6. Skizzen fiir digitale Spiele in der Public History

Trotz der kulturellen Bedeutung des Mediums gibt es keine stringenten Kon-
zepte zur Diskussion digitaler Spiele und Perspektiven der Einbindung in den
(Geschichts-)Unterricht (Friedrich/Heinze/Milch 2020, 275/276), da die unter-
schiedlichen Disziplinen jeweils Ausschnitte eines Spiels betrachten. Offentliche
Diskurse um digitale Spiele sind von kurzer Halbwertzeit und bilden die kulturelle
Reichweite eines Spiels mit und ohne Geschichtsbezug nur partiell ab.

Interdependente Verbindungen zwischen den Aspekten bleiben so unbeachtet,
wodurch Diskurse an Tiefe und Prizision verlieren. Angesichts der Reichweite von
digitalen Spielen scheint dies merkwiirdig, denn Erzihlungen und Simulationen im
digitalen Spiel tragen als Teil zur Geschichtskultur erheblich zu Geschichtsbildern
bei, die Rezipientinnen und Rezipienten als sinnstiftend erachten und fiir ihre Ori-
entierung in der Gegenwart heranziehen.

Ausgangspunkt der Analyse ist zunichst eine Einschitzung der Reichweite ei-
nes Spiels. Unter https://steamdb.info/ konnen die Nutzerzahlen der auf der Platt-
form Steam gespielten digitalen Spiele mit ihren Verliufen eingesehen werden. Da-
bei muss man beachten, dass die Spielerzahlen auf anderen Plattformen wie der
Playstation von Sony oder der Xbox von Microsoft nicht beriicksichtigt werden. Die
Seite stellt auch externe Schitzungen iiber die Verkaufszahlen dar. Diese sind je-
doch nicht mit den Spielerzahlen identisch, da viele Spiele auch in Abos enthalten
sein konnen.

Im Gesamtverlauf seit dem Release von ELDEN RING 2022 kann man sehen (Abb.
027), dass Singleplayer-Spiele nach Abschluss des Spiels den Grof3teil ihrer Spieler-
basis verlieren. Im Juni 2024 erschien die Erweiterung, die fiir die Spitze bei den
Spielerzahlen im unteren Graphen verantwortlich ist. Da ELDEN RING allerdings
auch auf anderen Plattformen erschienen ist, bleibt das Bild unvollstindig. Hinzu
kommyt, dass auch Spiele mit wenigen Rezipienten eine grof3e kulturelle Reichweite
haben kénnen, wenn sie innerhalb der Communities aufgegriffen werden. Die Ab-
bildung zeigt auch die Rezeptionszyklen von digitalen Spielen, die sprunghaft sind.

Publisher und Entwickler gehen zunehmend dazu iiber, die positive Rezeption
ihres Spiels 6ffentlich zu kommunizieren. GHOST OF TSUSHIMA war auch kommer-
ziell erfolgreich, aber auf Twitter wurde vor allem die Aktivitit der Spielerinnen und
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Spieler kommuniziert. Die Reichweite eines Spiels ist damit nicht ausschlieRlich
tiber die Verkaufszahlen erfassbar. Auch Indikatoren fiir die investierte Zeit und Ne-
benbeschiftigungen innerhalb des Spiels konnen verwendet werden (Abb. 031).

Abb. 027: Graphik zu Spielerzahlen von Elden Ring.

(https://steamdb.info/, 2.11.2024)

Die Diskussion digitaler Spiele in Forschungsdiskursen der Geisteswissen-
schaften und in reduzierter Form im (Geschichts-)Unterricht kann unter zwei
Perspektiven erfolgen. Die erste Perspektive fokussiert sich vor allem auf die
Medienanalyse. Fiir den Unterricht haben Mai und Preisinger schon Vorschlige
erarbeitet (Mai/Preisinger 2020) und Lorenz Prager hat diesen Zugang noch ein-
mal zugespitzt (Prager 2025). Die zweite Perspektive, die von Narrationen und
Simulationen ausgeht, betrachtet die verschiedenen Genres aber zusitzlich als
Subjekt der Erzahlung und Vermittler eines Geschichtsbildes. Beide Perspektiven
stellen mit Blick auf Unterricht eine vereinfachte - also didaktisch reduzierte -
Form der Spieleanalyse in Offentlichkeit und Wissenschaft dar, die auf den gleichen
Prinzipien und Leitfragen basiert, diese jedoch fiir Lernende greifbar macht. Der
Verweis auf Literatur- und Geschichtsunterricht ist dabei nicht nur als dezidiert
didaktische Perspektive zu betrachten, da die Geisteswissenschaften im Rahmen
des Unterrichts propddeutische (Pri-)Konzepte ihrer Disziplinen vermitteln, die
aus Geschichtskultur gespeist werden und wieder in sie hineinflief3en.
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Tabelle 009: Genre in digitalen Spielen (Vyl. Kapitel 3.4)

Genre Handlungen Beispiele

Actionspiele Fokus auf Geschick und Reflexein | CALLOF DuTY, AsSASSIN’S CREED,
verschiedenen Situationen ATOMIC HEART, BATTLEFIELD 1

Abenteuerspiele Lésung von Ratseln in moglichst PENTIMENT, VALIANT HEARTS, TOMB
pittoresken Umgebungen RAIDER, ASSASSIN’S CREED

Strategiespiele Planung von Handlungen, meist ToTAL WAR, WESTERN FRONT

in Kriegsspielen

Simulations- Realitdtsnahe Umgebungen und ANNO 1800, MANOR LORDS,
spiele Handlungen als vereinfachtes CiviLizAaTION VII
Abbild der Realitat

Digitale Spiele sind als solche nimlich geschichtskulturelle Darstellungen
(Bernhardt 2018, 223; Preisinger 2022, 127) und ermdglichen als solche historisches
Lernen, die gleichzeitig auch auf Digital Literacy abzielen.

Dieser zweite Ansatz soll hier Anwendung finden, um sowohl im Instrumen-
tarium der Geisteswissenschaft verankert zu werden, aber auch in Unterrichtsvor-
haben umgesetzt werden kann. Analog zur Filmanalyse werden digitale Spiele als
geschichtskulturelle Produkte verstanden, die etwas tiber den Blick ihrer Entste-
hungszeit auf die erzihlte Geschichte aussagen. Sie sind entgegen eines formulier-
ten Anspruchs historischer Korrektheit keine Abbilder von Vergangenheit und der
Konstruktcharakter (Haumann 2024, 25) von Geschichte muss bei jeder Analyse be-
riicksichtigt werden. Der Kern der Spieleanalyse mit Blick auf Geschichte ist die
Dekonstruktion der enthaltenen Geschichtsbilder und Narrative. Wichtig, dass die
Auseinandersetzung mit geschichtskulturellen Darstellungen nicht exklusiv in Bil-
dungskontexten stattfindet. Der Bezug zur Geschichte findet vor allem im 6ffentli-
chen Rahmen geschichtskultureller Praktiken statt.

Dabei beziehen sich digitale Spiele nicht nur aufhistorische Ereignisse, sondern
auch auf andere geschichtskulturelle Medien. Die enge Referentialitit zum Roman
und besonders zur Darstellungsform des Films (Mosel 2016, 175/Pilarczyk 2007, 62)
ist dabei kein neues Phinomen (Schwarz 2014, 221), obwohl neuere Erzihlungen
wie GHOST OF TsusHIMA (Vgl. Kapitel 6.1) unmittelbare Referenzen in ihrer Entste-
hungsgeschichte dokumentieren. Bei vielen Spielen gerade vor dem Hintergrund
des zweiten Weltkriegs ist der Bezug offensichtlich (Campbell 2008, 186). Daraus
folgt, dass auch geschichtskulturelle Kompetenz durch die Arbeit mit digitalen Spie-
len gefordert wird. Dies sollten Lehrerinnen und Lehrer nicht unterschitzen, da ein
Verstehen von intermedialen und intertextuellen Querverweisen und Tropen Ein-
fluss auf den Bildungserfolg hat (Siefert 2026).
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Bereits 1986 bezogen sich Entwickler auf andere Erzihlungen. Ein erster Block-
buster der Spielegeschichte DEFENDER OF THE CROWN basierte beispielsweise lose
auf dem Film Ivanhoe - der schwarze Ritter aus dem Jahr 1952. Die noch recht simp-
le Simulation eines ritterlichen Kampfs um den englischen Thron in Schlachten und
Turnieren war im weitesten Sinne narrativ strukturiert. Die Anlehnung an die Ge-
schichte war rudimentir, allerdings ist der Bezug zu einem anderen Medium eben
explizit.

Dass dieser Effekt auch umgekehrt wirkt, zeigte Ernest Clines Dystopie REA-
DY PLAYER ONE aus dem Jahr 2011 und dessen Verfilmung von 2018. Die Geschichte
greift in allen Facetten der Handlung Referenzen zur Popkultur ab den 70er Jahren
auf, die nur verstindlich sind, wenn man den jeweiligen Bezug kennt. Die Quest der
Hauptfigur ist in ihrem Kern die Entschliisselung der Referenzen und ihrer Bedeu-
tung fir das Leben des Erfinders der digitalen Parallelwelt namens Oasis.

Die gegenseitige Bezugnahme unterschiedlicher Erzihlungen in verschiedenen
Medien ist damit pop- und geschichtskulturelle Praxis. Die Reihe THE WITCHER des
polnischen Autoren Andrzej Sapkowski wurde nach 1990 als Buchreihe, nach 2007
als Spielreihe aufgelegt und 2022 von Netflix als Serie adaptiert. Diese Erzahlungen
bestimmen das Geschichtsbild von Schillerinnen und Schiiler mit und schafft Iden-
tititsraume (Meyer-Hamme 2017, 92), derer man sich durch Referenzen versichert.
Faktisch entstehen so einander iiberschneidende Subkulturen, die im Rahmen so-
zialer Immersion gemeinschaftsbildend sind.

Digitale Spiele sollten nicht als besonderes Medium begriffen werden, das gegen
Film und Roman abzugrenzen wire. Dies ist aufgrund der anderen technischen Zu-
griffswege auch im Unterricht nicht sonderlich intuitiv (Kapitel 7), zeichnet sich in
offentlichen Diskursen allerdings ab. Die Verschrankungen zwischen unterschiedli-
chen Medien werden als Intermedialitit (Seda 2008, 34) oder Intertextualitit zuneh-
mend in den Blick genommen (Hahn 2017, 29/Kiicklich 2006, 105). Dies wird auch
im folgenden Kapitel beriicksichtigt.

Die folgenden Skizzen sind beispielhaft fir verschiedene Zuginge zur Ge-
schichte und zum Erzihlen in digitalen Spielen angelegt. Obwohl sie sich explizit
auf bestimmte Spiele beziehen, sollte ein Transfer moglich sein (Wesener 2004,
129). Narrative Spiele und Simulationen verindern sich zwar schnell im Rahmen
der Grafik und Spielmechaniken, aber die Prinzipien von Narration und Simulation
verdndern sich nicht mehr dramatisch.

Die letzten Neuerungen zu dreidimensionalen Spielwelten und die Etablierung
sind bereits linger her. Die technischen Innovationen (Sterbenz 2011, 16) verlangsa-
men sich damit, aber die kiinstlerische Differenzierung bekam so ihren Platz. Seit
2010 haben sich weitere Genre (Schwarz 2010, 12) herausgebildet, hatten eine Bliite-
zeit und verschwanden wieder in die Nischen von Subkulturen und Communities.
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Anders als Comics konnen digitale Spiele nicht als Ersatz fir klassische Lern-
materialien eingesetzt werden (Gundermann 2017, 97). Sie dienen der Erginzung
und Perspektivierung von historischen Inhalten in einem anderen Medium und er-
moglichen dabei die Férderung geschichtskultureller und methodischer Kompeten-
zen. Ahnlich wie die Analyse von Bild und historischem Bild bedarf es aber stets der
Kontextualisierung. Gattungskompetenz und der kritische Umgang mit in Medien
vermittelten Geschichtsbildern sind das wesentliche Ziel der Analyse von digitalen
Spielen im Unterricht.

Aufgrund der hohen kognitiven Anspriiche und des nétigen Vorwissens, bietet
sich die Analyse von digitalen Spielen vor allem im Projektunterricht der Sekundar-
stufe II an (Preisinger 2022, 81). Digitale Spiele werden also dann eingesetzt, wenn
Schiilerinnen und Schiiler sowohl @iber fachliche als auch methodische Kompeten-
zen verfiigen. Auch die Verfiigbarkeit der Plattformen und Spiele wird dann ggf.
einfacher zu organisieren. Der Umgang mit digitalen Spielen kann dann anhand
von der Leitfragen in den Unterricht eingebracht werden, die im Verlauf dieses Ban-
des skizziert wurden. Eine (didaktische) Reduktion ist schon wegen des hohen Um-
fangs notwendig. Eine Fokussierung auf die Geschichtsnutzung bietet sich fiir den
Geschichtsunterricht zwar an, aber ficherverbindende/ficheriibergreifende Ansit-
ze mit Wirtschafts-, Politik-, und Literaturunterricht konnen andere Schwerpunkte
setzen. Eine vollstindige Analyse iberschreitet die Disziplinen und Unterrichtsfi-
cher. Hier ist noch einmal relevant zu betonen, dass hier der geisteswissenschaftli-
che Zugang zur Analyse von Entertainment Games skizziert wird. Die didaktische
Perspektive ist dabei angelegt, aber nicht operationalisiert oder umgekehrt in Se-
rious Games umgesetzt.

Der praktische Zugang zu digitalen Spielen fiir empirische Forschungsprojekte
in den Geisteswissenschaften ist dennoch fiir alle der folgenden Beispiele dhnlich.
Insgesamt gibt es sieben Wege, Teile aus den Narrationen und Simulationen fiir den
Diskursanalysen in Forschung und Unterricht sichtbar zu machen. Alle Méglichkei-
ten haben ihre Vor- und Nachteile, die auf der einen Seite inhaltlicher und auf der
anderen Seite technischer Natur sind.

1. Screenshots zeigen
Auf allen Plattformen ist es moglich, Screenshots als Momentaufnahmen im
Spiel zu machen. Diese sind dann quasi Standbilder, die als solche analysiert
werden konnen. Auf den ersten Blick scheint es ziemliche Verschwendung zu
sein, da digitale Spiele eben bewegte Bilder zeigen und dynamische Prozesse ab-
bilden kénnen. Fiir eine genaue Untersuchung von Spielelementen, die ludische
und riumliche Immersion erzeugen, ist ein Screenshot aber hilfreich. Daneben
kénnen Szenenbilder erstellt werden, um die Referentialitit mit anderen Er-
zihlungen darzustellen. Bei der Analyse von Simulationen kénnen Screenshots
verwendet werden, um die Mechaniken fir das Engagement hervorzuheben.
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Screenshots konnen auch erstellt werden, um ein bestimmtes Geschichtsbild
exemplarisch aufzuzeigen. In Projekten kénnen forschende Kolleginnen und
Kollegen an ihnen bestimmte Gattungsmerkmale demonstrieren.

Der Screenshot aus dem Strategiespiel AGE OF EMPIRES IV: Japanische Siedlung
und Bau des Weltwunders zeigt dies exemplarisch (Abb. 028). Die Repri-
sentationen der Gebiude bedienen sich stereotyper Elemente, um Wieder-
erkennbarkeit zu garantieren. Fraktionstypische Sondereinheiten erweitern
das Repertoire an Truppen, deren Vor- und Nachteile im Kern einem Schere-
Stein-Papier-Prinzip folgen. Fiir die Analyse von Geschichte im Spiel sind nicht
nur die Erziahlungen interessant. Designentscheidungen mit Blick auf typische
Charakteristika konnen ebenfalls diskutiert werden.

Der Screenshot in Abbildung 028 zeigt typische Merkmale eines Strategiespiels
wie die verfiigbaren Ressourcen (unten links) und die méglichen Gebiude, die
gebaut werden konnen (unten Mitte). Die Karte (unten rechts) ermoglicht die
Planung von Ressourcenabbau, Expansion und der Verteidigung. Die Gebiude
folgen folkloristischen Abbildungen und sind fiir jede Zivilisation einzigar-
tig. Neben der Dachform erkennt man die japanischen Gebidude an den Torii
und Kirschbiumen. Samurai und Shinobi gehoren zu den besonderen Trup-
pentypen. Die Darstellung der Zivilisation vermittelt also ein romantisiertes
(Geschichts-)Bild.

Abb. 028: Spielszene aus AGE OF EMPIRES IV.
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Let’s Play schauen

Ein Let’s Play ist ein aufgezeichneter und meist durch Spielerinnen und Spie-
ler kommentierter Abschnitt eines Spiels (Fromme/Hartig 2020, 167). Auch hier
ist es technisch moglich, dass Forschende selbst eine Aufnahme erstellen oder
auf ein zugingliches Video zuriickgreifen. Auf Nebenplattformen wie YOUTUBE
(Fromme/Hartig 2020, 173) oder TWITCH kénnen zu praktisch allen Spielen Le-
t's Plays abgerufen werden. Dieser Zugang ist sowohl fiir Narrationen als auch
fiir Simulationen interessant, obwohl sich viele Kommentare auf die effiziente
Losung fir spielinterne Probleme beziehen.

Da sich Rezipienten nicht auf Spielhandlungen konzentrieren miissen, kénnen
sie sich anhand von Leitfragen auf die Instrumente zur Immersion und vermit-
telte Geschichtsbilder konzentrieren. Eine Reduktion auf kurze Clips geniigt in
der Regel, um die Funktionsweise der Mechaniken eines Spiels zu verdeutli-
chen. Der Kommentar der Spielenden beispielsweise auf twitch.tv ermdglicht
aber auch einen Einblick in die Geschichtsbilder rezipierender Streamer.

Spiel spielen lassen

Rezipientinnen und Rezipienten die Auseinandersetzung mit dem Spiel zu
iiberlassen, scheint fast zu naheliegend. Analog zur Kritik an der Bildanalyse
und dem Umgang mit historischen Filmen, scheint es oberflichlich und in-
effizient, Teilnehmende an empirischen Studien »einfach« spielen zu lassen.
Fir die Erforschung der Wirkung von Geschichte in digitalen Spielen ist ein
analytischer und selektiver Zugriff nétig.

Fir die Analyse der Narrationen und Simulationen geniigen (vorbereitete)
Abschnitte des Spiels, wobei der Einstieg in die Erzihlungen deutlich einfa-
cher ist als in Simulationen. Die Spielmechaniken in Simulationen werden fiir
das Flow-Erleben schrittweise eingefithrt und zunehmend komplexer. Steigen
Spielerinnen und Spieler in spitere Spielabschnitte ein, ist unklar, welche
Handlungen wie ausgefiihrt werden sollen. Neuere Spiele bieten allerdings ei-
nen Story-Modus an, der spielerisch erleichtert und mechanisch oft vereinfacht
ist. So soll eine Konzentration auf die Geschichte erleichtert werden.

Hinzu kommt, dass Spiele ausgesprochen zeitaufwendig sein konnen. Se-
rious Games sind darauf ausgelegt, im Rahmen der Unterrichtszeit gel6st zu
werden. Die Pandemie-Simulation PLAGUE INC. EVOLVED ist innerhalb einer
Erarbeitungsphase zu l6sen. Aber schon einzelne Episoden in digitalen Spielen
konnen deutlich umfangreicher sein. Eine Losung ist die Analyse der Spiele in
Projektarbeit mit klarer Zeitstruktur.

Angesichts des geringen Zeitbudgets fiir empirische Forschung bei sensiblen
Uberlegungen iiber die Aussagekraft und Reichweite der Ergebnisse stellen sich
die Kolleginnen und Kollegen nachvollziehbarerweise die Frage, ob die denkba-
ren Ergebnisse die Investition rechtfertigen. Einige Aspekte des Spiels wie die
primére Erfahrung von Immersion und die sekundire Erfahrung von Geschich-
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te legen es jedoch nach, dass Teilnehmende ein Spiel tatsichlich spielen sollten.
Dieser Zugang sollte stets vor mittelbaren Zugingen vorgezogen werden, ob-
wohl hohe Zeitinvestitionen bei der empirischen Erfassung zu Problemen im
Forschungsdesign fithren kénnen.

Cinematics/Cut-Scenes kompilieren (Koubek 2025, 224-227)

Gerade narrative Spiele verwenden filmische Mittel, um ihre Geschichte vor-
anzutreiben. Wihrend die Dialoge im Verlauf des Spiels oft der Exposition
oder Charakterzeichnung dienen, sind Cut-Scenes dazu gedacht, spielerische
Abschnitte zu verbinden. In vielen Spielen mit Geschichtsbezug wird das Ge-
schichtsbild in diesen Szenen besonders deutlich; historische Akteure treten
dort an mehr oder weniger historisch akkurat abgebildeten Erinnerungsorten
auf. Der Eindruck der Historizitit der Narration entsteht in diesen Szenen und
der Ausgestaltung der Spielwelt.

Eine Analyse besonders des vermittelten Geschichtsbildes ist lohnenswert,
weil der Bezug zur Geschichte hier deutlicher wird als im Spielverlauf, in dem
historische Orte lediglich als Kulisse dienen.

Die Dynamik der Szenen ist sehr unterschiedlich. Wihrend Cinematics oft
action-geladen sind, sind viele Cut-Scenes kaum mehr als Dialoge zwischen
den Figuren, in denen Spielerinnen und Spieler entweder zuschauen oder Dia-
logoptionen wihlen kénnen, um ein Gesprich fortzusetzen. Die Interaktivitit
des Spiels wird hier auf ein Minimum reduziert, um die Geschichte voranzu-
treiben. Sie dienen zunichst der Immersion, sind aber auch ein Anker fiir die
Vermittlung von Geschichtsbildern.

Spielinterne Datenbanken analysieren

Es gehort mittlerweile zum Standard in digitalen Spielen, eine interne Daten-
bank bereitzustellen, in der neben den Spielregeln und -mechaniken auch his-
torischer Kontext geliefert wird. Oft handelt es sich um reine Darstellungstexte,
aber einige Entwickler geben sich mit dokumentarischen Videos grofe Miihe,
dassihr Spiel als historisch wahrgenommen wird. Diese Datenbanken enthalten
neben biographischen Daten auch Informationen zu technischen Entwicklun-
gen ihrer Zeit, bedeutende Wahrzeichen und wichtige Ereignisse, auf die sich
das Spiel bezieht.

Oft muss man den Zugang zu einzelnen Eintrigen erst im Spiel freischalten,
aber danach sind die Eintrage in Text, Bild und Video zuginglich. Diese Dar-
stellungen dienen nicht der Immersion, sondern sollen den geschichtlichen Be-
zug verdeutlichen. Fiir das eigentliche Spiel sind sie nicht notwendig, aber sie
ermoglichen einen Einblick in das Geschichtsbild der Entwickler.

Let’s Play erstellen

Rezipienten konnen fiir einen gewahlten Ausschnitt selbst ein Let’s Play erstel-
len. Dabei wird das gewihlte Spiel mitsamt der Cut-Scenes, Spielmechaniken
und Inhalte gespielt und aufgezeichnet, um hinterher kommentiert zu werden.
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In diesem Video-Format treten technische Aspekte in den Hintergrund, wih-
rend parallel zum Spielverlauf auf Spielmechaniken, Immersion und Geschich-
te eingegangen wird. Dieser Modus bietet fiir die empirische Erforschung durch
alle Disziplinen interessante Perspektiven, da in die Denk- und Urteilsprozesse
der Rezipienten geblickt werden kann.
7. Review erstellen

In Projektarbeiten konnen Teilnehmende alle Aspekte eines digitalen Spiels un-
terschiedlich untersuchen und fiir eine Review zusammenfassen. Unabhingig
von der Form der Review (Video, Artikel, Plakat) konnen die Leitfragen (Kapitel
2 bis 4 und 6) fiir die Analyse beantwortet und fixiert werden. Die Review dhnelt
dabei der Rezension oder Kritik, die auch in anderen Kontexten verfasst wer-
den. Uber Qualitative Inhaltsanalysen lassen sich intersubjektiv nachvollzieh-
bare Aussagen tiber die Beschreibung und Bewertung von Geschichte in digita-
len Spielen formulieren. Da sie 6ffentlich vorliegen, bieten sich Reviews fiir die
empirische Untersuchung bis zu einem gewissen Grad an, um Diskursanalysen
mit Daten zu fundieren.

Es gibt auch andere, oft kleinere Zugangsmaglichkeiten, die zumeist Teile oder di-
daktisch reduzierte Varianten der hier genannten Zuginge darstellen (Preisinger
2022, 127-142). Fiir Projektarbeiten der Sekundarstufe II bieten sich umfassende
Produkte wie eine Rezension tatsichlich an, da die Schiilerinnen und Schiiler al-
le Teile der Analyse durchlaufen und sich im Produkt auch positionieren miissen.
Fir Facharbeiten in der Qualifikationsphase der Oberstufe bieten sich digitale Spie-
le mit den gleichen Leitfragen durchaus an - die Literatur aus den Game Studies ist
weitgehend zuginglich und eine Spielanalyse mag interessierte Schiilerinnen und
Schiiler motivieren, sich mit Geschichte intensiver auseinanderzusetzen. Qualifi-
kationsarbeiten (Zimmermann 2023, Ney 2025) greifen oft auf Screenshots zuriick,
da diese in einer Belegstruktur fixiert werden kénnen.

Fir Arbeiten im Bereich der Public History sind sie ebenfalls interessant, wo-
bei im akademischen Kontext Studierende der Game Studies und Geschichtswis-
senschaft moglicherweise hiufiger herangezogen werden und die Grundgesamt-
heit potentieller Spielerinnen und Spieler nicht abgebildet wird. Die Reprisenta-
tivitit kleinerer empirischer Studien muss daher mit Blick auf die Reichweite ihrer
Ergebnisse im Blick gehalten und diskutiert werden. Die Projektstruktur zur Ana-
lyse digitaler Spiele ist damit als Grundmuster fiir Settings zur empirischen Erfor-
schung zu verstehen.

Die Leitfragen fur die Analyse digitaler Spiele sind prinzipiell fiir alle Genres
geeignet. Manche der Fragen sind miteinander verschrinkt, so dass in einem Pro-
jekt mehrere Fragen parallel beantwortet werden kénnen. Abbildung 029 setzt die in
diesem Band zusammengestellten Leitfragen zusammen und bietet noch einmal ei-
nen Uberblick iiber alle Aspekte zur Analyse digitaler Spiele. Dopplungen sind mog-
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lich und beabsichtigt, da in Diskursanalysen und empirischen Forschungsprojekten
nicht unbedingt alle Aspekte einer ausfithrlichen Analyse unterzogen werden.

Abb. 029: Forschungsdesign/Projektstruktur zur empirischen Analyse der Wirkung digitaler Spiele.

(erweitert nach Preisinger 2022, 120 und 126)

Die methodische Vorgehensweise ist fiir empirische Arbeiten in Leistungs- und
Interventionsstudien sinnvoll, um die Wirksambkeit von digitalen Spielen als Teil von
Geschichtskultur zu untersuchen. Zugleich bietet Abbildung 029 einen Rahmen, um
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einzelne Spiele vergleichbar zu untersuchen und damit in einen Gesamtdiskurs ein-
zubinden. Eine Adaption fiir schulische Lernkontexte ist darin enthalten, bedarfje-
doch der didaktischen Aufbereitung und Reduktion. Abbildung 029 zeigt hier eine
Projektstruktur, die sowohl fiir unterrichtliche Zwecke als auch fiir die empirische
Erforschung in Interventionsstudien zielfithrend sein kann.

Der Zugang geht auf die Planung von Projekten im Unterricht zuriick und
ermoglicht fiir die empirische Forschung einen methodisch einheitlichen Plan
fiir Interventionsstudien, die mogliche Schwerpunkte setzen. Abhingig von der
Forschungsfrage werden unterschiedliche Schritte betrachtet, die tiber unter-
schiedliche Methoden aus der empirischen Sozialforschung erkundet werden
konnen. Die méglichen Forschungsperspektiven sind weit umfangreicher und
werden hier nur exemplarisch abgebildet.

In der Pre-Game Phase vor der Spielanalyse konnen allgemeine Zuginge zur
Geschichte in digitalen Spielen vorgeschaltet werden. Die Arbeitshefte enthalten
bereits Quellen und Kommentare, die Schiilerinnen und Schiiler als Vorlagen ver-
wenden kénnen. Fiir die Unterrichtspraxis im schulischen Unterricht schlidgt Prei-
singer einen bestimmten Zugangsweg fiir die Unterrichtsplanung vor, der hier fiir
Narrationen und Simulationen angepasst wurde und die verschiedenen Zuginge
zu den Spielen beriicksichtigt (Preisinger 2022, 126). Der Bezug zu diesem Modus
in empirischen Arbeiten zur Reichweite und Wirksamkeit von digitalen Spielen ist
entscheidend fiir die Vergleichbarkeit unterschiedlicher Forschungsvorhaben aber
auch, um bei der Analyse und Auswertung Verzerrungseffekte und Ursachen fiir be-
stimmte Datenpunkte diskutieren zu konnen. Einen Konsens zur Wirksambkeit des
Mediums auf das spielende Individuum gibt es aktuell nicht (Wysocki 2024, 73) und
schon die Verbreitung bestimmter Medien ist schwer nachzuverfolgen (Roth 2023,
228).

Schiilerinnen und Schiiler bieten sich fiir viele Forschungsprojekte zur Wirk-
samkeit von digitalen Spielen an, da ihnen das historische Kontextwissen fehlt.
Vorwissen, bestehende Geschichtsbilder und Prikonzepte konnen als Verzerrungs-
effekt so weitgehend aber nicht ginzlich ausgeschlossen werden. Abhingig von der
Forschungsfrage und dem gewihlten Spiel kann es jedoch sein, dass Schiilerinnen
und Schiiler aus Probanden ausgeschlossen werden. Bei der empirischen Arbeit
muss dann beriicksichtigt werden, dass die Teilnehmerinnen und Teilnehmer empi-
rischer Studien nicht als »unbeschriebene Blitter« an Studien teilnehmen, sondern
ihre Entscheidungen auf Basis ihres soziokulturellen Hintergrundes treffen.

Die im Folgenden skizzierten Beispiele fiir Narrationen in PENTIMENT sowie fiir
Simulationen in THE GREAT WAR: WESTERN FRONT wurden gewihlt, weil sich di-
daktische Perspektiven besonders verdeutlichen und auf andere Spiele gleicher Ka-
tegorien anwenden lassen. ANNO 1800 verfiigt als Wirtschaftssimulation auch iiber
didaktische Perspektiven aber gerade als Beispiel fiir in der Offentlichkeit tradierte
und kritisierte Geschichtsbilder ist das Spiel interessant.
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Perspektiven literarischen Erzihlens sollen an unterschiedlichen Beispielen
dargestellt werden. ELDEN RING ist ein Beispiel fiir die Moglichkeiten fragmentari-
schen Erzihlen in digitalen Spielen. CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 ist ein Beispiel
fir eine dramatisierte Erzihlung mit hohem Inszenierungscharakter, das sich
durch die Asthetik der Belle Epoque inspirieren liefk. Der mittelbare historische
Bezug wird hier deutlich. RISE OF THE RONIN ist ein Beispiel fiir ein Actionspiel,
das die Geschichte einer Epoche korrekt abbilden will und dazu bestimmte De-
signentscheidungen trifft. GHOST OF TSUSHIMA gehort zwar zum gleichen Genre,
verwendet Geschichte aber trotz dhnlicher Erzdhlmodi sehr unterschiedlich und
bezieht sich stirker auf andere Darstellungen, deren Kenntnis von den Entwicklern
vorausgesetzt wird.

Eine vollstindige Analyse wird an dieser Stelle nicht angelegt, aber entscheiden-
de Aspekte werden diskutiert, um weitere Analysen und Projekte anzustof3en. Es
sind Skizzen, die der Veranschaulichung bieten, die sich auf die Analyse der Diszi-
plinen beziehen, die eine Forschungsperspektive auf die Public History einnehmen.

Der jeweilige Uberblick zum digitalen Spiel beriicksichtigt daher auch auf
die Nutzung des Spiels im Unterricht. Geschichtsdidaktische Forschung kann bei
der empirischen Erkundung unter verschiedenen Fragestellungen sowohl auf das
Muster als auch auf die Spielebeispiele zuriickgreifen. Schiilerinnen und Schiiler
als Teilnehmende in empirischen Studien zur Wirksamkeit von Geschichte in digi-
talen Spielen sind besonders geeignet, da sie (altersabhingig) nicht iiber Vorwissen
verfiigen, das als Verzerrungseffekt wirken kann. Zudem bilden Lerngruppen in
Schulen die Grundgesamtheit verfiigbarer Rezipienten besser ab, wihrend Studi-
en mit freiwilligen Teilnehmenden besonders in kleinen Studien verzerrte Bilder
zeichnen. Die Reichweite empirischer Erhebungen muss klar beschrieben werden,
um Ubergeneralisierungen zu verhindern.

Mit der empirischen Wende in der fachdidaktischen Forschung hat speziell die
Geschichtsdidaktik Instrumente aus der empirischen Sozialforschung adaptiert,
die diese Probleme adressieren. Empirische Zuginge zu Effekten von Compu-
terspielen sind auf dieser Basis durchaus denkbar. Michael Mosel schligt die
dokumentarische Methode nach Bohnsack vor (Mosel 2016, 175; Minnameier u.a.
2023, 177), aber auch die Qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring oder Kuckartz
(Kuckartz/Ridiker 2022, 21) ist vielversprechend, da es sich um einen metho-
dischen Zugang zu Texten handelt (Kuckartz/Radiker 2022, 23). Allerdings sind
Aussagen mit grofRer Reichweite aus qualitativen Inhaltsanalysen nicht einfach,
da meist kleine Datensitze zur Beantwortung sehr spezifischer Forschungsfragen
herangezogen werden.

Die folgende Gesamtkonzeption zur Spieleanalyse geht auf die Uberlegungen
der Kapitel 2 und 3 zuriick und stellt detaillierte Fragen, die sich fiir reflektierte Dis-
kursbeitrige in Wissenschaft und Offentlichkeit nutzen lassen. Auch eine Operatio-
nalisierung fiir Unterrichtsprojekte ist beriicksichtigt. Ahnliche Uberlegungen von
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Lorenz Prager (Prager 2025, 75) oder Stephan Friedrich Mai (Mai 2021, 46/47) sind
bereits in den fachdidaktischen Diskurs eingegangen und erméglichen umgekehrt
eine Konturierung fir fachwissenschaftliche Diskurse zu digitalen Spielen aus geis-
teswissenschaftlicher Perspektive.

Abb. 030: Gesamtkonzeption zur Analyse digitaler Spiele durch Game Studies, Literatur- und Ge-
schichtswissenschaft.
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Allerdings bleibt es bei kategorialen Uberlegungen, die nicht in Leitfragen und
strukturierten Antwortmdglichkeiten miinden. Die in der Gesamtkonzeption vor-
gestellte Systematik zur Spieleanalyse erweitert vorliegende, abstraktere Konzepte
daher.

Ausgangspunkt der Analyse ist ein Uberblick iiber zentrale Aspekte des Spiels
als Spiel (in Abgrenzung zu anderen Textgattungen). Es geht um einen grundsitz-
lichen Zugang zum Spiel als solchen mit kognitiven und affektiven Komponenten,
die sich spiter in der konkreten Formisthetik des Spiels wiederfinden. Ein erster
Zugriff auf die Narration beriicksichtigt in der Ubersicht bereits das Verhiltnis zwi-
schen ludischen und narrativen Aspekten. Aus Sicht der Geschichtswissenschaft ist
hier bereits eine Frage nach der Geschichtsnutzung zu beantworten. Die Beschrei-
bung an dieser Stelle ebnet den Zugang im Detail bei der Priifung der empirischen,
normativen und narrativen Triftigkeit im weiteren Verlauf der Spielanalyse.

Ubersicht (Vgl. Kapitel 1.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Merkmale des Spiels sind im jeweiligen Spiel besonders prominent?
a.  Welche Merkmale des Spiels gelten fiir das Spiel nicht?
b. Welche Handlungsformen sind im Spiel erforderlich?
c¢.  Welchen Effekt haben die Merkmale des Spiels auf die Darstellung von Ge-
schichte?
2. Welche Handlungen des Spiels sollen Emotionen wecken?
a. Welche Aspekte der Spielwelt werden affektiv angelegt?
b.  Welche affektiven Formen des Erlebens werden im Spiel angelegt?
¢ Inwelchem Verhiltnis stehen Geschichte, Narration und affektives Erle-
ben?
3. Welche Handlungen im Spiel miissen kognitiv durchdrungen werden?
a. In welchem Verhiltnis stehen Geschichte, Narration und Spielmechani-
ken?
b.  Welche Bedeutung haben Kognitionen fiir die ludische Immersion?
4. Wiewird Geschichte im digitalen Spiel genutzt?
a. Unterwelche Kategorien fallt die Geschichtsnutzung im digitalen Spiel?
b. Anwelchen Aspekten werden die Kategorien der Geschichtsnutzung ma-
nifest?
¢.  Welche Schlisselprobleme werden im Spiel angesprochen?
d. Istdie Form der Ceschichtsnutzung angemessen?

https://doi.org/10. inlibr Open Access


https://doi.org/10.14361/9783839479285-153 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

6. Skizzen fiir digitale Spiele in der Public History

Mit den Basisinformationen wird ein Spiel in ein einzelnes oder ein Amalgam unter-
schiedlicher Genres eingeordnet, deren Wahl Einfluss auf da Verhiltnis von Inter-
aktivitit und Narrativitit haben. Dabei ist wichtig, die Erwartungen an ein Genre
in der unausgesprochenen Kommunikation zwischen Produzenten und Rezipien-
ten zu skizzieren. Die Frage nach Abweichungen und Uberschneidungen ist dabei
nicht folgenlos, da sowohl Implikationen fiir das Spiel als auch fiir Formen der Ge-
schichtsnutzung abgeleitet werden kénnen.

Basisinformationen (Vgl. Kapitel 3.4)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Zuwelchem Genre gehort das Spiel?
a. Welche Merkmale des Genre werden im Spiel erfillt?
b.  Welche Abweichungen vom Genre werden im Spiel sichtbar?
¢ Welche Konventionen der Geschichtsdarstellung im Genre werden einge-
halten?
d. Welche Konventionen der Geschichtsdarstellung im Genre werden gebro-
chen?
2. Welche Designentscheidungen treffen auf mehrere Genres zu?
3. Wiehochistdas Maf an Narrativititim Spiel?
a. Wiewird die Narration des Spiels ausgestaltet?
4. Wieistdie Interaktivitatim Spiel strukturiert?
a. Wiewird die Interaktion zwischen Spiel und Rezipienten organisiert?

Aus der Beschreibung des Genres leitet sich eine genauere Analyse des spielinter-
nen Verhiltnisses zwischen Interaktivitit ableiten, wobei die Gewichtung im kon-
kreten Spiel sehr unterschiedlich ausgestaltet sein kann. Darin spiegeln sich auch
Vorstellungen von Geschichte im Zeitverlauf wieder. Bei Spielen mit Geschichtsbe-
zug leitet sich aus hoher Interaktivitit eine Losung von der historischen Erzihung
ab, wihrend eine niedrige Interaktivitit einen vorab strukturierten Verlauf der his-
torischen oder belletristischen Erzihlung impliziert.
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Einordnung: Interaktivitat und Narrativitat (Vgl. Kapitel 3.3)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wieist Interaktivititim Spiel angelegt?
a.  Wie oft und unter welchen Bedingungen ist die Aktivitit des Spielenden
erforderlich?
b. Wieviele Wahlmdglichkeiten mit welchen Konsequenzen gibt es?
c.  Welchen Einfluss haben Spielende und ihre Handlungen auf den Spielver-
lauf?
d. Wiebegrenztdie Erzéhlung die Entscheidungsmoglichkeiten der Spielen-
den?
2. Wieist Narrativitatim Spiel angelegt?
a. WieistderAvatarin die Spielwelt eingebettet?
b. Wieistder Avatarin die Geschichte eingebettet?
¢ Welchen Einfluss haben Spielende auf die Geschichtserzahlung?
3. Welche Geschichtsbilder haben Einfluss auf die Narration des Spiels?
a. Welche Vorstellungen historischer Epochen werden im Spiel deutlich?
b.  Sind diese Vorstellungen fachlich fundiert?
¢ Sinddiese Vorstellungen angemessen?
d. Aufwelchen Zeitvorstellungen basiert die Erzahlung des Spiels?

Das Design von Spielen wird nicht nur von Fragen gelungener Erzihlungen oder
der Umsetzung spielmechanischer Formisthetik bestimmt. Wirtschaftliche Uber-
legungen beeinflussen das Spieldesign und werden teils kontrovers diskutiert. Fir
die Spielanalyse ist dies nicht unwichtig, denn es handelt sich um Verzerrungsef-
fekte sowohl bei der Analyse der Geschichtserzahlung als auch bei der empirischen
Erfassung der Wirksambkeit eines Spiels.

Spiele als Produkt (Vgl. Kapitel 2.3)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wiesind die Produktionsbedingungen des Spiels?
2. Wiewird das Spiel beim Kauf monetarisiert?
3. Welche mittel-/langfristigen Geschiaftsmodelle werden implementiert?
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4. Wie werden die Wege zur Monetarisierung rezipiert?
Welche Investitionen haben Entwickler und Publisher in das Spiel getatigt?
Welche Bezug der Entwickler zur Geschichte wird im Spiel deutlich?
a. Welcheregionalen oder globalen Perspektiven auf Geschichte nehmen die
Entwickler ein?
b.  Welche regionalen und globalen Perspektiven auf Ceschichte nehmen die
Entwickler bei Spielerinnen und Spielern an?

Denn die Spieleentwickler sind in ein Netzwerk aus Einflussfaktoren eingebunden,
deren Diskussion Teil der geschichtskulturellen Wirksamkeit sein kann. Dies gilt
fiir alle zunehmend spezialisierten Akteure wie die Autorinnen und Autoren der Ge-
schichte, hinzugezogene Experten wie Historiker aber auch fiir Spieldesigner. Al-
le Akteure innerhalb der Branche entwickeln einzigartige Handschriften in ihren
Spielen und erwerben Reputation. Der Zugang zu diesem wichtigen Ensemble ge-
schichtskultureller Akteure ist allerdings schwierig.

Einordnung: globales Design (Vgl. Kapitel 2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Spezifika der Entwickler finden sich im Design des Spiels?
a. Welche Verbindung besteht zwischen dem Standort der Entwickler und
der Geschichte?
b.  Welche Beziige zur Geschichte sind mit dem Entwickler verbunden?
¢ Welche Bezlige zur Literatur sind mit dem Entwickler verbunden?
2. Welche Spezifika der Spielenden werden im Design des Spiels berticksichtigt?
3. Welche Erwartungen werden zwischen Produzenten und Rezipienten transpor-
tiert?
a.  Welche spielmechanischen Genre-Erwartungen werden aufgegriffen?
b.  Welche narrativen Genre-Erwartungen werden aufgegriffen?
4. Welche aktuellen Themen und Entwicklungen werden im Spiel offensichtlich?
a. Welche aktuelle Entwicklungen und Paradigmenwechsel werden sicht-
bar?
b.  Welche politischen Positionen werden thematisiert?
c.  Welche sozialen Positionen werden thematisiert?
d.  Welche historischen Vergleiche werden gezogen?
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Dennoch kann man Perspektiven der Autoren und Designer in Spielen sehen.
Digitale Spiele unterscheiden sich nicht von anderen Sinnstiftungsangeboten wie
Filmen oder Romanen. Besonders das Charakterdesign ermoglicht eine Reihe von
Schlussfolgerungen.

Einordnung: Charakter und Agency (Vgl. Kapitel 2.1)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Bilder von Geschlecht und Geschlechterrollen transportiert das Spiel?
a. Aufwelchen Geschichtsbildern beruhen diese Geschlechterrollen?
b. Wiewerden Geschlechterrollen (politisch, sozial, historisch) im Spiel legi-
timiert?
2. Welche transportierten Rollenzuschreibungen sind trager- und kontextspezi-
fisch?
a.  Welche Agency wird den Protagonisten des Spiels zugeschrieben?
b. Welche Agency wird den Antagonisten des Spiels zugeschrieben?
¢ Welche Agency wird NPCs des Spiels zugeschrieben?
3. Wiewerden Figuren/Charaktere im Spiel dargestellt?
a. Wiewerden Charakter und Erscheinung verbunden?
b. Wiewerden Charakterzeichnungen in Gesprachen vorgenommen?
¢ Wiewerden romantische Beziehungen erméglicht/erzahlt?
4. Wiewird Geschlechtin der Spielwelt dargestellt?
a.  Welche Schonheitsvorstellungen werden transportiert?
b. Welchen gesellschaftlichen Umgang mit Geschlecht transportiert das
Spiel?
¢ Welche Bedeutung hat Ceschlecht innerhalb der Spielwelt?
5. Welche Aussage Uber die soziale Realitat wird von den Entwicklern mit dem
Spiel impliziert?
a.  Welches Urteil iiber die Vergangenheit wird im Spiel impliziert?
b. Welches Urteil iiber die Gegenwart wird im Spiel impliziert?
6. Sind die Darstellungsformen von Geschlecht angemessen?
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Einordnung: Gewaltdarstellung (Vgl. Kapitel 2.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wiewird Gewalt als Instrument der Problemlésung verwendet?
a. Welchealternativen Lésungen bietet das Spiel an?
b.  Welche Konsequenzen haben bestimmte Problemlésestrategien?
2. Welche Darstellungsformen von Gewalt werden im Spiel gewahlt?
a. Wiewird Gewalt expliziert oder kaschiert?
b.  Wiewird die Anwendung von Gewalt ritualisiert?
3. Welche Geschichtsbilder spiegeln sich im Umgang des Spiels mit Gewalt?
a.  Welche (historischen) Normen gegeniiber Gewalt werden thematisiert?

Am Ende des Produktionsprozesses soll ein Spiel stehen, dass Spielerinnen und
Spieler aus verschiedenen Griinden in ihre Spielwelt zieht. Obwohl auch Romane,
Serien und Filme Immersion ermdéglichen, scheinen digitale Spiele hier eine be-
sondere Textgattung darzustellen, da sich im Spiel mehrere Formen der Immersion
mischen und mit besonderem Kalkiil angelegt werden sollen. Wihrend Romane ih-
ren Erfolg praktisch allein auf narrative Immersion zuriickfithren kénnen, werden
in digitalen Spielen unterschiedliche Formen der Immersion angelegt.

Die Formen von Immersion richten sich mit dem Ziel des Flow-Erlebens an un-
terschiedliche Spielertypen, die mit spezifischen Erwartungen in eine Spielwelt ein-
tauchen, um Bediirfnisse zu befriedigen (Mayer 2009, 444/445). Auch wenn Formen
der Geschichtsnutzung eine besondere Rolle spielen, so sind histographische Refe-
renzen unter Immersion nicht als eigene Kategorie gefasst. Mit Blick auf die enge
Verbindung von Histographie und Belletristik sind es Erzihlungen, die unabhin-
gig vom Geschichtsbezug Flow-Erleben innerhalb narrativer Immersion erzeugen
konnen. Ludische Immersion wird vor allem von den Game Studies in den Blick ge-
nommen, wihrend riumliche Immersion auch von den Filmwissenschaften fokus-
siert wird.
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Immersion (Vgl. Kapitel 3.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Formen der Immersion werden angestrebt?
2. Welche Immersionstiefe soll im Spiel erreicht werden?
3. Anwelche Spielertypen richtet sich das Spiel?
a.  Wiewerden die Spielertypen im Spiel adressiert?
b. Welche Mechanismen sprechen mehrere Spielertypen an?
4. Wiesoll Flow-Erleben durch das Spiel erreicht werden?
a. Wiesollen Herausforderungen im Spiel gesteuert werden?
b. Wiesoll Kompetenzerleben im Spiel gesteuert werden?
5. Welche Geschichtsbilder liegen der Spielwelt zugrunde?
a. Wieistder Einfluss der Spielenden auf die (historische) Spielwelt struktu-
riert?
b.  Welche Grenzen zwischen Interaktivitat und Historizitit werden gezogen?

narrative Immersion (Vgl. Kapitel 3.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wieistdie Narration aufgebaut?
a. Wiesind (ausgewdhlte) Charaktere im Spiel gestaltet?
b. Wieistdie Geschichte strukturiert?
¢ Wiewird eine authentisch wirkende Welt angelegt?
d. Wiewerden die Orte der Handlung voneinander abgegrenzt oder verbun-
den?
2. Wie hangen Ort, Geschichte und Figuren zusammen?
3. Welche Einflussmoglichkeiten haben Spielende auf die Geschichte?
4. Wiewird Geschichte innerhalb der Erzdhlung verwendet?
a. Welche Teile der Geschichte sind fiktional und welche historisch?
b. Wiewird der Verlauf von Geschichte dramatisiert?
c¢.  Wiewird der Verlauf von Geschichte als historisch dargestellt?
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ludische Immersion (Vgl. Kapitel 3.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wiewird Motivation im Spiel erzeugt?
a. Wiewerden Frustration und Challenge gesteuert?
b.  Wiesoll Flow-Erleben erreicht werden?
2. Wiewird (spielmechanischer) Fortschritt zur ludischen Immersion verwendet?
a. Wiewerden Erfolge im Spiel belohnt?
b.  Wie wird Scheitern im Spiel bestraft?

raumliche Immersion (Vgl. Kapitel 3.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

Jury

Aus welcher Perspektive wird das Spiel dargestellt?

Wie wird raumliche Immersion im Spiel angelegt?

Welche Teile des Worldbuilding spielen sich auRerhalb der Spielinteraktion im
beobachtbaren Raum ab?

e oW

Welche Aspekte von Geschichte werden im Worldbuilding aufgegriffen?

a.  Welche lkonographien und architektonische Referenzen werden verwen-
det?

b.  Welche Technologien und Kulturtechniken bestimmen die Spielwelt?

¢ Welche historischen Gesellschaftsformen werden als Vorlage verwendet?
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soziale Immersion (Vgl. Kapitel 3.2)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wiewird spielinterne soziale Immersion ermoglicht?

Wie wird spielexterne soziale Immersion ermoglicht?

Wie wird soziale Immersion mit anderen Formen der Immersion verbunden?
Welche Produkte entstehen aus der sozialen Interaktion?

oA WwN

Wie wirsoziale Immersion zwischen Spielentwicklern und Spielern hergestellt?

Der Bezug zur Geschichte kann erheblich zu narrativer und rdumlicher Immersion
beitragen. Fir die weitere Analyse ist dabei der Blick auf die Faktiztit und Fiktiona-
litit der Spielinhalte bedeutsam. Im geschichtwissenschaftlichen Sinn ist dies trotz
des grundsitzliche und unumginglichen Konstruktcharakters von Geschichtsdar-
stellungen die Frage nach der empirischen Triftigkeit. Allerdings sind nicht alle
Spiele in der Vergangenheit verortet, weshalb das Verhiltnis von Faktizitit und Fik-
tionalitit zunichst vom Geschichtsbezug und dessen geschichtswissenschaftlicher
Betrachtung getrennt werden muss.

Faktizitat und Fiktionalitat (Vgl. Kapitel 3.5)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Aspekte des Spiels beruhen auf Fakten?
a.  Welche Raume werden auf Basis der Fakten dargestellt?
b.  Welche Ereignisse werden auf Basis der Fakten dargestellt?
¢ Welche (historischen) Personen werden im Spiel aufgegriffen?
2. Welche Aspekte des Spiels sind fiktional?
a.  Welche Raume sind fiktional?
b. Welche Ereignisse sind fiktional?
¢ Welche Personen sind fiktional?
3. Wieentstehtein plausibles/authentisches Bild (von Geschichte) im Spiel?
a.  Welche Authentizititstypen werden im Spiel sichtbar?
b. Wiewerden faktische und fiktionale Anteile der Spielhandlung vermischt?
¢ Mitwelchen Mitteln wird versucht, ein stimmiges Bild aus Fakten und Fik-
tionen zu erzielen?
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4. Istdie Vermischung (historischer) Fakten und Fiktionen angemessen?
a.  Welche moralischen Perspektiven der historischen Epoche werden sicht-
bar?

b.  Welche moralischen Perspektiven der Gegenwart werden sichtbar?

Authentizitit wird dabei nicht nur durch den Bezug zur Geschichte erzeugt. Inter-
mediale und intertextuelle Beziige zu anderen Erzihlungen bestitigen und verste-
tigen die Plausibilitit der Erzahlung des Spiels. Obgleich eine Quantifizierung ihrer
Bedeutung schwierig ist, so sind Referenzen Hinweise auf eine gemeinsame Erzihl-
praxis zwischen Produzenten und Rezipienten.

In narrativer und ludischer Immersion kommt Referenzen besondere Bedeu-
tung zu. Genres in digitalen Spielen entstehen aus einem Konsens. Es handelt sich
um gemeinsame Erwartungen an Erzihlungen und Spielhandlungen.

Referentialitat (Vgl. Kapitel 3.6)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Querverweise werden im Spiel verwendet? (Intermedialitit, Intertex-
tualitat)
a. Welche Formen von Querverweisen werden verwendet?
b.  Wo werden diese Beziige herangezogen? (Trailer, Marketing-Material, im
Spiel)
2. Welchem Zweck dienen die gewdhlten Querverweise?
3. Welche Wirkung erzeugen diese Querverweise?
a. Welche Form der Immersion wird durch den Verweis angestrebt?
b.  Welche Genregrenzen und — Konventionen werden an den Verweisen
deutlich?
¢ Welcher Kanon wird in den Verweisen deutlich?
4. Wie wird Geschichte als Referenz verwendet?
a.  Wiewird Authentizitit (iber Bezlige zur Geschichte als Teil anderer Erzdh-
lungen erzeugt?

Eine geschichtswissenschaftliche Zugang zur Analyse digitaler Spiele greift auf
grundlegende Konzepte der Disziplin und ihrer Fachdidaktik zuriick, die als Bin-
deglied zwischen Fachwissenschaft und Offentlichkeit fungieren kann. Die Frage
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nach Form und Gestalt der Erinnerung ist ein wichtiger Ausgangspunkt, dessen
fachliche Fundierung diskutiert werden kann.

Darstellung von Geschichte (Vgl. Kapitel 2.4)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Geschichtsbilder werden im digitalen Spiel sichtbar?
a. Wiewerden diese Geschichtsbilder gestalterisch sichtbar gemacht?
b. Wiewird das Geschichtsbild auch in anderen Spielen des gleichen Genres
verwendet?
2. Wieverbindendie Entwicklerinnen und Entwickler das Geschichtsbild im Spiel
mit fachlichen Geschichtserzahlungen?
a.  Wiewird empirische Triftigkeit hergestellt?
b.  Wie wir normative Triftigkeit hergestellt?
¢ Wiewird narrative Triftigkeit hergestellt?
3. Inwieweitsind die Geschichtsbilderim Spiel angemessen?
a. Welche auf das Geschichtsbild bezogene Aspekte des Spiels werden kriti-
siert?
b.  Welche auf das Ceschichtsbild bezogene Aspekte des Spiels werden posi-
tiv bewertet?

Geschichtsnutzung und Bewertung (Vgl. Kapitel 3.1)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wie wird Geschichte im Spiel instrumentalisiert?
a. Inwelche Kategorien von Geschichtsnutzung ist das Spiel einzuordnen?
b.  Wiewird Geschichte als Teil des Worldbuilding verwendet?
¢ Wie wird Geschichte als Teil von Intertextualitat/Referentialitit verwen-
det?
2. Welche Wertungen (iber (die) Geschichte werden vorgenommen?
a. Welche zeitgendssischen Moralvorstellungen werden dargestellt?
b. Welche modernen Moralvorstellungen werden dargestellt?
¢ Welche Sach-/Werturteile bleiben offen/uneindeutig?
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3. Welche Themen bilden den Kern der Spielerzahlung?
a.  Welche Schlisselprobleme (der condicio humana) werden thematisiert?
b.  Wie hangen Geschichtsnutzung und Themen im Spiel zusammen?

Die Spiele-Beispiele des folgenden Kapitels wurden aus verschiedenen Griinden
ausgewihlt. Zunichst sollten sowohl narrative Spiele (Kapitel 6.1 bis 6.5) als auch
Simulationen (Kapitel 6.6 bis 6.8) betrachtet werden. Die Anwendbarkeit der Leit-
fragen Kapitel 6 sowie 2 und 3) soll so deutlich werden, auch wenn keine vollstindige
Analyse durchgefiihrt wird.

Zusitzlich sollen Beispiele fiir verschiedene Genre und Zuginge zu digitalen
Spielen angerissen werden, die jeweils eine geschichtskulturelle und/oder eine di-
daktische Perspektive bieten. Sie sind reprisentativ fiir die Erzihlformen in ihren
jeweiligen Genres und die Diskussionsansitze sollten damit transferfihig auf an-
dere Spiele der gleichen Kategorie sein. GHOST OF TSUSHIMA wurde 2020 aufgrund
seiner atmosphirischen folkloristischen Erzihlung und der hohen Detailierung po-
sitiv rezipiert, wobei die cineastische Inszenierung der Geschichte mit intermedia-
len Beziigen zu klassischen Samurai-Filmen besonders interessant fir die Betrach-
tung des Geschichtsbildes ist. PENTIMENT gehorte 2022 zu den sehr positiv rezipier-
ten Spielen, das seine Historizitit innerhalb des Spiels aber auch im diskursiven
Umfeld transportierte. Das Adventure zeichnet ein quellenfundiertes aber fiktiona-
lisiertes Bild des ausgehenden Mittelalters. Es ist spielerisch leicht zuginglich und
bietet daher auch fiir Unterricht viel Potential. RISE OF THE RONIN gehort zu den
wenigen Action-Spielen, die dennoch historisch authentisch sein wollen. An die-
sem Beispiel kann besonders gut gezeigt werden, wie sich ludische und narrative
Aspekte gegenseitig beeinflussen und Kompromisse erfordern. ELDEN RING mag
— bis jetzt — als FromSoftwares Opus Magnum gelten, auch wenn es die Genrekon-
ventionen nicht sprengt (Siefert 2025a, 57-61). Verschiedene Formen der Immersion
konnen am Spiel diskutiert werden, wobei gerade der fragmentarische Erzihlmo-
dus interessant ist. CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 war ein Uberraschungserfolg,
der nur lose Beziige zur Geschichte hat, die vor allem &sthetischen Uberlegungen
folgen. Allerdings sind Erzihlung und Charakterdesign beispielhaft fiir das Poten-
tial des Mediums und zeigen die literarischen Moglichkeiten von tragischen Ge-
schichten im digitalen Spiel. THE GREAT WAR: WESTERN FRONT ist zwar ein kom-
merzielles Entertainment Game, ermdglicht aber durch viele Einstellungsmoglich-
keiten die Einbettung in Fachunterricht. Das Strategiespiel simuliert den Kriegsver-
lauf der Stellungskriege des 1.Weltkrieges, wobei verschiedene Instrumente genutzt
werden, um den Eindruck von Historizitit zu erzeugen. ANNO 1800 wurde bereits
diskursiv beleuchtet und ist als Wirtschaftssimulation vor allem aufgrund der im-
pliziten Geschichtsnutzung und der Wiedererkennbarkeit ikonischer Elemente be-
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deutsam. Zuletzt reprisentiert AGE OF EMPIRES IV ein Strategiespiel, dass stirker
als The Great War historische Geschichten erzihlt und in seiner langen Geschich-
te zusammen mit TOTAL WAR zur Referenz fur Strategiespiele mit Geschichtsbezug

wurde.

Insgesamt sind die hier behandelten Spiele reprasentativ fiir verschiedene Per-
spektiven auf das Medium und verschiedene Formen von Geschichtsnutzung. In
den Skizzen werden jeweils auch didaktische Perspektiven beriicksichtigt, um Spie-
le in Unterricht und empirischen Projekten zu erforschen.

Tabelle o10: Ubersicht iiber die Spiel-Skizzen mit Genre und Form der Geschichtsnutzung

Ka- Titel Genre Geschichtsnutzung
pitel
6.1 GHOST OF TSUSHIMA Action historisierendes Kunstwerk
6.2 PENTIMENT Adven- quellenbasierte Darstellung
ture
6.3 RISE OF THE RONIN Action quellenbasierte Darstellung
6.4 ELDEN RING Action historisierendes Kunstwerk
6.5 CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 Action historisierendes Kunstwerk
6.6 THE GREAT WAR: WESTERN FRONT Strategie Dokumentation
6.7 ANNO 1800 Strategie historisierendes Kunstwerk
6.8 AGE OF EMPIRES IV Strategie Dokumentation

O
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6.1 (historisches) Erzahlen in: GHOST OF TSUSHIMA

ADbb. 031: Twitter-Post zur Spielzeit in GHOST OF TSUSHIMA.

(https://twitter.com/SuckerPunchProd/status/1548034687049748480/photo/1)

Uberblick

Titel: GHOST OF TSUSHIMA

Add-On/DLC: eine Erweiterung

Entwicklung: Sucker Punch Productions

Plattform: Playstation 4 und Playstation 5; PC (2024)
Erscheinungsjahr: 2020

Modi: Einzelspieler und Mehrspieler
Interaktivitit: intern/ontologisch

Genre: Action

Perspektive: 3. Person

Geschichtsnutzung: historistisch/historisierendes Kunstwerk

Die Handlung von GHOST OF TsUSHIMA spielt auf der namensgebenden Insel wih-
rend der ersten Invasion durch die mongolischen Khans im Jahr 1274. Die strate-
gisch wichtige Insel zwischen Korea und Japan wurde wihrend der Invasion von den
Mongolen erobert. Die fiktive Geschichte des Protagonisten Sakai Jin folgt seinem
Kampf gegen die Invasoren. Im Laufe der ungefihr 80 Stunden dauernden Kampa-
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gne auf Tsushima und (mit dem Add-on) der kleineren Nachbarinsel Iki wird eine
klassische Heldenreise (Koenitz u.a. 2019, 109/110) in unterschiedlichen Episoden
erzahlt.

Die Autoren beziehen sich in der Erzihlung des Spiels direkt auf Klassiker ja-
panischer Geschichtserzihlungen wie den Werken von Akira Kurosawa —beispiels-
weise dem Filmklassiker 1 A\ @ £ (7 SAMURAI) aus dem Jahr 1954, dessen Inhalt
vielfach als Inspiration aufgenommen wurde. Sowohl die Geschichte der Haupt-
handlung als auch die episodenhaft erzihlten Geschichten der Nebenfiguren sind
gute Beispiele fiir gelungene Geschichtserzihlungen (Hasberg 2022, 32) und ermog-
lichen fiir den Unterricht viele Analyseméglichkeiten, die sich vor allem auf die Dia-
loge und Cut-Scenes greifen lassen. Auf YouTube sind alle Cut-Scenes verfiigbar,
sie lassen sich aber auch im Spiel speichern. Man kann weite Teile der Narration in
GHOST OF TsusHIMA als interaktiven Film begreifen. Mit der angekiindigten Ver-
offentlichung des Director’s Cut auf dem PC wird es technisch einfacher, die Zwi-
schensequenzen auch anderweitig zu speichern und fiir die Analyse zu bearbeiten
(Vgl. Kap. 7). Mit GHOST OF YOTEI wurde 2025 eine Fortsetzung veréffentlicht.

Zunichst gibt es eine Haupthandlung, in der die Spielfigur Sakai Jin die Haupt-
rolle spielt. Im duleren Konflikt geht es darum, die mongolischen Invasoren zu ver-
treiben. Der interessantere innere Konflikt zwingt Spielerinnen und Spieler sich
beim Kampf gegen den Feind fiir einen von zwei moglichen Agencies zu entschei-
den. Man kann entweder den traditionellen Werten des ehrenwerten Kampfes ge-
mif des Kodex der Samurai folgen oder entscheiden, dass der Zweck jedes Mittel
heiligt. Khotun Khan als Gegenspieler und der Onkel Shimura der Spielfigur verkdr-
pern je eine Agency. Ohne die folkloristische Verklirung des Bushido ausfithrlich zu
erkliaren oder historisch einzuordnen (Siefert 2010, 2023), wird mit dem narrativen
Grundprinzip Show don’t tell der Konflikt zwischen Tradition und Pragmatismus ver-
anschaulicht.

Inden Nebengeschichten steuert man zwar weiterhin die Spielfigur, aber die Er-
zihlung fokussiert sich auf die Nebenfiguren, die jeweils fiir Teilaspekte des inneren
Konflikts der Haupthandlung stehen (Siefert 2025, 188). Die Missionsbeschreibun-
gen zu Geschichten aus GHOST OF TSusHIMA dienen der Einordnung der einzelnen
Missionen in die Geschichten der Nebenfiguren im oberen Teil und bieten zugleich
Ansitze fiir die ludische Immersion. Zugleich strukturieren sie die episodenhaften
Erzihlungen der verschiedenen Figuren, in denen der gespielte Protagonist in den
Hintergrund tritt. Die verschiedenen Geschichten legen damit auch narrative Im-
mersion an.

Beispielsweise folgt die Geschichte um Adachi Masako (Abb. 032) ihrem Rache-
feldzug nach der Ermordung ihrer gesamten Familie. Der opportunistische Hind-
ler Kenji (Abb. 032) entwickelt sich von einem Kollaborateur zu einem Widerstands-
kimpfer. Ishikawa wird als Meister des Bogenschief3ens von der Schuld getrieben,
einer Schiilerin zur Macht zu verhelfen, die dann mit den Mongolen kollaboriert. In
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diesen Episoden der Nebengeschichten werden der dufiere und der innere Konflikt
des Protagonisten gespiegelt (Siefert 2025, 188). Eine Analyse der Erzihlungen ver-
mischt also historische und literarische Elemente. Fiir andere Spielertypen werden
auch Belohnungen angezeigt, die sich in Erfahrungspunkten und Items manifestie-
ren.

Abb. 032: Missionsbeschreibungen in GHOST OF TSUSHIMA.

Dem Spiel ist auch eine dsthetische, poetische Struktur zu eigen (Huizinga
2006, 134). Die meisten Erzihlungen werden in Zwischensequenzen veranschau-
licht, aber oft unterhalten sich die Figuren auf ihrer gemeinsamen Reise iiber die
Insel Tsushima, die in gewisser Weise den grofdten Einfluss auf das vermittelte
Geschichtsbild hat. Das Interface wurde fiir eine erhéhte riumliche Immersion
stark reduziert und wird nicht konstant eingeblendet. Der Fog of War auf der Karte
verdeckt die Regionen, die noch nicht besucht wurden und dient vor allem der
Orientierung auf dem Weg zwischen Missionen (Hinterleitner 2022, 104). Wind-
bden zeigen die Richtung zum gewihlten Missionsziel an. Rauchsiulen markieren
wichtige Orte. Fiichse und Végel fithren Spielerinnen und Spieler zu Schreinen und
Meditationsorten, an denen man Haiku verfassen kann. Man kann Shinto-Schreine
erkunden, die iiberall auf der Insel verteilt sind und die Landschaft tatsichlich
genieflen.

Gerade das Upgrade auf der Playstation 5 ist bei der Darstellung unterschied-
licher Landschaften und Wetterverhdltnisse durchaus beeindruckend. Im Foto-
Modus des Spiels konnen Spielerinnen und Spieler viel Zeit verbringen, wobei sie
unterschiedliche Panoramen fixieren und bearbeiten kénnen. Dabei ist die Geo-
graphie der tatsichlich gebirgigen Insel Tsushima konsequent dsthetisiert worden.
Es gibt mehrere Biome, die das Spielerlebnis vielfiltiger gestalten und auf ein ro-
mantisiertes Bild von Japan zuriickgreifen. Dazu gehoren beispielsweise Reisfelder,
Bambuswilder und Kirschbaumbhaine, aber auch kleinere Festungen und Dorfer.

https://doi.org/10. inlibr Open Access

181


https://doi.org/10.14361/9783839479285-153 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

182

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

Fir die riumliche Immersion ist die stimmige Komposition der Spielwelt wichtig
und GHOST OF TSUSHIMA ist hier beispielhaft.

Abb. 033: Landschaft in GHOST OF TSUSHIMA.

Die Szenerie hat dabei einen hohen Wiederkennungswert. Das Duell am Was-
serfall kénnte einem Kurosawa-Film entstammen. Die Szenen im Familienanwesen
in Frithling und Herbst sind stark romantisiert und sehr detailreich. Die rium-
liche Immersion steht hier deutlich im Vordergrund, da die Spielwelt nicht auf
einen moglichst effizienten Spielverlauf ausgerichtet ist. Lingere Reisewege zwi-
schen den Handlungsorten sind aber notwendig, um das digitale Tsushima als
authentischen Ort darzustellen. Im Screenshot aus dem Foto-Modus von GHOST OF
TsusHIMA wird deutlich, wie das Spiel durch plausible Biome riumliche Immersi-
on erzeugt (Abb. 033). Natiirlich wirkende Umgebungen werden durch eine Reihe
verschrinkter Faktoren erzeugt. Auch wenn man bereits besuchte Orte per Schnell-
reise ansteuern kann, lohnt sich die Erkundung der Insel, die mit Nebengeschichten
gefullt ist.

Charakterziige und Archetypen von Figuren Erzihlung in GHOST OF TSUSHIMA
sind ausgesprochen transparent und eindeutig, so dass sie sich zur Ubung fiir Schii-
lerinnen und Schiilern eignen. Die Charaktere entsprechen klassischen Archetypen
und miissen stets zwischen zwei gegeniiberliegenden Wertvorstellungen wihlen.
Angesichts des weltweiten Erfolgs von GHOST OF TSUSHIMA ist die Erzihlung ein
Indiz fir die Entstehung einer globalen Erzihlkultur (Walkerdine 2007, 152), die
allgemein verstindlich ist und dennoch die (folkloristisch romantisierte) Mentali-
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tit der Samurai spiegelt. Dazu liegen sowohl fachliche Uberblicksdarstellungen als
auch Unterrichtsmaterialien vor (Siefert 2010, 2020, 2023).

Trotz der folkloristischen Perspektive der fiktiven Spielerzihlungen ist GHOST
OF TsusHIMA sehr authentisch und in vielen Aspekten historisch prizise. In Japan
wurde das Spiel extrem positiv aufgenommen. Der respektvolle und oft detailver-
liebte Umgang mit der japanischen Geschichtserzihlung, Tropen und Motiven war
fir die positiven Kritiken mitverantwortlich. Die Verkaufszahlen auf der PS4 und
PS5 sprachen fiir sich. Die Verdffentlichung fir den PC war trotz einer Kontroverse
um Account-Bindungen ebenfalls sehr erfolgreich. Der Nachfolger GHOST OF YO-
TEI (2025) war ebenfalls erfolgreich, auch wenn die Verkaufszahlen zum Jahresende
2025 nicht mit dem Vorginger mithalten konnten. Die Fortsetzung spielt nach der
Schlacht von Sekigahara (1600) auf der nordlichen Insel Hokkaidd im Schatten des
namensgebenden Bergs Yotei. Zwar sind die Handlungen nicht verbunden, aber es
istin einer Nebenquest moglich, etwas iiber das Schicksal von Yuna und Jin aus dem
ersten Teil nach Ende der Geschichte zu erfahren.

GHOST OF TsusHIMA macht eine Analyse der Erzihlung mit Blick auf die Ge-
schichtsnutzung und Geschichtsbilder vergleichsweise einfach. Obwohl es sich um
eine Open-World handelt, sind die Narrationen durch ihre Organisation in Episo-
den an bestimmten Orten zuginglicher. Die offene Spielwelt ermdglicht also flie-
Rende Uberginge zwischen den Erzihlungen und erleichtert die Navigation (He-
bel/Kithn/de Andrade 2019, 57). Die Erzihlung von GHOST OF TSUSHIMA iiber die
Cut-Scenes zu vermitteln, ist eine Moglichkeit. Der Zugang dhnelt dann eher dem
Spielfilm; Die Aufnahme eines Teils der Spielerzahlung kann als Filmausschnitt ver-
wendet werden. Lehrerinnen und Lehrer kénnen dazu entweder auf ein Let’s play
zuriickgreifen oder selbst Videoaufnahmen erstellen. Es findet ein vergleichender
»Skript«-Transfer der Erzihlung vom digitalen Spiel auf andere Erzihlungen statt
(Wesener 2004, 138/139).

Die Analyse der narrativen Struktur, der vermittelten Tropen und Geschichts-
bilder ist durchaus vielversprechend (Domsch 2019, 122). Eine Kollaboration mit Li-
teraturwissenschaft bietet sich hier an: GHOST OF TsusHIMA folgt den Grundsitzen
der Heldenreise und der Aktstruktur aus der Dramentheorie transparent und pri-
zise. Alle Konflikte sind als Gegensatzpaar zwischen zwei Polen dargestellt werden
in den in Dialogen auch offensichtlich.
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Historisches und literarisches Lernen in GHOST OF TSUSHIMA

Zugangswege: Spielenvon Nebenerzihlungen in Cruppenarbeiten
Spielen der Haupthandlung

Lernanldsse:  Darstellung von Mongolen und Japanern (Urteilskompetenz)
Analyse von Erzdhlungen (Methoden- und Urteilskompetenz, ge-
schichtskulturelle Kompetenz)

Produkte: Review, Let’s Play erstellen, Cinematics/Let’s Play schauen

Spielspezifische Leitfragen

1. Welche Konflikte und Widerspriiche treiben die Haupt- und Nebenfiguren an?
a.  Welche der Konflikte bedienen Vorstellungen von japanischer Mentalitat?
b. Welche Ideale vertreten die verschiedenen Figuren?
2. Wie werden die Ceschichten in GHOST OF TSUSHIMA erzdhlt?
a. Wieistdie Hauptgeschichte aufgebaut?
b. Wiesind die Nebengeschichten aufgebaut?
¢ Wieentwickeln sich die Figuren auf ihrer Heldenreise?
3. Vergleiche die Darstellung der Samurai mit Darstellungen
a. inFilmund Serie
b. indigitalen Spielen
4. Istdie Darstellung von Geschichte angemessen?
a.  Wiewerden (die) Mongolen dargestellt?
b. Wiewerden (die) Japaner dargestellt?

Gerade bei GHOST OF TsUsHIMA werden die Moglichkeiten zum ficheriibergreifen-
den Unterricht offensichtlich, die narrative Spiele bieten. Motive und Konflikte sind
gut erkennbar und kénnen durch Schillerinnen und Schiiler am Text belegt werden.
Der Vergleich mitanderen Erzihlungen bietet sich im Projekt an, weil die folkloristi-
sche Darstellung wiedererkennbaren Tropen folgt. Analyse und Deutung von Texten
fallen Rezipienten oft schwer, so dass der Zugang iiber Erzihlung in digitalen Spie-
len eine gute Ubung ist. Historisches und literarisches Erzihlen werden in diesem
Projekt verbunden. Fiir den Deutsch und Englischunterricht der Sekundarstufe ist
ein Transfer auf andere Erzihlungen wie in DETROIT: BECOMING HUMAN oder Cy-
BERPUNK 2077 ebenfalls reizvoll.
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6. Skizzen fiir digitale Spiele in der Public History

Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: £ ADRF/7 SAMURAI (1954), SILENCE (2016), LAST SAMURAI (2003)

Serie: SHOGUN (1980), SHOGUN (2024)

Roman: SHOGUN (1975), DER SAMURAI VON SEVILLA (2018), DIE TAUSEND HERBSTE
DES JACOB DE ZOET (2014)

Spiel: RISEOF THE RONIN (2024), GHOST OF YOTEI (2025)

Fir Forschungsprojekte ist der Einfluss des Spiels auf das Geschichtsbild interes-
sant, da aus der geschichtskulturellen Praxis keine sinnstiftende Narration vorliegt
(Siefert 2025, 185). Ohne derartige Verzerrungseftekte ist ein Einblick in den Ent-
stehungsprozess von (naiven) Vorstellungen/Geschichtsbildern auf Basis bestimm-
ter Medien moglich — beispielsweise zum Mongolenbild aber auch zu Vorstellungen
von Japan und den Samurai, die sich vor allem durch ihre Romantisierung auszeich-
nen.

Gerade beim literarischen und geschichtswissenschaftlichen Zugang zum Me-
dium sind Spiele interessant, die einen weltregionalen Schwerpunkt auf3erhalb der
eigenen Erzihlgemeinschaft wihlen. GHOST OF TsUSHIMA bietet ein sinnstiftendes
Angebot zur Geschichte der japanischen Feudalzeit, an dem sich - weitgehend un-
verzerrt — Effekte auf Geschichtsbilder untersuchen liefen. Angesichts des Erfolgs
von RISE OF THE RONIN, NIOH oderWUCHANG: FALLEN FEATHERS zeigt sich, dass die
Geschichte Japans, Chinas und Koreas grofies Interesse weckt und Geschichtsbilder
rein aus der geschichtskulturellen Praxis heraus erzeugt.
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6.2 (historisches) Erzahlen in: PENTIMENT

Uberblick

Titel: PENTIMENT
Add-On/DLC: -

Entwicklung: Obsidian Entertainment
Plattform: PC, XBox
Erscheinungsjahr: 2022

Modi: Einzelspieler
Interaktivitit: intern/ontologisch
Genre: narratives Adventure
Perspektive: 2D-Perspektive

Geschichtsnutzung: historistisch/quellenbasierte Geschichtsdarstellung

Der Projektleiter von PENTIMENT Josh Sawyer ist selbst Historiker und Fan des eu-
ropdischen/deutschen Mittelalters. Der Einfluss des Trigers des Peabody Awards
von 2024 ist im gesamten Spiel spiirbar. PENTIMENT ist tatsichlich nicht einfach
ein Konsumprodukt, sondern spielbare Kunst und versteht sich in seiner Prisen-
tation auch so, wihrend der unmittelbare und explizit kommunizierte Bezug zur
Geschichte des ausgehenden Mittelalters hervorgehoben wird.

In unterschiedlichen Wissenschaftsdisziplinen wurde das Spiel mit Begeiste-
rung rezipiert. Das Mittelalterblog widmete PENTIMENT 2024 ein eigenes frei zu-
gingliches Beiheft (https://mittelalter.hypotheses.org/). Josh Sawyer selbst hat sich
in Vortragen an unterschiedlichen Hochschulen zum Verhiltnis von Geschichte und
Spiel geduRert. Hier gibt es die seltene Méglichkeit, einen Blick auf den Transfor-
mationsprozess von Quellen hin zu geschichtskulturellen Erzihlungen zu werfen.
Ahnlich wie THE DARKEST FILES oder THROUGH THE DARKEST OF TIMES ist PENTI-
MENT ein Beispiel fiir den Transformationsprozess der Geschichtskultur in digitalen
Riumen, die als Darstellungen Geschichte nutzen und in neuen Gattungen forma-
tieren.

Es ist zugleich eine gute Gelegenheit, in den Entstehungsprozess eines Spiels
zu blicken. Fiir Forschung und Unterricht sind Sawyers Interviews durchaus inter-
essant, weil der Entstehungsprozess und Uberlegungen zur Geschichtsnutzung im
Spiel transparent gemacht werden. Es gibt eine Reihe von Interviews, aber am in-
teressantesten ist ein Stream von 2023, der auf Sawyers YouTube-Kanal verfiigbar
ist (Abb. 034). Dies ist sowohl fiir die Analyse im Unterricht als auch fiir Forschungs-
prozesse bedenkenswert, da es nur selten die Moglichkeit gibt, die dokumentierte
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Entstehungsgeschichte als Teil der Analyse heranziehen zu kénnen. Ublicherweise
gibt es lediglich die Moglichkeit, das finale Produkt einer Analyse zu unterziehen.

Die Autorinnen und Autoren greifen auf biographische Quellen zuriick und
iibertragen die Lebensgeschichten in die fiktive Handlung. Die Erforschung des
Spiels ist damit auch die Erforschung des Geschichtsbildes der Autorinnen und Au-
toren. PENTIMENT als Spiel und der Kommentar der Autoren und Wissenschaftler
bieten fiir Studierende der Geschichte und der GameStudies einen verstindlichen
Einblick in einen Diskurs zur geschichtskulturellen und kiinstlerischen Bedeutung
eines narrativen Adventures.

Sowohl die Fachdidaktiken als auch die Geschichtswissenschaft benétigen als
Gegenwartswissenschaften Zugang zum Entstehungs- und Rezeptionsprozess von
Darstellungen. Auf der einen Seite lisst sich so der Einfluss der Geschichtskultur
einordnen. Neben intermedialen und intertextuellen Beziigen werden auch Basis-
narrative sichtbar, die eine Erzihlgemeinschaft bestimmen. Auf der anderen Seite
werden Prozesse der Entstehung und Realisierung von geschichtskulturellen Pro-
dukten transparent.

In beiden Fillen ist die Perspektive der Entwickler von PENTIMENT ein For-
schungsanlass fur die Geschichtswissenschaft mit Blick auf histographisches
Erzihlen und die Literaturwissenschaft mit Blick auf belletristisches Erzihlen. Fiir
beide Perspektiven und die ihnen angeschlossenen Didaktiken ist PENTIMENT hier
inhaltlich interessant.

Abb. 034: Die Einstiegsfolie aus einem Vortrag zur Entstehung von PENTIMENT an der Uni-
versitit Prag.

(https://www.youtube.com/watch?v=mhZcNA16m8A)
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Das Spiel thematisiert das Leben im ausgehenden Mittelalter sehr facettenreich,
wie schon der Launch-Trailer des Spiels zeigt. Das mittlerweile ziemlich betagte
»Die Stadt im Mittelalter« war eine erste digitale Erkundungstour durch eine mit-
telalterliche Stadt. Heute ist die Applikation nicht mehr funktionsfihig, auch wenn
die Lernvideos noch verfiigbar sind (Abb. 036).

Mit PENTIMENT gibt es allerdings eine meisterhaft erzahlte und spielerisch zu-
gingliche Moglichkeit, das Leben im Mittelalter anschaulich zu machen. Die Ge-
schichte von PENTIMENT im fiktiven bayerischen Ort Tassing und der nahen Abtei
der Benediktiner spielt in einer Umbruchphase zwischen Mittelalter und Frither
Neuzeit, als der gerade entstandene Buchdruck und die Reformation dabei sind,
Europa zu verindern. Der Protagonist Andreas Maler beginnt seine Reise als Buch-
maler im lokalen Kloster, in dem alsbald ein Mord geschieht.

Die Geschichte folgt Andreas Leben nach dem Abbruch seines Studiums in Er-
furt iiber 25 Jahre hinweg und zeigt anhand von Adligen, Ménchen, Henkern und
Bauern das Leben im Mittelalter. Glaubenskonflikte, Traditionen und soziale Re-
geln werden glaubhaft und dreidimensional beleuchtet. PENTIMENT bleibt eine Ge-
schichtsdarstellung, aber die Entwickler um Josh Sawyer machen in ihren Vortragen
(Abb. 034) transparent, auf welche Quellen ihre Darstellungen zuriickgehen. Zum
Teil wird die Biographie einer historischen Figur 1 zu 1 in die fiktive Spielwelt iiber-
tragen.

Abb. 035: Der Screenshot aus dem Launch-Trailer von PENTIMENT zur Medizin im Mittelal-
ter.

(https://www.youtube.com/watch?v=0fYryKWkNfw)
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Abb. 036: Lernvideos von Planet Schule zur Stadt im Mittelalter.

(https://www.planet-schule.de/schwerpunkt/die-stadt-im-spaeten-mittelalter/index.html)

Obwohl PENTIMENT als Entertainment Game seinen Spielerinnen und Spieler
vor allem eine gute Zeit bieten will, gibt es neben einem Glossar auch eingeblendete
Begriffserklirungen, die in Serious Games typisch sind. Beispielsweise muss sich
Andreas Maler im ersten Akt in der Benediktinerabtei orientieren (Abb. 039). Uber
eingeblendete Erliuterungen kénnen Spielerinnen und Spieler dann einen Weg
durch die verschiedenen Teile der Abtei finden. Auch Zeitvorstellungen spielen
eine Rolle, da Spielerinnen und Spieler dem mittelalterlichen Tagesablauf folgen
miissen und niemals alle Aufgaben in den verfiigbaren Arbeitsstunden erfiillen
konnen. PENTIMENT spielt dabei am Wendepunkt des europiischen Mittelalters
und der Frithen Neuzeit. Das fiktive Tassing steht auf der Schwelle zwischen zwei
Epochen — geprigt von der Vergangenheit und herausgefordert von der Zukunft.
Die Unschirfen in Epochekonzepten werden also beriicksichtigt (Schéner 2009,
50/51).

Das Spiel erzeugt narrative Immersion (unter anderem) dadurch, dass Gespri-
che authentisch gefithrt werden. Es gibt keine Méglichkeit, sich durch alle Optionen
zuklicken und die Handlung setzt sich mitjedem Gesprich fort. Allerdings markiert
das Spielim Nachhinein wichtige Entscheidungen, die spitere Ereignisse beeinflus-
sen.

Erklirungen rot unterstrichener Begriffe zur Lebenswelt in PENTIMENT erzeu-
gen den Eindruck historischer Korrektheit und erleichtern narrative Immersion im
Sprachgebrauch des Spiels. Die innere Konsistenz bleibt so gewahrt und bietet Spie-
lenden dennoch einen Zugang, wenn die historischen Begriffe unbekannt sind (Abb.
037).
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Abb. 037: Erzihlung im Spiel im Buchdesign.

Abb. 038: Hauptfigur und seine Vermieter diskutieren Alltagsprobleme.
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Abb. 039: Karte der Benediktinerabtei in PENTIMENT.

Die verschiedenen Orte sind zwar fiir die Erzahlung der drei Akte durchaus be-
deutsam, aber sie spiegeln im Zusammenspiel mit den dort lebenden und arbeiten-
den Personen viele Aspekte des Alltags im ausgehenden Mittelalter, welches an der
Pforte zur Frithen Neuzeit steht. Die Karte der Benediktinerabtei von Kiersau na-
he Tassing in PENTIMENT dient der Orientierung, erzeugt aber auch riumliche Im-
mersion, da der historische Ort als solcher plausibilisiert und organisiert wird (Abb.
039). Man kann der Haupthandlung allein folgen, aber diese Nebenschauplitze und
Gespriche machen den Charme des Spiels aus. Der Umgang mit Alltagsproblemen
in PENTIMENT wird iiber Gesprache zwischen den Figuren abgebildet und erzeugt
sowohl narrative als auch ludische Immersion. Die Relevanz auch einfacher Gespri-
che fiir spitere Entscheidungsmoglichkeiten motiviert trotz einfacher Spielmecha-
niken dazu, alle Facetten des Spiels zu untersuchen und den historischen Kontext
direkt zu beriicksichtigen, um im spiteren Verlauf auf gelernte Inhalte zuriickgrei-
fen zu kdnnen (Abb. 038). Fiir alle Orte, Berufe und viele Alltagsbegrifte gibt es Erkla-
rungen, die so platziert sind, dass die Immersion nicht gebrochen wird (Abb. 037).

Das Spiel ist nicht vertont und alle Dialoge miissen dabei gelesen werden. Die
Entwickler haben iiber die Schriftarten einen anderen Weg gefunden, um den Fi-
guren eine subtilere Charakterzeichnung zu verleihen und ihre gruppenspezifische
Agency darzustellen (Abb. 041). Sie sind eine kiinstlerische Manifestation der Frakti-
onszugehorigkeit und spiegeln auch den Wandel von Charakteren wider, wenn sich
diese im Lauf der Handlung verindern. Kiinstlerische Gestaltung und Geschichts-
bilder kommen hier zusammen.

Teile der Agency und Vita der Hauptfigur werden schon frith durch Spielerin-
nen und Spieler festgelegt (Abb. 040). Die Auswahl der Herkunft fiir Andreas Maler
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in PENTIMENT konturiert die Hauptfigur und legt Agency im Austausch zwischen
Spielenden und dem Avatar. Das Spiel reduziert die Spielmechaniken und die Ent-
scheidungen bei der Herkunftsauswahl haben zunichst intransparente Konsequen-
zen fir die Dialogoptionen im Spiel. Damit wird narrative Kontingenz angelegt, da
der Verlauf der Geschichte auch in weiteren Spieldurchliufen nicht identisch sein
muss.

Abb. 040: Auswahl der Vorgeschichte der Hauptfigur in PENTIMENT.

Abb. 041: Schriftarten in PENTIMENT.
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In den Schriftarten, die zwar fir die Lesbarkeit abgeschaltet werden konnen,
wird dies deutlich. Die kiinstlerische Darstellung der Gespriche spiegelt damit die
Zugehorigkeit der Figuren wider, die sich im Lauf der Geschichte auch dndern kann.
Der Einfluss des Buchdrucks wird dort wiederholt sichtbar gemacht — sowohlim Stil
der Darstellung als in ihrem Inhalt.

Die handgezeichneten Figuren und Hintergriinde bilden eine konsistente Ge-
schichtsdarstellung, die sich auf eine Reihe von Quellen stiitzt. Andreas Maler kann
den Figuren bei ihren alltiglichen Problemen helfen, aber abhingig von getroffe-
nen Entscheidungen entfallen manche Handlungsmaglichkeiten. Wenn Spielerin-
nen und Spieler PENTIMENT spielen, werden ihre Playthroughs also nicht identisch
sein. Dies beginnt bereits bei der Auswahl des Hintergrunds, dessen Konsequenzen
nicht transparent sind.

Historisches und literarisches Lernen in PENTIMENT

Zugangswege: Spiel einzelner Episoden/Dialoge
Spiel des gesamten Spiels
Lernanlisse:  Erzdhlung(en) des Lebensim spiten Mittelalter (narrative Kompe-
tenz)
Beurteilung der Darstellung und ihres Entstehens (Methoden-
und Urteilskompetenz, geschichtskulturelle Kompetenz)
Produkte: Review, Let’s Play erstellen, (historisierte) Nacherzdhlung, Gale-
riegang zum Leben im Mittelalter

Spielspezifische Leitfragen

1. Welche Probleme der spatmittelalterlichen Gesellschaft werden in Pentiment
dargestellt?
2. Wieblicken die Figuren im Spiel auf
a) Religion
b) Reformation/Martin Luther
¢) Buchdruck
d) Wissenschaft
3. WelcheRollen gibt es in der spatmittelalterlichen Gesellschaft?
a) Adlige
b) Gelehrte
¢ Bauernund Handwerker
d) Frauen
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4. \Vergleiche die Darstellung des Lebens im spaten Mittelalter mit anderen Dar-
stellungenin
a) Filmen und Serien
b) Romanen
¢ digitalenSpielen
5. Istdie Darstellung von Ceschichte angemessen?

Wiahrend sich viele Darstellungen des (spiten) Mittelalters auf Eliten mit ihren
Kimpfen und Intrigen konzentrieren, gewihrt PENTIMENT Einblicke in das Leben
einfacher Menschen mit ihren Sorgen und Néten. Als Spiel werden Spielerinnen
und Spieler eigene Entscheidungen erméglicht und deren Konsequenzen erfahrbar
- manchmal werden Entscheidungen erst Jahrzehnte spiter wieder bedeutsam.

Fir ein Unterrichtsprojekt mag eine Analyse des ersten Akts im Jahr 1518 vollig
ausreichend sein, aber Schiilerinnen und Schiiler diirften ein Interesse daran haben,
die Geschichte zu beenden. Das Spiel zu spielen, dauert pro Akt ca. sechs Stunden.
Die Ritsel und Minispiele werden fiir Schillerinnen und Schiiler keine Herausforde-
rung darstellen. Die Gespriche bilden den Kern des narrativen Spiels. Schiilerinnen
und Schiiler paarweise durch den ersten Akt spielen zu lassen, bietet didaktisches
Potential, da sie individuell aufjede Entscheidung blicken und deren Konsequenzen
nicht zuvor abschitzen kénnen.

PENTIMENT als AA-Spiel von Obsidian Entertainment ist ein gutes Beispiel fiir
narrative Spiele, die Geschichte als Kern ihrer Erzihlung heranziehen. Ein Blick auf
Erzihlung und Design machen deutlich, dass derartige Spiele als digitale Kunst zu
verstehen sind, die Geschichtsbilder vermitteln und Teil von Geschichtskultur sind.
Auch wenn ein Zugang in der Mittelstufe bereits moglich ist, bietet die komplexe
und isthetisierte Erzahlung um Andreas Maler auch fiir die Oberstufe noch hinrei-
chende Lernanlisse — gerade im Vergleich mit anderen Erzihlungen, die sich oft auf
die »grofie« Geschichte beziehen.

Wihrend beispielsweise ASsASSIN’s CREED eine grofde Verschworungserzih-
lung anbietet, zeigt PENTIMENT den Blick von stummen Gruppen wie Frauen und
Alten auf die neue Zeit, die sich mit Buchdruck und Reformation im deutschen
Reich ankiindigt. Die Dialoge sind fast ausnahmslos glaubhaft geschrieben und
transportieren — oft nebenbei — die Perspektiven der Zeit. Antisemitismus wird
durch Bemerkungen der Figuren immer wieder adressiert, auch eine leicht verpass-
bare Episode zur heimlichen Unterstiitzung einer jiidischen Familie ist im Spiel
enthalten. Die Moralvorstellungen der katholischen Kirche und die Abgriinde hin-
ter der Fassade werden ebenso thematisiert wie die Liiste und Note der Bewohner
von Tassing.
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Wie auch in GHOST OF TSUSHIMA bietet PENTIMENT die Perspektiviibernahme
an, erzihlt dabei aber viele Alltagsgeschichten in einem Setting, welches fester in
Curricula verankert ist. Als narratives Adventure eignet es sich durch seinen einfa-
chen spielerischen Zugang fiir Lerngruppen ab Jahrgang 7. Auch in der Oberstufe
ist das spielbar durch Vergleiche mit anderen Erzihlungen perspektivisch interes-
sant. Fiir Lehrerinnen und Lehrer, die einen einfachen Einstieg in historische Spiele
suchen, ist PENTIMENT ebenfalls geeignet.

Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: DER NAME DER ROSE (1986)

Serie: DIEMEDICI (2016—2019), DIE BORGIAS (2011—2013), THE TUDORS (2007—2010)
Roman: DeER NAME DER ROSE (1982), DIE KATHEDRALE DES MEERES (2006)

Spiel: AGE OF EMPIRES IV, TOTAL WAR: MEDIEVAL IIl, EUROPA UNIVERSALIS IV

6.3 (historisches) Erzahlen in: RISE OF THE RONIN

Uberblick

Titel: RISE OF THE RONIN
Add-On/DLC: -

Entwicklung: Team Ninja
Plattform: PSs, PC
Erscheinungsjahr: 2024

Modi: Einzelspieler
Interaktivitit: intern/erkundend
Genre: Action-RPG
Perspektive: 3rd Person
Geschichtsnutzung: historistisch/quellenbasierte Geschichtsdarstellung

RISE OF THE RONIN ist nicht das erste Spiel von Team Ninja, das vor einem histori-
schen Kontext spielt. Die spielerischen Vorginger N1oH und NIOH 2 spielten zum
Ende der Sengoku-Periode (1477-1600/03). Der unmittelbare Vorginger Wo LONG:
FALLEN DYNASTY spielte im China der drei Reiche (208—280 n. Chr.). Diese Spie-
le griffen fantastische, magische und mythische Elemente auf. RISE OF THE RONIN
verzichtet bei seiner Geschichtserzihlung der Bakumatsu-Ara zwischen 1853 und
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1868 auf diese Elemente und konzentriert sich auf eine historische Erzihlung, die
realititsniher ist.

Der namenlose Avatar der Spielenden hat zwar eine (fiktive) Agenda, die jedoch fiir
den Verlauf der historischen Ereignisse keine Rolle spielt. Er/Sie ist vielmehr Zu-
schauer in einer Ara von Umbruch und Revolution, in der die Helden und Schurken
ihrer Zeit eine neue Epoche schaffen. Es ist eines der wenigen Action-RPGs, in de-
nen Spielerinnen und Spieler die Ereignisse als Zuschauer begleiten (erkundende
Interaktivitit), aber keine fur die Handlung bedeutenden Entscheidungen treffen
diirfen. Die Ereignisse der Geschichte wiirden auch ohne die Beteilgung der Spiele-
rinnen und Spieler so stattfinden. Die wenigen abweichenden Entscheidungsmog-
lichkeiten werden off-screen korrigiert. Dadurch erzeugt Team Ninja eine histori-
sche Erzahlung im digitalen Spiel um den Preis der Agency der Spielfigur. Dies ist
mit Blick auf die Narrativitit des Spiels eine bemerkenswerte Entscheidung. Spiele
wie ASSASSIN’S CREED II oder AssassIN’S CREED: UNITY investieren trotz des histo-
rischen Settings stark in die Verbindung zwischen Spielenden und ihren Avataren.

Abb. 042: Zeitstrahl und Missionsbildschirm in RISE OF THE RONIN.

Erzihlerisch folgt R1SE OF THE RONIN der Chronologie der Bakumatsu-Ara zwi-
schen 1853 und 1868. Die moglichen Entscheidungen haben keine Konsequenzen
(erkundende Interaktivitit) fiir die Handlung, beeinflussen aber den Zugang zu be-
stimmten Missionen. Im Zeitstrahl, iiber den auch die Missionen neu gewahlt wer-
den kénnen, wird auch angezeigt, wie sich andere Spieler entschieden haben. Im
gezeigten Beispiel (Abb. 042) haben 73 % aller Spielerinnen und Spieler den NPC
(und die historische Figur) Rydoma Sakamoto unterstiitzt. Die zusammenlaufenden
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Entscheidungsstringe zeigen, dass RISE OF THE RONIN als erkundendes Spiel kei-
nen Einfluss auf die Geschichte erméoglicht.

Die historische Erzidhlung wird dhnlich wie in typischen Souls-Likes von den Fi-
guren getrieben, die entweder fiir die Restauration oder fir das Shogunat/Bakufu.
Dazu gehoren neben den Barbaren aus dem Siiden (Vertreter der USA, Frankreichs
und GrofR-Britanniens) unterschiedliche Samurai, die in den wechselnden Koali-
tionen zwischen den Fraktionen kimpften. Admiral Matthew Perry (Abb. 042 un-
ten links) setzte 1853 mit der Ankunft der Schwarzen Schiffe den Zusammenbruch
des Tokugawa-Shogunat in Gang, das nach der jahrhundertelangen Isolation (Sako-
ku) auch innerlich instabil geworden war. Der letzte Taird/Regent Ii Naosuke (Abb.
042 unten rechts) wurde beim Sakurada-Mon-Zwischenfall (#%FH P94k d Z5) 1860
ermordet. Der Untergang der alten Ordnung war damit nicht mehr aufzuhalten.

Die historischen Akteure ihrer Zeit treten als NPCs auf, treiben wie gezeigt die
Handlung voran. Die Japaner stehen entweder auf der Seite des Shogunats oder
kimpfen fir die Revolution. Die Reprasentanten der Kolonialmichte (USA, GroRR-
Britannien und Frankreich) verfolgen ihre eigenen Interessen. Die Vereinfachung
wird im Spielverlauf aufgelost, wihrend alte Biindnisse brechen und neue Pakte
geschlossen werden. Klare Grenzen zwischen Gut und Bose werden nicht gezogen
und der namenlose Avatar der Spielerinnen und Spieler kann praktisch beliebig zwi-
schen den Fraktionen wechseln. Da die Spielfigur keine relevante Agency hat, kon-
nen Spielerinnen und Spieler die letzten Helden ihrer Zeit durch die Restaurations-
zeit begleiten.

Abb. 043: Historische Figuren aus RISE OF THE RONIN.

(https://www.playstation.com/de-de/games/rise-of-the-ronin/#factions, 06.05.2025)

Wichtige Fraktionen wie die Shinsengumi (#TiE4H/Wolfe von Mibw) wer-
den eingefithrt und konnen Seite an Seite oder gegen den Avatar der Spielenden
kimpfen. Die Zahl der historischen Akteure ist einigermaflen uniibersichtlich; Vor-
kenntnisse sind von erheblichem Nutzen, da die spielinterne Enzyklopadie spirlich
ist. Diese scheint auf den ersten Blick einen Einblick in die Geschichte Japans zu
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bieten, ist aber rudimentir und gewéhrt keine Informationen iiber den weiteren
Verlauf der Geschichte. Der Avatar der Spielerinnen und Spieler wird hier als reale
historische Figur dargestellt. Takamori Saigd wurde nach der Restauration in die
Regierung berufen, verlieR diese aus Protest gegen den Korea-Kurs und fithrte den
letzten bedeutsamen Aufstand gegen die neue Meiji-Regierung, der als Satsuma-
Aufstand in die Geschichte Eingang fand. Der Aufstand und einige historischen
Akteure bilden die Vorlage fiir The Last Samurai von 2003 (Abb. 044).

Das Leben der Akteure vor und nach der Bakumatsu-Ara wird nicht also be-
leuchtet. Fiir westliche Spielerinnen und Spieler wire dies jedoch unerlisslich ge-
wesen, wihrend japanische Rezipienten die Akteure als Nationalhelden kennen.

Das Spiel legt zwar eine Open-World an, schrinkt diese aber auf drei Stidte ein:
Das westlich geprigte Yokohama, das traditionsverhaftete Ky6t6 und das sich wan-
delnde Ed6 (heute Tokyo) sind die Bithne fir die historischen Ereignisse. Da RISE
OF THE RONIN den historischen Ereignissen folgt, sind Aktstruktur und Heldenrei-
se leicht verwaschen. Zentrale Ereignisse wie die Ermordung von Ii Naosuke oder
die Schlacht bei Toba und Fushimi im Januar 1868 dienen als Wendepunkte der Ge-
schichte.

Die Hauptquest des Spiels folgt den historischen Ereignissen, die in vielen ande-
ren Erzihlungen in Film und Manga wie KENSHIN (Watsuki 1994-1998) aufgegriffen
wurden und Kristallisationspunkt der folkloristischen Verklirung der Revolutions-
zeit zwischen 1853 und 1868 sind (Tabelle o11). Die Nebenquests sind dann zumeist
rein fiktionale Darstellungen, in denen die Figuren konturiert werden.

Tabelle o11: Historische Ereignisse der Hauptquest von Rise oft he Ronin (Siefert 2027)

Ereignis Datum
Ankunft der Schwarzen Schiffe 1853
Griindung der Shoka-Sonjuku-Akademie 1857
Treaty of friendship and commerce 1858
geheimes, kaiserliches Dekret (nicht im Spiel enthalten) 1858
Ansei Sduberungen 1858
Sakuradamon Vorfall 1860
Brand der britischen Botschaft 1863
Griindung der Roshigumi 1863
Ikedaya Vorfall 1864
Kinmon Vorfall 1864
Griindung der Satsuma-Choshu Allianz 1866
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Ereignis Datum
Zweiter Teradaya Zwischenfall 1866
Aburanokoji Zwischenfall 1867
Schlacht bei Toba and Fushimi 1868

In den zahlreichen Cut-Scenes und Gesprichen mit den NPCs verbinden die Er-
eignisse und beleuchten die Motive der Fraktionen. Dazu gehéren neben den inner-
japanischen Gruppierungen auch die Auslinder, die Einfluss auf Japans Wandel von
einer Feudalordnung zu einem modernen Verfassungsstaat begleitet haben. Dazu
gehort beispielsweise der amerikanische Botschafter Townsend Harris, der an der
Offnung japanischer Hifen im nach ihm benannten Vertrag beteiligt war. Der Ein-
fluss auslindischer Michte auf die Restauration wird im Lauf der Handlung immer
wieder kritisch und auch multiperspektivisch betrachtet. Der Harris-Vertrag von
1858 ist der erste der ungleichen Vertrige mit Japan, die erst 1911 aufgeldst werden
und prigend fiir das Verhiltnis zwischen den Kolonialmichten und den schwiche-
ren Partnern waren.

Die unterschiedlichen Vertreter der Fraktionen positionieren sich in den Cut-
Scenes gegeniiber der Politik des Westens und duflern auch Kritik sowohl am
schwachen Shogunat als auch an den aggressiven Kolonialmichten. Die Geschichte
wird nicht unbedingt beschénigt, auch wenn die historischen Folgen beispielsweise
fiir Korea nicht thematisiert werden. Die Figuren werden in sehr unterschiedlicher
Weise beschrieben, wobei Figuren wie der britische Diplomat Ernest Satow oder
der italienische Fotograph Felix Beato als Liebhaber und Verehrer der japanischen
Kultur einen starken Kontrast zu den Vertretern der Kolonialmichte haben, die
primir die Einflusssphire ihrer Nationen ausdehnen mochten (Siefert 2026). Bei
einer kritischen Diskursanalyse wie von Lorenz Prager vorgeschlagen (Prager 2025)
miissen diese zur Priifung der empirischen Triftigkeit der Darstellung also durch
forschende Kolleginnen und Kollegen separat recherchiert werden. In PENTIMENT
oder THE DARKEST FILES wurde der historische Kontext starker instrumentalisiert
und abstrahiert, aber auch transparenter dokumentiert.

An den historischen und fiktionalen Figuren des Spiels ldsst sich dies gut nach-
vollziehen. Sowohl die in Abbildung 042 gezeigten politischen Akteure als auch die
oben benannten Figuren greifen in unterschiedlichem Mafd auf Quellen zuriick,
sind als digitale Reprdsentationen jedoch stets wiedererkennbar. Dabei ist die
Unterscheidung zwischen historischen und fiktionalen Figuren zu grob, um die
Geschichtsnutzung zu beschreiben.
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Tabelle o12: ausgewdhlte Charaktere in RISE OF THE RONIN (Siefert 2027)

(historische) Figur/NPC Fraktion Position
Ernest Satow (1842-1926) Westen britischer Diplomat
Felix Beato (1832-1909) Westen italienischer Photograph

Hajime Saito (1844—1915)

Pro-Shogunat

Captain der Shinsengumi

Hirobumi Ito (1841-1909)

Anti-Shogunat

erster Premier Minister

Igashichi Lizuka (1762—1836)

berithmter Erfinder

Kogoro Katsura (1833-1877)

Anti-Shogunat

Koto Nakazawa (1839—1927)

Pro-Shogunat

Mitglied der Shinsengumi

Kusaka, Genzui (1840—-1867)

Anti-Shogunat

Kusumoto, Ine (1827-1903)

berithmte Arztin

Marcus Samuel (1853-1927) Westen britischer Kaufmann
Matthew Perry (1794—1858) Westen US-Admiral
Mikisaburo Suzuki (1837-1919) Pro-/ Anti- wechselte Seite von
Shogunat den Shinsengumi

Mochisuke Kira (fiktional)

Naosuke li (1815-1860)

Pro-Shogunat

Tairdo von Edo

Robert Fortune (1812—-1880)

schottischer Botaniker

Rutherford Alcock (1809-1897)

Westen

Konsul inJapan

Ryoma Sakamoto (1836—1896)

Anti-Shogunat

revolutiondrer Samurai

Sana Chiba (1838—1896)

Anti-Shogunat

Verlobt mit Ryoma Sakamoto

Soji Okita (1842/44-1868)

Pro-Shogunat

Captain der Shinsengumi

Sozo Sagara (1838—1869)

Anti-Shogunat

Anhinger of sonno joi

Taka Murayama (1809-1876)

Pro-Shogunat

Ceisha und Shogunat-Agent

Takamori Saigd (1828-1877)

Anti-Shogunat

wichtiger Fiirst der
Provinz Satsuma

Townsend Harris (1804-1878)

Westen

verantwortlich fir
den Harris-Vertrag

Usugumo Dayu (fiktional)

Yoshinobu Tokugawa (1837-1913)

Pro-Shogunat

letzter Tokugawa-Shogun
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Einige Figuren werden historisch akkurat reprisentiert, wihrend andere mit
kleineren Anderungen in das Setting transportiert werden. Andere Figuren sind fik-
tional und stehen reprisentativ fiir eine Gruppe. Gemeinsam ist den NPCs in allen
drei Gruppen, dass sie sich durch Erscheinung und Verhalten in die Spielwelt ein-
fiigen und gleichermafien zur wahrgenommenen Authentizitit beitragen.

In der Enzyklopadie des Spiels werden der historische Kontext und die Lebens-
laufe nicht weiter beleuchtet. Akteure wie Townsend Harris oder Saigo Takamori ha-
ben auch nach den Ereignissen der Meiji-Restauration eine politische Bedeutung.
Andere spielen eine verhingnisvolle Rolle bei der Kolonialisierung Koreas ab 1910,
die erst 1945 enden sollte. Mit Blick auf eine Geschichtserzihlung ist RISE OF THE
RONIN damit mit Blick auf die Partialitit und Selektivitit zu kritisieren, da wich-
tige Vorbedingungen und Konsequenzen der Handlungen der betrachteten histo-
rischen Akteure nicht thematisiert werden. Im dramaturgischen Sinne ergibt dies
jedoch durchaus Sinn, da das Spiel so eine in sich geschlossene Erzihlung im histo-
rischen Setting anbieten kann. Abb. 044 verdeutlicht dies exemplarisch an der Figur
von Saigo Takamori.

Abb. 044: Seite aus der Enzyklopddie zu Saigo Takamori.

Team Ninja hat also nicht unbedingt weniger in die Geschichtsdarstellung in-
vestiert als beispielweise AGE oF EMPIRES IV. Allerdings bemiiht sich das Studio
nicht so sehr darum, die historische Erzihlung mit Quellen, einem Glossar oder
einem Kommentar zu untermauern. Mit Blick auf die geschichtswissenschaftliche
Analyse digitaler Spiele besteht hier also Klirungsbedarf. Dabei ist die Spielerzih-
lung in weiten Teilen historisch. RISE OF THE RONIN bleibt hier trotz des bewusst ge-
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wihlten historischen Kontexts und des hohen Aufwands hinter den Moglichkeiten
zuriick (Siefert 2027). Auf der anderen Seite bildet Team Ninja die Perspektive auf
den Westen als iiberlegene Macht differenziert wenn auch unvollstindig ab. Anders
als ANNO 1800 werden vor den Schattenseiten der Epoche nicht ausgeklammert.

RISE OF THE RONIN ist als geschichtskulturelles Angebot ambivalent. Auf der ei-
nen Seite sind viele Aspekte historisch akkurat oder vermitteln als fiktive Beispiele
die Situation Japans in der Epochenwende. Der Einfluss des Westens und dessen
Wissensvorsprung werden thematisiert und aus Perspektive der Zeitgenossen auch
kritisiert. Auf der anderen Seite bietet das Spiel trotz seiner historischen Kulisse kei-
ne Darstellung des breiteren historischen Zusammenhangs. Es nicht vollig klar, an
welche Zielgruppe sich die Geschichtserzahlung richtet. Fiir westliche Spielerinnen
und Spieler ist die Geschichte verwirrend, wihrend japanische Spielerinnen und
Spieler die Erzahlung bereits kennen.

Die historische Kulisse spricht also eine Gruppe an, ist aber nicht allein ent-
scheidend fiir die Reichweite des Spiels. Es ist dazu notwendig itber Narration und
Worldbuilding hinauszublicken.

Spielerisch ist RISE OF THE RONIN das komplexeste und vermutlich umfangrei-
che Spiel, das Team Ninja veréffentlicht hat, obwohl anders als bei den Vorliufern
keine Erweiterungen erschienen sind. Das Action-RPG hat zwar Schwichen bei der
narrativen Immersion und legt soziale Immersion nur rudimentir an, zeigt seine
Starke jedoch mit Blick auf die ludische Immersion. Schwierigkeitsgrad und Ab-
lauf der Duelle sind den Souls-Likes zuzuordnen, aber durch Items und Leveling ist
der Spielfortschritt motivierend und tendenziell weniger unerbittlich, da es immer
moglich ist, andere Spielabschnitte in Nebenmissionen zu absolvieren und gestarkt
an einen kritischen Moment zuriickzukehren. Dennoch bleiben die Bosse und orts-
gebundenen, generischen Begegnungen anspruchsvoll.

Insgesamt zeigt RISE OF THE RONIN die Komplexitit von Spieleanalysen aus Per-
spektive der Geisteswissenschaften. Die Entscheidungen im Design von Spielme-
chaniken und Erzihlung iiberschneiden sich sowohl auf Seite der Produzenten/ge-
schichtskulturellen Produzenten als auch auf Seite der Rezipienten, deren Interesse
an Spielen in bestimmten Genre mit Priferenzen fiir bestimmte (historischen) Set-
tings konvergieren kann. Das Potential zur Darstellung von Authentizitit und em-
pirischer Triftigkeit in digitalen Spielen zeigt RISE OF THE RONIN gerade wegen der
beschriebenen Schwichen. Aus ihnen ldsst sich zunichst eine Forschungsperspek-
tive fiir die Geschichtswissenschaft und Public History ableiten, die Geschichtser-
zihlungen und Geschichtsbilder in digitalen Spielen auf ihre empirische, normati-
ve und narrative Triftigkeit hin priifen. Dariiber hinaus kénnen die Game Studies
auf Grundlage dieser Erkenntnisse praktische Anwendungen fiir die Nutzung und
Kommunikation von Geschichte im digitalen Spiel als Teil von Geschichts- und Er-
innerungskultur konzipieren.
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Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: THE LAST SAMURAI (2003), DIE WOLFE VON MIBU (2002), BRIGHT: SAMURAI
SoulL (2021)

Serie: MEII GEKKEN: 1874 (2024)

Roman: MusASHI (1935-1939)

Manga: RUROUNI KENSHIN (1994-1999)

Spiel: NIOH (2015), GHOST OF TSUSHIMA (2020), GHOST OF YOTEI (2025)

6.4 (literarisches) Erzahlen in: ELDEN RING

Uberblick

Titel: ELDEN RING

Add-On/DLC: SHADOW OF THE ERDTREE
Entwicklung: FromSoftware

Plattform: PS5 und PC

Erscheinungsjahr: 2022

Modi: Einzelspieler

Interaktivitit: intern/ontologisch —erkundend
Genre: Action-RPG/Souls-Like
Perspektive: 3rd Person

Geschichtsnutzung: -/historisierendes Kunstwerk

MitELDEN RING hat der japanische Entwickler FromSoftware sein bislang erfolg-
reichstes Spiel verdffentlicht. Dessen ErweiterungSHADOW OF THE ERDTREE war
ebenfalls ausgesprochen erfolgreich. Das umfangreiche Open-World-Actionspiel
ist das aktuellste Souls-Like. Wahrend DEMON’s SoULS von 2009 noch als Geheim-
tipp galt, begann die Erfolgsgeschichte mit DARK SouLs 2011 und hat sich seitdem
ohne einen Flop fortgesetzt. Dabei sicherte sich FromSoftware beim Worldbuilding
die Unterstiitzung von George R.R. Martin, dem Autoren des Liedes von Eis und
Feuer. Angesichts der Popularitit der Serie Game of Thrones wurde schon der
Ankiindigungstrailer beinahe euphorisch aufgenommen.

Das Genre wurde von FromSoftware faktisch begriindet und war zunichst fir
seinen unerbittlichen Schwierigkeitsgrad bekannt. Allerdings gibt es noch weitere
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narrative und ludische und riumliche Charakteristika, die das Genre definieren und
gemeinsam den Erfolg der Spiele ausmachen (Siefert 2025a, 66-67).

Dazu gehoren eine verwobene und ausgedehnte Hintergrundgeschichte der
Spiele, die fragmentarisch und schrittweise (Lehmann 2026, 76) iber Environmen-
tal Storytelling zuganglich gemacht wird. Man findet auch den Begrift Embedded
Storytelling (Schniz 2019, 158). Die Erzihlung von ELDEN RING wird also nicht als li-
neare Narration transportiert. Spielerinnen und Spieler miissen aus den von ihnen
gefundenen Fragmenten eine Version der Geschichte rekonstruieren (Abb. 047).
Das Spiel kann damit hohe narrative Immersion erwecken oder faktisch ohne jeden
Anspruch an die Erzihlung auskommen, wenn Spielende diesen Aspekt von ELDEN
RING ignorieren. Spielerinnen und Spieler miissen aus den Beschreibungen, der
Details innerhalb der Spielwelt und den kryptischen Auflerungen der NPCs selbst
(re-)konstruieren, was in den Dark-Fantasy-Welten geschehen ist, die oft einen
Bezug zum kosmischen Horror haben. Besonders BLOODBORNE zeichnete sich
durch einen Bezug zu H.P Lovecrafts Horrorgeschichten aus. In ELDEN RING ist
dieser Bezug mittelbar noch spiirbar.

Spielerisch ist ELDEN RING das komplexeste Spiel mit einer Vielzahl von Me-
chaniken, die den (Nah-)Kampf bestimmen. Neben Ressourcenmanagement gehé-
ren eine Balance aus Angriff und Verteidigung dazu. Uber Leveling und Ausriistung
werden unterschiedliche Spielstile ermdglicht, die fiir ein Rollenspiel rudimentir
sind und vor allem auf eine Optimierung des Avatars abzielen.

Das Level-Design von Souls-Likes gehort zu den grofRen Stirken von From-
Software, die andere Entwickler nicht oft nachbilden konnten. Die Levels sind in
unterschiedlichem Mafie verwirrend angelegt und eng verschachtelt. Die Erkun-
dung lohnt sich nicht nur, um Gegenstinde zu finden. Abkiirzungen, der Zugang
zu neuen Regionen und optionalen Bossen treiben Spielerinnen und Spieler iiber
raumliche Immersion an, die in ELDEN RING besonders durch die isthetisierte
Form der verschiedenen Regionen verstirkt wird. Die verschiedenen Regionen
bieten durch die Geschichte des Spiels nicht nur einen Wiedererkennungswert,
sondern wecken auch das Bediirfnis der Erkundung (Abb. 046). Dabei hebt sich
ELDEN RING von DARK SouLs durch die offene Welt und die unterschiedlichen
Regionen ab.

Obwohl die graphische Qualitit nie die Stirke des japanischen Studios war, bie-
tet ELDEN RING als erste »echte« Open-World weitliufige Areale und miteinander
verbundene Regionen und komplexe Dungeons (Abb. 045). In der Ferne sichtbare
Gebiude legen raumliche Immersion an und motivieren die Suche nach einem Zu-
gang zu bestimmten Arealen. ELDEN RING geht hier deutlich iiber seine Vorginger
hinaus. 2022 waren sich Fachpresse und Spieler einig, dass FromSoftware ein Meis-
terwerk geschaffen hat.
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Seit dem Erfolg des Entwicklers haben sich viele Entwickler an der Erfolgsformel
versucht und diese sukzessive abgewandelt oder erweitert. LIES OF PIE nimmt das
klassische Mirchen um Pinocchio auf. STEEL RISING spielt wihrend einer kontrafak-
tischen Version der franzdsischen Revolution. Beide Spiele fiigen dem Dark-Fan-
tasy-Setting Elemente des Steampunk hinzu. CODE VEIN, THE FIRST BERSERKER:
KHazaN und Al LimIT verfiigen tiber eine kontrastreiche Anime-Optik. STELLARBLA-
DE und THE SURGE verlagern das Spiel in ein Science-Fiction-Setting. BLACK MYTH:
WUKONG greift auf die Geschichte der Reise nach Westen zuriick. Team Ninjas Spie-
le N10oH, N10H 2 griffen in ein phantastisches Japan der ausgehenden Sengoku-Pe-
riode. Mit RISE OF THE RONIN verlagerte Team Ninja ihr aktuelles Souls-Like in ein
historisches Setting ohne fantastische Elemente. Das Genre hat sich also fest eta-
bliert und ist zunehmend facettenreich geworden.

Unabhingig von den Variationen im Setting sind die Genre-Konventionen auf
spielerischer Ebene weniger breit gestreut. Altere Souls-Like sind im Pacing eher
langsamer, wihrend aktuelle Titel auf schnelle Reaktionen setzen. Die verschiede-
nen Umsetzungen der Parade-Mechaniken sind ein gutes Beispiel hierfir.

Eine Analyse des Spiels bietet sich zunichst aus Perspektive der GameStudies
(Ascher/Inderst/Wagner 2026, 8) und Literaturwissenschaft an, aber Implikationen
fiir Geschichtsdidaktik und Public History sind dennoch mittelbar spiirbar.

Abb. 045: Ausblick iiber einen Teil der Schattenlande in der Evweiterung SHADOW OF THE
ERDTREE.
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Abb. 046: Ausblick iiber einen Teil der Zwischenlande.

Abb. 047: Gegenstandsbeschreibung mit Evzihlfragment.

Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: -

Serie:  GAME OF THRONES (2011-2019)
Roman: -

Manga: BERSERK (ab1989)
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Spiel:  DaRk Souts |, DARK SouLs I, DARK SouLs Ill, BLOODBORNE, LIES OF
P1, Al LIMIT, LORDS OF THE FALLEN, BLACK MYTH: WUKONG, THE FIRST
BERSERKER: KHAZAN

6.5 (literarisches) Erzahlen in: CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33

Abb. 048: Banner von CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33.

Uberblick

Titel: CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33
Add-On/DLC:

Entwicklung: Sandfall Interactive

Plattform: PS5, Xbox, PC

Erscheinungsjahr: 2025

Modi: Einzelspieler

Interaktivitit: extern/ontologisch

Genre: Action-RPG

Perspektive: 3rd Person

Geschichtsnutzung: historistisch/historisierendes Kunstwerk
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Das JRPG des kleinen franzésischen Studios Sandfall Interactive gehdrt zu den ers-
ten grofden Erfolgen des Jahres 2025. Innerhalb kurzer Zeit wurden tiber 2 Millionen
Exemplare verkauft. Nach 5 Millionen Exemplarenim Herbst 2025 kiindigte man ein
Update mit einem neuen Gebiet an. Die physischen Versionen waren gar ausverkaut
(Itzinger 2025). Die Rezeption war geradezu spektakulir — sowohl die Fachpresse als
auch Spielerinnen und Spieler lobten das Spiel durchweg (Hansen 2025) und folge-
richtig vielfach fitr den Game of the Year Award nominiert (https://thegameawards
.com/nominees 22.11.2025).

Das Banner des Spiels zeigt die Gruppe (Abb. 048), die Spielende steuern und
die Malerin als Antagonistin in der fantastischen Welt, die von der franzdsischen
Belle Epoque inspiriert wurde. Das Bild verdeutlicht eine Genre-Zuordnung und
macht die Asthetik des Spiels deutlich. Besonders die Affekte Sensation, Discovery
und Fantasy (Vgl. Kapitel 1.1.1) spielen eine entscheidende Rolle bei der Erkundung
der Spielwelt und der Liftung der Geheimnisse der Spielwelt. Die Rezeption des
als einzigartig und kiinstlerisch wahrgenommenen Stils war extrem positiv, aber
nicht der einzige Vorzug des JRPGs. Neben der Spielmechanik wurde besonders die
Erzihlung des Spiels mit ihren Wendungen und Enthiillungen gelobt. Binnen we-
niger Tage nach Verdffentlichung konnte man auf YouTube umfangreiche Guides,
Diskussionen der Geschichte und Playthroughs finden, die vielfach kommentiert
wurden (GameStar 2025). Ein derartiger Erfolg beim Debut-Werk eines jungen Stu-
dios kommt nicht oft vor und ein genauerer Blick auf CLAIR OBSCUR: EXPEDITION
33 scheint daher lohnenswert. Besonders eindringlich sind die satirisch zugespitz-
ten Nacherzihlungen des Spiels durch Carbot Animations (2025), die zunichst als
Hommage (und Werbung) betrachtet werden konnen.

Carbot Animations spielte die Geschichte von Clair Obscur: Expedition 33 in ins-
gesamt 3 kurzen Videos nach. Es handelt sich sowohl um eine intermediale Hom-
mage an die Spielvorlage, in der sich Spielerinnen und Spieler wiedererkennen. Die
kurzen Filme sind ein gutes Beispiel fiir den Austausch iiber Texte, in denen sich die
Spielerfahrungen von Spielern und Autoren spiegeln. Abbilung 049 referiert auf das
Tutorial des Spiels kurz vor dem Inciting incident, der die Spielhandlung einleitet
(Carbot Animations 2025a, 23.10.2025). Die identitsstiftende Wirkung gemeinsa-
mer Erinnerung wird hier besonders erfolgreich genutzt (Meyer-Hamme 2017, 95),
aber nur deutlich, wenn man auch das Spiel kennt.

Der direkte intermediale Bezug geht dabei von gleicher Spielerfahrung unter
den Rezipienten aus. Der Humor von Carbot Animations bleibt unverstindlich,
wenn die Referenz nicht bekannt ist. In diesem Fall geht es um die unmittelbare
Spielerfahrung von CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33.
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Abb. 049: Hommage an eine friihe Spielszene im Tutorial.

(Carbot Animations 2025a, 23.10.2025)

Tabelle 013: Ubersicht iiber die wichtigsten Figuren in Clair obscur: Expedition 33

Name Rolle bestimmendes Motiv Stufe der Trauer
Custave Party- Fursorge (fiir seine Schiiler)
Mitglied
Maelle/Alicia Protagonistin Neugier/Abenteuerlust Verhandeln
Lune Party- Nachfolge der Eltern/Ordnung
Mitglied
Sciel Party- Verlust von Mann und Kind
Mitglied
Verso Protagonist Suche nach Erlésung Depression
Monoco Party- Abenteuerlust/Freundschaft
Mitglied
Aline/Die Antagonistin Vergessen des Verlusts Verleugnung
Malerin
Clea Antagonistin Kontrolle und Perfektionsstreben Zorn
Renoir Antagonist Schutz seiner Liebsten Akzeptanz
Esquis Nebenfigur
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Dabei ist es gar nicht einfach, CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 als digitale Erzih-
lung und Spiel zu diskutieren, ohne Teile der Geschichte zu offenbaren. Diese wird
von den eng verbundenen und detailliert ausgestalteten Charakteren angetrieben.
Anders als grofie Rollenspiele wie BALDUR’S GATE III oder FINAL FANTASY VII oder
VIII konzetriert sich EXPEDITION 33 auf wenige Figuren. Die Spielgruppe besteht
aus sechs unterschiedlichen Figuren, die sich drei Antagonisten entgegenstellen.
Thre Handlungsmotive fiir die Teilnahme an der titelgebenden Expedition und den
Umgang mit Trauer und Verlust sind handlungsleitend.

Die Hauptfiguren des Spiels sind eng miteinander verbunden. Jedes Mitglied
der Familie Dessendre steht fiir eine Stufe der Trauer, die ihre Entscheidungen und
Handlungen antreibt. Die Mitglieder der Party der Spielenden haben jeweils eine
eigene Motivation, um die Expedition zu unterstiitzen, die in Nebenquests zu Ende
erzdhlt werden. Dariiber hinaus gibt es eine Reihe von Nebenfiguren, deren Begeg-
nungen Einblick in die Welt bieten. Die hohe Ambiguitit der Erzihlung hat zu aus-
ufernden Debatten um die Deutung der Erzihlung und ihrer Figuren gefiihrt. Die
hier vorgestellte Deutung ist nur eine von mehreren online diskutierten.

Die Pramisse des Spiels scheint dabei zunichst einfach. Die Stadt Lumiére, die
einem durch Magie verdrehten Paris entlehnt ist, liegt im Schatten eines Monoli-
then, auf den die so genannte Malerin in jedem Jahr eine Zahl malt. Alle Bewohner
der Stadt, die am Ende des Jahres dieses Alter erreicht haben, verschwinden. Und
injedem Jahr entsendet die Stadt eine Expedition, um die Malerin aufzuhalten. Die
namensgebende Expedition 33 stellt den 67. Versuch dar, die Malerin aufzuhalten
oder den Weg fiir die nichste Expedition zu bereiten.

Die Erzihlung des Spiels wird von den verschiedenen Figuren getrieben, deren
Verbindung und Motivation klar herausgearbeitet wird. Der (unvermeidliche) Ver-
lust geliebter Menschen und der Umgang mit Trauer gehort zu den zentralen Mo-
tiven des Spiels. Schon im Prolog werden der kulturelle und individuelle Umgang
mit dem Tod thematisiert. In Lumiére haben sich in den Jahrzehnten seid Auftau-
chen der Malerin Rituale entwickelt, um sich von den Menschen zu verabschieden,
die am Ende des Jahres von der Malerin geholt werden. For those, who come after ist
eine ergreifende Losung fiir die Expeditionen, die ihr Scheitern erwarten und sich
opfern, um nachfolgenden Expeditionen eine Chance zu geben. Andere Figuren er-
geben sich ihrem Schicksal. Die unten abgebildeten Figuren Gustave und Sophie
reprasentieren verschiedene Bewiltigungsformen (Abb. 50). Sophie ergibt sich ih-
rem Schicksal, wihrend Gustave im folgenden Jahr an der Expedition teilnimmt, um
die Malerin aufzuhalten. Farbgebung, Bildkomposition und Kérpersprache machen
deutlich, was in den Dialogen angedeutet aber nicht immer expliziert wird. Die le-
bendigen Gespriche zwischen den Figuren sind eine weitere Stirke des Spiels und
emotional wirksam (Vgl. Kapitel 1.1.1)
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Abb. 050: Cut-Scene mit Sophie und Gustave.

CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 folgt der Geschichte dieser letzten Expedition,
der es gelingen wird, die Geheimnisse um die Malerin und ihre Welt zu liiften. Da-
bei ist das Spiel in drei Akte geteilt, die von Prolog und Epilog gerahmt werden. Es
gibt zwei mogliche Enden fir das Spiel, die im gleichen Spieldurchlauf erlebt wer-
den konnen. Es ist die einzige Entscheidung, welche die Spielerinnen und Spieler
wirklich selbst treffen. Beide Enden sind plausibel.

Bis dahin erkunden Spielerinnen und Spieler eine mal diistere, mal farbenfro-
he Welt. Die Autoren des Spiels erzihlen mit wenigen Motiven eine so schéne wie
tragische Geschichte. Die Asthetik der Belle Epdque wird im prunkvollen Anwesen
der Familie Dessendre ansichtig und ist ein digitales Memento an eine unwieder-
ruflich verlorene goldene Zeit, die der historischen Vorlage und der Familie im Kern
der Geschichte entglitten ist. Die Expedition im Zentrum der Geschichte beginnt
ihre Reise in einem von der Magie der Malerin verdrehten Version von Paris, das
hier Lumiére genannt wird. Der verschmierte Eifelturm, Straflennamen und De-
tails weisen auf das Frankreich des spiten 19. Jahrhunderts als Ort der Handlung
hin.

Die Expedition brechen von dort aus auf, um die Malerin aufzuhalten. Sie fol-
gen dabei den Pfaden aller gescheiterten Expeditionen vor ihnen, deren Leistun-
gen sie nutzen konnen. Die Geschichten dieser Vorginger werden iiber die sam-
melbaren Tagebiicher erzihlt, die an bestimmten Orten zu finden sind. Das envi-
ronmental storytelling ist weit weniger kryptisch als in Souls-Likes wie DARK SOULS
oder ELDEN RING. Fiir literarisches Lernen ist CLAIR OBSCUR gut geeignet, da die
Hauptgeschichte und die Nebengeschichten der unterschiedlichen Figuren klassi-
schen Genrekonventionen folgen und durch Cut-Scenes einfach zuginglich sind.
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Ludische und narrative Immersion sind extrem eng verkniipft, da die personliche
Entwicklung der Heldenfiguren mit (teils entscheidenden) Belohnungen verkniipft
ist.

In einem Dialog kann man sich in der Figur von Verso entscheiden Maelle entwe-
der die Wahrheit zu sagen oder sie anzuliigen — was sie durchschaut. Wihlt man die
Liige, so kann sich die Beziehung der Figuren nicht weiterentwickeln und eine der
michtigsten Fahigkeiten im Spiel wird permanent gesperrt. Entscheidet man sich
fiir die Wahrheit, vertieft sich die Beziehung zwischen Verso und Maelle, was Maelle
Zugang ihr ihrer finalen Fertigkeit ermdglicht. Dies kann auch als Test verstanden
werden, ob Spielerinnen und Spieler die Figuren und die in der Geschichte Themen
verstanden haben. Neben den Umgang mit Trauer und Verlust spielt die Freund-
schaft zwischen den Figuren eine entscheidende Rolle bei der Erzeugung narrativer
Immersion, die spielmechanisch unterstiitzt wird.

Tabelle 014: Beispiele fiir die Verkniipfung von Erzihlung und Spielmechaniken

narratives Element Spiel mit @hnlichen

Mechaniken

ludische Verkniipfung

DRAGON AGE: ORIGINS
BALDUR’s GATE Il

Beziehungsstufen schalten
besondere Fertigkeiten/Boni frei

Beziehung zwischen
den Figuren

Quests blockieren letz- Mass EFFeCT Il

te Beziehungsstufe

personliche Quests
der Nebenfiguren

Geschichten anderer
Expeditionen

Tagebiicher kénnen fiir Res-
sourcen getauscht werden

ELDEN RING, THE
SURGE, GHOST OF YOTEI

weifden Nevronen)

Hintergrund- Abschluss liefert un- ELDEN RING
geschichten der terschiedliche Items

Antagonisten

tragische Ce- Abschluss liefert un- ELDEN RING
schichten (der terschiedliche Items DARK SouLs

WU CHANG: FALLEN FEATHERS

LORDS OF THE FALLEN

Dabei sind die wenigen Figuren dreidimensional konturiert, verfiigen iiber ei-
gene Agency und fithren glaubwiirdige und clevere Dialoge untereinander. Gustave,
Maelle, Sciel und Lune kennen sich bereits vor Beginn der Handlung und haben eine
eigene und gemeinsame Vergangenheit. Im zweiten Akt wird Gustave durch Ver-
so ersetzt, dessen Bindung mit Esquis, Monoco und Maelle schrittweise offenbart
vertieft wird. Auch die Beziehungen zu den Antagonisten (Aline, Renoir und Clea
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Dessendre) mit Verso und Maelle/Alicia werden beleuchtet und relativieren die ur-
spriinglich klaren Grenzen zwischen Gut und Bése schnell.

Trotz des zentralen Themas von Verlust — deutlich in der Losung »For those, who
come after« der Expeditionen ist CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 kein grundsitzlich
diisteres Spiel. Viele Umgebungen sind liebevoll und pittoresk gestaltet. Raumliche
Immersion wird nicht nur im klassischen Anwesen der Familie Dessendre deutlich,
dessen Riume man iber die Spielwelt nach und nach betreten kann. Die einzel-
nen Regionen wie beispielsweise die Flying Waters, Forgotten Battlefield oder Red
Woods sind weit weniger weitliufig als in klassischen Open-World-Spielen. Die klar
umrissenen Level sind visuell einzigartig und oft mit der Geschichte einer fritheren
Expedition verbunden. Auch hier verbindet CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 mehrere
Ebenen der Immersion. Die pittoresken und bunten Regionen haben einen hohen
Wiedererkennungswert, was abseits des Affekts des Staunens fir riumliche Im-
mersion sorgt. Die Suche der Tagebiicher der gescheiterten Expeditionen schafft
zudem auch narrative Immersion, da diese Items versteckt sind und von Spielerin-
nen und Spielern aktiv gesucht werden miissen. Zudem sind die Fundorte auch ein
Hinweis auf die meist tragischen aber gelegentlich auch humorvolle Geschichte der
Expeditionen.

Soziale Immersion wird von Sandfall Interactive auch aulerhalb des Spiels an-
gelegt. Das vergleichsweise kleine Entwickler-Team veroffentlicht neben den klas-
sischen Trailer zur Hintergrundgeschichte auch Interviews und stellt die Produkti-
on dar. Jennifer English, welche die Protagonistin Maelle vertont, war auch an BAL-
DUR’S GATE I1I beteiligt. Andy Serkis vertont in der englischen Version den Antago-
nisten Renoir Dessendre. Ben Starr lieh seine Stimme bereits in FINAL FANTASY XVI
einem Hauptcharakter und vertont in CLAIR OBSCUR die Hauptfigur Verso. Die Ent-
wickler des JRPG sind sich der Zielgruppe ihres Spiels bewusst und vermitteln auch
ein Bild von der hohen Produktionsqualitit ihres Spiels. Auf ihrer Internetseite er-
zeugt Sandfall-Interactive damit duflere soziale Immersion und bietet neben Ein-
blicken in die Produktion auch Previews zu Figuren und Geschichte.

Zugleich zeigen die Entwickler auf ihrer Homepage auch, welche Einfliisse und
Spiele einen Einfluss auf sie hatten. Beide Mafinahmen sind handwerklich einfach
umzusetzen, ermdglichen jedoch eine enge Verbindung zwischen Entwicklern und
Spielern, die identititsstiftend sein kann und soziale Immersion iiber intertextuelle
Beziige herstellt (https://www.sandfall.co/team (27.05.2025)).

Der Entwickler bot bereits bei Veréffentlichung einen Guide fir Cosplayer an,
um die Kostiime der Hauptfiguren nachbilden zu konnen. Sandfall Interactive be-
riicksichtigt damit beim Marketing unterschiedliche Communities, die itber die ei-
gentliche Rezeption des Mediums hinaus mit der Spielwelt interagieren. Dies kann
als duflere soziale Immersion verstanden werden und erweitert das gemeinsame
Verstandnis des Textes von CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 um weitere stilistische
Elemente, welche die in sich stimmige Asthetik des Spiels verdeutlicht (https://ww
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w.expedition33.com/post/cosplay-guides [28.04.2025]). CLAIR OBSCUR ist ein gutes
Beispiel fiir durchdachtes Spieldesign und Marketing.

ADbb. 051: Internetseite zur Expedition 33 mit Interviews und Videos zu Charakteren im
Spiel.

(https://[www.expedition33.com/latest-news, 28.04.2025)

Fiir literarisches Lernen ist CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 ein hervorragendes
Beispiel fiir die cineastische Inszenierung einer spielbaren Geschichte. Obwohl das
rundenbasierte und modernisierte Spieldesign fir sich spricht, ist gerade die Ge-
schichte ein gutes Beispiel fiir gelingendes Erzihlen (Hasberg 2022, 32) und Charak-
terdesign. Blickt man (vereinfacht) auf CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 als gespielten
Film lohnt sich die Analyse der Erzihlung mit den Instrumenten der Filmanalyse
(Faulstich 2013), was die Betrachtung von Handlung, Figuren, Erzihlung und Kern-
aussagen umfasst. Besondere Aufmerksamkeit verdient der Soundtrack von Lorien
Testard, der alle Orte und Geschichten untermalt. Als narratives Spiel in einem fan-
tastischen Setting (Abraham 2012, 38, 147) bietet CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 viele
Moglichkeiten fir literarisches Lernen sowohl iiber das Genre, als auch iiber die In-
szenierung der Narration als digitaler Text. Im besonderen Mafie zeigt EXPEDITION
33 die immersiven Potentiale interaktiver Filme, die besonders auf die Epik des klas-
sischen Kinos zuriickgreifen.
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Zuletzt bieten sich auch Diskursanalyse der Rezeption an. Neben guten Bewer-
tungen durch die Fachpresse wurde das Spiel auf unterschiedlichem Wege positiv
aufgegriffen (Carbot Animations 2025a, 2025b, 2025¢). Dies gilt sowohl fiir die ge-
meinsame Suche nach den stirksten Fertigkeiten und Builds als auch fiir die Deu-
tung und Diskussion der Geschichte des Spiels. Neben dem kommerziellen Erfolg
ist die Prisenz eines Spiels in Diskussionen online ein weicher Indikator fiir dessen
Rezeption.

Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: INCEPTION (2010)

Serie: -

Roman: -

Spiel: FINALFANTASY VII, FINAL FANTASY VIII, DARK SOULS

6.6 Simulieren in: THE GREAT WAR: WESTERN FRONT

Uberblick

Titel: THE GREAT WAR: WESTERN FRONT
Add-On/DLC: -

Entwicklung: Petroglyph

Plattform: PC

Erscheinungsjahr: 2023

Modi: Einzelspieler und Mehrspieler
Interaktivitit: extern/ontologisch

Genre: Echtzeit-/Rundenstrategie
Perspektive: isometrisch
Geschichtsnutzung: historisch/Dokumentation

THE GREAT WAR: WESTERN FRONT ist ein Strategiespiel, welches die Massen-
schlachten des 1. Weltkrieges simuliert. Das Spiel beschrinkt sich dabei auf die
Stellungskriege an der Westfront zwischen dem Deutschen Reich und Frankreich
ab 1914. Wihrend alle logistischen Entscheidungen um die begrenzten Ressourcen
rundenbasiert getroffen werden, werden die Gefechte zwischen den Schiitzen-
griben in Echtzeit ausgefochten. Jede Runde entspricht dabei einem Monat im
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Kriegsverlauf in dem theoretisch tiberall an der Westfront zwischen Gent und
Epinal gekimpft werden kann.

Vor dem historischen Kontext spielt sich WESTERN FRONT deutlich weniger dyna-
misch als andere Vertreter des ansonsten sehr kompetitiven Genres. Die Kampagne
konnen Spielerinnen und Spieler auf zwei Wegen gewinnen. Entweder erobern sie
das feindliche Hauptquartier in Paris bzw. Kreuznach oder brechen den Kampfes-
willen der feindlichen Bevolkerung. Die wichtigsten Ressourcen sind der Nachschub
an Menschen und Material. Beides ist begrenzt und der konstante Mangel zwingt
Spielerinnen und Spieler zu abwigenden Entscheidungen. Der technologische Fort-
schrittin einem eigenen Menii ist steuerbar und bildet nicht nur Kriegstechnologien
ab. Auch Spionage und Logistik wollen beriicksichtigt werden, wahrend Nachschub
und die wenigen verschiedenen Truppentypen auf der gesamten Frontlinie verteilt
werden miissen.

Abb. 052: Zeitungsmeldung zum Osteraufstand in einer Partie des Spiels.

Durch eingeblendete Zeitungsmeldungen und Berichte sowie historische Kom-
mentare werden zentrale Ereignisse und Entwicklungen an der Heimatfront trans-
portiert (Abb. 052). Die Zeitungsmeldung zum Osteraufstand unterbricht mit dem
Spielabbruch die ludische Immersion/Engagement, um narrative Immersion an-
zulegen und zugleich den Eindruck historischer Authentizitit zu sichern. Histo-
rische Ereignisse werden im Lauf der Kampagne abgebildet. Eine Einordnung der
Geschehnisse findet tiber Zitate von Zeitgenossen statt. Das Zitat von Eugene Bull-
ard im Ladebildschirm von WESTERN FRONT dient der Vermittlung historischer Au-
thentizitit und ermdglicht einen personifizierten Zugang (Abb. 053). Die Inszenie-
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rung mit Photographien verstirkt diesen Effekt, weil gerade diesem Medium be-
sondere Faktizitit zugeschrieben wird.

Die Zusammenarbeit des Entwicklers Petroglyph mit dem Imperial War Muse-
um wird hier spiirbar und greift im dokumentarischen Sinn auf Instrumente der
Geschichtsdarstellung dhnlich musealer Zuginge zuriick. Vollig historisch ist das
Spiel allerdings nicht.

Das eigentliche Geschehen im Spiel zwingt Spielerinnen und Spieler nicht, zu
bestimmten Zeitpunkten bestimmte Schlachten zu schlagen. Die Simulation 6ffnet
sich hier also, um Spielerentscheidungen zu erméglichen. Man kann das Kriegsende
iiber das Jahr 1918 hinaus ausdehnen und die Mittelmichte kénnen den Krieg auch
gewinnen. Hier weicht das Spiel von der Geschichte ab. Allerdings werden einige
zentrale Ereignisse wie der Kriegseintritt der USA im Jahr 1917 historisch akkurat
abgebildet.

Neben der Kampagne kann man auch einzelne, bedeutende Gefechte des 1.
Weltkrieges simulieren. Dazu gehéren beispielsweise die Schlachten an der Somme
und um Verdun. Diese finden ausschliefilich in Echtzeit statt, folgen aber sonst den
gleichen Mechaniken wie in der Kampagne.

Innerhalb der Echtzeit-Schlachten gibt es mehrere Mechaniken, welche die Be-
sonderheiten des 1. Weltkrieges simulieren sollen. Vor Beginn einer Partie werden
verschieden ausgebaute Schiitzengriben, MG-Stellungen und Stacheldraht und Be-
obachtungsballons platziert. Die Auswahl an Einheiten ist relativ gering: Es gibt Ar-
tillerie und Infanterie, spiter folgen Flugzeuge und Panzer. Ziel jeder Partie ist es,
auf der anderen Seite des Niemandslandes die Stellungen des Gegners einzuneh-
men. Die Eroberung einer Region ist nur mdéglich, wenn man geniigend wichtige
Siege errungen hat. Eine sofortige Eroberung eines Frontabschnitts ist nicht mog-
lich, so dass es abhingig vom Grad der Befestigung einer Region notwendig ist,
immer wieder gegen ein bestimmtes Feld vorzugehen. Je bedeutsamer ein Front-
abschnitt ist, desto 6fter muss ein bedeutender Sieg errungen werden. Ein echtes
Triumphgefiihl stellt sich aber nicht ein, denn die Eroberung eines Feldes offenbart
lediglich die nichste Befestigungslinie der verschobenen Westfront.

Auch in den Gefechten erfahren Spielerinnen und Spieler schnell die zynische
Logik des Stellungskrieges. Menschenleben werden binnen weniger Runden zu ei-
ner Ressource reduziert. Die Balance des Spiels verfithrt dazu, hoffnungslose Ge-
fechte zu fithren und immer wieder Angriffe um letztlich bedeutungslosen Boden
zu fithren. Die Zermiirbung des Kriegswillens der Gegenpartei ist instrumentell und
die eigenen Verluste sind weitgehend egal, solange der Gegner hohere Verluste er-
leidet. WESTERN FRONT wirkt dabei gerade auf der Weltkarte beinahe statisch, aber
darin liegt der Punkt. Der Verschleif an Truppen und Material ist enorm, aber die
Gewinne sind letztlich bedeutungslos. Wihrend Nachschub und Fahrzeuge teuer
sind, bleiben Soldaten ersetzbar. Umgekehrt wird die Aufgabe von Stellungen mit
hohen Verlusten beim Kriegswillen an der Heimatfront bestraft; fiir Spielerinnen
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und Spieler ist es verfithrerisch, Stellungen auch gegen eine Ubermacht zu vertei-
digen. Sie treffen damit in der Simulation genau jene Entscheidung, deren Sinnhaf-
tigkeit sie im Rahmen der Urteilsbildung des Unterrichts in Zweifel gezogen haben.

Das Spiel erreicht diesen Effekt des Engagements durch zwei Mechaniken. Ba-
taillone werden wieder aufgefiillt, so dass man die gleichen Einheiten immer wie-
der verheizen kann. Zugleich ist der Effekt auf den Kriegswillen geringer, wenn man
Menschen verliert, aber Schlachten gewinnt. Zwar kann man seine Truppen scho-
nen, aber der Ressourcenverbrauch ist enorm.

Im Geschichtsunterricht entsteht oft der Eindruck, die Generile im 1.Weltkrieg
wiren inkompetent gewesen und fehlgeleitet in einen Krieg gezogen, dessen Di-
mensionen sich ihnen entzogen. An der Spiellogik der Simulation WESTERN FRONT
konnen Schiilerinnen und Schiiler binnen einiger Runden als Ersatzhandlung fiir
die Primdarerfahrung feststellen, dass in ihrem zuvor gefillten Werturteil die Kom-
plexitit der damaligen Situation unterschitzt wird. Die Logik des neuartigen Stel-
lungskrieges ist im Rahmen der Simulation nicht zu brechen: Jeder Versuch, die
eigenen Truppen zu schonen wird mit hohem Ressourcenverbrauch bestraft und
bringt die eigene Fraktion dem Sieg nicht niher.

Abb. 053: Historische Photographie und Zitat von Eugene Bullard.

In vielen Schulbiichern wird bei der Beschreibung der neuen Kriegsfihrung auf
neue Technologien verwiesen. Speziell Maschinengewehre, Gaswaffen, Panzer und
Flugzeuge werden dort genannt. Schiilerinnen und Schiiler kdnnen dies sicherlich
wiedergeben, aber die Folgen werden nicht wirklich ansichtig. Die Simulation von
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WESTERN FRONT bietet hier eine nachvollziehbare Alterititserfahrung, wie sie in
vielen Spielen angelegt ist (Schwarz 2010, 19).

Es bietet sich fiir Unterricht an, zwei Szenarien in den Echtzeitschlachten ge-
geniiberzustellen. Zu Kriegsbeginn 1914 stehen die Soldaten vor der Artillerie in ein-
fachen Griben zur Verfiigung; spitestens im Jahr 1917 funktionieren die Schlachten
jedoch extrem unterschiedlich. Die verheerende Wirkung der neuen Waffen wird
schnell deutlich und ist besonders dann verheerend, wenn der Gegner die entspre-
chenden Gegenmittel noch nicht entwickelt hat. Mit dem Eintritt der USA in den
Krieg erhalten die Alliierten viele neue Truppen, die das Gleichgewicht verschieben,
aber nicht zum Zusammenbruch der Front fithren.

Insgesamt bietet WESTERN FRONT als Simulation einen Einblick in die sonst nur
theoretisch zugingliche Logik des Stellungskrieges wahrend des 1. Weltkrieges als
Urkatastrophe des 20. Jahrhunderts. Das Spiel enthilt selbst enthilt sich eines mo-
ralischen Urteils und bleibt in der Simulation deskriptiv. Schillerinnen und Schiiler
miissen ithr Werturteil itber die Handlungsweise der Generile auf beiden Seiten da-
mit selbst treffen und ggf. mit einem zuvor getroffenen Urteil auf Basis der Quellen
und Darstellungen im Unterricht revidieren. Aus den eingeblendeten Zitaten unter-
schiedlichster Zeitgenossen wird jedoch auch klar, dass die Akteure nicht notwendi-
gerweise als Opfer der Umstinde zu betrachten sind. Die Logik des Stellungskrieges
und die Entmenschlichung im industrialisierten Krieg hitten sich aufbrechen las-
sen. Schiilerinnen und Schiiler kénnten dann differenzierte und auch ambivalente
Urteile formulieren.

Abb. 054: GameStar Review zu WESTERN FRONT.

(https://[www.youtube.com/watch?v=prNTL4SUslo)
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Auch WESTERN FRONT ist als Teil der Geschichtskultur eine Darstellung, deren
Geschichtsbild analysiert werden kann. Schiilerinnen und Schiiler sollten die Si-
mulation selbst spielen, um die Entscheidungsprozesse selbst nachvollziehen und
selbst in die logische Falle tappen zu konnen. Auch ein Blick in die Reviews ist nicht
uninteressant, denn hier werden beispielsweise Werturteile vorweggenommen,
die WESTERN FRONT selbst Spielerinnen und Spieler iiberlisst (GameStar-Review
2023). Die Review (Abb. 054) thematisiert auch die Grenzen des Zeigbaren und die
Darstellung von Geschichte. Es wird deutlich, dass Konventionen der Darstellung
von Geschichte im Rahmen der digitalen Transformation zur Diskussion gestellt
werden und es keinen Konsens dariiber gibt, wie iiber Geschichte gesprochen
werden kann/darf.

Dadas Spiel viele Einstellungsmoglichkeiten bietet (Abb. 055), kénnen Lehrerin-
nen und Lehrer aber Spielstinde vorbereiten, um bestimmte Situationen zu erzeu-
gen. Die Tutorial-Phase kann damit verkiirzt werden (Vgl. Kapitel 6), um das Spiel
besonders einfach/zuginglich zu gestalten. Im Rahmen empirischer Erfassungen
ist dies interessant, da Laborbedingungen so transparent erzeugt werden konnen.
Ein Let’s Play scheint hier nicht die beste aber eine mégliche Losung zu sein. Die
Schlachten dauern maximal 3omin und kénnen von Schiilerinnen und Schiiler ge-
spielt werden. Das macht THE GREAT WAR: WESTERN FRONT fiir empirische Unter-
suchungen interessant, da viele Parameter fiir eine Intervention normiert werden
kénnen. Eine Analyse iiber die dokumentarische Methode ist hier aussichtsreich.

Abb. 055: Einstellungen fiir Spielbedingungen 1914 und 1916.

Wenn Schiilerinnen und Schiiler WESTERN FRONT spielen, dann bietet es sich
an, zwei Missionen im Kontrast darstellen. In einer frithen Phase des Krieges 1914
stehen den Spielerinnen und Spieler lediglich Artillerie und Soldaten zur Verfii-
gung. Die Situation in den Schiitzengriben des 1. Weltkrieges wird im Kontrast
mit 1916 besonders deutlich, wenn neben Tanks und Flugzeugen auch Gas- und
Flammenwaffen zum Einsatz kommen.

Die verschiedenen Screenshots bieten hier Ausschnitte aus der Simulation, wel-
che die innere Logik des Stellungskrieges abbilden. Im Spiel treffen Schiilerinnen
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und Schiiler dann im Rahmen ludischer Immersion eben jene verheerenden Ent-
scheidungen, die sie im Rahmen der Urteilsbildung noch verurteilt hatten. Hinzu
kommt die Moglichkeit, das Geschichtsbild von der Westfront reflektieren zu kon-
nen. Das humanistische Menschenbild bricht in den Schiitzengriben zusammen,
wihrend die Idee von der Verbesserung des Lebens durch technologischen Fort-
schritt umgekehrt wird. Die Screenshots (Abb. 056) zeigen Momentaufnahmen, die
ludische Immersion und das Geschichtsbild abbilden. Dazu gehéren beispielsweise
Stellungen und Zerstérungen im Niemandsland. Die Simulation immenser Verluste
und Zerstérung durch dauerhaften Artilleriebeschuss wird detailgetreu abgebildet
und ist teilweise tiber einzelne Schlachten persistent.

Abb. 056: Darstellung von Zerstorung im Niemandsland.

Es ist nicht notig, viele Stunden in der Simulation zu verbringen, um bestimm-
te Settings zu erzeugen. Auf der Plattform Steam kann das Spiel geriteunabhingig
verwendet werden und Schiilerinnen und Schiiler konnen Screenshots per Tasten-
druck (meist F12) im System speichern. Obwohl WESTERN FRONT im Rahmen seiner
Moglichkeiten reizvoll scheint, ist dieses digitale Spiel allein nicht genug, um den
Stellungskrieg darzustellen. Das narrative Spiel VALIANT HEARTS erzihlt eine ginz-
lich andere Geschichte des 1. Weltkrieges. Auch im bereits betagten Ego-Shooter
BATTLEFIELD 1 (2016) kann die Perspektive des einfachen Soldaten in den Schiitzen-
griben bis zu einem gewissen Grad erfahrbar gemacht werden (Bender 2010, 130).
Die Einzelspieler-Kampagne bemiiht sich in BATTLEFIELD 1 sogar um kurze Narra-
tionen, die moralisch weniger eindeutig sind als Spiele, die im Zweiten Weltkrieg
spielen (Zimmermann 2023a, 282).
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Wiahrend die Simulation von WESTERN FRONT primar die Logik des Stellungs-
krieges und die Folgen der technischen Entwicklung in den Blick nimmt, bilden an-
dere Darstellungen den menschlichen Schrecken der Front ab. IM WESTEN NICHTS
NEUES und 1917 sind historische Spielfilme, deren Narrationen erginzend zu den
Erkenntnissen der Simulation im Geschichtsunterricht analysiert werden konnen.
Remarques Klassiker und dessen Verfilmung(en) sind fiir Unterricht aufgearbeitet
worden und die Kernaussage des Romans von 1928 passt gut zur Simulation. Der
One-Cut-Film 1917 unter der Regie von Sam Mendes erzihlt die Geschichte zweier
Meldeginger, die einen dringlichen Befehl transportieren miissen. Mehrere Szenen
des Films bilden den unvorstellbaren Materialverbrauch und die Lage in den Schiit-
zengriben aber auch das Chaos des Krieges ab.

Wie auch andere Geschichtsdarstellungen in Spiel, Roman und Film bietet die
Simulation WESTERN FRONT eine einzigartige Facette, um Schiilerinnen und Schii-
ler ein komplexeres und differenziertes Geschichtsbild des 1. Weltkrieges zu ermég-
lichen. Im Zusammenspiel mit anderen Darstellungen bietet WESTERN FRONT eine
weitere Facette fiir ein differenzierteres Geschichtsbild. Diese durch andere Spiele,
Filme oder Romanausziige zu erginzen, ist sicher aussichtsreich, obwohl der Zeit-
aufwand zunichst abschrecken mag.

Obwohl es zeitintensiv ist, lohnt es sich, Geschichtsbilder in verschiedenen Me-
dien genauer mit Schiilerinnen und Schiiler in den Blick zu nehmen. Erzdhlprak-
tiken zum 1.Weltkrieg in Roman, Film und Spiel zu vergleichen, kann Facharbeiten
in der Einfithrungsphase und im Projektunterricht fiillen. Der Effekt von WESTERN
FrRONT auf das Bild vom ersten Weltkrieg bei Rezipienten kann empirisch erfasst
werden. Vorwissen, Fehlvorstellungen und (Pri-)Konzepte sind als Verzerrungsef-
fekte zu bedenken. Schiilerinnen und Schiiler bieten sich daher fiir Testgruppen an,
bediirfen jedoch Anleitung, um Spiel und Geschichte zu erschlieRen. Dazu benéti-
gen Lehrende und Forschende passendes Unterrichtsmaterial.

Fur die Gestaltung von Unterrichtsmaterial bietet sich zunichst die Internet-
prisenz des Spiels an (https://www.playthegreatwar.com/iwm-collections). Auch
das imperial war museum in London hat eine umfassende Internetprisenz (https://
www.iwm.org.uk/). Die Kollaboration zwischen Entwickler und Museum adelt die
Darstellung als historisch korrekt, obwohl die Simulation die Vergangenheit als er-
zihlte Geschichte weiterhin inszeniert und darstellt (Abb. 057).

Fir den Vergleich der Darstellungen bieten sich neben anderen Spielen auch
klassische Erzahlungen in Film und Roman, die im ficherverbindenden Unterricht
genauer in den Blick genommen werden kénnen. Die Frage nach der Kernaussa-
ge der Geschichtsdarstellung und das Bild der Geschichte sind hier Leitfragen mit
Blick auf geschichtskulturelle Kompetenz.
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Abb. 057: Imperial War Museum und Angebote zum historischen Lernen.

(https://www.iwm.org.uk, 15.07.2024)

Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: IM WESTEN NICHTS NEUES (2022),1917 (2019)

Serie: -

Roman: IM WESTEN NICHTS NEUES (1928)

Spiel: THE GREAT WAR: VALLIANT HEARTS (2014), HISTORYLINE 1914—1918 (1992),
BATTLEFIELD 1 (2016)
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6.7 Simulieren in: ANNO 1800

Uberblick

Titel: ANNO 1800

Add-On/DLC: zahlreiche DLCs und saisonale Updates
Entwicklung: Bluebyte/Ubisoft

Plattform: PC, Xbox, Playstation 5
Erscheinungsjahr: 2019

Modi: Einzelspieler

Interaktivitit: extern/ontologisch

Genre: Wirtschaftssimulation

Perspektive: isometrisch

Geschichtsnutzung:pseudohistorisch/historisierendes Kunstwerk

Die Simulationen der ANNO-Reihe gehoren zu den erfolgreichsten Wirtschaftssi-
mulationen (Zimmermann 2023, 196), die seit 1998 mit ANNO 1602 vom deutschen
Entwickler Bluebyte begriindet wurde. Das 2019 erschienene ANNO 1800 wurde von
Ubisoft Mainz entwickelt. Das Spielprinzip ist dabei stets gleich, obwohl die Kom-
plexititin den sieben Spielen der Hauptreihe in den verschiedenen Teilen zugenom-
men hat. Zwei davon versuchen sich an einem futuristischen Szenario, wihrend die
erfolgreichsten Teile in der Frithen Neuzeit angesiedelt sind.

Mit ANNO 1800 hat sich Ubisoft ein Szenario in der Industrialisierung ausge-
sucht; auf verschiedenen Inseln errichten Spielerinnen und Spieler zunichst eine
einfache Siedlung, die sich zu grofien Stidten entwickeln kénnen. Die Bevélkerung
wird zunehmend anspruchsvoller, verlangt nach anderen und weiteren Waren, die
auf anderen Inseln produziert werden wollen. Spielerinnen und Spieler verbringen
viel Zeit damit, Lieferketten zu etablieren, zu optimieren und die Stidte effizien-
ter zu gestalten. In ANNO 1800 kommt hinzu, dass Spielerinnen und Spieler nicht
einfach effektive Stidte bauen -sie werden auch unter dsthetischen Gesichtspunk-
ten gestaltet — ein Bild von Geschichte und Fortschritt wird dhnlich wie in AGE OF
EMPIRES IV impliziert. Die Asthetisierung von Fortschritt in der Industrialisierung
wird hier als zentrales Element des Geschichtsbildes zum Thema des Unterrichts.
Das apologetische Geschichtsbild der Kolonialzeit in der gesamten ANNO-Reihe ist
auch Gegenstand hitziger Debatten (Winnerling 2023, 144).

Angela Schwarz merkt an, dass die Bildsprache des Spiels ein Geschichtsbild er-
zeugt und bezieht sich dabei exemplarisch auf ANNO 1404 (Schwarz 2014, 223). Am
Beispiel des »Orient« verdeutlicht sie, wie im Bild auch ein Geschichtsbild tradiert
wird. Formen der Gebiude, handelsbare Waren und Erscheinung von Figuren sind
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stilisiert und tradieren typische Stereotypen auf Basis der europdischen Neuzeit.
Eine Analyse der Darstellung bestimmter Kulturen und Zeiten im digitalen Spiel
scheint auch an der Simulation aussichtsreich. Eine Eingrenzung auf die Kritik an
der Darstellung der Kolonialgeschichte greift zu kurz (Mai/Preisinger 2020, 27/28),
da ANNO 1808 nicht allein negative Stereotype perpetuiert, obwohl das Geschichts-
bild geschont ist (Schwarz 2014, 251). Kritik aus postkolonialer Perspektive wurde
aber auch formuliert (Bodden 2024) und beriicksichtigt gerade die unausgesproche-
ne Stereotypisierung in Massenmedien (Lemme 2016, 244).

Ein Zoo als Ausdruck von Wohlstand und Zeichen von Herrschaft in ANNO 1800
legt bestimmte Gebiude als Statussymbol an (Abb. 58), die sich auf Prestigeobjekte
der europdischen Imperialzeit beziehen. Die Darstellung greift auf die Instru-
mente des 19. Jahrhunderts zur Darstellung von Einfluss und Reichtum zuriick.
Eine moralische Aussage macht ANNO 1800 als Geschichtsdarstellung zunichst
nicht. Moderne Stadt mit Prunk- und Verwaltungsbauten in ANNoO 1800 lassen
unterschiedliche Raumkonzepte zwischen der Enge stidtischen Wohnens und
den ausgreifenden Konzepten zur Machtdemonstration erkennen (Abb. 059). Das
Design gewinnt durch Bezug zur franzésischen und britischen Architektur an Plau-
sibilitit. Die Reproduktion geliufiger Darstellungen verstetigt Geschichtsbilder
und beleuchtet aber umgekehrt auch die Vorstellungen der Entwickler. Ein Bruch
mit der historischen Akkuratheit ist im Rahmen moglich, solange der Stil der Dar-
stellung beibehalten wird. So kann man in der Abbildung unterhalb des Eiffelturms
eine Industrieanlage erkennen, die als Zeche eher dem Ruhrgebiet zugeordnet
werden wiirde. Die flieRenden Uberginge, die iiber konsistente Designs erzeugt
werden, erzeugen im Rahmen der Fiktion den Eindruck historischer Authentizitat.

Als Simulation bietet ANNO 1800 keine historische Narration an, obwohl es
Spielelemente gibt, in denen fiktive Individuen bestimmte Handlungsketten der
Spielerinnen und Spieler verlangen. Es handelt sich damit um eine generierte
Erzihlung, die aber nicht den Merkmalen von Erzihlungen folgt, sondern die
Auseinandersetzung mit den Spielmechaniken strukturiert. Dies kann man als
(historische/literarische) Erzihlung missverstehen.

Mit Blick auf das Rollenverstindnis der Entwicklerinnen und Entwickler bei
Ubisoft ist zu diskutieren, ob bzw. inwieweit die in den Abbildungen 058 und 059
angemessen sind und eine Kritik der enthaltenen Geschichtsbilder tatsichlich im
Aufgabenfeld der produzierenden Studios liegt (Vgl. Kapitel 8.3). Dabei mag die
Erwartung an die Reflexion von Geschichtsbildern im Konflikt mit der angestrebten
Immersion stehen, die sich im Rahmen der Wirtschaftssimulation im historischen
Setting mit starker Fiktionalisierung auf Spielmechaniken und das Raumerleben
einer wachsenden Zivilisation bezieht.

Die verschiedenen Reflexionsmechanismen wie ein Glossar erfordern andere
Handlungen, was die ludische Immersion brechen mag. Einblendungen oder Kom-
mentare durch historische Figuren brechen mit der riumlichen Immersion. Gerade
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der Eindruck, dass historisch gedachte Figuren aus Perspektive der Gegenwart iiber
eine historische Epoche urteilen, kann der Immersion schaden. Reflexion von Ge-
schichtsbildern in ANNO 1800 sind aus Perspektive von Entwicklern und Spielern
nicht innerhalb des Spiels anzulegen.

Abb. 058: Parkanlagen und Zoos als dekorativer Kern von Stidten.

Abb. 059: Hochste Ausbaustufe einer Stadt mit Wohnkomplexen und Statussymbolen.

Stereotype Darstellungen ermoglichen ein Wiedererkennen, auch wenn sie
nicht zur Reflexion zwingen. Dies bezieht sich in Anno 1800 nicht nur auf die de-
taillierten Darstellungen der Architektur des 19. Jahrhunderts. Auch die fiktionalen
Avatare der Spielenden spiegeln dies (Abb. 60). Deutlich erkennbar wird die starke
Praferenz fur Figuren, die man dem US-amerikanischen/britischen, franzésischen
oder spanischen Kulturraum zuordnen wiirde. Die Auswahl ist jedoch noch deutlich
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grofler und umfasst auch Figuren, die anderen Erzihlgemeinschaften zuzuordnen
sind. ANNO 1800 hat bei der stereotypen Darstellung allerdings keine besondere
Stellung inne. Schon in alten Brettspielen werden Figuren so dargestellt. Das Spiel
des Jahres von 1989 Café international griff bereits auf den Wiedererkennungswert
stereotyper Darstellungen zuriick, die in ihrer Zuspitzung und Selbstironisierung
allerdings keine Flache fiir Kritik boten. Einen Effekt auf das Design der Stidte und
Gebaude haben die Avatare nicht und eine echte Identifikation erméglichen sie als
Figuren ebenso wenig, da sie keine ludische Relevanz besitzen und ANNoO 1800 als
Wirtschaftssimulation keine Narration im dramaturgischen Sinn anlegt.

Dabei ist die Nutzung ikonischer Elemente zur Wiedererkennung einer Epoche
nicht auf Simulationen beschrinkt. In der diisteren Fiktion der Kolonialzeit in der
Spielwelt von DiIsHONORED II werden dhnliche Geschichtsbilder sichtbar. Trotz des
fiktionalen Szenarios sind Vorstellungen von der karibischen Kolonialzeit sichtbar
(Abb. 061). Wie im historischen Szenario von ANNO 1800 werden Geschichtsbilder
als Referenz herangezogen. Die Wirtschaftssimulation von ANNO 1800 und das Ac-
tion-Spiel DiIsHONORED II sind grundlegend verschieden, beziehen sich aber den-
noch aufihnliche Vorstellungen, deren Plausibilitit auf einem Geschichtsbezug ba-
siert.

Abb. 060: Portrits in Anno 1800.
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Abb. o61: Blick auf eine Stadt in DISHONORED I1.

Ahnlich wie in WESTERN FRONT ist ANNO 1800 als Simulation geeignet, um Ge-
schichtsbilder zu dekonstruieren, die nicht in Narrationen organisiert und vor al-
lem bildlich transportiert werden. Die Reflexion iiber die Erinnerung und Aufarbei-
tung an die Kolonialzeit ist hier der Ankniipfungspunkt fiir die Jahrginge 8 bis 13,
die in 6ffentliche Diskurse miindet. Die Vermittlung von Wirtschaftsprozessen in
globalen Maf3stiben wird fiir Schillerinnen und Schiiler ebenfalls méglich und ist
beispielweise bei Zuckerrohr, Elfenbein fiir Billardkugeln, Kaffee oder Baumwolle
ebenfalls mit der Reflexion iiber die Kolonialzeit verbunden. Ein Transfer auf Brett-
spiele wie PUERTO Rico bietet sich an.

In der geschichtskulturellen Praxis zeigt ANNO 1800 angesichts der Kritik an
der Reproduktion kolonialer Strukturen und hierarchischen Denkens der jungen
Moderne, dass Topoi und Motive resilient gegeniiber Verinderungen sind, wenn
sie einmal als etabliert gelten kénnen. In einer weit gefassten Diskursanalyse ist
die Wirtschaftssimulation damit eines von (méglicherweise) vielen Beispielen kon-
vergierender Geschichtsbilder in unterschiedlichen Darstellungen in verschiedenen
Textgattungen. Diese ergeben zusammen ein mehr oder weniger konsistentes Ge-
schichtsbild einer Epoche, das in der Public History vorliegt und die Geschichts-
vorstellungen der Mitglieder einer Erzihlgemeinschaft determiniert. Ob Kritik an
diesen Darstellungen tatsichlich einen Einfluss hat, ist dabei empirisch nicht un-
tersucht, auch wenn sich Darstellungsformen abhingig vom Zeitgeist verindern.
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Roman: -

Ankniipfungspunkte zu anderen Medien
Film: AMISTAD (1997), ANNA UND DER KONIG (1999), MASTER AND COMMANDER
(2003), LES MISERABLES (2012)

Serie: IN 80 TAGEN UM DIE WELT (1983 und 2021), BRIDGERTON (seit 2020)

Spiel: AGE OF EMPIRES IV, MANOR LORDS, DISHONORED 2, FROSTPUNK

6.8 Simulieren in: AGE OF EMPIRES IV

Uberblick

Titel:

Add-On/DLC:
Entwicklung:
Plattform:
Erscheinungsjahr:
Modi:
Interaktivitat:
Genre:

Perspektive:
Geschichtsnutzung:

AGE OF EMPIRES IV

fiinf Expansionen

Relic Entertainment

PC

2021

Einzelspieler und Mehrspieler
extern/ontologisch
Echtzeitstrategie

isometrisch
historistisch/quellenbasierte Geschichtsdarstellung — Doku-
mentation

Die seit 1999 laufende Reihe AGE oF EMPIRES ist ein Klassiker der Echtzeitstrate-
gie und gehort neben STARCRAFT (1998) und COMMAND ¢ CONQUER (1995) zu den
populirsten (Mit-)Begriindern des Genres in seiner heutigen Form. 2021 erschien

der vierte Teil der Reihe, mehrfach erweitert wurde. Alle spielbaren Kulturen ha-

ben eigene Mechaniken, die ihnen bei allen spielmechanischen Ahnlichkeiten eige-

ne Identititen verleihen. Ludische Aspekte und Vorstellungen von Geschichte sind

hier unmittelbar miteinander verschrinkt. Die Simulationen bieten dariiber hin-

aus aber auch narrative Kampagnen an, die fiir historisches Lernen und die Analyse

von Geschichtsbildern am interessantesten sind. Verschiedene wichtige Schlachten

werden simuliert und durch eine lose Narration der historischen Ereignisse verbun-

den.
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In den kurzen Erzihlungen werden reale Aufnahmen um animierte Varianten
der historischen Akteure erweitert. Durch den Sieg in einer Schlacht kann man wei-
tere Informationen freischalten. Videobeitrige zu besonderen technischen Innova-
tionen und Informationstexte erwecken den Eindruck, die Simulation sei auch im
Spiel historisch akkurat. AGE oF EMPIRES IV ist als Geschichtsdarstellung interes-
sant, um das Geschichtsbild von unterschiedlichen Kulturen und der Fortschritts-
idee des Spiels in den Blick zu nehmen.

Die Erzihlungen in den Kampagnen dienen lediglich als verbindender Kontext
fiir das Design der Missionen, die allerdings jeweils aus der histographischen
Perspektive eines auktorialen Erzahlers erzahlt sind. Sie folgen historischen Kam-
pagnen, deren einzelne Schlachten tiber Erzihlungen der Ereignisse nachgestellt
werden. Die schrittweise offengelegten Siegesbedingungen in den Missionen, die
auf dem Zeitstrahl markiert sind, ermdglichen es in der Simulation, historische
Schlachten »nachzuspielen«. Die Ereignisse werden zudem in jeder Mission er-
zdhlt. In AGE oF EMPIRES IV wird damit versucht, ludische und (untergeordnet)
narrative Immersion zu erzeugen. Wichtiger ist es allerdings, den Eindruck histo-
rischer Korrektheit zu erwecken. Die einzelnen Kampagnen sind daher analog zu
histographischen Erzihlungen kommentiert. Passagen der Kampagne wirken eher
wie eine interaktive Dokumentation, in der die Feldziige nacherzahlt werden. Age
of Empires IV greift dabei auf Genrekonvention zuriick, die bei der Inszenierung
verschiedener Spiele auf filmische Asthetik zuriickgreifen (Prager 2026, 227).Die
Kampagne um die mongolische Invasion wird (als Darstellung) aus Perspektive
der Horden des Khans gespielt, aber von einem Erzihler begleitet. Dies gilt auch
fur die anderen Kampagnen, die »legendire« Feldziige historischer Figuren nach-
zeichnen. Sie erzihlen dabei eine Geschichte, welche die Simulation organisiert
und bei der Reduktion der Interaktivitit des Spiels darauf abzielt, Authentizitit
und Historizitit zu vermitteln. Die Missionen der jeweiligen Kampagnen erwecken
den Eindruck, Geschichtsschreibung in der Textgattung des digitalen Spiels zu
sein. Dabei sind die Partikel des Historischen (Bernhardt 2018, 238) innerhalb der
benannten Erzahlungen verbunden.

AGE oF EMPIRES IV verfiigt also in den Kampagnen zwar iiber eine Erzihlung,
narrative Immersion wird aber nicht angestrebt. Als Simulation geht es um ludische
Immersion und den Sieg gemif3 der jeweiligen Zielvorgaben. Die effiziente Nut-
zung von Truppen und Kriegsmaschinen wird durch ein strenges Schere-Stein-Pa-
pier-Prinzip erzwungen, das Kern der Simulation ist. Stirken und Schwichen der
Einheiten erginzen sich und erzwingen Spielerinnen und Spieler dazu, ihre Trup-
pen gemafd ihrer Moglichkeiten einzusetzen.

Die einzelnen Fraktionen verfiigen dabei iiber Einheiten und Gebiude, die
archetypische Reprisentationen ihrer Kulturen sind. Japanische Samurai oder
franzdsische Ritter gehoren beispielsweise dazu. Die Standard-Gebiude werden
um Weltwunder erginzt, deren Bau und Sicherung zu den Siegesbedingungen
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gehort. Ahnlich wie bei ANNO 1800 kénnen stereotype Darstellungen von Kulturen
in verschiedenen Epochen diskutiert werden.

Abb. 062: Kampagnenbildschirm in Age of Empires IV.

Die verschiedenen Kampagnen haben besondere Bedeutung, da ihre Auswahl
nicht nur fachlich bedeutsame Konflikte beriicksichtigt, sondern gerade Kriege fo-
kussiert, die in der Public History hiufig rezipiert werden. Abbildung 061 zeigt dies
exemplarisch und tibertragbar auf die anderen Teile der AGE OF EMPIRES Reihe.
Die Gegeniiberstellung der europiischen Reiche anhand von entscheidenden Kon-
flikten wie dem hundertjihrigen Krieg zwischen England und Frankreich oder der
scharfe Kontrast zwischen den nomadischen Mongolen und dem statischen Beam-
tenreich des feudalen China greifen auf ein Geschichtsbild zuriick, das als Funda-
ment konkreter Narrationen vor allem in Dichotomien begriffen wird.

Die Vereinfachung liegt in der Reduktion relevanter Merkmale, die als charakte-
ristisch und wiedererkennbar fiir eine Fraktion erinnert und erzahlt werden. Diese
werden dann spielmechanisch umgesetzt, um den Fraktionen (Mongolen, Chine-
sen, Englinder und andere) eine Identitit zu verleihen, die auf einen unausgespro-
chenen Konsens zwischen Produzenten und Rezipienten beruht. Es zeigt sich auch
in AGE oF EMPIRES als Echtzeitstrategiespiel, dass Beziige zur Geschichte nicht auf
die Fachlichkeit zuriickgehen, sondern durch die Konsistenz mit anderen Darstel-
lungen von Geschichte an narrativer und normativer Triftigkeit gewinnen.
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Ankniipfungspunkte zu anderen Medien

Film: THE KING (2019), IRONCLAD (2011)

Serie: MARCO PoLO (2014—2016)

Roman: DREI REICHE (2011)

Spiel: STRONGHOLD: DEFINITIVE EDITION (2023)
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