die USA sind und, welche Geschichte, welche kulturellen Werten und
welchen, .. aber sozusagen wen die, hallo Civilization, schon mal angepisst haben auf der Welt,
und das sind ziemlich viele, irgendwie, also wie man da sozusagen da durch, ist ja bestimmt von
dem, was irgendwer davor gemacht hat,na, halt .. Wenn wir jetzt sagen, es gibt, brauchen wir jetzt
den Obama weil's davor den Prisidenten Bush gab, weil sonst wit' das irgendwie
denkunméglich, wenn's, wenn's nicht diese groie Antithese giibe. Wenn damals Gore gewonnen
hitte, wire es glaub' ich nicht, ein noch liberalerer, noch linkerer .. superjunger und noch dazu
schwarzer Prisident nachher geworden, ja.

I: Mh.
S9: Also das, also das was vergangen ist, und ......... [ D~ Ja, schon natirlich, natirlich, Politiker
und Politikerinnen. ...... Ich frag' mich, ob Kultur da irgendeinen, irgendeinen Platz hat, aber ich
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kann's nicht so .. einordnen, weil ich mir denk', das ist, das sind dann so kleine Sachen, ja und, eh
lieb, dass da, weil3' ich nicht, Barenboim da mit den palistinensischen Jugendlichen und mit den
israelischen Jugendlichen gemeinsam musiziert, ja, aber andert nicht wirklich den Verlauf der
Geschichte, das ist eh super und so, und macht einen Unterschied und jetzt, aber, hundert Jahre
von jetzt, wenn wir zuriickschauen, sagen wir, aha, da war jetzt das, historisches @Ereignis, sie
haben gemeinsam(@ Beethovens, Fiinfte Symphonie aufgefiihrt, wahrscheinlich nicht, also.

I: Mh. Du bist eh schon beim nichsten Punkt: Was sollte aufgeschrieben werden, also was wollen
die Menschen in zweihundert Jahren von uns heute wissen?

S9: ..... Ja, ich glaub' schon wiit's, wenn moglichst viel aufgeschrieben werden wiirde, ja. ....... Und
ich find', wenn man da, wenn man versucht, auch eine Geschichte sozusagen nicht nur der, nicht
nur der Herrschenden, oder nicht nur sozusagen in diesem groBen, @den auch ein bisschen@
Civilization ha- hat, ih, midBigen Rahmen, ja, () die Herrscher tun da wieder einen () errichten,
was bauen, ob's uns gut gefillt oder nicht. Und wenn man sagt, sozusagen, dass Geschichte mehr
ist als das, dann geht's auch drum, wie die Leute irgendwie ... die dann da leben und wohnen und
sind, was die, was die sich denken, was die empfinden, was die tun ... was die da auch driber
reflektieren. Eigentlich, was hat sich die béhmische Haushilterin vor hundertfiinfzig Jahren in,
der riesigen Stadt Wien gedacht, ja, die davor, halt irgendwie .. wahrscheinlich ihr b6hmisches
Dorf und die nichste Freistadt gekannt hat, oder so. Und da irgendwie in diesem Moloch und in
der Fremde und die Leute reden eine andere Sprache und lalala. ... Vor allem auch, was denken
sich irgendwelche- ja, ich mein, das wissen wir, was sich irgendwelche .. was dann, Bauern
denken, wenn die erste Eisenbahn vorbei, das ist irgendwie, haben wir ja durch den GroBlegger
gut dokumentiert ((lacht)) aber ....... ja, ich glaub' ja schon, wichtig ist dass auch ma- dass wit
aufschreiben, also egal ob die, die dann sozusagen tatsichlich Entscheidungen treffen, ein
bisschen zu versuchen, sich zu tibetlegen, warum das so ist, ja. .. Also, ich find's ganz interessant,
wenn man sozusagen, wenn die Leute in zweihundert Jahren wissen kénnten, warum, es so
unglaublich mithsam war, sozusagen, dass die Staaten gemeinsam zu einer Einigung kommen,
beim CO2-Ausstof reduzieren, oder, nicht zu einer Einigung kommen. Das find ich, also,
wenn's dann noch von Belang ist, dann find' ich, @find' ich das ziemlich relevant.@

I: Und womit sollte sich ein Historiker, eine Historikerin beschiftigen?

SOt Ich find' das, al-, eh mit allem ((lacht)) Ich find', man konnte ein bisschen weniger
Biicher tiber, sozusagen, kaiserliche Ehen und und héfisches Gezink und, die siebenzwanzig
Frisuren von Kaiserin Sisi schreiben, was eh nicht nur Historiker machen, also das ist ......... also,
nach meinem ganz persénlichen Gusto wiirde ich, viel, wiird' ich gern noch viel tiber,
Konsumgeschichte und Alltagsgeschichte, wissen oder lesen und so, gibt's vielleicht eh auch
schon unglaublich viel davon, nur ich wei3 es noch nicht, also. .. Aber ich will jetzt nicht sagen,
da sollten sie sich damit jetzt mal beschiftigen, sondern, das interessiert mich halt, ja. .. Und ich
wiird' jetzt auch, ich wiird' jetzt auch nicht sagen, sie sollen sich damit beschiftigen, dass wir
dann irgendwas aus der Geschichte lernen oder so, das find' ich auch sehr ... bisschen flach eben.
... Nicht ganz so, also das ist halt auch nicht so einfach, weil's e¢h auch schon genug und ... ja. ...
Also ich find halt die Menschen ganz spannend, ja.

I: Mh. Und wie kommst du sonst noch, also auler durch's Computerspielen, mit Geschichte in
Kontakt?

S9: e Na schon auch durch das, durch das Gebaute, und und, ja also, ich find' grad in Wien,
man rennt ja irgendwie iiberall an irgendwelchen Sachen vorbei

I: Mh.

S9: ..... Wurst, ob das jetzt sozusagen die Votivkirche ist, wo man dann irgendwie sozusagen, die
die Leute in der Stralenbahn hinter einem dann jedes Mal die Geschichte erkliren, Touris sind,
oder Leute aus den Bundeslandern, die sich das von ihren studierenden Kindern erkliren lassen
oder umgekehrt oder irgendwie so. .... Parlament und da, also, na ... auch irgendwie, wenn man
dann mal in einer anderen Stadt das sich anschaut, das schaut irgendwie ganz anders aus, und die
Stadt ist ganz anders gewachsen und, so. Ahm, ja ein bisschen in Zeitung und Zeitschriften
vielleicht, ein bisschen in diesen, unseren Privatfernseh @Guido Knopp-Dokus@ ... nicht so oft,
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und nicht so begeistert schaue, aber manchmal dann wieder schon. Ahm, .. ja, halt durch Biicher
halt.

I: Okay. Ich hab' jetzt nochmal in etwa dieselbe Frage, zum ankreuzen, und bei denen, wo du
noch nichts gesagt hast, vielleicht ein Beispiel gibst.

S9: ... Okay, also, das hab' ich schon gesagt, soll ich ... genau, also, Bicher und Co., ja das ist ()
....... Filme .. Online-Medien

I: Und was wiren das fur Filme?

S9: ... Ahm .......... na, tendenziell ist das dann, aber das ist eh, eigentlich alles Zeitgeschichte
irgendwie, also so, weil3' ich nicht, irgendw- Die Filscher oder Das Leben der Anderen oder,
Peatl Harbor, den hab' ich nicht gesehen, aber, dhm, Schindlet's Liste oder .. Also oder, sind das
jetzt, die alten Medien, heil3t das, die Ot- Sachen aus dieser Zeit? oder so, in dem Fall, ich blitter'
in alten Biichern, okay, dann, ich glaub', dann tu ich das wieder weg, weil dann ((lacht)) Das
mach' ich eigentli- also, das muss man gestehen, das passiert nicht witklich. ... Oder wenn ich,
oder ich versuch's dann .... ((lacht)) .. Ja, Online-Medien, also die Wikipedia oder so, ist natitlich,
immer, ein treuer Begleiter. Romane, ,ja, so hin und wieder, also ich mein', nicht nicht wirklich ....
aber mein Stiefvater ist ein gro3er Fan von so historischen Romanen, und ich les' die dann hin
und wieder auch mal, aber ..... Blicher

I: Und weiB3t du da zufillig einen Titel?

S9: ... Ah.. Ich glaub', das heiit Imperium, Thomas Harris oder so .. Ich hab's mir damals wirklich
ausgeborgt, ganz ganz nett, so, e¢h so, Rom, so ein Rom-Ding .......cccee. vuvvvrivnes Jo.

I: Und in welchen Zeitschriften?

S9: .. Ich mein', der Spiegel hat diese, das ist zwar online, aber es ist eigentlich, wie eine
Zeitschrift, diese einestages heilt das, ahm ... und sonst halt die, () was herumliegt, es gibt ja
immer wieder, so ein, ich weil3' nicht, tendenziell die Ti- die Profil-Nazi-geschichte, oder mal
irgendwas in der Zeit oder eben, Geo oder so.

I: Okay, und das nichste wit' einfach eine Reihung, da musst du jetzt nichts mehr dazu sagen.
S9: MR o Die alten Medien sind jetzt ein bisschen weiter
hinten, als ich es eigentlich wollt', aber .... aber ich hitt' sie jetzt auch nicht ganz an den Anfang
getan, weil ich mir denk’ .. das sagt ja allein noch nichts, na. Also

I: Okay. Und wo und wie hast du Geschichte gelernt?

S9: ... Naja, gelernt hab' ich in der Schule .. so als Geschichte Geschichte

I: Und hast du das Fach gemocht?

S9: ... Joah. Ja. ... Mmm .. Sonst, gelernt halt, teilweise auch durch die anderen Sachen, also ...
vielleicht dann ein bisschen dann in meinem eigenen Studium, aber halt dann mehr als
Ideengeschichte, Begriffsgeschichte oder, halt, Geschichte war irgendeine Disziplin.

I: Okay. Und seit wann spielst du Computerspiele?

S9: .. Ja, seit ich .... dreizehn bin, wahrscheinlich so circa.

I: Mh. Und welche Genres gefallen dir am besten?

S9: Bei Computerspielen?

I: Ja.

S9: Ahm. ... Ja, Simulationen, so Strategiespiele ... und normalerweise irgendwie so, weil3 ich
nicht, Jump'n'Run oder irgendwas Kurzweiliges ...

I: Okay. Und wenn du mir jetzt bitte zum Schluss noch das hier ausfillen wiirdest, dann wit's
das.

S9: ... Das heil3t, hei3t das dann, pro Tag, oder pro, Zeiteinheit oder?

I: Wann du dann spielst.

§9: Wenn ich dann spi- ah, okay, sozusagen, pro Sitzung.

I: Mh.

SO s Ja.

I: Okay, dankeschon. Das wit's dann.
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Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?

[e]

O ¥ O W O O M M M O

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)
Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?
Romane

Sachbticher

Schulbiicher
TV-Dokumentationen
wissenschaftliche Literatur
Zeitschriftenartikel

andere

(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

U RN

9

wissenschaftliche Literatur

Sachbticher

Online-Medien

Zeitschriftenartikel

TV-Dokumentationen

,alte” Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)
Schulbtcher

Filme

Romane

10 Computerspiele
11. Fernsehserien
12. andere

- SpielerInnenprofil

a.

Spielst du
o tiglich
o mehrmals in der Woche
x mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

- Demographie

c. Geschlecht m

d. Alter 27

e. Wohnort Wien

f. Beruf
o Schilerln
o Studentln
0 Lehtling
o ArbeiterIn
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x  AngestellteR
0 BeamteR
o Selbststindig
0 Arbeitslos
héchste abgeschlossene Ausbildung

o Pflichtschule

o Fachschule/Lehre
x Matura

o Studium
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Art des Interviews: CVK, schriftlich
Dauer: 80 min

I (20:29): welche spicle mit historischem thema/stoff kennst du?

S10 (20:30): also wenn battlefile 1942 und Vietnam dazu zihlen, dann die

auch Stronghold, falls dir das was sagt (ist ja eher so ein mittelalterding)

S10 (20:31): age of empires

1 (20:31): okay, und welche davon hast du gespielt/spielst du?

S10 (20:31): bis auf vietnam alle

kenne wahrscheinlich noch mehr, aber da ich die nicht spiele, fallens mir grad nicht ein *g*
1 (20:32): okay, danke

Deiner Meinung nach: Welches geschichtliche Thema eignet sich besonders dafiir, in einem
Computerspiel verwendet zu werden?

S10 (20:32): sicher das mittelalter (sichst, die Gilde fallt mir da noch ein, spiele ich auch bzw hab
ich

un21 die Weltkriege, die werden ja total ausgeschlachtet in der spiclindustrie

1 (20:33): okay, und welche genres eignen sich am besten?

S10 (20:33): bei den weltkriegsspielen mal die shooter

withrend sobald es ins mittelalter geht, lisst es das szenario ja eher nicht zu, einen shooter draus
zu machen

da wirs wohl eher strategie...?

S10 (20:34): wirtschaft aufbauen, dann kriege fithren - hoch zu ross *g*

aber ohne krieg gehts ja kaum in solchen spielen

1 (20:34): hehe, danke.

S10 (20:34): kimpfen muss man ja fast bei jedem irgendwie *g*

1 (20:34): und warum spielst du gerade battlefield?

S10 (20:34): puh... dazu muss ich dir eine lingere geschichte erzihlen

1 (20:35): bitte gerne

$10 (20:35): mein cousin, damals glaub 14 hat so gut wie alle spiele die es irgendwie aufm markt
gibt, die ihn halt interessieren

und damals (also da kam grad das 2142 frisch raus) war ich bei ihnen zu besuch

und wie immer musste er mir die neusten errungenschaften vorfiithren

S10 (20:36): und dann halt auch das battlefield 2142

und er "zwingt" mich ja auch immer zu spielen

und obwohl nicht mal freund von feind unterscheiden konnt (hatte da sehr sehr lange
problemel!!!) machte es spaf3

der erste shooter der es mir antat

ich war grottenschlecht

S10 (20:37): meist mehr teamkills als eigentliche

1 (20:37): hehe

S10 (20:37): aber ich habs mir dann gekauft, installiert, es ging nicht

wusste damals nicht mal, dass es patches fiir spiele gab...

und ohne patch kann man nicht online spielen...

und so kam ich dann in das forum hier (wo du mich gefunden hast)

und bekam hilfe ..

S10 (20:38): aber was es hat, dass ich es spiele? keine ahnung, irgendwie war es eines, das spal3
machte

und auch ohne blut, bin kein fan davon, wenn alle korperteile davonfliegen und so

1 (20:38): mh, und bf1942?
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S10 (20:38): ja durch das forum dann erfuhr ich, dass es da andere spiele auch noch gibt von der
battlefield serie

S10 (20:39): die interessierten mich jedoch tiberhaupt nicht

irgendwie Giberredete mich dann der user ogragla das spiel 1942 zu kaufen, kostet ja nur 10 euro,
und dann kénnten wir das auch mal gemeinsam spielen...

na gut, gesagt, getan

(auf seinem rechner lief das neue damals nicht *gg*)

1 (20:40): hehe. das heif3t, dass es da um geschichte gehen soll, war dir eher egal?

S10 (20:40): ehrlich gesagt, ja

1 (20:40): okay. und was gefillt dir dran?

S10 (20:40): hm ...

also ich spielte es wirklich nur wegen ihm...

S10 (20:41): und dann auch nur, weil sich weitere user dazu trafen

mir gefillt das neue immer noch besser

ich mein ok, das spielprinzip ist ja zum gliick genauso wie beim 2142

aber beim 1942 erkenne ich heute noch nicht feind von freund auseinander

und es hat auch so viele "nicht infantry maps"

S10 (20:42): mir liegt das fliegen und panzer fahren ja absolut nicht

aber was noch irgendwie gut an dem spiel ist, dass es eben nicht so futuristisch ist

es alle waffen und fahrzeuge wirklich gibt bzw gab

1 (20:42): okay.

1 (20:43): kann man (also jetzt immer das bf1942) durch das spiel was tiber die vergangenheit
erfahren?

$10 (20:43): also ich hab durch das spiel einige waffen und fahrzeuge kennenglernt

aber ich denke, mehr kann man davon nicht erfahren

moglicherweise noch ein paar schlachtorte (was fiir ein wort), aber das wars dann

1 (20:44): okay - und wiirdest du sagen, man kann was draus lernen?

S10 (20:44): also wenn ich es jetzt an das oben genannte beziehe - ja

1 (20:44): okay

1 (20:45): kénntest du mir kurz erzahlen, worum es in bf1942 eigentlich geht?

S10 (20:45): d4hm... um den 2. weltkrieg, typisches ballerspiel, mit fahrzeugen, fliegern und
infantry - multiplayer

$10 (20:46): online spielbar

I (20:46): okay. und aus welcher perspektive wird die geschichte im spiel erzihlt?

S10 (20:47): achsen und alliierten seite - ist ein totaler onlineshooter, hat keine wirkliche story
2 teams kimpfen gegeneinander (achse und alliierte)

1 (20:47): danke.

hast du eine seite, auf der du 6fters spielst?

S10 (20:48): nein, ist mir total egal

es sei denn, ich spiele mit mehr leuten, dann versuche ich in das selbe team oder extra ins
gegnerische team zu kommen

aber das ist unabhingig davon, ob achse oder alliierte

1 (20:48): okay - und hast du ne lieblingsmap?

S10 (20:48): stalingrad

1 (20:49): okay. nichste frage:

welche historischen ereignisse kommen im spiel vor?

S10 (20:49): hm... die wichtigsten gefechte vom 2. weltkrieg wiird ich meinen *g*

1 (20:50): und welche sind das?

S10 (20:50): marked garden
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landung an omaha beach

1 (20:50): okay. und in welcher zeit spielt es?

§10 (20:50): zweiter weltkrieg? *go*

I (20:51): und mit jahreszahlen?™"

$10 (20:51): hm...

die schlachten sind von 38 - 45 ??

1 (20:52): okay

nichster punkt:

ich hab jetzt ein paar stichworte aus dem themenbereich vom spiel - und wenn du da bitte jeweils
kurz dazu sagst, was du driber weillt

S10 (20:52): ich war in geschichte grottenschlecht, sag ich gleich

1 (20:52): okay™"

als erstes: panzerschreck

S10 (20:52): puh, kenn ich, waffe

S10 (20:53): panzerabwehr selbst schon mit sowas geschossen

also nicht direkt panzerschreck

egal *gg*

1 (20:53): im spiel meinst du?

S10 (20:53): nein real natiirlich

S10 (20:54): im spiel auch, klar *lol*

1 (20:54): okay?

S10 (20:54): ?? *g*

jetzt verwirrst mich

I (20:54): du mich auch, also du hast schon mal mit sowas geschossen? in echt?
S10 (20:54): jaha

war soldatin

1 (20:54): ah, okay, jetzt ists verstindlicher™”

S10 (20:55): offiziersanwirterin

1 (20:55): zweiter begriff: Omaha Beach

S10 (20:56): map im spiel, erste groBlere truppenanlandung in europa

1 (20:56): okay.

nichster begriff: Rommel

S10 (20:56): wiistenfuchs

I (20:57): okay, und als letztes noch: M10 Wolverine

S10 (20:57): jetzt hab ich geschummelt *gg*

hab mir grad sagen lassen was das ist

S10 (20:58): zihlt dann wohl nicht, oder? *g*

1 (20:58): naja™"

S10 (20:58): also normalerweise miisst ich sagen - kenn ich nicht

1 (20:59): (blod wirs halt, wenn ihr meine fragen alle zu mehrt beantwortet™”)
okay

dann geh ich mal zum nichsten punkt:

wenn du selber in die geschichte in bf1942 eintauchen kénntest, wer wirst du, und was wiirdest
du machen?

$10 (21:00): zur damaligen zeit wir ich sicher hochstens eine krankenschwester - frauen gabs
damals ja nicht an der front

aber da mich das nicht interessiert, wir ich wohl eher eine frau eines soldaten im krieges *lol*
wenn ich jetzt aber minnlich wir, wir ich wohl ein offizier

direkt an der schlacht teilnehmen *hm* ... mir liegt da wohl eher das strategische
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1 (21:01): okay, danke

stellt das spiel die geschichte so dar, wies wirklich war?

S10 (21:01): absolut nicht

ist ja auch gar nicht méglich

mal gewinnen die achsen, mal die anderen...

wiird die geschichte ja total abindern

1 (21:02): mh. gibts teile, die authentisch sind?

S10 (21:02): wohl héchstens wenns eine storyline hat

bei bf aber eher nicht, sind da ausgelegt auf multiplayer

1 (21:03): okay. und die informationen, die gegeben werden (bspw. im kampagnenmodus die
einfiihrungstexte, oder beispielsweise die waffen), ist dir da wichtig, dass das auch stimmt?

S10 (21:04): in kampagnen ist mir wichtig, dass ich alles notwendige erfahre, um mich in die
situation einzufithlen, ob das nun der realitit entspricht, ist mir eher unwichtig, da ich ja weil3,
dass es meist nicht méglich ist, das zu 100 % zu iibernehmen, aber im gro3en und ganzen sollte
die storyline an der realtitit angelehnt sein. und bei spielen wie 1942 erwarte ich mir schon die
damaligen waffen und nicht unser stg77 oder sonstige gar futuristische waffen

1 (21:05): okay.

also sagst du, es ist nicht moglich, geschichte so darzustellen, wie es wirklich war?

S10 (21:06): bis ins kleinste detail nicht, und bei solchen shootern wie 1942 ist das wie gesagt
nicht moglich, der ausgang der schlachten steht offen und entspricht ja nicht der realitit

I (21:07): okay.

und was glaubst du, ist der unterschied zwischen der geschichte im spiel und der beispielsweise in
wissenschaftlicher literatur?

$10 (21:07): der groBte unterschied ist der ausgang diverser schlachten

wiirde man das weiterfithren, gibs wohl manche schlachten dann auch gar nicht *gg*

1 (21:08): okay, danke.

glaubst du, anderen spielerInnen verwenden dés wissen aus dem spiel im alltag?

$10 (21:09): hm... wiisste nicht wo man das einsetzen kann, ich konnt lediglich einmal bei einem
gesprich mit ein paar kameraden auftrumpfen mit dem wissen tber diverse waffen aus dem
weltkrieg, wihrend sonst keine andere dame dariiber was weil3, aber hey, ich wusst lediglich, dass
die waffe ausm 2. wk ist *lol*

aber im sonstigen alltag - nein ... wozu wiirde ich das im biiro als sekretitin zb wissen missen?
oder als drztin im krankenhaus?

1 (21:10): hehe, okay

jetzt gehts um die entwicklerseite, also, was fiir menschen haben das spiel gemacht?

S10 (21:10): alle spieleentwickler sind freaks

mir wirs zu langweilig

ich erstelle schon bei solchen spielen wie siedler keine eigenen karten

laaaaaaangweilig

S10 (21:11): wenn ich jetzt dran denk, die ganzen karten zu gestalten...

das miissen freaks sein

I (21:11): hehe, okay, und etwas allgemeiner: welche berufsgruppen waren da involviert?

S10 (21:12): computerheinis... programmierer, designer, autoren fiir die story, vertrieb, marketing
1 (21:12): und was war bei der entwicklung der wichtigste aspekt - also worin haben sie am
meisten geld/zeit investiert?

S10 (21:13): hm als das spiel rauskam, kannte ich es nicht, weil3 nicht, wieviel jetzt in werbung
investiert wurde, aber die entwicklung der spieles (also bis es auf den markt kommt) ist - denk ich
ich - immer der teuerste aspekt

aber zur entwicklung von spielen kenn ich mich leider absolut nicht aus...

1 (21:14): und warum haben sie das ganze im zweiten weltkrieg angesiedelt?
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S10 (21:15): ist ein beliebter zeitpunkt, es gab diesen krieg tatsichlich, viele gefechte, die man ins
spiel nehmen kann, diverse waffen, teilweise interessanter als noch im ersten wk (wenn ich da an
panzer und flugzeuge denk) ...

I (21:15): mh, und wie schitzt du ihren zugang zum historischen ein?

S10 (21:15): wessen zugang? von den entwicklern?

1 (21:15): ja, glaubst, da waren historiker beteiligt?

S10 (21:17): wenn nicht zufillig ein programmierer auch geschichte studiert hat, denk ich eher
weniger, vielleicht dass sie sich im bezug auf die waffen einen spezialisten hergeholt haben, aber
so direkt historiker? wohl eher nicht... die notwendigen informationen haben die sicher aus
literatur entnommen (oder anderenen spielen abgegguggt?

1 (21:17): okay. danke. der nichste punkt ist geschichte allgemein (und es geht auch schon so
langsam gen ende zu™").

also: was ist geschichte?

S10 (21:17): vergangenes

S10 (21:18): in 10 min ist unser gespriach auch geschichte *lol*

1(21:18): ™

und was macht ein ereignis historisch bedeutend?

S10 (21:18): hm

S10 (21:19): frage des blickwinkels, fiir mich war mein beinbruch historisch bedeutend, fiir
andere unbedeutend *gg*

weltgeschichtlich sind die weltkriege bedeutend

wihrend die marsminnchen das wohl weniger interessiert... weil3t was ich mein?

1 (21:19): hehe, ja, ich glaub schon

wer kann geschichte verdndern?

I (21:21): mh? bist noch da?

S10 (21:21): wie sagen es die chinesen? ein reiskorn kann die waage schon zum kippen bringen ...
also jeder

I (21:21): und wer bestimmt den verlauf der geschichte?

$10 (21:22): naja so gesehen kann man geschichte ja nicht verindern, man kann nur die zukunft
beeinflussen ... und den verlauf kann somit auch jeder einzelne verindern, es sehe ja auch anders
aus, wenn nicht obama sondern clinton prisidentin der usa geworden wire... ein paar mehr
stimmen und sie wire zur wahl angetreten und hitte somit sicher auch den verlauf der geschichte
verindert (der zukiinftigen geschichte)

1 (21:23): okay

woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S10 (21:24): aufzeichnungen, ganz frither durch héhlenmalerei, heute durch biicher und internet,
aber auch durch funde (also nichts schriftliches)

und mundliche tiberlieferungen

1 (21:25): okay.

was sollte aufgeschrieben werden? also was wollen etwa die leute in zweihundert jahren von uns
heute wissen?

S10 (21:25): wer sagt denn, dass es in 200 jahren noch menschen gibt, wenn man den ganzen
klimaforschern glauben schenkt *gg* ich glaube, wir miissen zur heutigen zeit nichts mehr
aufschreiben, das erfolgt durch das internet automatisch

S10 (21:26): die ganzen blogs, twitter, etc

jedes ereignis wird irgendwo festgehalten

im web mein ich

1 (21:26): mh

und womit sollte sich ein historiker beschiftigen?

S10 (21:26): war nicht zufriedenstellend die frage vorhin? ;)
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1 (21:27): naja, wenn eine heute ihre diplomarbeit schreibt, und es da nicht um geschichte in

computerspielen gehen sollte, wortiber sollte sie dann schreiben?™"*

S10 (21:29): tibers e.coli bakterium ;) naja, wenns geschichtlich bleiben sollte tiber den heutigen

zeitpunkt wiirde ich wohl die weltpolitik festhalten, ebenso wie das klimaproblem, welthunger der

herrscht, unterschiede zw reich und arm, also die sozialen aspekte, die wir zur zeit haben, gibt

immer mehr reichere und immer mehr drmere, wo es friher nur wenig reiche und viele arme gab

1 (21:30): mh, okay,

und jetzt noch: wie kommst du sonst noch mit geschichte in kontakt, also auf3er durchs spielen?

S10 (21:31): erst heute wieder beim spazieren durch die buchhandlung stolperten wir tiber biicher

ibern 2. wk ... ehrlich gesagt, diese sehe ich nicht mal, aber mann blieb natiirlich dabei stehen

und blitterte durch, wihrend es mich ja eher zu frauenromane zicht

auch durchs fernsehen, laufend findet man dokus, egal iiber wk, oder sonstige ereignisse

mein vater hat den history channel, mit dem ich dann gequilt werde

S10 (21:32): und auch tbers internet

ich google auch immer viel, was mir unterkommt

1 (21:32): hehe, okay.

jetzt hab ich noch einen onlinefragebogen, die erste frage ist eh in etwa dieselbe wie die von

gerade eben, und wenn du mir da bitte vielleicht auch beispiele gibst:
://www.voycer.de/umfrage.htmlrsid=19863

1 (21:33): (zuerst bitte nur die erste seite)

(geht mit den meisten browsern, nur opera macht probleme)

S10 (21:33): super

ich hab opera *lol*

1(21:33): ™

S10 (21:33): ok, soll ich den mal ausfiillen oder wie?

1 (21:34): ja, bitte - aber mit opera geht die zweite frage glaubich nihct

S10 (21:34): also mit opera sehe ich nicht mal eine frage...

1 (21:34): okay - hast du vielleicht nen zweiten browser?”™”

S10 (21:34): geschichte in computerspielen, dann steht nur "weiter"

ja mals chaun

1 (21:34): ja, auf weiter darfst du klicken™"

S$10 (21:35): dann steht aber, dass da schon 33 % erledig sind bei dem balken, passt das?
1 (21:35): ja, sind nur drei seiten

okay, also wenn du mir bei der ersten frage bitte beispiel nennst, wenn du was ankreuzst
S10 (21:35): na dann mals chauen

S10 (21:36): also alte medien btcher

unser regal hat ziemlich viele biicher zur geschichte

(von denen wohl kaum welche von mir sind, aber ab und an schau sogar ich da rein)

1 (21:36): ™

mit alte medien meinte ich etwa zeitungen/filme aus den vierzigern

S10 (21:37): ok, dann weg mit dem kreuzerl

S10 (21:37): als onlinemedien zihlt wiki?

1(21:37): ja

S10 (21:37): ok, das ist mein nachschlagwerk fiir alles was geschichte betrifft
sachbiicher hab ich schon erwihnt, oder?

1(21:37): ja

$10 (21:38): schulbucher, ich hab einige aufgehoben, aber ehrlich gesagt, die schau ich gar
nimmer an, soll dann ein kreuz hin?

I (21:38): nein, wenn du nicht reinschaust, dann nicht
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S10 (21:38): tv dokus ... hirstory channel

S10 (21:39): da hat man 90 sender zur wahl, und was wird angeschaut???

1 (21:39): hehe

S10 (21:39): zeitschriften wire die pm

kennst die zeitschrift?

1(21:39): ja

S10 (21:39): gut, da les sogar ich die geschichtlichen artikel

hab ich im abo

1 (21:40): okay, und der letzte punkt wire, wenn dir noch was einfallen wiirde

$10 (21:40): was ich mundlich erginzen wiird, wir meine bundesheerausbildung

geschichte des 6bh etc wurd da durchgemacht

1 (21:40): okay

S10 (21:40): (und nach der priifung dezent vergessen)

1 (21:40): (™)

1 (21:41): die zweite frage wiir zu reihen, da musst mir aber nicht mehr beispiele bringen™”
S10 (21:41): gut, dann reihe ich mal

muss ich alle reihen? oder nur die, denen ich tiberhaupt vertrau?

1 (21:41): alle, bitteschon

und als "andere" die bundesheerausbildung™”*

S10 (21:41): ok *gg*

S10 (21:42): super, schon toll gereiht und dann check ich, dass ich doch was anderes oben haben
will...

1(21:43): ™

S10 (21:43): ohje, computerspiele haben schlecht abgeschnitten *lol*

S10 (21:44): die nichsten beiden fragen ?

dann auf weiter?

1 (21:44): ganz kurz noch

wo hast du geschichte gelernt? beim bundesheer und in der schule?

S10 (21:45): gelernt? also mit lehrer davor sicher schule und bh, aber wenn diverses interesse
vorhanden ist, dann beschafft man sich das wissen auch selbst, mich interessierten frither die
dgypter total, daher hab ich zu dieser epoche auch buicher

abseits der schule

und heute wird gleich mal gegooglet, sollte mir ein begriff zur geschichte nicht geliufig sein
1 (21:45): und hast du das fach gemocht?

S10 (21:46): in der schule eigentlich ja

nur jahreszahlen waren nicht mein ding

und sind es heute noch nicht

ich kann selten eine epoche einer zeit zuordnen

1 (21:46): jetzt noch ein paar fragen zu dir als computerspielerin: seit wann spielst du?

S10 (21:47): bf? seit glaub 3 jahren, misst mal im forum schauen wann ich mich reg. hab

1 (21:47): insgesamt computer?

*spiele

S10 (21:48): 10 jahre? da hatten wir wohl unseren ersten rechner, damals noch so diskettenspiele
unter dos

oder sind sicher schon 13 oder 14 jahre

also tber 10 auf jeden fall

1 (21:48): hehe, okay. und welche genres gefallen dir am besten?

S10 (21:48): strategic
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sowas wie siedler

stronghold

S10 (21:49): age of empires

1 (21:49): okay - jetzt brauchte ich nur mehr deine demographischen daten, also, wenn du mir den
rest vom fragebogen ausfiillst und mir noch sagst, wie alt du bist und wo du wohnst - dann
hitten wirs

S10 (21:50): also ausgefiillt ist fertig

alter 24

sterreich - salzburg stadt

I (21:51): okay, ich danke dit!

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
o ,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbticher

Schulbtcher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere (Bundesheerausbildung)

MoHA O MO MO M O O

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

wissenschaftliche Literatur

Sachbiicher

TV-Dokumentationen

,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Online-Medien

Zeitschriftenartikel

andere (Bundesheerausbildung)

Schulbticher

Filme

10. Fernsehserien

11. Romane

12. Computerspiele

e A

Rl

- SpielerInnenprofil
a. Spielst du
o tiglich

o mehrmals in der Woche
x mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
x 30 Minuten bis 1 Stunde
o 1 Stunde bis 3 Stunden
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o mehr als 3 Stunden

- Demographie

c. Geschlecht w

d. Alter 24

e. Wohnort Salzburg

f. Beruf
0 Schulerln
x  Studentln
0 Lehtling
o ArbeiterIn
o AngestellteR
0 BeamteR
o Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hochste abgeschlossene Ausbildung
0 Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
o Matura
x  Studium
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Art des Interviews: personlich
Dauer: 50 min

I: Welche Spiele mit historischem Stoff oder Thema kennst du?

S11: Die ganzen Aufbauspiele, wie Anno, Civilization, .. Command & Conquer, obwohl das halt
total die Fake-History ist. Ahm, Assassin's Creed eben, Tomb Raider, zum Teil. Ach, was hab'
ich noch in die Richtung? .... Ah, ich spiel' jetzt halt eher Fantasy-Setting ((lacht)) Ahm. Aber das
war's glaub' ich.

I: Und die hast du alle gespielt?

S11: Ich hab' frither, halt Siedler hab' ich glaub' ich mal angespielt, aber Siedler ist glaub' ich
historisch einfach gar nicht korrekt, was ich driiber gelesen hab'. Ahm, bei den Aufbauspielen
weil} ich nicht mehr welche ich gespielt hab', aber eins von diesen Siedler, Civilization,
irgendsowas hab' ich angespielt. Assassin's Creed spiel' ich derzeit das Einser, ah, und hoffentlich
bald das Zweiet, und, dh, Tomb Raider hab' ich angespielt, den, letzten Teil, also den zweiten
hab' i- also den Underworld hab'ich zu Hause liegen.

I: Okay. Und welches historische Thema oder welcher Zeitabschnitt wiirde sich deiner Meinung
nach am besten dafiir eignen, in einem Spiel verwendet zu werden?

S11: ... Also, es- es gibt ja, ah, The Saboteur kenn'ich noch, das ist auch historisch, hm, es gibt
ja zur Gentige diese Spiele, die 4h NS-Zeit spielen und so, und das hat sich fiir mich irgendwo,
totgelaufen, ahm, einfach weil's, weil's auch meistens Shooter sind und mich Shooter nicht reizen.
Ich merk' bei Assassin's Creed, das man echt geil reinkippt, also .. das liegt teil-, auf jeden Fall
natiirlich an der Spielmechanik, aber, wenn du dann die Kurve biegst, zum ersten Mal Damaskus
siehst, da gehst' irgendwie den Berg runter, es schlingelt sich da ein Pfad runter, und da kommen
immer mehr Kurven und dann taucht vor dir Damaskus auf, ja. Und du weil3t, dass es Damaskus
ist, dann ist es-, aber das hat dann fast schon einen, einen extrem spannenden Beigeschmack,
und da find ich die Zeit auch sehr spannend, weil es gut aufbereitet ist, ich glaub', das hat fiir
mich immer damit zu tun, dass es gut aufbereitet ist, ist es fiir mich spannend. Ich freu' mich aber
ziemlich auf den- auf den Zweier Assassin's Creed, ih, Renaissance-Zeit ist das. ... Das konnte
auf jeden Fall cool wetden, also ich hab gehért, es ist cool. @Also@

I: Also, wenn es jetzt um eine Epoche geht oder sowas, also, nicht NS-Zeit, sondern, Mittelalter?
Vorher sowas vielleicht in diese Richtung?

S11: Hmm. ... Ja, ich weil} jetzt nicht genau wann Assassin's Creed Eins spielt, aber, das und das
Zweier (). Da ich echt grofBet, also ich hab' .. Michelangelo- Michelangelo-Biografie mal gelesen,
die mich ziemlich reingezogen hat, ahm, war auch in dem Leonardo daVinci-Museum, das ist-, da
freu' ich mich jetzt sehr drauf, obwohl ich, der Meinung bin, dass sie einen groben Fehler
gemacht haben, Leonardo da Vinci da so reinzunehmen, sie hatten seinen Bruder nehmen
konnen oder irgendwas, aber das wirkt total ldcherlich, dass sie da den grofen Leonardo da
Vinci reingetan haben, das ist so. () Aber es ist, also, es ist ne Epoche, die mich reizt, ja,
Renaissance, ja.

I: Okay. Und welche Genres eignen sich deiner Meinung nach am besten fiir ein historisches
Spiel?

S11: ... Ahm. ... Ich glaub' man kann, aus allen etwas machen, es kommt hal- es wird halt immer
was anderes draus, ja. Im .. Irgendwie, die ganzen, unter Anfiihrungszeichen Kriegsspiele, also,
wenn die meisten Shooterspiele sind oder so, .. du kriegst schon- du wei- ich weif3 manchmal so
ein Schlachtfeld mit, das ist relativ austauschbar, abgesehen von den Waffen. Insofern eignet
sich das, weil's einfach alles, es ist wie ein Mantel, den, sich das Gente anziehen kann, okay, jetzt
nehmen wir diese Zeit, jetzt nehmen wir diese Zeit. .. Ahm. Bei Spielen, wo du im Endeffekt, dh,
tatsichlich dort in der Welt teilnimmst, erschlief3t sich dir natiitlich viel mehr. .. Wie eben zum
Beispiel bei Assassin- Assassin's Creed ist halt das Besondere, dass du halt witklich, durch die
Gegend gehen kannst, und teilweise auch gehen musst, weil du sonst auffillst und da kriegst du
viel rum- rum um dich, mit. Die Bettler, die kommen und um Geld bitten, natiitlich ist das die
Spielmechanik, die dich aufhalten soll, aber, du kriegst was mit und, ein bisschen was von dieser
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Templer-Geschichte auch mit, und, es zieht dich schon rein, dass du dich, also, du sagts ja nicht,
ich 4h, also, der Ezio ist da raufgeklettert, oder der, ah Altair, sondern, ja, und letztens, da bin ich
da raufgeklettert und da bin ich da bei den Wachen vorbei, also da drin, ist es schon, ich hab das
und das gemacht, .. ahm, und dadurch kriegst du einfach so das Gefiihl in der Zeit zu leben, ja
quas- zumindest fiir die paar Stunden, die du aufbringst einfach, und abtauchen.

I: Und wie bist du zum Spiel gekommen?

S11: Zum Spielen generell oder zum Assassin's Creed?

I: Nein, zu Assassin's Creed.

S11:.. Ahm .. Naja, Tomb Raider ist auch, aber war mir im letzten Teil zu viel SchieBen, auf der
Wii vor allem, weil auf der Wii kann man nicht gescheit zielen. Ahm, und dann, ich wei3 nicht
mehr, mir war einfach relativ klar, dass mir das taugen wiirde. .. Wie ich mir die x-Box gekauft
hab', also wie ich uns die x-Box gekauft hab', da hab zwei- drei Spiele mitgenommen, eines fiir
meine Freundin, Tomb Raider, eines fur mich, Assassin's Creed und GTA zum aus(). ((lacht))

I: Okay. Und, ja, was gefillt dir dran?

S11: Eh schon gesagt, irgendwie abends auch nur rein-

I: Und was gefillt dir dran nicht?

S11: Ja, was mir auch noch gefillt, dass ich nicht, dass ich nicht kimpfen muss. Ich hab' zwar
den, ja es ist nicht, es ist nicht grad, peaceful, aber ((lacht)) ich tu schon ein paar hinterriicks
meucheln, hinterriicks meucheln @oder so, das klingt dann sehr lustig@, aber, ich, ich kenn'
Leute, die hauen sich da rein und dann driicken's halt ein paar Mal auf den Knopf, mit dem man
kimpft und kimpfen sich durch alles durch, und ich versuch' gar nicht erst entdeckt zu werden,
also, das find' ich spannend. Was mir nicht gefillt ... dass die Stidte doch mit der Zeit sehr
einténig werden, also, die Dialoge .. du hast zwar immer Dialoge, aber sie sind recht einténig. Du
hast tberall dieselben Bettler, nur ein bisschen anders angezogen. Also jedes arme oder reiche
Quartier von jeder Stadt, ob das da jetzt Acra, ih Damaskus oder Jerusalem, verhilt sich
komplett gleich ... dhm ... was mir nicht gefillt, aber das ist Teil der Story, ist dass er halt ihm ..
auf diesem killing spree ist, und man gar nicht so weil3, warum und dann beginnt er halt zu
zweifeln, ja, das ist ein bisschen durchsichtig. Ich bin noch nicht fertig, aber dh, I can see where
it's going .. ahm .. aber alles in allem ist das eigentlich eines der ersten Spiele wo ich, nicht
frustriert bin. .. Und das heiB3t was, weil bisher hat mich fast jedes Spiel mit der Zeit immer
frustriert. ..

I: Weil?

S11: Ah, weil, Steuerung fiir den Hugo oder Kameradrehung total bescheuert und nicht
funktionierend, oder, ich weil3 nicht, du hiipfst einem bléden () an und der nimmt den einfach
viermal nicht. Also bisher, bugs hab' ich eigentlich keine gefunden, noch. Ahm, dadurch spielt's
sich halt auch einfach netter, wenn wenn ich mich drgern muss so zwischendur- und es ist, also es
ist der Schwierigkeitsgrad kein sehr hoher, das ist, du hast mehr diesen Genusseffekt, ja. Du
genieft es, dass du da iiber die Hauser rennen kannst, und dhm, machst brav deine Aufgaben,
aber es ist nicht so ein, Gott, ich muss jetzt diese Aufgabe fiinf Mal machen, weil ich schaff' sie
nicht, ja, sondern, es geht dahin, aber es ist nicht schwierig, aber ist , also echt so ein, so ein ein
visuelles .. Genussding, eben.

I: Okay. Kann man durch Assassin's Creed was Uber die Vergangenheit erfahren?

S11: .. Ich glaub' nicht. Also wenn ich noch nie von den Templern gehort hitte, dann wiisste ich
jetzt auch nicht, wer die Templer sind. Ahm ... wenn ich noch nie von @Damaskus, Jerusalem@
nicht, weil ich nicht, ja, ahm .. ich hab' mich jetzt nicht informiert, inwiefern die Figuren, denen
er begegnet, historisch sind ... ah, aber es ist einfach, also ich glaub', dass es einfach ein g- ein
nettes Setting ist, weil's auch mit der Story gut harmoniert und das mit der Vergangenheit tiber
iber die Vorfahren-DNA, blablabla, ihm, Lernspiel ist es keines, nein, da gibt es andere Sachen,
aber.

I: Also draus lernen

S11: @Also serious game ist es halt noch keines.@ Draus lernen ... was, was es vielleicht kann,
ist dass jemand, der gar keine Ahnung hat, auch sagt, okay, das klingt interessant, ich weif3 dass
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das historisch ist, weil das hat man mir gesagt. Ahm, ich geh' jetzt, und schau' nach. Also das
kann sicher, Interesse erwecken. Das glaub' ich schon. .. Das glaub' ich, dass all diese Spiele
konnen, sagen, okay, wie war das jetzt wirklich. Aber .. es misste ein Grundinteresse an
Geschichte vorhanden sein, natiirlich. Ich weif3 nicht, vielleicht greift man sonst gar nicht zu
solchen Spielen, weil’ ich nicht. Aber .. Oder du spielst sie einfach nur als, Jump'n'Run halt.

I: Mh. Konntest du mir nochmal kurz zusammenfassen, worum's im Spiel geht?

S11: Ah, im Einser spielt man Altair, der 4h, dem geheimen Bund der Assassinen angehért, ahm
und, ich kann mich nicht mehr so genau erinnern, am Anfang baut er irgendwie Scheif3e, und
dann muss er halt- werden ihm zur Strafe alles weggenommen, sozusagen, seine ganzen Waffen
und seine Ringe und solches Zeug. Und dann muss er sich dann wieder hocharbeiten, und dazu
muss et in, Damaskus, Jerusalem und Acra immer wieder Leute killen. Das heif3t, dass, du machts
halt so kleinere Auftrige, Camouflagesachen, du schaust, ah rettest Zivilisten, die erzihlen dir
dann was, gehst- hilfst Informanten, die erzihlen dir dann was. Und dann hast du dann genug
Info beinander, und 4h kannst den groB3en Boss killen gehen. Dazu brauchst du halt- gibts halt
immer mehrere pro Stadt, oder in dem Stadtviertel halt, in dh. Das sind teilweise ...
Sklavenhindler, das sind teilweise, der eine, steht sich- ziemlich auf 6ffentliche Exekutionen, ih
und dhm ... also es sind echt die verschiedensten Leute und dann ist halt immer diese Szene, 4h,
in denen er sie, tétet, da wird das irgend- quasi rausgenommen aus diesen ganzen Setting, und die
Zwei fuhren ein Gesprich, wihrend der quasi seinen Hit-Auftrag verletzt. das klingt jetzt
kitschig, ist's nicht durch die Texte. Ist besser gemacht, als es klingt- und da, da lassen die immer
so durchblicken, dass der Altair doch eigentlich gar nicht weil3, was er da tut und warum er das
tut und dass er doch aufpassen sollte eigentlich, was er da tut. Ja, ich bin aber noch nicht fertig,
ich al- vom Al-Mualim kriegst du immer die Auftrige, und .. ich () ich bin noch nicht fertig, ich
hab' die starke Vermutung, dass am Ende sich eben ein bisschen was dndern wird und er, dem
Mualim so .. keine Ahnung, irgendsowas erwarte ich.

I: Okay.

S11: Und seine- ja, und das Problem ist, dass diese Stidte eben von den Templern tiberrannt
werden, oder eben, in in Hand der Templer sind und zwischendurch auch immer einzelne
Templer killen, die ein bisschen schwerer zu killen sind. Dann heil3t es, du hast jetzt dreiflig von
sechzig Templern schon erwischt, und, hast quasi so Sammelaufgaben, du musst auf Tiirme
klettern und wenn du alle Tirme hast, kriegst du Lebenspunkte dazu, die heilen nicht
Lebenspunkte, aber shm, und wenn du alle Templer hast, kriegst du, also, es heil3t einfach so,
achievement. Ah, und die Templer sind also die groBen Gegner. Die hinter der ganzen Sache zu
stecken scheinen. Mehr weill man noch nicht.

I: Okay. Ahm, und aus welcher Perspektive wird die Geschichte erzahlt?

S11: Altairs, als Ego- Ego-Perspektive.

I: Und was ist seine Perspektive?

S11: Ah, seine Perspektive ist, dass er Auftrige ausfiihrt, also er ist so ein, so ein, eigentlich wie
man sich einen klassischen Hitman @vorstellt@, er hintetfragt nicht viel, also beginnt dann
natiirlich mit der Zeit zu hinterfragen, aber am Anfang hinterfragt er nicht viel, und, oh, den
killen, okay, super, okay, ich mach's, ja. Ahm, aber er hat dann halt, noch- man spielt ja noch ein
bisschen diesen White Knight, weil er hilft ja den, Zivilisten, also er hilft da ein bisschen und dort
ein bisschen. Dadurch macht's ihn, also dadurch, dass et- nicht Schwarz-Weil3, sondern halt,
irgendwie grau, was das Ganze zur Identifikation, freigibt. Ahm, er ist halt irgendwie so, so ne, er
ist auf der Suche nach nach sich selber, hat man das Gefiihl, eigentlich zur Zeit. und, zhm,
Temper s- werden ganz ganz eindeutig als, also, da hast du keine Wahl, bei allen anderen hast du
mehr oder weniger die Wahl, ob du sie angreifst oder nicht, aber Templer brauchst du nur in die
Nihe kommen und sie greifen dich an. Und halt, du hast eigentlich keine Wahl, als sie zu zu,
quasi zum Feind aus zu machen. Und du sagts dir, ah, ein Templer steht jetzt da, da muss ich
vorne sein, den muss ich jetzt killen, ja. Also, das passiert ganz automatisch, am Anfang nicht so,
ja. Aber spiter, wennst an ihnen vorbeigehst, oder irgendwie, sie dich nur riechen .. stehst dich
an. Und die sind tough, das heil3t, wegignorieren ist nicht. ((lacht))
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I: Und zu welcher Zeit spielt es?

S11: ... ((acht)) Ha. Nein, das fallt mir jetzt nicht ein, das ist mir jetzt peinlich, dh ..
vierzehnirgendwas, kann das sein? Nein, das wir' zu, spit. Nein, das spielt vor Christus. ..
Theoretisch, ja. Vor Christus, irgendwann. Weil3 aber nicht, wieviel. ((lacht))

I: Okay. Und welche historischen Ereignisse kommen vor?

S11: ... Scheifle, wann waren die Kreuzziige. Geschichte ist lang her bei mir. .. ((lacht)) Wie
peinlich. .. Ah .. dadurch dass die Kreuzziige, weil das halt, also eigentlich nur, das, was ich
erkannt hitte. Also, basiert halt drauf, das, dass es Kreuzzige gab, dass es Templer gab, oder gibt,
je nachdem, wie man es sicht. Und ahm, der Assassinenbund ist natiirlich, dazuerfunden, soweit
ich das nachverfolgen konnte. Ahm. Als Gegenpol halt.

I: Mh. Okay. Ich habe jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich, und wenn du mir da
bitte jeweils dazu sagst, was du driiber weil3t. Salah-Al-Din.

S11: Ja, ich glaub', den hab' ich umgebracht. ... Ich glaub', den hab' ich umgebracht. ((lacht))

I: Und wer ist das?

S6: Keine Ahnung, ((lacht)) das sagt mir das Spiel leider nicht. ((lacht)) Also, es sagt mir halt, dass
der quasi in dem Viertel da jetzt- nein, er war nicht in Damaskus, das ist glaub' ich der ganz
Grofle. .. Also es ist halt quasi als Feind abgestempelt, mehr Infos gibt dir das Spiel eigentlich
witklich nicht. Cuts, wenn ich jetzt einen umbring', aber. Die sind sehr langatmig zum Teil.

I: Mh. Assassinen?

S11: Eben der Geheimbund, der ih sich da offensichtlich zur Aufgabe gemacht hat, die Templer,
ab zu- vertreiben.

I: Ja, und gibt's die nur im Spiel oder hat's die tatsichlich gegeben?

S11: Nein, das, soweit ich weil} nicht, aber ich hab's nicht researched, also.

I: Okay. Dann hitte ich noch: Kreuzfahrer.

S11: .. Wie die Kreuzritter, Kreuzfahrer?

I: Mh.

S11: Ah ... Ja, die Kreuz- also, die die die, Typen, @die auf den Kreuzziigen waren@, waren die
Kreuzfahrer, oder?

I: Mh. Okay, dann hitte ich noch Akkon.

S11: Wie?

I: Akkon

S11: Also, Acra, ich spiel's auf Englisch, da ist das irgendwie Acra. Ahm .. einzige der drei Stidte,
die mir eigentlich nicht bekannt war. .. Also, Damaskus kennt man, Jerusalem kennt man. Akkon
ist mir noch nie vorher untergekommen.

I: Okay.

S11: Vor dem Spiel.

I: Und wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen konntest, wer wirst du,
und was wirdest du machen?

S11: ... Coole Frage. ...... Ah, also, welche Seite oder oder?

I: Ja, was, oder wer?

S11: ((lacht)) Ah, die Rollenspielerin in mir sagt, ich wit' sicher irgendso eine Kick Ass weibliche
Assassine, einfach weil es keine gibt.

I: Mh.

S11: Soweit, wie ich bisher gekommen bin, ahm .. wenn ich's mir anstindig tberleg' ..
wahrscheinlich wit' ich irgend so ein Bauer oder Hindler oder so. ((lacht)) @Voll unwichtig.@
I: Okay, und dasselbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte, also ohne das
Historische, sondern in der Zukunft oder irgendwann mal, spielst du das auch?

S11: Ich steh' sehr auf Science Fiction. Sehr sehr sehr auf Science Fiction, also mit Science
Fiction kriegt man mich immer. Das hei}t ihm .. wenn man das Ganze nimmt und ahm, ich
weil3 nicht, in space tut, bin ich auch, also, wahrscheinlich, completely fine with it.

I: Okay.

S11: Mir taugt der Rollenspielcharakter dabei. Dass man reinrutscht und stundenlang ().
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I: Mh. Stellt das Spiel die Geschichte oder historische Zustinde so dar, wie sie wirklich waren?
S11: Weil3 ich nicht, aber ich geh' nicht davon aus. Also, ich geh' im Spiel nie davon aus, wie
jetzt damit dh, geschichtlich akkurate Infos kriege, ja. Wenn ich die wollen wiirde, wiirde ich sie
mir woanders holen.

I: Und was davon ist authentisch? Ist irgendwas davon, richtig sozusagen?

S11: ... Es gab Kreuzzige ((lacht)) shm .. es gab angeblich Templer, oder es gibt sie noch. Ahm
... auf mehr wirde ich mich jetzt nicht einlassen an an an Fix, Info. Also, da wiird' ich dem Spiel
einfach nicht genug trauen.

I: Also, ist es dir egal, ob die Informationen die jetzt gegeben werden, ist es dir egal ob die
stimmen oder nicht?

S11: Ja, weil es ist ein Spiel.

I: Mh.

S11: Also. ..

I: Ja. Und grundsitzlich, kann man Geschichte so darstellen, wie es wirklich war?

S11: .. Im Spiel nicht. Also- nein generell?

I: Allgemein.

S11: Na es ist .. immer subjektiv, wiird' ich sagen. Du kannst. Du kannst eine Seit- also, du kannst
eine Sicht auf Geschichte darstellen.

I: Mh.

S11: Ahm. ... Und je mehr Sichten, desto, desto gesamter wird das Bild natirlich. Aber ... wie wie
ich- also wie bei nichts auf der Welt, oder nichts im Leben gibt's einen .. gibt's diese eine richtige
wahre L- Antwort, Lésung .. Ahm, Geschichte, Erzihlung. Also, Wahrheit, ja. Das ist natiirlich ..
die Frage ist eigentlich .. erschlieBt sich aus vielen kleinen Sequenzen. Und genau so ist es mit
Geschichte. Ich mein, natirlich, wenn's jemand festlegt ist das schon mal praktisch, wenn's
jemand schriftlich festhilt. Aber man kann sich ja nicht hundertprozentig drauf verlassen. Es-
also, gar nicht absichtlich irgendwie verindert worden, nicht sondern einfach, seine Sicht ist, oder
ihre Sicht, das- wer auch immer der Geschichtsschreiber war.

I: Okay. Und wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in zum Beispiel
wissenschaftlicher Literatur? .. Also, gibt es da einen unterschiedlichen Ansatz, oder dasselbe
oder?

S11: .. Jetzt, wie man an Geschichte rangeht, meinst du?

I: Ja.

S11: .. Es hat einfach einen ganz anderen Anspruch, ein Spiel hat das, Anspruch zu unterhalten.
In erster Linie. Ahm, grad Assassin's Creed stellt nicht den Anspruch darauf, Geschichte
wiederzugeben, wie diverse serious games das, natiirlich machen, die werden auch in Schulen
eingesetzt, um zu unterrichten damit. Aber Assassin's Creed ist nicht eines davon. ... Wenn's ..
Geschich- also Geschichte also im im wissenschaftlichen Sinne ja, dazu da ist, um daraus die
Informationen zu extrahieren und nicht um grofartig zu untethalten. Also ich hab' nichts gegen
ein bisschen Entspannung zwischendurch. ((lacht)) Ahm es fillt eben nicht- es ist ein- also es ist
ein ganz anderer Anspruch. Den das Ganze erhebt. Und .. ja. Wenn ich ein Spiel spiel', will ich
mich unterhalten, wenn ich tiber Geschichte w- lesen will, les' ich ein Buch.

I: Okay. Und glaubst du, andere Spieler oder Spieletinnen verwenden das Wissen aus Assassin's
Creed im Alltag?

S11: Ganz sicher. Das ist mir jetzt sicher auch passiert, im Laufe dieses () hundertprozentig.
Einfach einfach, dass das irgendwie, verschwimmt.

I: Mh.

S11: Weil, wann's mal- also mein, ich kann nur von mir reden, mein Geschichtsunterricht ist ein
bisschen linger her .. mein letzter, und .. iiber die Zeit nicht so viel gelernt vielleicht, und dann
dhm .. flieBt das ganz normal ein. Was aber ni- jetzt nicht daran liegt- also wenn ich quasi das
Wissen hiitte, zu- als Basis, konnte das Spiel das jetzt nicht tiberlagern. Mit, oh, nein, schau', das
war anders, weil das stirbt ein Charakter so, ja. Das glaub' ich nicht. Ahm .. einfach grad- na
immer, wenn wenn wenn, kein, keinerlei Vorkenntnisse vorhanden sind, und dann auch nicht das
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Spiel einfach nur in der Schule benutzt wird, okay, ihr spielt das jetzt, und dann reden wir driiber.
Dann dann entstehen durchaus wahrscheinlich falsche Bilder, iiber Geschichte.

I: Kennst du irgendwelche serious games selbst?

S11: Nein, ich weif3 nur, dass es einiges gibt in diese Richtung. Ahm

I: Nur weil du es stindig als Beispiel bringst.

S11: Es es werden halt, also serious games fiir education verwendet.

I: Ja.

S11: ... Aber we- also wenn du was brauchst, kann ich irgendwie scho- schauen, wie ich das
rausfinden kann. Und wenn du einfach nur meinst, also das eh schon eine Frage aus deinem, aus
deinem Katalog war, konkret fillt mir nichts ein, nein.

I: Okay. Jetzt geht's um die Entwicklerseite. Also, was fiir Menschen haben das Spiel gemacht,
also welche Berufsgruppen waren beteiligt?

S11: Ahm, an dem Spiel jetzt.

I: An Assassin's Creed.

S11: Ah ..... Ich bin zwar in der Branche, aber alles kenn' ich auch nicht, mitnichten, also ..... Ah ..
ja, die klassischen dhm ... Leute, die () also. Leute, die die dh die Story schreiben, Leute die, ach,
natiitlich, programmieren, ih, Design. Charakterdesign. Ahm ... einfach alles ih ... bis bis
hinunter zu, Looker, und solche Sachen.

I: Mh.

S11: Natiirlich 4hm .. aber ich vermute mal, dass das irgendjemand sich tber- also, der der die
Story geschrieben hat, hat ja die Idee irgendwo hergenommen, wird sich einmal umgeschaut
haben, nach dem historischen Vorbild. ((lacht))

I: Und glaubst du, da waren Historiker involviert?

S11: Also n- () weil} ich irgendwie nicht.

I: Was wiirdest du schitzen?

S11: ......... Ja?.. Keine Ahnung, also, wirklich jetzt, ein Schuss ins Blaue. Wenn du so fragst, ja.
((lacht))

I: Und welche Aspekte waren bei der Entwicklung am Wichtigsten? Wo ist am meisten Zeit,
Geld und Miihe reingeflossen?

S11: .. Tz Graphik haben die fett reingesteckt, glaub' ich.

I: Mh.

S11: Ahm .... Charakterdesign, sicher auch. Ahm .. ich mein', die Graphik ist gut, dass sie echt
abwechslungsreich ist, weil nicht .. Ahm, sie haben sich defintiv was tberlegt bei der Story, da ist
sicher auch gescheit Geld reingeflossen, weil einfach, allein schon sehr viele Dialoge sind, und
sehr ausfithrliche Dialoge und ja, teilweise langatmige, Dialoge.

<kurze Unterbrechung>

I: Und warum haben sie grade das historische Thema gewihlt?

S11: Soweit ich, weil3, wie gesagt, ich hab's ja nicht mit entwickelt, aber soweit ich weil3, dh,
wollen sie ja diese Geschichte in drei Teilen erzihlen, also, es geht ja eigentlich um den
Desmond, der- ja, was ich vorher vergessen,

der das Ganze irgendwie in der Vergangenhe- also, der das Ganze in seiner Erinnerungsmaschine
sicht, weil et- der Altair sein Vorfahre ist. Ah aber @das vergisst man mit det Zeit einfach,@ weil
er irgendwie nur dreimal im Spiel vorkommt. Ahm, und den wollen sie irgendwie durch eben
diese, durch drei Epochen, soweit ich weil3, gehen lassen, eine von denen ist das, die nichste
kommit, die schon herauf3en ist, ah, Ezio in in, in Florenz in der Renaissance? .. Und 4h das
Dritte, haben sie noch nicht gesagt, nur dass sie nur durchblicken haben lassen, dass eventuell
ein weiblicher Assassine sein konnte. ... Also sie, sie wollen irgendwie eine- ich hab das Gefiihl,
sie wollen eine grofe Geschichte tiber viel Zeit hinweg erzihlen, dann muss man auch einfach,
das hat sowas episches dann, ja.

I: Okay. Jetzt geht es um Geschichte allgemein. Also, was ist Geschichte?

S11: .. Gott. ((zu sich selbst)) Ahm ....... Geschichte ist das, was vor uns wat? Also, vor dem Jetzt-
Alles was vor dem jetzigen Zeitpunkt ist. Ist Geschichte. .. Vom wissenschaftlichen her,
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wahtscheinlich alles das, was relevant ist. Also, dass ich jetzt grad meinen Kaffee getrunken hab'.
Wird nicht so spannend sein. Ahm .. auBer ich wir vergiftet und ich wiird' jetzt tot umfallen, also
irgendein neues Gift und dann wieder dann. Aber, ahm, im Grunde, alles was vor uns war und
was ... im Gesamtbild zu irgendeiner Relevanz gekommen ist, einfach dadurch, dass sich was,
getan hat?

I: Mh. Und was macht ein Ereignis eben historisch bedeutend?

S11: .. Folgen? .. Folgen. ..

I: Folgen. .. Okay. Wer kann Geschichte verindern?

S11: .. Jeder. .. Das muss ich sagen. ((lacht))

I: Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S11:: ... Ah. Im- de- Wie? ((lacht))

I: Wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S11: Also wer bestimmt was- also .. Also ist jetzt die Frage, ob ich an irgendwas glaube, eine
hohere Macht, oder so? ... mh.

I: Nicht unbedingt, aber

S11: Ahm ... eigentlich- also .. ich werd', jetzt fast schon philosophisch, ich hitt' jetzt nicht
gesagt, dass irgendwie .. bestimmt wird, sondern entsteht durch .. viele kleine Handlungen folgen
Reaktionen .. die sich zu einem, eben wie ein Mosaik, zu einem groen Ganzen zusammenfiigen.
... Dann passiert was. ((lacht)) Oder so.

I: Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S11: .. Weil jetzt gottseidank ein paar Leute, gescheit genug waren, das irgendwie schriftlich auch
festzuhalten. Ich mein, teilweise natiitlich auch andere Uberlieferungen, aber .. gottseidank eben
auch schriftliche.

I: Mh. Und was hat die motiviert?

S11: .. Das ha- War jetzt grade mein Gedanke ((lacht)) Ahm, ob .. ich hab' mich grad witklich ..
ob sich der jetzt, der, ich weil3 nicht, die Hohlenmalereien gemacht hat, gedacht hat, das .. dass da
jetzt total irgendwas Wichtiges passiert, jetzt einfach so quasi fir die Nachwelt aufbewahren
wollte, oder, ob's einfach nur .. das menschliche Bedurfnis ist, Informationen festzuhalten.

I: Mh.

S11: Ahm, weil es ist einem ja nicht immer bewusst, dass jetzt da grad etwas passiert, das fiir die
Zukunft bedeutend sein, kénnte. ... Spiter vielleicht auch Menschen, die selber Interesse an
Geschichte haben. Dran denken, dass das in der Zukunft genau so sein kénnte, dass halt eben
Interesse an ihrer Ge- also, an ihrer Jetztzeit haben kénnten, und das festhalten. Ahm.

I: Okay. Und was sollte aufgeschrieben werden? .. Von unserer heutigen Zeit, was wollen die
Menschen in zweihundert Jahren von uns heute wissen?

S11: .... Ich glaub', theoretisch werden sie alles wissen wollen, weil, nicht umsonst gibt's quasi
den, immer diesen Wunschtraum von von Zeitreisen, weil man alles wissen will. .. Ahm, aber ....
ich schitz' mal, das was Menschen wissen wollen, ist das, was die .. oder am meisten wissen
wollen, ist das, was sie betrifft, ja. Also .. wenn mich .. nach dem Motto .. wie das bei Nachrichten
ist, wenn's zu weit weg ist, und zu lang her ist, und zu wenig Menschen gestorben sind, dann ist
es meistens leider nicht so, dass es bis zu, zu uns in den Zeitungen ih, in die Zeitungen schafft,
und genau so ist es halt auch auf- ..... Okay, andersrum. Ich glaub', dass die Leute das wissen
wollen, aus dem sie Schliisse ziehen konnen. Vielleicht auch fir ihre eigene Zukunft.

I: Okay. Und womit sollte sich eine Historikerin beschiftigen?

S11: .. Was ihr Spaf3 macht? Nein dhm dhm, ja ...... Ich weil3 nicht so genau iiber die .. shm .......
I: Was Spall macht?

S11: Nein, al- wa- womit soll sie sich beschiftigen, oder wie?

I: Ja. Also was wiire zum Beispiel dein Thema.

S11: Ur mein () ((acht)) dhm ....

I: Ja, was wirde dich interessieren? Wo wiirdest du gern eine Arbeit driiber lesen?

St ... Ahm. Gute Frage. ..... Ich find' meistens, gibt's halt nichts so spannend, wie Sachen, wo
.. wo nicht, also ..... kann man ja schwer sagen, weil ich irgendwie nichts, Geschichtliches, lese,
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mehr, eigentlich, seit ich nicht mehr in der Schule bin. .. Ahm ... Ich find immer int- Sachen sehr
spannend, die was tiber das tigliche Leben der Menschen aussa- also, herausgefunden haben ..
Weil, man da schr oft sicht, dass es nicht sehr viel anders ist, als jetzt. Oder nie. () Und dann die
andern oder so, also das ist immer sehr, interessant. Aber .... im Grund ist ja quasi alles
Geschichte, und irgendwie ist es bléd, soll sich jeder mit allem auseinandersetzen, was im Spal3
macht und, ob ich's les' oder nicht, hingt dann meistens davon ab, ob es gut verpackt ist und gut
geschrieben. Also.

I: Okay. Und wie kommst du sonst noch mit Geschichte in Kontakt, also jetzt auB3er durchs
Spielen?

S11: .. Ja, beim Lesen.

I: Mh.

S11: Weil man halt auch dran, auf nem, im im Fiction, doch immer wieder .. Sachen hat, denen
man, wo man sagt, okay, also ich, zum Beispiel, ich les' grad Dune, die gesamte Dune-Reihe,
Band Sechs von ((lacht)) da gibt's, gibt's, da ist auch einiges drinnen, wo man sich denkt, hey, ich
glaub', da gab's mal irgendwas 4hm Aquivalentes in in quasi, Non-Fiction, also in der @echten
Geschichte@. Ahm .. ja, Film und Fernsehen halt.

I: Okay.

S11: Obwohl ich kein groler Kostiimfilm oder historischer Film, eigentlich bin.

I: Mh.

< kurze Unterbrechung>

I: Also ich hab' jetzt dieselbe Frage nochmal, jetzt aber geschlossen, wenn du mir da bitte
ankreuzst, und bei dem, was du ankreuzst, auch Beispiele nennst.

S11: Soll ich das dazuschreiben?

I: Neinein, wir nehmen ja auf.

S11: Okay. Ahm .. () .... Adm, ja, Romane zum Beispiel eben .. ich les' zwar sehr viel Sci- gern
Science Fiction, aber das bleibt doch halt immer wieder, doch durchaus immer wieder ahm
Hinweise auf auf echte Geschichte, also zum Beispiel, Dune, les' ich grade. Geht auch irrsinnig
viel 4h, in Richtung Religion, ahm Konflikt, der ganze Konflikt, ist immer so Religionen, generell.
Greift er zuriick. Ahm. Und auch die Namen sind sehr .. klingen, zum Beispiel sehr, Arabisch,
von frither halt, also. Er hat das erst 84 geschrieben oder so.

I: Romane, oder?

S11: Ja, Romane und Filme. Also, bezichungsweise Film. Soll ich Dune dazuschreiben? ..... Ahm,
Schulbiicher, aus der Zeit bin ich drauBlen, aber, war natiitlich der Fall und die Bicher, die man in
der Schule gelesen hat. Ankreuzen oder?

I: Nein.

S11: Ahm ..... aber mir fillt jetzt konkret nichts- ohja, ohja, ich hab- ich hab' mal Rome geschaut.
Das ist schon ne zeitlang her. Filme jetzt auch eben grade Dune. Ahm .. was hab' ich jetzt noch
geschen? () .. Ist ja immer irgendwo irgendwas drinnen, ja, weil, wenn du das komplett
rausnimmst von allen, wozu Menschen eine Beziechung haben, oder einen Bezug, dann dann
rennt das dann ja auch wieder nicht als Serie oder Film. ..Ahm, Online-Medien, eigentlich nicht
so richtig alles. Wissenschaftliche Litera- Literatur, nein, um die mach' ich einen Bogen seit
meiner Diplomarbeit. ... ihm, Zeitschriftenartikel .. auch nicht wirklich, also nicht bewusst, ohja,
ich mein- immer wieder liest man halt was zum Beispiel tiber, tiber tiber die 4h, tiber'n Mauerfall
oder so, grad jetzt in letzter Zeit.

I: Mh. Und wo dann?

S11: Das weil3 ich nicht, ich glaub', das war sogar in, im im Neon, oder so. Weil3 ich aber nicht
mehr. .. Okay.

I: Okay. Und das wir eine Reihung, und da bitte alle reihen, nicht nur die, die du angekreuzst
hast.

S11: Ja. ..... Schwierig, ich trau' keinen von denen. Was ist mit alte Medien gemeint?

I: Das sind klassische Quellen, also Medien aus der Vergangenheit.

S11: Also, Fotos, tiber die Zeit, Filme aus der Zeit, und so?



415

420

425

430

435

440

445

450

455

460

465

11_ac -9-

I: Ja.

S11: .. Ja, das lisst sich auch alles manipulieren. Ahm, scheiBe ((lacht)) ..... Schwierig
......................................... Online-Medien ist was gemeint? Nachrichtenmedien oder wie?

I: Was man im Netz findet. Alles was online ist, aber da wiird" ich dann gern wissen, welche. Je
nach dem was du da drunter verstehst.

S11: ((lacht)) Ahm ..... Wikipedia- Also ich, mit Online-Medien ich- da hab' ich mich eben
gewundert, weil zum Beispiel, Zeitungen nicht drinnen sind, aber Zeitschriften und online schon,
also war ich jetzt irgendwie verwirrt. Weil's einfach ein, weil ich nicht, die New York Times
online ist, da vertrau' ich der dann schon sehr. Aber Wikipedia weil3 ich genau, dass ich das nicht
les', nicht, also, die Sachen nicht ibernehmen datf, insgesamt, als- also als Wikipedia gesehen,
musste es spat rein .. als Online-Medien, im Sinne von klassische Medien, aber online oder halt
ahm, auslindische Medien in meinem Fall, dann muss ich- miissten sie weitaus hoher reihen, also.
I: Ja, wenn du sagst, das ist fiir dich zum Beispiel die New York Times, dann kannst du danach
reihen.

S11: Okay. Dann muss ich da umreihen. .. ARM co.corerveveriennreeseieseeienns Andere wiisst' ich jetzt
nichts.

I: Okay. Dann kannst das weglassen.

S11: Wobei ich jetzt aber sagen muss, dass ich zum Beispiel ahm, Fernsehserien und Filme nicht,
also, eher in einem, in einem Bereich verpackt hiitte.

I: Mh. Okay. Und dann wiisst ich noch gerne: Wo und wie hast du Geschichte gelernt?

S11: Ahm, in der Schule. Ah, beim Oberstufengeschichtslehrer, eigentlich. Der, das hat mich
einfach fasziniert, das hat geholfen, weil ich hab' immer schon gern- ich hab' immer schon gern
gelesen und in Wirklichkeit war Geschichte fiir mich, wie Geschichten, nur halt, realer und
groBer, vor allem groBere Gefahr. Das war dann, also wir haben sehr viel, uns selber erarbeitet,
Prisentationen gemacht, ihm, () dhm .. sehr viel iber Filme gemacht, eigentlich. Wenn ich's mir
genau betlegt, einfach einmal einen Film Gber die Zeit gesehen und so. Und ich hab' auch, in
Geschichte maturiert und dhm .. hatte, ich glaub' die .. die Ar- ich weil3 nicht mehr genau, ich
hab' tiber die Arbeiterbewegung in Nordengland, und hab' mir da so Filme wie Billy Elliot und so
natiirlich dann angeschaut. Und auch die, analysiert dafiir.

I: Mh.

S11: Also das war eigentlich so der Stil von meinem Geschichtslehrer. Der mir nattrlich auch
sehr zusagt, weil ich ja halt Filme liebe.

I: Ja. Also, du hast das Fach gemocht?

S11: Ja, ja.

I: Okay.

S11: Ja, ich hab's sogar tiberlegt zu studieren, aber dann hat er mir davon abgeraten.

I: ((lacht))

S11: ()

I: Okay, und seit wann spielst du Computer, Konsolenspiele?

S11: Ich hab' .. mit sechzehn sowas, mit Sims angefangen, auch wihrend der Maturazeit
irgendwie, zum Abschalten und

Beftreien das @voll viel gespielt@ oder so. Meine Eltern waren abet s- keine groen Fans von
Computerspielen und und deshalb, ich hat- ich hatte nie ein Handheld, ich hatte nur dieses,
Tronik, oder wie diese kleinen He- .. Tocotronik? .. Also wo so ein Spiel war, und nur das eine
Spiel. Also ich hatte nie einen Gameboy, ich hatte nie n- Gameboy Advance oder irgendsowas .
Ich hatte keine Konsole als Kind. Ahm, ich- und habe ich, ah .. irgendwann angefangen .. mehr
zu spielen, ich weil3 gar nicht, wie das gekommen ist. Ja, Heroes of Might & Magic und so, das
hab' ich halt auch immer gespielt. Also () hat lassen. Ahm, und 4h. Meine Freundin und ich sind
vor .. viereinhalb Jahren zusammengekommen, und haben, sie spielt auch gern, und jetzt heben
wir sozusagen gemeinsam, ein Hobby wieder neu entdeckt .. Spielen inzwischen WoW
gemeinsam ((lacht)) ah, haben uns vor .. drei Jahren oder so zu Weihnachten eine Wii gekauft.
Haben jetzt vor ein paar Monaten eine x-Box gekauft .. und ich arbeit- also, ich hab' jetzt noch
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ein Jahr bei ner dh Spieleagentur also, nicht Spieleagentur, eigentlich einer Gaming Agentur
gearbeitet. Die sich im e-Sports-Bereich, also, wettbewerborientiertes Computerspielen, bewegt.
I: Und was sind deine Lieblingsgenres?

S11: Ich steh' voll auf Rollenspiele. Aber ich bin auch quasi in echt Rollenspieler, also ich hab'
iber das Computerspielen dann irgendwann angefangen, so () und solche Sachen, weil ich keine
Rollenspielgruppe hatte, und eigentlich Rollenspiele spielen wollte. Also, ich bin Rollenspieler, ich
.. mag dhm, ich find's immer nett, wenn man Sachen gemeinsam spielen kann, also wenn wir zum
Beispiel MarioKart gemeinsam spielen, oder Death Junior oder irgendwelche, etwas kindlicheren-
oder LegoBatman (), also etwas kindlicheren Spiele, aber halt, dafiir gemeinsam und Spa haben.
Ahm ... ich mag so diese diese quasi neue Form des Jump'n'Run's, wo du halt einfach
geschicklichkeitsklettern, ja, diese Tomb Raider, Assassin's Creed-Sachen. Ich bin jetzt
erstaunlicherweise auch ziemlich in GT A4 reingerutscht, was ich nie gedacht hitte,
wahtscheinlich, weil's einen Rollenspielaspekt hat. Weil .. man sich mit Nico Bellic durchaus
identifizieren kann, also zum Teil. Obwohl. Ja. Ich meine, logisch ein kaltbliitiger M6rder, aber
sonst ist er eigentlich, GTA ist ja eine Satire, wenn man- ja Parodie eigentlich, wenn man sagt,
was- Man sollte GTA nicht spielen, wenn man nicht irgendwie dhm richtig ist im Kopf. Also,
nicht unterscheiden kann, (). Aber wenn man das kann, dann sicht man einfach, halt, das Ding
dahinter, was die sich gedacht haben. Ahm, ja ich glaub', das was mich in ein Spiel reinzieht ist
Rollenspiel, und wenn ein Element da ist, dann spiel' ich die verschiedenen Sachen
beziehungsweise Antworten. Auch natiirlich immer wieder Aufbauspiele, und Sims3 hab' ich
natiitlich auch.

I: Okay. Und jetzt wir als letztes noch bitte dein Spielerinnenprofil und die demographischen
Daten.

S11: Okay. Ja, derzeit leider nur mehrmals in der Woche, weil ich keine Zeit hab'. .. Wer spielt
weniger als dreiBig Minuten? @Das geht ja gar nicht. Da hab ich den Computer erst
aufgedreht.@ ... Ich fast sechsundzwanzig, ich werd' zehn Tagen ((lacht))

I: @Funfundzwanzig.@

S11: Okay, was bin ich da alles. Nein, eigentlich bin ich nur selbststindig. .......

I: Und was hast du studiert?

S11: Journalismus und Medienmanagment.

I: An der FH, oder?

S11: Ja.

I: Okay. Ja. Das wit's dann eigentlich. Dankeschon!

Erginzungsblatt:

- Zuwelchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
o ,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbticher

Schulbtcher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere

O ¥ OO0 0 O O 0 0O ™

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswirdig)
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wissenschaftliche Literatur
,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)
Online-Medien
Zeitschriftenartikel
TV-Dokumentationen
Schulbticher

Romane

Sachbticher

9. Filme

10. Computerspiele

11. Fernsehserien

12. andere

S e

- SpielerInnenprofil

a. Spielst du
o tiglich
x mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

- Demographie

c. Geschlecht w

d. Alter 25

e. Wohnort Wien

f. Beruf
o SchilerIn
0 Studentln
0 Lehrling
o ArbeiterIn
o AngestellteR
0 BeamteR
x  Selbststindig
0 Arbeitslos

g. hoéchste abgeschlossene Ausbildung
o Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
o Matura
x  Studium
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Art des Interviews: personlich
Dauer: 20 min

I: Also, grundsitzlich, es geht also um Geschichte in Computerspielen - welche Computerspiele,
in denen Geschichte vorkommt, kennst du?

S12: Assassin's Creed, Call of Duty eben, also viel Weltkriegspiele

I: Mh.

S12: Ja, sonst. Dann ist eigentlich bald mal fertig so, dann Strategiespiele wie Rome - Total War. ..
Ja, und sonst, Stronghold Crusader, dann fillt mir jetzt, noch nichts schnell ein ()

I: Und die hast du alle gespielt?

S12: Ja, die hab' ich alle gespielt.

I: Okay. Und, deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich am besten dafiir in
einem Spiel verwendet zu werden?

S12: Eigentlich schon fast die Kreuzziige. Weil der Zweite Weltkrieg ist jetzt so langsam ziemlich
ausgelaugt, alle Weltkriege. Die Kreuzziige, das macht immer wieder Spal3. Das ist wirklich.

I: Und welches Genre eignet sich am besten fiir solche Themen?

S12: Ah, Genre, was heif3t das denn?

I: Die Art von Spiel, ob's ein Strategiespiel ist, oder-

S12: Ja, die Att. Ja, eben schon so, eben schon so wie bei Assassin's Creed, wo du frei
entscheiden kannst, was du machen willst, also wo du frei herumrennen kannst und dir nicht
vorgegeben ist, du musst von da nach da und das machen. Weil ich kann den Weg selber
aussuchen, wie ich das machen kann, ich kann in der Mitte durch rennen, ich kann zuerst durch
die halbe Stadt rennen, und tun und lassen was ich will eigentlich.

I: Wieso spielst du grade Assassin's Creed?

S12: Weil es gute Wertungen gekriegt hat, von allen Zeitungen und allen Internet-Portalen,
eigentlich. Es ist eben ziemlich angepriesen worden auch.

I: Mh. Und was gefillt dir dran?

S12: Eben, gefallen tut mir eben, dass du frei herumlaufen kannst, dass die Story eigentlich relativ
gut ist, abgesehen von dem futuristischen Zeug, das dann so kommt. Ja.

I: Und dass es da um was Geschichtliches geht war fiir dich nicht wichtig, als du es ausgesucht
hast?

$12: Nein, jetzt eigentlich nicht so. Zuerst ist die Story, jetzt logisch, wenn es mit Geschichte
verbunden ist, ist das auch nicht schlecht, lernt man nebenbei noch ein bisschen was, oder so.
Aber das steht nicht im Vordergrund.

I: Und was gefillt dir nicht dran?

S12: Ahm, dass die Aufgaben dann ziemlich monoton werden, weil du musst dann eigentlich
immer, drei vier so Mini-Ding machen, irgendwo irgendwas hinbringen, irgendjemanden téten,
um Informationen zu sammeln, dann tétest du den En- den grofien Ding halt, und dann fingt es
wieder vorne an, und das drei, vier Mal. .. Das ist dann schon ziemlich langweilig. Nach einer
Weile.

I: Okay. Und wie bist du aufs Spiel gekommen?

S12: Eben durch Internetportale

<<kurze Unterbrechung>>

I: Ahm, ja. Kann man durch dieses Spiel etwas iiber die Vergangenheit erfahren?

S12: Ja, so ein paar grundlegende Sachen lernt man schon auch tber die Kreuzziige und so.

I: Was denn zum Beispiel?

S12: Ja eben zum Beispiel, wie es da auch zugegangen ist, dass die Stiddte da ziemlich im Arsch
waren, und eben auch so tiber das Sozialleben, man sicht ja mei- man sieht die Stidte einfach,
wie sie damals waren, oder wie sie ausgeschaut haben, ja, man sieht die Dinge von innen, weil
normal erzihlen sie dir halt, ja, das ist so und so gewesen, da sichst du halt mit eigenen Augen,
kannst sehen, wie es zugegangen ist.

I: Okay. Koénntest du mir nochmal kurz erzahlen, worum es im Spiel geht?
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S12: Also im Spiel spielst du einen Assassinen, und dein Ziel ist es einfach eben Aufgaben fiir
dein- fir deinen Clan zu erledigen. Weil du bist ja, am Anfang versaust du eine Mission, ganz eine
wichtige, und deswegen wirst du degradiert und musst sozusagen durch diese Missionen wieder
von unten nach oben kimpfen. Du wirst dann eben auch belohnt, kriegst neue Waffen und
solches Zeug. Und das Ziel ist dann eben wieder deinen alten Ruhm herzustellen.

I: Und aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

$12: Also du spielst den Altair, ja .. und es ist ein Vorfahre vom, vom Miles. Sowieso eine kranke
Story. Weil du bist ja, also in der Zukunft, und musst von hand an deinem- also du gehst in diese
Maschine rein und deine Gene verraten dann, wie deine Vorfahren gelebt haben, oder was die
getan haben. Und du erlebst das dann so. Im Spiel sichst du auch dauernd wieder so, dhm
chemische Sequenzen, also so chemische Bauteile, wihrend du kimpfst oder so.

I: Mh.

S12: Das vermurkst das Spiel ein bisschen. Ehrlich gesagt.

I: Bitte?

S12: Verhunzt das Spiel ein bisschen.

I: Okay. Und welche historischen Ereignisse, welche Geschichte kommt im Spiel vor?

S12: .. Also du lernst den Lowenherz kennen, eben, und kommst dann auch ins Jerusalem, das
besetzte, also von, den Europiern besetzte. Ja, und du sichst dann eben, du kommst dann von
einer anderen Seite in die andere, da sind dann noch die, die Araber, in manchen Stadten und
manchen Stadtteilen, und auf der andetren Seite eben wieder die Kreuzritter. Ja, und du totest
dann auf beiden Seiten sozusagen.

I: Okay. Und in welcher Zeit spielt es?

S12: Ahm im Zwédlften Jahrhundert spielt das, miisste es.

I: Okay. Ich habe jetzt ein paar Stichworte aus dem Spiel, also aus dem Themenbereich des
Spieles, und wenn du mir da bitte jeweils dazu sagst, was du driber weil3t.

S12: Ja.

I: Da wire mal Salah-Al-Din?

$12: .. Das ist der Chef, oder? Der- Der ist der- dein Vorgesetzter, sozusagen, also der
Ordensleiter oder so, oder?

I: Okay.

S12: Musste das sein. Glaube ich.

I: Dann, Assassine?

S12: Das ist eben der Clan von Meuchelmérdern, sozusagen.

I: Und gibst die nur im Spiel oder hat es die wirklich gegeben?

§12: Die hat's in echt auch gegeben, aber ich glaube nicht so, gut organisiert, die haben ja richtige,
eine eigene Burg sozusagen, eine richtige Festung.

I: Dann: Kreuzfahtrer

S12: Ja, eben, Kreuzritter, Kénig, ah, der Richard Lowenherz, alles, also diese Invasion, Richtung
Jerusalem.

I: Okay. Und dann als letztes noch: Akkon.

S12: Das ist eine, die zweite, dritte Stadt. In die du kommst. Um zu toten.

I: Okay. Wenn du selbst in die Geschichte im Spiel eintauchen kénntest, wer wirst du und was
wurdest du machen?

S12: Logisch der Altair. Der ist ein ganz ein cooler, eben. .. Tut, kann eigentlich tun und lassen,
was er will. Muss zwar schauen, aber, dass er halt, seine Gesetze da befolgt da. Es gibt da diese
drei Grundgesetze vom Orden, die du auch im Spiel befolgen musst, wenn du das nicht machst,
dann ziehen sie dir Lebenspunkte ab, was manchmal ziemlich bléd wire.

I: Welche sind das?

S12: Das erste ist, ahm, also du musst deine Deckung aufrecht erhalten. Du darfst den Orden
nicht verraten und du darfst keine Unschuldigen téten.

I: Okay.

S12: Was halt zwischendurch passiert. Oder passieren kann.
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I: Und wenn dasselbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte, also ohne den
historischen Hintergrund, sondern irgendwann einmal in der Zukunft oder in irgendeiner
anderen Dimension oder sowas spielen wiirde, mit Aliens oder so - wirdest du es trotzdem
spielen?

S12: Ja, also wenn das Gameplay so gleich bleibt, jetzt wenn da nicht alle Laserwaffen haben und
du dann sozusagen mit deinen Klingen dann total aufgeschmissen bist, schon. Also wenn es, das
Spielprinzip noch funktioniert. Weil ich kann mir vorstellen, dass das dann eben mit so
futuristischen Waffen nicht mehr so ganz prickelnd ist, dann ist es einfach ein ganz normales, so
wie, dh Splinter Cell oder so was. Wo du herum schleichst.

I: Ja. Und stellt das Spiel die Geschichte so dar, wie es wirklich gewesen ist?

S12: Ah, also nicht wirklich. Ja, schon nur, weil, das sind ja, es sind Teile dazu erfunden, und also,
ich weil3 nicht, also die Burg hat's wirklich gegeben, die die die Temp- halt die Ding, Assassinen
gewohnt haben. Das hab' ich nachgeschaut. Aber ich glaub' nicht dass die also witklich in diesem
Ausmal} geben hat, und dass die so, also, so hochstehende Auftrige gehabt haben. Also, da
totest du dann wirklich auch hochstehende Leute, das sind doch auch militirische Ziele, auch ein
Statthalter, Kreuzzuganfiihrer irgendwas. Das glaub' ich nicht so.

I: Mh. Und was davon ist authentisch?

S12: Ja, authentisch ist einfach auch das Feeling, wenn du durch die Stadt gehst, die Leute
interagieren auch, du musst aufpassen, wenn du die Leute anrennst, dann schauen sie dich alle an
und so. Einfach eben auch, wie die, wie so, wie die restliche Umweltmit dir interagiert sozusagen.
I: Mh. Und grundsatzlich, ist es méglich, Geschichte so darzustellen,

S12: Ja sicher.

I: wie es wirklich passiert ist?

S12: Ah, ja, sicher, ich mein. Jetzt da bei dem Spiel ist halt auch ein bisschen dazu, getrickst,
einfach damit es verkauft wird. Aber wenn man im Unterricht oder so, also wirklich lehrreiche
Spiele spielen wiirde, auf einem solchen Prinzip,einfach halt die Geschichte, auch sie nicht
verindert wire sicher ding.

I: Naja, ich mein allgemein, also nicht nur Spiele sondern Bucher, Filme oder sowas?

S12: Ich finde es nicht schlecht, also mir passt das auch immer gut wenn wir in der Schule, etwas
anderes machen auler irgendwas diktiert kriegen und schreiben und so. Mit Filme merkt man
sich das einfach viel leichter. Oder wenn wenn du selbst, im Spiel, da tauchst du selbst ein, du
selbst machst das, und dann erinnerst du dich auch dran. Beim Text, ja, das ist halt nicht so. ..
Also Spiele und Filme eignen sich eigentlich von mir aus gesehen ganz gut um etwas zu
vermitteln. ()

I: Okay. Und was glaubst du, wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der zum Beispiel
in wissenschaftlicher Literatur?

S12: .. Schwere Frage. Ja, es unterscheidet sich eben, dass sie da hineinpfuschen mit ihren
Zukunftszeug dann halt. Dass sie da eben mit dem Animus, der Maschine, in du dich rein legst,
ja, dass das einfach, und auch, du suchst ja nachher, also, .. du weif3t ja nichts, von deine Zie- was
dein Chef will eigentlich, der versucht ja, diese Scherbe in die Hand zu kriegen, diese,
Edelscherbe. Eben und das ist dann auch wieder, und das wird sich mit normaler Wissenschaft,
nicht wirklich unterstiitzen lassen, dass es diese Scherbe wirklich gibt, oder so. ... Ja, und sonst.

I: Okay. Glaubst du, andere Spieler verwenden Informationen aus dem Spiel im Alltag?

S12: Nein, jetzt bei Assassin's Creed, eignet sich eigentlich nicht so. Das ist schon vergangene
Zeit eigentlich, sozusagen.

I: Ja, oder zum Beispiel in der Schule, wenn es gerade um diese Zeit geht.

$12: Ja, dann ist es sicher hilfreich. Weil wir machen jetzt ja auch erst die Kreuzziige durch, und
dann hat man schon dann auch, man hat mehr Informationen, man weil3, wie die Stadte
ausgeschaut haben und so. Also da hilft es schon weiter. .. Es gibt einem
Hintergrundinformationen sozusagen.

I: Also du selbst greifst dann auch drauf zurtick?

$12: Ja, ich kann's mir besser vorstellen. Wenn wir sagen, Jerusalem, das ist erobert worden und
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so und so, dann ist eben das passiert und so. Und wenn ich selbst sozusagen in Jerusalem war, in
dieser Zeit, dann, kannst einfach alles besser verbinden und besser dir auch merken.

I: Okay. Jetzt geht's um die Entwicklerseite. Was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht?

S12: Das weil3 ich jetzt eigentlich nicht so. Es war aber ein nationales Team, also es waren ja von
alle, allen Lindern, alle Religionen, jeder vorhanden. Damit es eben auch nicht vielleicht aus einer
Perspektive erzihlt wird, also nur christlich, nur muslimisch oder sonst irgendwas. Und sie haben
eigentlich ziemlich gut recherchiert. Weil das Spiel hat ja auch mehrere Jahre gedauert zu
entwickeln.

I: Mh. Und was fiir Berufsgruppen waren da beteiligt?

S12: Ja, halt die normalen. Programmierer, Designer, Charakterdesigner. Beta-Tester auch. .. Ja,
sicher auch .. irgendwelche Sp- die Kampfkunst oder sowas beherrschen, um auch eben die Ding,
weil .. es wird ja so gemacht, dass du mit diesen Billchen da, auf dem ganzen Koérper hast, und
diese Animationen werden dann auf die Spielfiguren Gbertragen. Das wird es sicher auch gegeben
haben, Schauspieler. Die das halt, halt authentisch machen kénnen.

I: Und, glaubst du, es waren Historiker dabei?

S12: Ja, waren auch dabei. Ja, Historiker, die das eben dann auch recherchiert haben, und
versucht haben, ziemlich getreu nachzubilden.

I: Mh. Und in welche Aspekte des Spiels wurde deiner Meinung nach am meisten Zeit, Geld,
Miihe investiert? Was war bei der Entwicklung am wichtigsten?

S12: ... Das waren sicher die Stidte. Also dass sie authentisch ruberkommen. Dass du eben
wirklich siehst, da ist, denen ist es dreckig gegangen, in dem Viertel. Es gibt aber auch reihe
Viertel, die dann auch wirklich, zhm, also rea- ja, real wirken. Wo man wirklich sicht, da, die sind
reich und denen geht es gut, auch wenn Kirieg herrscht und so.

I: Mh. Und warum haben sie gerade diesen historischen Stoff ausgewihlt?

S12: Ja, weil er sich einfach gut eignet, von mir aus gesehen. .. Kreuzziige. Mir personlich gefallt
das Thema eben auch gut, und ich finde, eben weil es nicht ausgelaugt ist, eignet es sich eben
auch gut. Es ist eben auch ein grof3es Ereignis. Es ist, es hat ja witklich auch, was zu sagen. Es
witkl- ja, eben. Aus dem kann man eben gut Stoff machen, ja, Zweiter Weltkrieg war auch ein
grofies Ding. Und eben aus dem kénnen sie viel machen.

I: Okay. Jetzt geht es um Geschichte allgemein. Aber es geht eh schon langsam zum Ende hin. ..
Was ist Geschichte?

S12: Ja, also, Geschichte ist einfach, Lernen aus der Vergangenheit sozusagen. Man lernt, wie-
von se- von seine Vorfahren sozusagen. Man lernt, wie es damals war, was man dann halt- was
fir Fehler gemacht worden sind, welche man vermeiden sollte oder so.

I: Okay. Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S12: .. Eben, wenn es wirklich wichtig war, wenn viel- also, wenn vi- auch viele Menschen daran
beteiligt waren. Wie Weltkriege, da war ganz Europa und. Ja, (), Asien eher weniger. Aber eben,
die halbe Welt war dran beteiligt, also, das kennt auch jeder. Jetzt eben, Kreuzziige war auch
bedeutende Ding, weil halb Europa, nach Jerusalem gezogen ist. .. Ja.

I: Okay. Wer kann Geschichte verindern?

S12: Wir, selbst. .. Jeder kann seine eigene Geschichte schreiben. Und seinen Tod.

I: Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S12: .. Ja, auch selber. Jeder fiir sich. .. Wenn du Regierungschef bist, kannst du im Verlauf deiner
Amtszeit selber ding, und wenn du Gliick hast, kommst du in die Geschichte.

I: Okay. Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S12: Ja, durch Schriftsteller. Also s- viele mindliche Quellen, die spiter eben aufgeschrieben
worden sind, von Schriftstellern, Historikern. Auch von Dichtern, die es dann eben in ihren,
Kinste, halt Werke, da verewigt haben.

I: Okay, und wieso haben sie das gemacht?

§12: Was, aufgeschrieben?

I: Ja.

S12: Ja eben weil es wichtig war, weil .. auch um, vielleicht um den Nachfahren zu zeigen, was sie
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geleistet haben und was, was fiir Fehler sie gemacht haben. Eben auch damit man draus lernen
kann.

I: Mh. Und was sollte man von unserer heutigen Zeit aufschreiben? Was wollen die Menschen in
zweihundert Jahren von uns wissen?

S12: Ja, vielleicht, dass wir den Klimawandel aufgehalten haben. Dass wir es geschafft haben,
eben, wirklich, das zu verringer, CO2-AusstoB. .. Aber sonst halt, wenn es bléd liuft, eben das
Gegenteil, dass wir die Erde zerstort haben, sozusagen.

I: Okay. Und womit sollte sich ein Historiker beschaftigen?

S12: ... Ja, mit der Vergangenheit, aber auch mit der Gegenwart. Weil zuriickschauen hilft nicht.
I: Und mit welchen Aspekt der Vergangenheit? Also, was wiirdest du interessant finden?

$12: Ich wiirde eben Kreuzziige sehr interessant finden und auch die Entwicklung von der
Atombombe, wie das so jetzt eben, vor sich gegangen ist. .. Und wie es eben heute ist, dass, auch,
zum Beispiel, Iran, Irak. Welcher? Der Iran hat ja die Atomwaffen. Eben dass sie das jetzt auch
wieder versuchen, einzuschrinken, weil sie sehen, es ist einfach, zuviel, wenn das jeder Staat hat.
I: Mh. Okay. Und wie kommst du sonst noch, auler durchs Computerspielen, mit Geschichte in
Kontakt?

S12: Ja, eben in der Schule. Und ja eben, sonst eigentlich, nicht viel, ehrlich gesagt.

I: Okay. Jetzt habe ich nochmal fast dieselbe Frage, nur mit ... da wire jetzt, zu welchen anderen
Medien zum Thema Geschichte greifst du? Und wenn du mir da bitte ankreuzen wiirdest, und
bei dem, das du ankreuzst, ein Beispiel gibst.

S12: ... Fernsehserien, jetzt warte nur ... ja, Filme, da gibts einen Haufen, da, wie heilen denn die
ganzen Weltkriegfilme ... 4h .. Saboteur, kennst du das?

I: Okay, ja.

S12: Das ist cin ... jetzt eben auch ein Spiel, da geht es eben .. auch um den Zweiten Weltkrieg,
indirekt. .. Online-Medien. Der Spiegel. ..... Romane weniger, Sachbiicher auch, Schulbticher. Wie
heil3t es? Geschichte 2. ....... TV-Dokumentationen. Ja, schauen tu ich sie dann schon. Aber. ..
Die am Sonntag auf .. auf dem ZDF, die Serie heif3t TerraX? Nein .. TerraX, wie nennen sie sie?
Ich schreibe TerraX, das passt doch, oder. Da gibt es immer .. Zeitschriftenartikel, wiss-, andere,
bitte miindlich erginzen. Fernsehen, was waren das, insgesa- ah, das, ja. ...... Hmm.
Fernsehserien. ...

I: Ja, wenn dir keine einfillt, dann schaust' auch keine, oder?

S12: Ja, fillt mir jetzt eigentlich auch nichts ein.

I: Okay, gut. Und wenn du mir die jetzt hier rethen wiirdest, je nach dem, wie vertrauenswirdig
du sie findest. Und da bitte alle, also nicht nur die, die du angekreuzst hast. Und da musst du
nichts dazu sagen.

S12: Also einfach nur eins, zwei, drei

I: Ja.

S12: Okay. ............ hmm e So.

I: Dankeschén. Wo und wie hast du Geschichte gelernt?

§12: Ja eben vorm Computer und in der Schule. ((lacht))

I: Und magst du das Fach Geschichte?

S12: Ja, es ist eigentlich schon sehr interessant. Man lernt eben aus der Vergangenheit. Aus
vergangenen, ihm Geschehnissen.

I: Und ihr macht da viel mit Filmen und solchen Sachen auch?

S12: Filme weniger, weil da ist eben meistens, tibertrieben. Da wird es meistens umgeindert. Wie
eben auch bei Videospielen.

I: Okay. Seit wann spielst du Computerspiele?

S12: Also jetzt richtig spielen tu ich seit einem Jahr ungefihr. .. Also tiglich.

I: Und welche Genres magst du am liebsten?

S12: Ego-Shooter und Open World-Spiele. Sagt dir das was? .. Also Spiele, in denen du frei
herumrennen kannst, und frei entscheiden kannst, was du jetzt machen willst, wo du auch
mehrere Optionen hast.

260

265

270

12_ac -6-

I: Zum Beispiel?

S12: Two Worlds, Risen. .. Ja, (), ahm, wie heif3t es, Open Dragonics. Alles solche Spiele. Gothic
auch.

I: Okay. Und wenn du mir jetzt noch den Rest hier bitte ausfiillst. Also, zu deinem Spielerprofil.
S12: Spielst du m- téglich. ........... Das geht dann halt nicht, ich bin ja erst fiinfzehn, das Spiel ist

erst ab sechzehn. ((lacht))

I: @Ich weil} schon.@ .....

S12: Was bin ich, Schiiler oder Student?

I: Schiiler.

S12: Und Pflichtschule abgeschlossen.

I: Ja.

S12: So.

I: Okay, dankeschon, das wars eigentlich.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
o ,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbticher

Schulbtcher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere

O O O ¥ H O O ¥ MU O

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswirdig)
1. alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Buicher)
2. Sachbicher
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4. wissenschaftliche Literatur
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11. Filme
12. andere
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o mehrmals im Monat
0 seltener
b. Und wie lange spielst du?
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Art des Interviews: personlich
Dauer: 25 min

I: Ganz allgemein, welche Spiele mit Geschichte als Thema oder mit historischen Stoff kennst
du?

S13: .. Ja, jetzt die drei, @die du mir aufgezahlt hast@ .. Dann eben das Zweier von Assassin's
Creed .. und sonst auf die Schnelle fillt mir jetzt nichts ein.

I: Und welche hast du davon gespielt?

S13: Ah, nur die Assassin's Creed.

I: Welches geschichtliche Thema oder welche Epoche oder so, wiirdest du am spannendsten
finden, in einem Spiel verwendet zu werden?

S13: Ah, also mich hat frither, sagen wir Mittelschule, immer das Mittelalter fasziniert, deswegen
am ehesten das. Oder .... ja, vielleicht auch, Agypten, oder halt, ih, sagen wir's- mit Pharao oder
so, wire vielleicht auch noch interessant.

I: Okay, und welche Genres eignen sich dafiir am besten?

S13: .. Ja, Strategie wiirde ich sagen wire am ehesten, oder halt, wire das Leichteste, wobei jetzt
eben Assassin's Creed das ja nicht ist, aber .. sonst generell wiirde ich sagen, wiirden auch die
meisten sagen, dass Strategie sich am leichtesten dafiir eignen wiirde. Das sind auch

I: Und wieso?

S13: Du kannst Sachen aufbauen, oder halt, .. du kannst dich mit- mit ah, mit einer, ih, mit ein
paar Menschen, oder halt die in dieser Epoche spielen, kannst du alles nachspielen, also ich kann,
einen Pharao zum Beispiel haben, oder ich kann eine Pyramide bauen und so weiter und so fort.
I: Und warum hast du- spielst du gerade Assassin's Creed?

S13: Ja. Ich hab das Einser, das ist mir damals empfohlen worden, nicht wegen dem
geschichtlichen Hintergrund jetzt ((lacht)), und das hat mir eigentlich eben dann auch sehr gut
gefallen, zwar ist das dann ein bisschen, 4h, monoton geworden, aber sonst eben graphisch-mafig
ist es auch schoén und, jetzt beim Zweier, da ist auch, wenn du zum Beispiel irgendwo hingehst,
dann ist da irgendwo eine Kirche oder so, dann haben sie dort direkt- kannst du eine Taste
driicken, dann kriegst du alles Informationen tiber diese Kirche, wann die gebaut worden ist,
blabla. War beim Einser leider nicht, aber, also, das war, war zusétzlich nochmal interessanter.
I: Und wer hat's dir empfohlen?

S13: Ah, ein Freund von mir.

I: Und was gefillt dir dran?

S13: .. Ah, abwechslungsreich. Ah, schone Grafik, schéne Bilder. .. Ah, frei herumlaufen, du
musst nicht einen bestimmten Weg gehen, oder halt, du kannst, du musst schon deine Missionen
machen, aber dir ist es freigestellt, wann du sie machst. Also, und. Ja, im Grofen und Ganzen.
I: Und dass das jetzt histor-

S13: Und das geschichtliche ist

I: als Thema war, war nicht so?

S13: War nicht der Hauptgrund, aber ein schoner Nebeneffekt, sagen wir so. Also, hat gut
gepasst.

I: Und was hat dir dran nicht gefallen?

S13: ... Jetzt am Spiel oder am Geschichtlichen?

I: Am Spiel allgemein.

S13: .. Ah, dass es ein wenig monoton war, zumindest der erste Teil. Also, das war, da hat man
immer mussen sozusagen die drei, vier Sachen, die gleichen machen, und dann ist man
weitergekommen. Beim neuen haben sie das nicht mehr so gemacht, also, .. das war der einzigste
Nachteil, sagen wir so.

I: Okay. Kann man durch Assassin's Creed was Uber die Vergangenheit erfahren?

S13: ... Ach. .. Schwer zu sagen. Ja, ich weil3 nicht, ein paar Sachen denke ich schon dass man
lernt, auch, jetzt eben wie gesagt, das Einser ist ein bisschen linger her, deswegen, aber. Aber
beim Zweier waren schon ein paar interessante Dinge dabei, wie gesagt, auch mit den ganzen
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Infos zu den Kirchen oder Plitze und so weiter und Personen, also. Nein, auf alle Fille kann man
durch Spiele, wenn sie gut gemacht sind, dann denke ich schon, dass man auch was lernen kann.
Aber man muss sich vielleicht auch ein bisschen dafiir interessieren.

I: Okay, und als Beispiel eben das aus dem Zweier mit den Kirchen?

S13: Genau.

I: Und wie kommt da der Text? Kommt da?

$13: Kommt also, du bist da vor der Kirche, zum Beispiel, und dann komm- steht, du musst die
Taste dricken und kommt der fast bildschirmfullend. Dann kannst du alles durchlesen. Du musst
aber nicht.

I: Du liest dir den jedesmal durch?

S$13: Ich habe die meisten durchgelesen, logisch, ein zweites Mal lese ich das dann, eher @selten
durchgelesen@, oder so, aber sonst im Grofen habe ich es schon durchgelesen, ja. Wieviel
hingen geblieben ist, ist dann eine andere Sache, aber

I: Okay. Konntest du mir nochmal kurz erzihlen, worum es in Assassin's Creed geht?

S13: .. Also, anfangen tut es so, du bist ein, ein normaler Mensch, sagen wir so, du bist ein
Barmensch, eigentlich. Und das spielt in der Zukunft, jetzt, das Jahr weil3 ich nicht mehr,
vielleicht weilt du's

I: ()

S13: Ja, ein Barist, ja. Und, die, in der Zukunft haben sie halt so ein, ein Gerit erfunden, mit den
konnen sie auf dein Gedichtnis zugreifen, so vage gesagt, und dann kannst, reist du in die
Vergangenheit zuriick und dort ist es eben dann das Mittelalter zum Beispiel. Und dann bist du
dort drinnen, und du musst, 4h .. du musst so, einen Verriter glaub' ich, ist das Ziel, ihn téten
also.

I: Und aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S13: .. Aus der eines Menschen, der, dh, wie heif3t, der Altair heif3t. Also du verkorperst die
Person, und du machst alles aus seiner Sicht, sozusagen. Du etlebst das alles nach, was er etlebt
hat.

I: Und wer ist et?

S13: ... Ach, er gehért zu? Zu wem gehort er denn? ... Zu irgend so einer, einem Geheimverbund
wie die Templer, aber ich weil3 nicht mehr, zu wem er geh6rt. Weil die Templer sind die Gegner.
Aber ich weil3 nicht mehr, zu wem er gehort hat.

I: @Naja, das Spiel heiBt Assassin's Creed.@

S13: Assassine! Genau. ((lacht))

I: ((lacht)) Okay. Welche historischen Ereignisse, oder welche Geschichte kommt in Assassin's
Creed vor?

S13: .. Ah, da geht es, um die Zeit, ja der Templer eben. Und ... ja ...

I: Und welche Zeit ist das?

S13: .. Was ist das? ..... Hm. Elftes Jahrhundert, oder, glaub' ich.

I: Und wo?

S13: ... Wo es spielt. Ja, eh, du bist durch ein paar Stidte gereist, und jetzt schnell fillt mir
Jerusalem ein, das war auch dabei. Etwas mit D war noch, aber das weif3 ich nicht mehr wie es
heilt, aber sonst.

I: Damaskus. Okay. Ich habe jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich, und wenn du mir
jeweil dazu sagst, was dir dazu einfillt. Das erste wire Salah-Al-Din.

S13: ... @Tja@ ((lacht))

I: @Nichts?@ Okay.

S13: @Tut mir leid.@

I: Assassinen?

S13: Ah, gibt es mehrere. Und, ja eben, er ist auch einer, und reist halt umher.

I: Und ih, hat es die Assassinen wirklich gegeben, oder ist das nur etwas aus dem Spiel?

S13: Ahm, was ich weiB, hat es sie schon gegeben, wenn ich mich recht erinnere.

I: Okay. Und dann hitte ich noch: Kreuzfahrer?
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S13: Kreuzfahrer? Nein, das sagt mit jetzt auch gar nichts. Kreuzritter wiirde mir was sagen, aber
das wird was anderes sein?

I: Okay. Und als letztes hitte ich noch Akkon

S13: ... Das kommt @auch vor@, ist das eine Stadt?

I: @Ja.@ Okay. Wenn du selbst in die im Spiel dargestellt Geschichte eintauchen kénntest, also,
wenn du selber in der Geschichte drinnen wirst - wer wirst du, und was wurdest du machen?
S13: .... Puh, jetzt was mir gefallen wiirde, oder?

I: Was dir gefallen wiirde.

S13: Den Altair zu spielen wirde mir gefallen. Ist zwar riskant, sagen wir so, weil er doch zu
kimpfen hat und () aber, sonst, die Geschichte eben war interessant, also wire sicher, toll das
nachzuspielen.

I: Ahm, und das selbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte, also, nicht, im
elften, zwolften Jahrhundert, sondern in der Zukunft und im Weltall oder so irgendwas, spielst
du das auch, also, ohne geschichtlichen Hintergrund?

S13: Ob ich das dann auch spielen wiirde. Ja, wie gesagt, das ist halt ein positiver Nebeneffekt, so
empfinde ich es, also, das ist nicht der Hauptpunkt bei mir.

I: Okay. Stellt das Spiel die Geschichte, also die Zustidnde und die Verhiltnisse so dar, wie es
wirklich war?

S13: .. Wie es jetzt wirklich war, weil3 ich nicht, aber .. ich denke schon, dass sie versucht haben,
es recht dhnlich zu machen.

I: Zum Beispiel?

S13: ... Die, ja die Burgen oder halt die- die mittelalterlichen Stidte. Und die Hiuser dort.

I: Und was davon kénnte man authentisch nennen?

S13: ... Ist das nicht fast die @gleiche Frage jetzt?@ Also was ich grade gesagt habe.

I: Und ist das fiir dich wichtig?

S13: Das es authentisch wirkt?

I: Ja.

S13: Ja, wenn ein Spiel mit historischen Hintergrund ist, dann wire es schon wichtig. Sonst nicht.
I: Grundsitzlich, ist es moglich, Geschichte so darszustellen, wie es damals passiert ist, wie es
war?

S13: Ich denke schon dass das moglich ist, wobei das ja eben, wie ich am Anfang gesagt habe,
cher leichter ist vielleicht mit einem Strategiespiel zu machen.

I: Okay. Und was glaubst du, wie unterscheidet sich die Geschichte im Spiel von der in zum
Beispiel wissenschaftlicher Literatur?

S13: Ah, das Ziel ist es sicher, es im Spiel aufregender zu gestalten. Und Wissenschaft wird eher
sein: So und so ist es, und wenn es nicht interessant war, dann ist halt nichts.

I: Okay. Und glaubst du, andere Spieler verwenden die Informationen aus dem Spiel im Alltag?
S13: Ah, schwer zu sagen. .... Vielleicht schon, sagen wir ... ich weil3 nicht, der Zweier zum
Beispeil spielt ja in Stidten wie Florenz oder so, wenn ich jetzt nach Florenz reisen wiirde, dann
wiirde ich scho- oder Venedig, dann hast du halt ein paar kleine Informationen, dann denke ich
schon, dass es vielleicht ein bisschen helfen wiirde.

I: Und hast du selber schon mal Informationen aus irgendeinem Spiel verwendet?

S13: Nnein.

I: Gar nie.

S13: Nein.

I: Okay. Jetzt geht es um die Seite der Entwickler. Was fiir Menschen haben dieses Spiel gemacht,
also welche Berufsgruppen waren dran beteiligt?

S13: Da bin ich ehrlich gesagt tiberfragt. Ja, halt die normalen, die sonst auch Spiele machen, das
schon, aber, sonst

I: Und was glaubst du, was war ihnen bei der Entwicklung des Spieles am wichtigsten? Also,
worin haben sie am meisten Mithe und Zeit investiert?

S13: In .. die Bilder, oder halt in die Graphik, wiirde ich sagen, in die Gebdude, und das schon
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alles detailgetreu ist.

I: Und wieso haben sie gerade diesen historischen Stoff ausgewihlt?

S13: .. Ich weil es nicht, vielleicht weil es mal etwas neues ist. Konnte ich mir denken, also. Wie
gesagt, weil, das ist auch gut angekommen tiberall, deswegen. Wenn das so geplant war

I: @dass es gut ankommt?@

S13: @dann haben sie alles richtig gemacht.@ Ich mein, mit histotischen Hintergrund und so
weiter.

I: Okay, und wie schitzst du ihren Zugang zur Geschichte cin, waren da Wissenschaft- also
Historiker dabei?

S13: ... jetz in der Entwicklung wiirde ich sagen, eher nicht. Aber ich wiirde schon sagen, dass sie
sich bei Historikern oder Wissenschaftlern informiert haben. Damit es irgendwie authentisch
witkt oder eben, besser ist.

I: Jetzt dauert es nicht mehr allzu lange, es schaut nur so aus.

S13: @Passt schon.@

I: Jetzt geht es um Geschichte allgemein, also, was ist Geschichte?

S13: Ah. .. Ja, ganz einfach gesagt, etwas, das passiert ist.

I: Okay, und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S13: .. Hmm, wenn es irgendwelche besonderen Auswirkungen gehabt hat, oder halt wenn es
irgendwelche Verinderungen bewirkt hat.

I: Okay. Wer kann Geschichte verindern?

S13: ... Die zukiinftige Geschichte sozusagen meinst du? Eigentlich jeder, sagen wir so. Ganz
einfach gesagt, mit einer Erfindung zum Beispiel kannst du viel verdndern, wobei, rein
theoretisch kénnte es jeder machen, aber logisch brauchst du irgendwie vielleicht, musst' ein
bisschen gescheiter sein, oder, das Richtige studiert haben und so weiter und so fort.

I: Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S13: ... Mmh. Wir selbst, dadurch dass wir sie ja verindern kénnen.

I: Und woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S13: ... Aus Daten von frither, zum Beispiel Biicher oder durch Ausgrabungen ... also durch, dh,
materielle Dinge, die wir entdeckt haben.

I: Okay, und was sollte von unserer heutigen Zeit aufgeschrieben werden? Was wollen die
Menschen in zweihundert Jahren von uns wissen?

S13: Gute Frage. Ah. Dass die Technik einen groBen Sprung bei uns gemacht hat, wiirde ich jetzt
sagen. Dass das immer weiter entwickelt worden ist, wobei das in Zukunft fiir die anderen dann
eigentlich nicht viel wert sein wird, aber halt, fiir sie, ich schitze mal, dass da unsere Technik
von heute nicht mehr viel zu sagen hat, aber, in der heutigen Zeit, kommt mir vor, hat das viel
ausgemacht.

I: Und womit sollte sich ein Historiker beschiftigen?

S13: ... Von friher oder?

I: Heute

S13: Uber das heutige Thema oder iiber frither?

I: Woriiber man zum Beispiel eine Diplomarbeit schreiben kénnte oder sollte.

S13: Historisch gesehen?

I: Ja.

S13: ... Puh, keine Ahnung.

I: Gibt's irgendwas, woriiber du gerne mehr wissen wiirdest?

S13: ...... So auf die Schnelle, nein, aber, ja, wie halt am Anfang gesagt, sagen wir, die Zeit der
Pharaonen oder Mittelalter, da irgendwas, wiirde mich interessieren. Ob ich dann alles lesen
wiirde, ist eine andere Sache.

I: Okay. Und jetzt, wie kommst du sonst, also auller durchs Computerspielen, mit Geschichte in
Kontakt?

S13: ... Ah, durch Dokumentationen, oder durch, h, Artikel im Internet zum Beispiel auch,
hauptsichlich diese zwei Dinge.
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I: Mh. Und wo liest du dann, also wenn du sagst im Internet?

S13: Ah, auf Newsseiten, zum Beispiel Spiegel oder Ding oder Stern.

I: Okay. Ich habe jetzt nochmal fast dieselbe Frage nochmal, nur mit anzukreuzen.

S13: Ja.

I: Wenn du mir das bitte, zuerst mal nur die erste Frage und da bitte bei den Dingen, die
ankreuzst, Beispiel gibst.

S13: ....... Ah, aktuell oder generell? Jetzt sagen wir, Biicher, frither in der Schule schon, aber jetzt
nicht mehr.

I: Aktuell bitte.

S13: Okay. .... Hm. .. Sagen wir mal, Online-Medien, eben Stern, Spiegel und so weiter, und dort
sind zwar aktuelle Sachen, aber halt wenn es sich auf etwas bezieht, dann stehen auch Sa- auch
andere Sachen drin. .. TV-Dokumentationen ...

I: Zum Beispiel?

S13: Ach, was habe ich da geschaut? Einmal habe ich etwas iiber ih, Agypten geschaut, und
geplant habe ich mal was tiber Atlantis anzuschauen, das habe ich mir abgespeichert, aber muss
ich noch schauen. Ah, und ja, Zeitschriftenartikel, lese ich, viel die PM. ... Das wire das, wiirde
mir am schnellsten einfallen.

I: Okay, gut, und wenn du mir jetzt bei der nichsten Frage alle reihst, je nach dem, wie sehr zu
ihnen vertraust. Also

$13: Da durchreihen jetzt?

I: Ja, aber alle bitte.

S13: Okay.

I: AuBler 'andere’, weil da hast du ja nichts gesagt. Und da musst du jetzt nichts mehr dazusagen.
S13t s Und wenn die so alle gleich auf sind? Ist gleich, reihe ich sie durch?
Okay.

I: Wer ist denn gleich auf?

S$13: Die vier hi- Computerspiele, Fernsehen, Filme, Romane, das wiirde ich gleich auf reihen. Ich
reihe sie durch, @okay?@

I: Ja bitte.

S13: e Hinten auch noch?

I: Warte bitte kurz, ich hab noch zwei Fragen. ... Wo und wie hast du Geschichte gelernt?

S13: ... @In der Schule?@ Hauptsichlich, und, auf der Uni war geschichtlich eher weniger bei
mir.

I: Was studierst du denn?

S13: BWL. ((lacht)) Und, sonst eben, Internet oder Dokumentationen, sowas.

I: Und hast du das Fach Geschichte gemocht?

S13: Ich habe es gern gehabt, ja.

I: Okay. Zu dir als Spieler, seit wann spielst du Computerspiele?

S13: Gute Frage, ich schitze, ich habe in der Mittelschule begonnen, also so mit zehn, elf. Dann
hab ich mal, eine Zeit lang aufgehort gehabt, sagen wir, Ende Oberschule, Anfang studieren, da
hab' ich ein, zwei Jahre sogar relativ wenig bis gar nicht gespielt, und dann wieder angefangen.

I: Und wie intensiv spielst du aktuell, also das ist jetzt wieder auf dem Blatt.

S13: Aktuell, okay, wie es jetzt gerade ist, ja es hat immer so Auf und Nie- und Abs sagen wir so,
jetzt bei mehrmals in der Woche. ... Wie lange auch? Wie lange tiglich oder halt

I: Wie lange, wenn du spielst, pro Sitzung sozusagen. .... Okay, und welche Genres spielst du am
liebsten?

S13: Ah .. Sport fast, oder, mehrere oder jetzt nur was ich am liebsten habe?

I: Was du am liebsten hast. Sind das so Sachen wie FIFA, NHL?

S13: Genau, das am liebsten, wobei ich sonst andere Sachen auch spiele.

I: Okay. Wenn du mir dann jetzt bitte nur mir hier den Rest noch ausfiillst, dann wiren wir's
eigentlich. .............. Okay. Dankeschén! Das war's dann.

Erginzungsblatt:

- Zuwelchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
o alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbticher

Schulbticher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere
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- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswirdig)

1. Sachbucher
2. wissenschaftliche Literatur
3 jalte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)
4 Schulbtucher
5 TV-Dokumentationen
6 Zeitschriftenartikel
7 Online-Medien
8 Romane
9  Computerspiele
10 Filme
11. Fernsehserien
12. andere
- SpielerInnenprofil
a. Spielst du
o tiglich

x mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
x 1 Stunde bis 3 Stunden
o mehr als 3 Stunden

- Demographie
c. Geschlecht m
d. Alter 26
e. Wohnort Meran (BZ)
f. Beruf

o Schilerln
x  Studentln
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Art des Interviews: CVK, mundlich
Dauer: 26 min

I: Welche Spiele mit historischem Stoff oder Thema kennst du?

S14: Na, ganz viele, ganz viele. Also, da wiren zuerst mal natiirlich Civilization und die Total
War-Serie und, ohja, ((lacht)) ahm .... ja, zum Beispiel Dragon Age, viele Mittelalterspiele
sozusagen, viele Rollenspiele. Ahm, soll ich jetzt alle Spiele aufzihlen oder?

I: Ja, die dir grad einfallen, das wir schon ganz gut.

S14: Hmm. ..... Ohje, @jetzt grad fillt mir kaum was ein@, aber ich hab schon, ja, zum Beispiel,
Anno-Serie, ihm, Age of Empires-Serie, die Siedler-Serie, ja, aber, mehr oder weniger historisch
ist das natiirlich alles. Es hat zwar historische Einfliisse aber, so richtig historisch wie zum
Beispiel die W- Total War-Serie ist das alles nicht.

I: Mh. Und welche davon hast du gespielt oder spielst du?

S14: Ja, alle die ich jetzt aufgezihlt hab', hab' ich gespielt und aktuellst spiel' ich eigentlich nur
Rome - Total War und Civilization IV.

I: Okay. Deiner Meinung nach, welches geschichtliche Thema eignet sich am besten dazu, in
einem Computerspiel verwendet zu werden?

S14: Hmm. Also mir personlich gefillt die Antike am besten, aber das ist Geschmackssache. Im
Prinzip eignen sich denk' ich, alle Themen, ziemlich gut, vielleicht die Steinzeit ist, vielleicht mehr
oder weniger langweilig, aber- Je nach Umsetzung diirften sich eigentlich alle Themen gleich gut
eignen.

I: Und welche Genres findest du da am besten?

S14: Ja, auf jeden Fall Strategiespiele.

I: Mh. Okay. Jetzt zu Civilization. Warum spielst du grad Civilization?

S14: Na, weil's SpaB macht. ((lacht)) Ahm, ist halt 'n schénes Spiel so, man kann ein bisschen
ibetlegen und die Zeit ganz gut vertreiben. Ich spiel' gréBtenteils eigentlich nur Multiplayer, da
hat man auch noch ein bisschen Spafl mit anderen Personen, Diplomatie. Ahm .. ja, und auch viel
Kommunikation und Absprachen.

I: Mh. Und dass es da jetzt um ein geschichtliches Thema geht, ist fiir dich nicht so zentral?

S14: Nicht so zentral, also, ich find' Geschichte schon recht interessant und ih ich les' mir auch
gerne Sachen durch, wenn mal was zur Geschichte steht, oder Informationen sind, shm
allerdings, wiird' ich das Spiel auch spielen, wenn's nicht um Geschichte gehen wiirde.

I: Und was gefillt dir dran nicht?

S14: An Civilization?

I: Ja.

S14: Mmmb. .. Na, eigentlich nichts. ((lacht)) Ahm, es gibt natiirlich viele Sachen, die man
verbessern konnte, aber .. so im Prinzip, richtige Negativpunkte fallen mir eigentlich keine ein.

I: Okay. Und wie bist du zum Spiel gekommen?

S14: Na, ich hab' mir irgendwann, wo ich 4h, noch ein bisschen jinger war, mal Civilization 111
gekauft, und, mmh das hab ich mir eben einfach so gekauft, im Laden, weil ich mal geguckt hab',
das sah ganz gut aus, ich hab's halt mal ausprobiert, war auch schon ein bisschen giinstiger, und
das hat mir dann so gefallen, dass ich dabei geblieben bin und den vierten Teil auch sofort
gekauft hab'.

I: Kann man durch Civilization was tiber die Vergangenheit erfahren?

S14: Hmm, ja, ich denk' schon, also .. zumindest ein wenig, tiber die verschiedenen Vélker vor
allen Dingen, etwas, und wenn man sich die Informationen in der Zivilopidie durchliest, auch ein
bisschen mehr. Ahm so genau iiber historische Abliufe, vielleicht cher weniger, es gibt aber auch
viele Mods und Szenarien, also, wo man dann ein bisschen mehr erfahren kann.

I: Mh. Und kann man was draus lernen?

S14: Hmm, ja, ich denk' schon dass man ein bisschen was draus lernen kann. Also so richtig viel
jetzt nicht, aber, mehr als in vielen anderen Spielen und, mehr als wenn man nicht spielen wiirde.
I: Okay. Kénntest du mir nochmal kurz erzahlen, worum es im Spiel iberhaupt geht?
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S14: Ja, es geht darum dhm, dass man von Anfang an, dh eine Zi- Zivilisation fithrt und seine
Stadte baut, Krieg fiihrt, Diplomatie betreibt, dhm, eben das volle Paket. Und man ist eben der
Alleinherrscher iiber eine Zivilisation und .. ja, baut seine Stidte, aus. Ja.

I: Okay, und aus welcher Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzihlt?

S14: Ja, wie gesagt aus der Geschich- 4h aus der Perspektive vom alleinigen Herrscher tiber eine
Zivilisation.

I: Mh. Und hast du eine Lieblingszivilisation?

S14: Hmm, nein, eigentlich nicht, also. Ich spiel' viele Zivilisationen gerne, einige ungerne, dhm,
ja, die Romer sind eigentlich meine Lieblingszivilisation. Aber auch nur knapp.

I: Und woran unterscheidet sich das dann, dass du welche lieber spielst als andere?

S14: Ja, jede Zivilisation, ich weil nicht, spielst du auch Civilization?

I: Ja.

S14: Ja, jede Zivilisation haben ja die verschiedenen Eigenschaften und die 4hm, Einheiten- die
Spe- das die Spezialeinheit, und das Spezialgebdude und, dhm, ich spiel' ganz gerne etwas
kriegerischer manchmal, und die Spezialeinheit der Rémer ist natirlich eine der stirksten
Einheiten im Spiel, und 4hm auch die rémischen Eigenschaften 4h sind eben relativ stark, je
nachdem, wie man spielt. .. So im Vergleich zu vielen anderen.

I: Okay. Und welche Siegméglichkeit versuchst du dann zu erreichen?

S14: Na, meistens Eroberung oder Vorherrschaft, aber, je nachdem, was sich so anbietet, spiel'
ich eigentlich alle Siegmdglichkeiten. Wie gesagt, spiel' ich auch grofitenteils Multiplayer, und da
muss man dann auch nehmen was man kriegen kann.

I: @Ja.@ Welche histotischen Ereignisse odet, welche Geschichte kommt im Spiel vor?

S14: Na, das Spiel behandelt ja alles von 4000 vor Christus bis h, in die Moderne, aber, richtig
historische Ereignisse kommen in der Regel nicht vor, wenn man keine Szenarien spielt, dh, weil
das Ganze, man spielt zwar die Vélker, aber man spielt ja nicht die Geschichte nach, sondern,
dhm, man spielt ja auch nicht auf der Welt, sondern auf neuen Zufallskarten. Und damit hat das
so ganz viel mit der Geschichte nicht zu tun.

I: Mh. Ich hab' jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich, und wenn du mir da bitte
jeweils das dazu sagst, was du driber weilit. Als erstes: Tokugawa?

S14: Hm, ja, das war eben, der Japaner, dhm .. naja, auf jeden Fall ist es ein Japaner ... shm, ich
wusste mal ein bisschen mehr driiber, aber ich hab's vergessen. ((lacht))

I: @Okay.@ Als nichstes hitte ich Bismarck.

S14: Ja, Bismarck war natiirlich 4h deutscher Reichsprisident und, guter Diplomat, der nattrlich
dhm .. mit den anderen Vélkern das, wie hie3 es denn .. na, auf jeden Fall so ein Bindnis gegen
Frankreich sozusagen, abgeschlossen hat, und, ja ansonsten auch gute Diplomatie betrieben hat,
und .. @ja@

I: Okay. Dann: goldenes Zeitalter?

S14: Ja, goldenes Zeitalter, ahm, Civ-spezifisch oder, mehr geschichtlich?

I: Was du weil3t.

S14: Na, in Civ ist es ahm, ne Sache, die dhm, die Nationen sehr viele Vorteile bietet, das, geht
eine Zeitlang und dann kriegt man eben, ja, gewisse Vorteile, auch Vertrige und so weiter, ja,
und, viele Nationen hatten eben auch jeweils in der Geschichte so ne Art goldene Zeitalter, zum
Beispiel die Hollinder, shm hatten ein goldenes Zeitalter, mmbh, wo sie die Kolonieen besiedelt
haben und ih, sehr viel Handel betrieben haben und, auch die guten- 4hm ja, viele Nationen
hatten eben, ihre Hochzeiten, und das soll mit dem Spie- im Spiel mit goldenen Zeitaltern auch
ein bisschen reprisentiert werden.

I: Okay. Dann hitte ich noch: Malinesisches Reich?

S14: Na, die sind auf jeden Fall in Afrika, dhm, waren, in welchem Zeitalter? .. Ich glaube, im
spaten Mittelalter, waren auf jeden Fall .. also, nicht ganz so dumm ((lacht)) dh, recht
wissenschaftlich und, die hatten auch die Uni, von Sankt Kobe (??), 4hm ... Ja .. Also, sind auf
jeden Fall da, wo Timbuktu heute liegt und, so viel mehr weil3 ich dariiber nicht.

I: Mh. Okay. Und als letztes wir dann noch: GroBe Personlichkeit.
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S14: Mh, ja, groB3er Personlichkeiten im Spiel, ihm kann man eben kriegen, die kann man auch
verschieden verwenden, in dem man Sachen erforscht oder dhm, die ansiedelt, wo sie dann
Ertrige bringen und natiirlich gibt's auch in der ganzen Geschichte viele grofie Personlichkeiten,
dhm, die groie Dinge vollbracht haben. Und das ist im Spiel auch ganz gut umgesetzt, im Spiel
dhm, was ich gerne machen, und wo ich auch schon viel gelernt hab', ihm, wenn die Namen der
groBen Personlichkeiten werden ja immer angezeigt, die man kriegt, und dann schau' ich mir ganz
gerne mal an, was das eigentlich fiir eine Person war, wenn ich die nicht kenne, und da habe ich
schon viel mit gelernt.

I: Und wo schaust du das dann nach?

S14: Ja, meistens auf Wikipedia.

I: Okay.

S14: Also, nur, Grundlagen, ne.

I: Wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen kénntest, also, wenn du da
drinnen wirst, wer wirst du, und was wiirdest du machen?

S14: Na, das ist ne schwierige Entscheidung ((lachtt)) dhm .. ja, wer wit' ich? ... Igendn-
irgendein Herrscher von einem Reich und, je nach dem wie die Situation des Reiches ist, wiird'
ich natirlich versuchen das Ganze zu verbessern und das Reich auszubauen, dh. Fortschrittlich
zu werden und so weiter.

I: Okay. Und dasselbe Spielprinzip ohne den historischen Hintergrund, ohne das historische
Geriist, spielst du das auch?

S14: Na, es ist mir schon lieber mit historischem Hintergrund,aber wenn das Spiel gut ist, dann,
also da- ein gutes Spiel ist wichtiger als der historische Hintergrund, aber, ein gutes Spiel mit
historischen Hintergrund ist mir auch lieber als ein gutes Spiel ohne historischen Hintergrund.

I: Okay. Und stellt das Spiel die Geschichte oder historische Zustinde so dar, wie sie wirklich
waren?

S14: Nein, auf keinen Fall. Also es gibt zwar verschiedene Szenarien, wo das so ist, aber, das
Standardspiel macht das nicht.

I: Mh. Und koénnte man etwas davon als authentisch bezeichnen?

S14: .. Mm, nein, nicht wirklich. Also, es gibt zwar Anndherungen, wie zum Beispiel die Vélker,
aber, wirklich authentisch ist das nicht.

I: Okay. Allgemein, ist es grundsitzlich méglich, Geschichte so darzustellen, wie es wirklich war?
S14: ... Mmbh .. naja, weil wir nicht wirklich genau wissen kénnen, ob die Leute, die das
ibermittelt haben auch dh wirklich die Wahrheit sagen, oder ob sie liigen oder ob sie, dhm,
denken dass sie die Wahrheit sagen, aber in Wirklichkeit gar nicht die richtigen Informationen
haben, denk' ich man kann zwar einen einigermaBen Uberblick iiber die Geschichte kriegen, aber
ob's jetzt witklich so war, kann man nicht wirklich wissen.

I: Okay. Was glaubst du, was ist der Unterschied zwischen der Geschichte im Spiel und der in
wissenschaftlicher Literatur?

S14: .. Ahm, ja Geschichte im Spiel versucht natiitlich 4hm, 4hm durch die Geschichte viele
Anreize fiir den Spieler zu bieten, und ein Grundgeriist zu haben, damit man sich nicht was
komplett neues ausdenken muss. Ahm ... ja, und wissenschaftliche Geschichte versucht natiirlich
die Geschichte zu analysieren, zhm wie es war, vielleicht damit man was fiir heute draus lernen
kann, vielleicht auch einfach nur aus Interesse. .. ja.

I: Ja, und glaubst du, andere Spieler verwenden das Wissen oder die Informationen aus dem Spiel
im Alltag?

S14: ... Mmbh, nein, denk' ich nicht. Also vielleicht aus 4h Diplomatiebereichen, wenn man mit
anderen Leuten was zu tun, aber das hat ja mit dem Spiel nicht viel zu tun. Das ist ja tiberall.

I: Also du selbst machst das auch nicht, also auf Informationen zuriickgreifen? Wenn du
beispielsweise irgendwelche Personennamen horst, oder Schlagworte, denkst du dann, oh, die
habe ich ja in Civ gesehen

S14: Na doch, bei so ner Situation wiirde ich mir schon denken, dhm, .. ja, hab' ich, gibts da, und
wie gesagt, guck' ich mir auch meistens ein bisschen mehr driiber an, also wenn ich nur was in
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Civ sage, ih nur in Civ sehe, dann wiird' ich natiitlich nicht sagen, ja, den gibts in Civ und so,
aber wenn ich ein bisschen mehr driber weil3, vielleicht schon.

I: Okay. Jetzt geht's um die Seite der Entwickler, was fiir Menschen haben das Spiel gemacht,
also, welche Berufsgruppen waren da beteiligt.

S14: Na, ich schitze, groBitenteils natiirlich Spieleentwickler, aber ich vermute, es gab auch einige
Historiker und so weiter, zhm, die da ein bisschen beraten haben, beraten, beraten haben. Damit
das ganze nicht komplett abwegig ist.

I: Okay. Und in welche Aspekte wiirde am meisten Zeit, Geld und Miihe investiert?

S14: Mja, auf jeden Fall in das Spiel denk' ich. Also, die geschichtlichen Sachen sind wie gesagt,
sehr .. dhm, rudimentir.

I: Mh. Also die Spielmechanik meinst du?

S14: Ja, die Spielmechanik, richtig.

I: Okay, und warum haben sie grade das historische Geriist gewéhlt?

S14: Mm, na das solltest @du vielleicht die Entwickler fragen,@ ich denke weil's einfach sehr
interessant ist, dh, fiir viele Menschen, fiir viele Spieler, und, ja weil man auch gut drauf aufbauen
kann, wenn man ein Spiel auf etwas aufbaut, wo man wirklich weiB3, bezichungsweise zu wissen
glaubt, was passiert ist. .. Dass man sich nichts neues ausdenken muss. Und viele Spieler wissen ja
auch schon ein bisschen was tber die Geschichte, und dhm, vielleicht kommt ihnen das Spiel
dann ein bisschen vertrauter vor.

I: Okay. Jetzt geht's um Geschichte allgemein, also nicht mehr nur auf's Spiel bezogen. Was ist
Geschichte?

S14: .. Naja, ihm, Geschichte @ist was eben in detr Vergangenheit@ so passiett ist. Ahm, ja ist
das ne @zufriedenstellende Antwort?@,

L:@Ja.@ Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S14: .. Ja, je nachdem, wie wichtig das ist dhm, kommt natiirlich drauf an, was in der
Vergangenheit passiert ist, hat natiirlich alles Auswirkungen darauf, was wir heu- was wir heute
tun, und wie wir leben, also. Ahm, die Geschichte hat natiitlich Auswirkungen auf das, was heute
ist. Eben so wie alle Ereignisse.

I: Ja. Wer kann Geschichte verindern?

S14: Mm, na, theoretisch jeder, praktisch gesehen dhm, verindern wahrscheinlich nicht alle Leute
die Geschichte, aber, theoretisch kann's jeder.

I: Mh. Und wer bestimmt den Vetlauf der Geschichte?

S14: ... Ja, wahrscheinlich wenige, sozusagen wichtige, bezichungsweise grofle Personlichkeiten,
dhm, oder auch Gruppen von Menschen, 4hm .. ja, und natirlich im kleinen Sinn auch jeder
einzelne.

I: Mh. Woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S14: .. Mmb, ja, durch viele Aufzeichnungen, von dh, von Personen, die frither gelebt haben, von
Studien, Ausgrabungen und, .. ja, Erzihlungen vielleicht auch.

I: Was sollte von unserer heutigen Zeit aufgeschrieben werden, also was glaubst du, was wollen
die Menschen in zweihundert Jahren von uns wissen?

S14: Ja, wir schreiben ja grundsitzlich alles auf, ich glaube, so viel, wie wir aufschreiben, kann gar
keiner lesen 4hm, das Wichtige wiren meiner Meinung nach die Erkenntnisse 2hm, die wirklich
ein besseres Leben fiir alle Menschen erméglichen, die Dinge sollten aufgeschrieben sein.

I: Okay. Und womit sollte sich ein Historiker beschaftigen?

S14: .. Ja, mit der @Historik.@ ((lacht)) Ahm, je nachdem welches Fachbereich ih er betitigt,
eben mit diesen Fachbereich, und mmbh ... ja .. ist ne schwierige Frage, also, wie gesagt, ein
Historiker ist ja nicht gleich ein Historiker. .. Vielleicht damit aus der Vergangenheit,
irgendwelche, Dinge zu entdecken, die man fiir heute noch gebrauchen kann.

I: Mh, also jetzt geht's eh schon so langsam gegen Ende zu, wie kommst du sonst noch mit
Geschichte in Kontakt?

S14: Ja, ich interessiere mich einigermallen fiir Geschichte, les' ab und zu mal Biicher, dhm,
Fernsehen guck' ich relativ selten, aber wenn dann meistens irgendwelche Dokumentarfilme,
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auch gerne tiber Geschichte. Lauft leider recht selten, aber, das ist dann gréBtenteils alles.

I: Okay, und ich hitte da jetzt noch einen kleinen Fragebogen, die erste Frage ist in etwa dieselbe,
wie die, die du grad' beantwortet hast, halt, da jetzt bitte mit ankreuzen.

S14: Achso, das ist jetzt geschrieben, ja, klar.

I: Ja, und bitte bei dem, was du ankreuzst, wenn du mir da Beispiele gibst.

S14: Ah, Moment, meine Freundin kommt gerade, ist das ein Problem, wenn wir kurz pausieren?
I: Nein.

S14: Okay, tsch- tut mir leid, ist jetzt ein bisschen unerwartet.

<kurze Unterbrechung>

I: So, wieder da.

S14: Alles klar.

I: Also, wenn du mir bei dem, was du ankreuzst, einfach Beispiele gibst, bitte.

S14: Ja klar, also erstmal hab' ich angekreuzt, alte Medien, Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher.
Ahm, ja, ist ja unten nochmal einzeln aufgeschliisselt, deswegen geb' ich dazu kein Beispiel, oder
soll

I: Ja, mit alten Medien ist eigentlich gemeint, Medien aus vergangenen Zeiten sozusagen.

S14: Achso, dhm ... ja, hab' ich auch schon gemacht, aber. Also Photos angeguckt und so dhm, zu
verschiedenen Sachen. Sieht man ja auch in Spielen, viele Photos, ja, z- nicht in dem, aber zum
Beispiel in Rome - Total War, da spiel' ich auch ne Modifikation, die sehr historisch ist, und da
gibt's auch sehr viele Photos und Informationen, und auch viele Nachrichten. Das kann man
denk' ich als Beispiel stehen lassen.

I: Okay.

S14: Mmja, Filme, verschiedenen Kinofilme, gibt ja immer Mal, 4h, ja, gewisse Einblicke in
irgendwelche historischen Sachen, meistens rudimentir.

I: Mh. Kannst du mir ein Beispiel geben?

S14: Kann ich dir ein Beispiel geben? Ahm ....... oh, mir fillt @gar-@ .. Also ...

I: Okay, wenn dir nichts einfillt, dann

S14: Mir fillt grad nichts ein, aber .. naja, Romane, okay, dass ich das letzte Mal einen
historischen Roman gelesen hab', ist schon ein bisschen was her, das s- den Namen weil3 ich
leider nicht mehr, es war irgendein Roman iiber Agypten

I: Ja, dann brauchst du's nicht anzukreuzen, wenn es schon linger her ist.

S14: Achso, okay. ... Ja, Sachbiicher, ihm, genaues Beispiel jetzt nicht, aber ... wenn ich ab und zu
Mal, ich hab' ja einige Sachbuicher, ah, Moment, oben steht das eh, die Geschichte Roms,
rémische und griechische Histotiker berichten, ihm, wit' zum Beispiel eines, was hier liegt, ja, ich
hab' auch noch einige andere. Ja, TV-Dokumentationen dhm, zum Beispiel letztens auf dem
History-Channel lief ne Dokumentation tiber Rom, die hab' ich mir angeguckt und sonst gerne
auch mal. Wissenschaftliche Literatur geht, wenn ich mal auf Reisen bin oder so, kauf' ich mir
gerne mal ne Zeitschrift und les' da. .. Reicht das als Beispiel?

I: Was sind das dann Zeitschriften?

S14: Na, irgendwelche Zeitschriften dhm tber, iber Historie oder auch Geschichte. .. Zihlt wohl
cher unter Zeitschriftenartikel. Also richtige wissenschaftliche Literatur eher weniger.

I: Okay. Die nichste Frage wit' jetzt in etwa dieselbe, nur eine Reihung, und wenn du mir da
bitte alles reihst, nicht nur die, die du angekreuzst hast.

S14: Achso, jetzt ist einfach nochmal ohne Beispiele. ........... Ach, so funktioniert das, ah okay, ich
hab's raus. ((lacht)) So, das nichste, ja, das kreuz' ich
einfach an.

I: Ja, ich wiisste dann noch gern, wo und wie du Geschichte gelernt hast.

S14: Na, gelernt eigentlich nur in der Schule, shm, und sonst immer mal aus Interesse, also wenn
ich mir irgendwelche Sachen durchlese oder angucke.

I: Mh. Und hast du das Fach gemocht?

S14: Ja, eigentlich schon.

I: Und zu dir als Spieler, seit wann spielst du Computerspiele?
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S14: Mnjo, seit wann denn? So genau kann ich das nicht sagen, aber auf jeden Fall schon so, vier,
funf, sechs Jahre.

I: Okay, und welche Genres gefallen dir am besten?

S14: Na, fast nur Strategie, dhm, Rollenspiele sind auch noch eher mein Ding, und, die Anderen
nicht so ganz, das spiel' ich eigentlich nur, selten und dann nur die Besten.

I: Okay. Und dann wiisst' ich noch gern wie alt du bist und wo du wohnst.

S14: Na, ich bin siebenundzwanzig und wohn' in Wuppertal.

I: Okay, der Rest ist dann noch zu dir als Spieler und demographische Daten, wenn du mir das
noch ausfiillst, dann wit's das eigentlich.

S14: Ja, mach'ich gern. ........ So, hier ist die Frage, wie lange spiele ich, das ist sehr
unterschiedlich, zhm, den Durchschnitt, den Durchschnitt @nehm' ich an, ne?@

I: Ja.

S14: Okay. ..... ... Ja, Beruf ist ein bisschen schwer, ich bin einerseits angestellt,

aber auch ein bisschen selbststindig, ahm, ich kann leider nur eines ankreuzen.
I: Okay, das passt schon. Nimm eines.

S14: Alles Klar. ......... Ja, alles klat. Sonst noch was?

I: Nein, das miisst dann glaub'ich alles sein. Ich danke.

Erginzungsblatt:

- Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x ,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbticher

Schulbtcher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere

O M O X O W O O M O

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswiirdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswiirdig)

1 alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Buicher)
2. Sachbucher
3 TV-Dokumentationen
4 Zeitschriftenartikel
5 Online-Medien
6 Schulbucher

7. wissenschaftliche Literatur

8 Romane

9 Computerspiele

10 Filme

11. Fernsehserien

12. andere

- SpielerInnenprofil
a. Spielstdu
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Art des Interviews: CVK, mundlich
Dauer: 26 min

: Ganz allgemein, welche Spiele mit historischen Stoff oder Thema kennst du?

S15: ... Puh, dhm, abgesehen von Assassin's Creed?

I: Mh.

S15: Ahm, historischen Stoff oder Thema. Also die- das sich generell um eine Sache dreht oder
auch, weitldufiger ist, so wie Strategiespiele?

I: Ja, also, alles was dir einfillt, was deiner Meinung nach da jetzt Geschichte als Thema hat.

S15: Empite Earth ist ein altes Strategiespiel, das hab' ich viel gespielt, so wie Age of Empires,
das ist glaub' ich 1997, also, auch schon @ziemlich alt@, ahm ..... ad hoc fallen mir jetzt nicht
witklich mehr ein, auBBer, Civilization vielleicht?

I: Mh. Ja, und die spielst du alle, bezichungsweise hast du gespielt?

S15: Ja.

I: Okay. Deiner Meinung nach, ganz allgemein, welches geschichtliche Thema wiirde sich am
besten dafiir eignen, eben in einem Spiel verwendet zu werden?

S15: .. Doch das Mittelalter. Also mich personlich interessieren solche Sachen, wie Zweiter
Weltkrieg-Szenarien, tiberhaupt nicht. ((lacht))

I: Okay. Und welche Genres eignen sich da am besten?

S15: Strategiespiele sind immer gut, wobei man da nicht genau jetzt Geschichte nachspielen kann,
da hat man natiirlich selber auch immer seine Finger im Spiel, zhm ... Action-Adventure ist halt
eine andere Herangehensweise, das ist .. da kann man, das- den geschichtlichen Hintergrund
genauer darstellen ..... ahm .... Ich denke Rollenspiele eignen sich auch ganz gut dafiir, wobei man
da, wenn man genau nach der Geschichte geht, eigentlich schon eine vorgegebene Richtung
hitte.

I: Jetzt zu Assassin's Creed. Warum spielst du grad Assassin's Creed gespielt?

S15: Ich hab' das Szenatio interessiert, das Mittelalter, und die detaillierten- der detaillierte
Nachbau der einzelnen Stidte. .. Ahm, die .. Ich hab' gehért, von Kiritiken, die ich auch lese, dass
die Geschichte sehr gut sein soll, das ist fiir mich ein wichtiges Kriterium in so einem Spiel .. und,
das Setting hat mich halt interessiert. Mittelalter.

I: Mh. Und was gefillt dir besonders dran?

S15: ..... Wie gesagt, der genaue Nachbau der Stidte, und, die Detailgenauheit, die .. wie detailliert
die ganzen Sachen gemacht worden sind, und wie wunderschén das dann auch ausgeschaut hat.
I: Mh. Und was hat dir nicht gefallen?

S15: Nicht gefallen hat mir vom, Gameplay, grad im mittleren Teil, der auch der grofite war, dass
es ziemlich wiederholend war. Es kamen immer wieder im Grunde die gleiche Mission, es gab
zwat, zwei, drei verschiedene Herangehensweisen, aber es hat sich eigentlich immer wiederholt.
Das war ein bisschen langwierig dann.

I: Und wie bist du zum Spiel gekommen?

S15: ... Ahm ich, ein Freund hat mir ein Video davon gezeigt, weil es ihn interessiert hat.

I: Mh. Jetzt zum Spiel selbst. Kann man dutrch Assassin's Creed was tiber die Vergangenheit
erfahren?

S15: ... Beschrinkt. Ahm, ein wenig sicher, aber im Grunde hat das doch nicht den Sinn,
jemanden jetzt was Uber die Geschichte beizubringe.

I: Und, was kénnte man davon mitnehment?

S15: Einzelne Personen, die gehandelt haben, in der Zeit, ahm, dass es eben auch diesen Orden
der Assassinen gab, das wissen ja eigentlich sehr wenig, ich hab's selber nicht gewusst, bis zu dem
Spiel. ... Und eben, naja, @das wat's eigentlich im Grunde.@

I: Okay. Kénntest du mir nochmal kurz bisschen zusammenfassen, worum es im eigentlich Spiel
geht?

S15: ... Also, amn selbst spielt einen, Meuchelmérder, wie schon der Name mehr oder weniger
sagt, der, eigentlich, sehr stark war, sehr- und sehr bertichtigt war, und man erlebt dann einen Ab-
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, ahm, einen Abfall also, vom Rang, am wird von seinem Meister wegen einer gescheiterten
Version herabgestuft, und muss sich wieder seine .. Ehre erat- eratbeiten. Und da gibt's dann
immer verschiedene Auftrige, die man erledigen muss, insgesamt neun, Leute, die man eben
ausschalten muss, im Spiel, Und dazu reist man dann in verschiedene Stidte, da gibt's, dhm, Akat,
Jerusalem und Damaskus. Wenn ich mich richtig erinnere. Und dort gibt es dann eben a- gewisse
Regionen, die dann freigeschaltet werden, in denen sich der- das Ziel befindet. Bevor man jetzt
gleich den Anschlug durchfiithren kann, muss man Informationen sammeln, dafiir gibt's
verschiedenen Mini-Missionen .. zum Beispiel, Rennen machen und Flaggen sammeln oder Leute
ahm, ausspionieren bez- oder Informationen stehlen. Und wenn man dann genug Informationen
gesammelt hat, kann man zu seinem Kontaktmann gehen und kriegt die Information fiir einen
Auftrag. Dann geht es darum, die Person eben auszuschalten. ... Wenn man das erledigt hat,
macht man entweder den nichsten Auftrag oder geht zum Meister fiir weitere Auftrige. Am
Ende gibt's dann den Auftrag, ihm Robert de Sable auszuschalten. ... Det, verantwortlich fiir's-
fiir dein Scheitern im ersten, Auftrag war, aber das gelingt nicht ganz nach Plan, es war nimlich
eine, verkleidete Frau, die sich als ih- er ausgegeben hat. Und somit scheitert das Attentat. ... Ahm
Dann nimmt die Geschichte eine kleine Wende ... und, man muss zu Richard Lowenherz dem K-
dem, bertihmten Feldherr eben und Kénig, und bei ihm ist auch Robert de Sable. Dort wird dann
das Ganze ausgetragen, der Zweikampf zwischen Robert und d- eben dem Spieler. Und man
findet heraus, dass ....... ist schon eine @Weile her@, dass im Grunde sich jetzt die Muslime und
die Christen auch verbiindet haben und ge- auch gegen die Assassinen vorgehen wollen, weil die
Assassinen sicht jetzt eben, Feinde geschaffen haben mit den Attentaten. Diese ganze
mittelalterliche Handlung ist aber, hat aber noch eine Rahmenhandlung, und zwar ist man
eigentlich in der Zukunft, ein Charakter namens Desmond Miles, und man wird mit Hilfe des
Animus, eines technischen Gerites in die Vergangenheit geschickt, damit die Forscher an, fir sie
wertvolle Informationen kommen. .. Diese Information kriegt man dann am Ende auch, soweit
ich weil3, wenn man dann seinen eigenen Meister bekimpft, weil eigentlich der Meister nur auf
Macht aus war, und- und ein michtiges Artefakt gesucht hat, was, zu dem dann der Assassine
dann Zugtiff, verlangt hat, also ... geschaffen hat. Und am Ende kimpft man gegen den Meister ..
und gewinnt, aber, durch diesen Zu- Zugriff zum Artefakt konnten eben auch die
Wissenschaftler zu einer wichtigen Information gelangen, die ihnen helfen wiirde, glaub' ich, die
letzten Assassinen auszumachen. Weil die Wissenschaftler sind Nachkommen der Kreuzfahrer,
so wie ich das mitbekommen habe.

I: Okay. Dankeschon. Aus was fiir einer Perspektive wird die Geschichte im Spiel erzahlt?

S15: Man selbst spielt eben diesen Assassinen, der heifit Altair. Und auch Desmond Miles in der
Zukunft, aber nur in kurzen Teilen des Spiels.

I: Mh. Und welche historischen Ereignisse beziehungsweise, welche Geschichte kommt in
Assassin's Creed vor?

S15: Es ist alles zur Zeit der Kreuzzige, also, Richard Léwenherz, Kreuzziige, und es werden,
und die Morde sind auch mehr oder weniger 4hm historisch, denn die Personen sind alle wirklich
zu dem Zeitpunkt gestorben.

I: Mh. Und in welcher Zeit spielt es, also

S15: .. Ahm, wann waren die Kreuzziige? 1200, Mittelalter halt. ((lacht))

I: Okay, ich habe jetzt ein paar Stichworte aus dem Themenbereich, wenn du mir da bitte jeweils
kurz dazu sagst, was du driber weillt. Als erstes wir das: Salah-Al-din.

S15: Mh. Puh, ih. Saladin war eben der Widersacher von Richard Léwenherz, und ... damals
gehorte den Is- dem Islam der, Jerusalem, die Stadt, und Saladin war eben mehr oder weniger der
Feind von Richard Lowenherz.

I: Mh. Dann hitte ich noch: Assassinen.

S15: Assassinen sind Meuchelmorder, also Auftragsmérder, die, einen, die von ihren Meister
meistens einen Auftrag, oder die auch bezahlt dafiir werden, bestimmte Personen auszuschalten,
und den Orden g- Assassinen gibt's eben schon sehr lange, auch zur Zeit der Kreuzziige schon,
das wurde nachgewiesen. Und eben im Spiel auch auf- aufgegriffen. Und .. ja, @das wat's
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cigentlich@.

I: Okay. Kreuzfahrer?

S15: ... Kreuzfahrer wurden die Ritter genannt, die an den Kreuzziigen teilgenommen haben.
Wenn ich mich jetzt ha- wenn ich mich jetzt nicht sehr tdusche. ..... Ja. Ahm, das gab, drei groBe
Kreuzzige, und es gab halt jeweils das Ziel, die heilige Stadt Jerusalem zu erobern.

I: Okay. Und als letztes hitte ich dann noch: Akkon, oder, wenn du's auf Englisch gespielt hast,
Accra.

S15: Akkon, war's genau. ((lacht)) Akkon ist eine, Stadt in Israel, im Norden von Israel .. und, die
war halt damals eine ziemlich wichtige Stadt, zu der Zeit, in der das Spiel spielt .. und sie hat
glaub' ich, sie hat da- sie hat meistens den Kreuztittern gehort, sie war ein Stiitztpunkt der
Kreuzritter, wenn ich mich, richtig @erinnere@. ... Natutlich war's nicht immer .. natiirlich hat's
nicht immer den Kreuzrittern gehort, aber die Kreuzritter haben sie erobert.

I: Okay. Also, wenn du selbst in die im Spiel dargestellte Geschichte eintauchen konntest, also
wenn du da drinnen wirst, wer wirst du, und was wirdest du machen?

S15: Das ist eine gute Frage. ((lacht)) .. Ahm ............ eine Figur vom Spiel oder selbst erfunden,
oder?

I: Was du willst.

S15: Wahrscheinlich wit' ich @irgendeine einfache Wache odet so.@ ((lacht))

I: Und was wiirdest du machen?

S15: .... Ahm, den Assassinen jagen, wenn er grad ein Attentat, verursacht hat, beziehungsweise
eben die wichtigen Personen bewachen.

I: Okay. Ahm, dasselbe Spielprinzip mit einer anderen Hintergrundgeschichte, also, jetzt ohne
das geschichtliche Gertst, spielst du das auch oder ist das weniger deines?

S15: Muss ich mal Uberlegen. Aber nein, das ist eigentlich nicht meines.

I: Also dass es da um was Geschichtliches geht, ist fiir dich schon zentral?

S15: Ja. Mir fallen aber im Moment auch nicht wirklich Spiele ein, mit dem, mit einem Zhnlichen
Spielprinzip, aber .. ja, da- der geschichtliche Hintergrund ist auf jeden Fall wichtig.

I: Mh. Okay. Stellt das Spiel die Geschichte oder historische Zustinde so dar, wie sie wirklich
waren?

S15: ... Ja. Ich wiird' schon sagen. Es ist keine Partei, ist irgendwie, als Held dargestellt, es ist
eigentlich alles re- relativ realistisch dargestellt, also ich wiird' schon sagen, ja.

I: Mh. Und was davon ist authentisch?

S15: .. Ahm, die ganze Welt, die Stidte, die shm .... und auch das e- dass es eben nicht- nur
schwarz und weil3 gibt, gut und bdse, sondern auch, dass niemand ganz bdse oder ganz gut ist,
dass es eben auch Graustufen gibt, die man- wie man in dem Spiel dann auch selber herausfindet,
und .. ansonsten kann ich auch nichts, finden, was eigentlich nicht in die Zeit gehért. Also, es ist
eigentlich ganz gut aufgearbeitet.

I: Mh. Und es ist das fiir dich wichtig, dass da, wenn da jetzt Informationen gegeben werden,
dass die auch, stimmen?

S15: .. Ja. ((lacht))

I: Okay. Ganz allgemein: Ist es moglich Geschichte so darzustellen, wie es wirklich war?

I: ... Nicht exakt, natiirlich, aber, man kann, man kann es schon ziemlich genau dar- nachstellen,
mit Hilfe der modernen Technik .. und, ganz genau geht's natirlich nie, aufgrund, man kann
nicht alles genau so machen, wie es war, aufg- schon aufgrund technischer Einschrinkungen,
aber, man kann schon ziemlich genau da- nachstellen wiird' ich sagen.

I: Mh. Okay. Und was glaubst du, was ist der Unterschied zwischen der Geschichte im Spiel und
Geschichte in wissenschaftlicher Literatur?

S15: ... Ahm, einige Sachen wurden natiirlich nur vermutet, zum Beispiel, dass die Assassinen
jetzt fur diese Morde vvv- verantwortlich waren, das wurde ja nie irgendwo, geschrieben oder
festgelegt. .. Das ist halt fiir die, Geschichte notwendig, 4hm, ansonsten ... teilweise wurde
wahrscheinlich auch das Handeln einzelner Personen .. ahm, mehr gemutmalt, also, das kann
man natiirlich nicht genau nachstellen. Und .. generell wie der Orden der Assassinen halt
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aufgebaut ist, weil es dartiber einfach so gut wie gar keine Inf- keine Informationen gibt.

I: Hast du dich da mehr informiert?

S15: .. Nein, nicht, nicht @wirklich.@

I: @Okay,@ das klang nur so.

S15: Ich bin grundsitzlich recht geschichtsinteressiert.

I: Ah, okay. Glaubst du, andere Spieler verwenden das Wissen aus dem Spiel im Alltag? .. Zum
Beispiel in der Schule?

S15: Ich glaub', da gibt es gar nicht mal so viel zu verwenden. ((lacht)) Aber .. hmm. Ich kann's
mir schon vorstellen, dass man ein bisschen was davon in der Schule verwenden kann. Aber es ist
nicht allzuviel, weil es eben eine Geschichte erzihlt, die, auch in den Geschichtsbiichern nur sehr
grob umrissen ist.

I: Mh. Und hast du selbst schon mal Informationen aus dem Spiel woanders verwendet?

S15: Nein, dazu hatte ich eigentlich keine Gelegenheit.

I: Okay. Jetzt geht's um die Seite der Entwickler, was fiir Menschen haben das Spiel gemacht?
Also, ich mein, welche Berufsgruppen waren da beteiligt?

S15: ... Puh ((lacht)) Ah, das @wei ich nicht.@

I: Okay, was waren bei der Entwicklung die wichtigsten Aspekte, also, wo ist am meisten Zeit
und Geld investiert worden?

S15: Ich glaube, es war auf jeden Fall wichtig, dass es, eben die Stidte und die Landschaften
detai- detailgetreu nachzubilden. Dass sie das- da haben sie sicher auch sehr viel Geld darin
investiert. Und auch in den .. na, wie sagt man ((lacht)) ah, Vermar- Vermarktung vom Produkt
wutde sicher auch einiges an Geld gesteckt.

I: Mh. Und was glaubst du, was haben die fiir einen Zugang zur Geschichte gehabt, waren da
Historiker auch beteiligt?

S15: Ja, ich bin mir ziemlich sicher.

I: Okay. Und warum haben sie grade den historischen Stoff ausgewihlt?

S15: ... Einerseits gab's ja ein ganz gutes, Grundgertst durch die Geschichte vorgegeben, fir so
ein Spiel. Und zwar, dass es eben Belege gab, dass es Assassinen gab in dieser Zeit. Und dass es
diese ganzen Morde gab, o- ohne zu wissen genau, wie oder warum der Mensch jetzt gestorben
ist. Und, auch das Mittelaltersetting ist eines, das sicher viele Spieler interessiert. Also, kann ich
mir gut vorstellen, kann ich gut nachvollziehen, warum sie das genommen haben.

I: Okay. Jetzt geht's um Geschichte allgemein und jetzt geht's eh schon so langsam gegen Ende
zu. Also, was ist Geschichte?

S15: ... Geschichte ist fiir mich @alles was geschehen ist.@

I: Mh. Und was macht ein Ereignis historisch bedeutend?

S§15: ... Wenn man noch lange im Nachhinen davon hort.

I: Okay. Wer kann Geschichte verindern?

S15: .. Niemand.

I: Und wer bestimmt den Verlauf der Geschichte?

S15: ..... Die Menschen selber.

I: Okay. Woher wissen wir heute, was frither passiert ist?

S15: Durch Aufzeichnungen und al- alten Relikten. .. Also es gab ja auch damals schon
Aufzeichnungen und verschiedene- und Schrift gibt es ja schon s- ewig. .. Und dhm, sonst, weil,
kiirzere Geschichte, bei kiirzfristigerer Geschichte gibt's natirlich dann auch Bilder und Videos. ..
Aber da- grad bei Mittelalter und so sind das mehr die Schriften und Aufzeichnungen.

I: Mh. Und jetzt zu unserer heutigen Zeit, was sollte von uns aufgeschrieben, was glaubst du, was
wollen die Menschen in zweihundert Jahren von uns wissen?

S15: ..... ((acht)) .. Ah, die Technologie, die technologischen Fortschritte unserer Zeit ... hm ...
puh .. eventuell Kriege, die 4h .. heutige Zeit ist ein bisschen grob. Ah, Bildung von Biindnissen,
so wie Vereinte Nationen .. das kénnte alles interessant sein spéter

I: Mh. Und womit sollte sich ein Historiker beschiftigen? ... Also, was wiir ein Thema, das du
interessant findest.
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S15: ....... Ahm, Konflikte. Sei es jetzt diplomatisch oder, militirisch, das ist, finde ich eigentlich
immer interessant, auch wenn's @natiitlich nie schon ist.@ .. Ahm Natiitlich auch der techno-
@der technologische Fortschritt@, das sag' ich jetzt @ein bisschen oft, aber@ .. Ahm ... Und
eben auch, wie sich die Welt verandert, also, wie sich die Menschen verandern, ahm,
beziehungsweise, auch diplomatisch, und natiirlich auch was, in der Natur passiert. Also, so wie
Klimawandel und so.

I: Okay. Und wie kommst noch, also jetzt, auler durch Computerspiele, mit Geschichte in
Kontakt?

S15: Ich lese sehr viel tiber Geschichte, ansonsten geh' ich auch noch zur Schule, das heif3t, da
@hot' ich auch noch ein bisschen was tiber Geschichte.@ Und, im Internet kann man auch viel
recherchieren.

I: Okay. Und wo recherchierst du da?

S15: Ahm, hauptsichlich auf Wikipedia, ansonsten alles, was @mir Google ausspuckt.@

I: @Okay.@ Ich hab'jetzt da nochmal einen kleinen Fragebogen dazu, und die etste Frage ist in
etwa dieselbe, wie die, die du grad beantwortet hast, nur halt geschlossen, und wenn du mir da
bitte Beispiel gibst, bei den Sachen, die du ankreuzst.

S15: Okay. ... Das erste, okay, weiter, Zu welchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst
du. .. Stimmt, Filme hab' ich mehr oder weniger @vergessen(@, das auch, alte Medien, auch ja,
Online-Medien, dhm, Wikipedia, Enzyklopadien allgemein, dh.

I: Und was wiren das dann fur Filme?

S15: Filme, 4hm, da gibt's natiirlich diese Hollywood-Verfilmungen, die alles ein bisschen, grob
umrissen darstellen, so wie, Troja gab's da, oder, Kénigreich der Himmel. .. Das schau ich aber
dann auch ein bisschen mehr zur Unterhaltung an.

I: Mh.

S15: Weils- weil mich eben der Hintergrund interessiert. ..... Romane, Sachbiicher,
@Schulbichet, eigenlich auch@, Dokumentationen auch, ja.

I: Mh. Zum Beispiel?

S15: Puh. Ah, ich .. Universum gibt's da in Osterreich, das ist, das zeigt auch éfters geschichtliche
Sachen.

I: Mh.

S15: .. Und ansonsten, einige dieser Filme, die sie in der Schule zeigen, da weil3 ich leider nicht,
wie sie heilen oder von wo sie kommen. ((lacht))

I: @Okay.@ Und das zweite wire dann cine Reihung.

S15: Ja. v Okay.

I: Dann wisste ich noch gern, wo du Geschichte gelernt hast, beziehungsweise lernst.

S15: ... In der Schule mal, und dhm, Themen, die mich interessieren, von denen ich ge- hore, ihm
recherchiere ich dann selber gerne genauer, mit Hilfe von Buichern oder eben dem Internet. .. Ah,
ich .. und Sachbicher.

I: Okay. Und magst du das Fach Geschichte?

S15: Ja.

I: Okay. Jetzt der Rest ist noch zu dir als Spieler, seit wann spielst du Computerspiele?

S15: ... Hmm, dhm, seit ich .. so in etwa dreizehn bin, glaub' ich. Bezichungsweise andetre Spiele
vielleicht schon ab ... zehn, elf. .. Da @durften wir ab und zu am Computer vom Vater kleine
Spiele spiclen.@

I: @Ja.@ Und welche Genres gefallen dir am besten?

S15: ... Strategiespiele, Rollenspiele ... ihm ... ja, am besten gefallen mir Strategie- und
Rollenspiele.

I: Und dann wiisste ich noch gern wie alt du bist und wo du wohnst.

S15: Ich bin sechzehn und wohne in Hollabrunn, Niederésterreich, Osterreich.

I: Ja, wenn du mir den Rest dann noch bitte ausfillst, dann wit's das eigentlich.

ST5: OKay. oooveeieciceiicecie s Ja.

I: Okay, vielen Dank!
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Erginzungsblatt:

- Zuwelchen anderen Medien zum Thema Geschichte greifst du?
x alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Biicher)

Fernsehserien

Filme

Online-Medien — welche?

Romane

Sachbticher

Schulbticher

TV-Dokumentationen

wissenschaftliche Literatur

Zeitschriftenartikel

andere

O O M M K K M XK K O

- Bitte reihe diese Medien jetzt danach, wie sehr du ihnen vertraust:
(1 = am vertrauenswurdigsten, 12= am wenigsten vertrauenswirdig)

1 ,alte’ Medien (Fotos, Filme, Nachrichten, Bucher)

2. wissenschaftliche Literatur

3. Sachbiicher

4 TV-Dokumentationen

5 Schulbucher

6  Online-Medien

7 Zeitschriftenartikel

8 Romane

9  Computerspiele

10. Fernsehserien

11 Filme

12. andere

- SpielerInnenprofil

a. Spielst du
o tiglich
x mehrmals in der Woche
o mehrmals im Monat
0 seltener

b. Und wie lange spielst du?
o weniger als 30 Minuten
o 30 Minuten bis 1 Stunde
o 1 Stunde bis 3 Stunden
x mebhr als 3 Stunden

- Demographie
c. Geschlecht m
d. Alter 16
e. Wohnort Hollabrunn (NO)
f. Beruf

x  Schulerln
o Studentln
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0 Lehtling
o Arbeiterln
o AngestellteR
0 BeamteR
o Selbststindig
0 Arbeitslos
g. hochste abgeschlossene Ausbildung
x  Pflichtschule
o Fachschule/Lehre
o Matura
o Studium
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