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Editorial

Public History ist ein interdisziplinires Forschungsfeld an der Schnittstelle zwi-
schen Geschichte und Gesellschaft, zwischen Forschung und Praxis. Themen der
Aufarbeitung, Vermittlung und Popularisierung des Wissens iiber die Vergangen-
heit haben zwar Hochkonjunktur, jedoch fehlt es noch immer an editorischen Platt-
formen fur die Diskussion und weitere Etablierung der Public History im Kontext
von Erinnerungskultur und kulturellem Erbe.

Die Reihe Public History — Angewandte Geschichte schlief3t thematisch daher
nicht nur die Forschung iiber Geschichtsvermittlung und -didaktik mit ein,
sondern auch die Arbeit zahlreicher Akteur*innen wie des Museums- und Aus-
stellungswesens, des Archivwesens sowie populire und performative Formen
der Vermittlung von Geschichte in den Medien oder im Tourismus. Die Reihe
verankert die Public History als kooperatives und innovatives Projekt der Histori-
schen Kulturwissenschaften in der wissenschaftlichen Diskussion, entwickelt sie
weiter und macht sie 6ffentlich nutzbar. Willkommen sind daher auch Beitrige,
die sich mit der Public History als solcher sowie der Geschichte und Theorie der
Geschichtsvermittlung befassen.

Jan Siefert (Dr. phil.), geb. 1984, lehrt Didaktik der Geschichte an der Universitit
Duisburg-Essen. Er promovierte nach dem Lehramtsstudium und der Lehrpraxis
an der Schule zur Alterititserfahrung anhand japanischer Geschichte. Seine For-
schungsschwerpunkte sind Sprache im Geschichtsunterricht, Globalgeschichte in
Public History und Unterricht, sowie Geschichte in der digitalen Transformation.
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1. Einfiihrung

Abb. 001: Meme zur Geschichte in ASSASSIN’S CREED 2 (2009).

Dieses iltere Meme kursiert in verschiedensten Varianten und Versionen seit
der Veréffentlichung von AssassiN’s CREED 2 durch Ubisoft im Jahr 2009 im Inter-
net. Der Urheber dieses Seitenhiebs auf Geschichtsunterricht ist freilich nicht mehr
auszumachen, aber das Statement ist in vielerlei Hinsicht aufschlussreich und ver-
mutlich nicht so ganz unberechtigt. Die Qualitit digitaler Spiele als eigenstindi-
ges (geschichts-)kulturelles Medium wird ebenso klar benannt wie die vermeintlich
niedrigere Qualitit institutioneller Geschichtsvermittler. Das Meme macht natiir-
lich nicht klar, was mit Geschichte gemeint ist und ignoriert die Instrumentalisie-
rung von Geschichte fiir das Marketing eines Produkts. Die bittere Wahrnehmung,
dass Geschichte aufderhalb von Unterricht aufregend und innerhalb von Unterricht
leidlich langweilig ist, wird trotz der groben Vereinfachung deutlich. Zugleich wird
manifest, dass Geschichtserzihlungen im 6ffentlichen Raum sowohl itber Reichwei-
te als auch ttber Wirksamkeit verfiigen konnen - auch wenn diese diffus ist.
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So oder so sind digitale Spiele mit ihren Anleihen aus der Geschichte Teil der Le-
benswirklichkeit von Lernenden (Mai/Preisinger 2020, 5) als Spielerinnen und Spie-
lern und eine neue Generation von Lehrerinnen und Lehrer ist mit der rasanten
Entwicklung des Mediums selbst grofy geworden (Inderst 2020, 7). Digitale Spie-
le sind im Laufe einer Generation fester Bestandteil (geschichts-)kultureller Praxis
im 6ffentlichen Raum geworden (Wegge/Kleinbeck/Quick 1995, 214). Der Kritik, di-
gitale Spiele erzihlten dramaturgisch und erzihlerisch »schlecht, ist das Medium
unlingst entwachsen (Weidlich 2024, 58), auch wenn nicht alle spielinternen Erzih-
lungen gleichermafen gelungen sind — wofiir es unterschiedliche Griinde gibt, die
von Communities und Experten diskutiert werden.

Digitale Spiele sind nicht mehr als Nischen-Medium einer Subkultur zu be-
trachten, sondern ein integraler Bestandteil alltiglichen, gemeinsamen Handelns,
das prigende Wirkung hat (Kithberger 2023, 450). Seit 2008 sind sie als Kulturgut
anerkannt (Griefthahn 2010, 31; Hahn 2017, 25; Lilge 2025, 42) und werden von vielen
Disziplinen mit sehr unterschiedlichen Perspektiven untersucht (Klimmt 2008, 67;
Seda 2008, 77; Gundermann/Hanke/Schlutow 2024, 8), wobei sie als entsorgbare
Kunst (Koubek 2016, 31) und Massenprodukte (Ring 2010, 40) eigenen Logiken
folgen als andere Kulturgiiter. Digitale Spiele sind auch aber nicht nur Kunst (Vgl.
Kapitel 8.2 und 8.4).

Dabei sind sie nicht mehr an den PC oder Konsolen gekettet (Wolling 2008, 75),
sondern durch mobile Gerite auch in hoher Grafikqualitit tiberall verfiigbar. Theo-
retisch ist der Zugang zu digitalen Spielen damit zeitlich und riumlich unbegrenzt.
Seit 2005 haben sich digitale Spiele einen festen Platz im Tagesablauf von Jungen
und Midchen gesichert (Witting 2010, 115). 2023 war der Anteil von »Nicht-Spie-
lerinnen und Spielern« sehr gering (Statista 2023). Die Bedeutung digitaler Spie-
le fiir die (geschichts-)kulturelle Praxis insgesamt ist grundsitzlich unbestreitbar
(Kithberger 2023, 450), obwohl die Folgen nicht nur positiv sind. Eine Betrachtung
durch universitire Forschung liegt damit auch fir die Disziplinen nahe, die nicht
wie die Game Studies unmittelbar an der Konzeption von digitalen Spielen beteiligt
sind (Inderst 2020, 74). Auch die Literatur- und Geschichtswissenschaften, sowie
ihre Fachdidaktiken, Public History und Medienwissenschaften blicken auf digitale
Spiele als Objekt von Forschung und Lehre (Gundermann/Hanke/Schlutow 2024, 7).
Die Erforschung von Spielen bleibt trotz und wegen der Beteiligung vieler Diszipli-
nen schwierig (Huhtamo 2005, 17). Dies gilt auch fiir Geschichte, die nicht allein von
den Geschichtswissenschaften betrachtet (und erzihlt) wird (Heinze 2012, 86).

Die Bedeutung und Transformationskraft (Liicke/Ziindorf 2018, 108) des Medi-
ums zeigt sich nicht zuletzt auch in den Umsitzen der Spieleindustrie. Erfolgrei-
che Produkte haben nimlich eine enorme aber schwer zu beschreibende Reichwei-
te (Weidlich 2024, 347) in einem Markt, der unlingst die Film- und Musikindus-
trie @ibertroffen hat und 2025 Rekordumsitze gemacht hat (GameStar-Talk 2026).

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

1. Einfiihrung

Einblicke in die Entwicklung der Spieleindustrie bietet beispielsweise der Verband
Game (https://www.game.de/zahlen-und-fakten/).

Der Erfolg gilt auch fiir Spiele mit einem Bezug zur Geschichte (Milch 2023,
93/94). Digitale Spiele haben sich insgesamt von der Passion einer kleinen Subkultur
in ein zentrales Medium gewandelt und in urspriinglich vier (Kdhler 2009, 229) und
nun unterschiedlichste Genre ausdifferenziert, die wiederum kleinere Zielgruppen
ansprechen. Ahnlich wie in Brettspielen richten sich Spiele nicht nur an Fans be-
stimmter Genres, sondern auch an Einsteiger oder Profis (Haffelder/Maisenholder
2019, 39). Parallel dazu sind die Investitionen in den Spielemarkt dramatisch gestie-
gen, aber auch die Aufmerksamkeit ttber Fehlentwicklungen nimmt stetig zu. Die-
se betreffen sowohl 6konomische als auch inhaltliche Aspekte. Dazu gehéren neben
Arbeitsbedingungen in der Branche, Monetarisierung und Folgen des Einsatzes von
K.I. auch die in Spielen transportierten Geschlechterrollen und Geschichtsbilder.

Thre Bedeutung fiir Geschichtsbilder als Instrument haben digitale Spiele mit
anderen geschichtskulturellen Medien wie dem historischen Roman, Comics/
Manga oder Film und Serien (Pandel 2021, S. 266/267; Gundermann 2021, S. 342;
Schoel 2021, 440) gemeinsam. Digitale Spiele sind soweit etabliert, dass sie wie
andere erzihlende (Thon 2015, 104) Textgattungen als Gegenstand historischer
Bildung in der Fachdidaktik diskutiert werden (Schwarz 2021, 565), wobei es an
Fallbeispielen fiir die Umsetzung fehlt. Gleichzeitig gibt es keine Aussagen iiber die
konkrete Wirksambkeit einzelner Medien. Die obigen genannten Beispiele wurden
nicht zufillig gewahlt.

All diese erzihlenden Medien sind bedeutsam genug, um in Handbiichern
(Schwarz 2019, 41/Kéhler 2020, 226; Friedrich/Heinze/Milch 2020, 261) diskutiert
zu werden, stehen aber trotz ihres teils immensen Erfolgs stets im Verdacht, eine
unseriose, inakkurate oder allzu verfithrerische Darstellung und Ursprung von nai-
ven Geschichtsbildern zu sein (Schwarz 2015, 411). Dabei nennt Jérn Riisen digitale
Spiele als Teil elaborierten Erzidhlens in einem Atemzug mit historiographischen
Texten, Gedenkveranstaltungen und Lehrveranstaltungen (Riisen 2001, 58/59).

Uber Comics und Manga wurde ein dhnliches Urteil gesprochen, was ihrem zu-
nichst nicht intendierten 6ffentlichen Erfolg im Westen nicht schaden konnte (Gra-
vett 2004, 154). Gerade Manga sind angesichts ihrer grofien Reichweite (Brunner
2010, 7; Gundermann 2017, 56) ein einflussreiches Medium, dessen Asthetik und Er-
zihlweisen in Film und Spiel einflieRen (Schlitter 2013, 83). Ihr kultureller Einfluss
hat die US-amerikanischen Comics unlingst iiberfliigelt, wobei die Reichweite des
Comics insgesamt iiberschaubar bleibt (Nidpel/Dahms 2020, 162).

Die fehlende Beriicksichtigung trifft natiirlich vor allem reine Unterhaltungs-
spiele (Entertainment Games) und nicht unbedingt Lernspiele (Serious/Learning
Games), die primir einen didaktischen Zweck verfolgen und (als Lernmaterialien)
eigene Gattungsmerkmale besitzen (Schrader 2010, 180). Um Lernspiele soll es hier
allerdings nicht gehen. Serious Games scheinen zwar fiir Unterricht interessant
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(Jeske 2022, 12), da sie in Umfang und Design zusammen mit weiteren Materialien
fast unmittelbar einsetzbar sind. Allerdings spielen diese Spiele in der Medien-
nutzung auflerhalb des Unterrichts keine Rolle - digitale Spiele in der kulturellen
Praxis sollen primar unterhalten, sprich Spafy machen (Mosel 2016, 163/164; Mayer
2009, 29), ohne einem dezidierten Zweck zu dienen (Cermak-Sassenrath 2010, 129).

Allerdings kann man Spielen neben ihrem Charakteristikum als Spiel auch eine
Bedeutung fiir die Geschichts- und Erinnerungskultur zuschreiben (Bender 2012,
223,226; Widmann 2024, 15), obwohl diese diskutiert werden kann (Tesch 2012). THE
DARKEST FILES von 2025 ist ein Detektiv-Spiel, das die Aufarbeitung des NS-Re-
gimes 1956 thematisiert. Es bleibt ein Spiel, birgt jedoch eine wichtige Aussage, die
Geschichtsbewusstsein bzw. geschichtskulturelle Kompetenz erfordert. Es wurde
2026 mit dem deutschen Computerspielpreis primiert. Es handelt sich um gutes
ein Beispiel fur die Erfahrung von Erinnerung im digitalen Spiel (Chapman 2018,
175), das geschichtskulturelle und didaktische Perspektiven verbindet.

Die Entwicklung von VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR anlisslich des 100. Jubi-
ldums des Ausbruchs Ersten Weltkriegs (Pfister/Winnerling 2020, 59) ist ein weite-
res Beispiel sowohl fiir die Nutzung von Geschichte zur Vermarktung als auch fir die
erinnerungskulturelle Bedeutung von digitalen Spielen, die auch wissenschaftlich
als Fallbeispiel aufbereitet wurden (Schwarz, 2015, 422). Der erste Weltkrieg wird
aus verschiedenen Perspektiven erzihlt, fir deren Ausfithrung und historische Ein-
ordnung VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR positiv rezipiert wurde (Zimmermann
2023a, 281). Eine Fortsetzung folgte 2023 mit VALIANT HEARTS: COMING HOME. Di-
gitale Spiele sind damit nicht linger reine Unterhaltungsmedien. Es sind auch ge-
schichtskulturelle Angebote, die Erinnerung an die grofen Tragédien der Geschich-
te wachhalten und besonders jungen Zielgruppen zuginglich machen. Die mahnen-
de Funktion der Erinnerungskultur (Jordan 2021, 170) bleibt erhalten, auch wenn
sich das transportierende Medium wandelt.

Versteht man Geschichtskultur als ungesteuerten Umgang mit Geschichte und
Erinnerungskultur als von oben gesteuerten Umgang, so erkennt man am Fall digi-
taler Spiele, dass diese Trennung nur bedingt funktioniert. THE DARKEST FILES und
VALIANT HEARTS erinnern an die dunkelsten Kapitel der europiischen Geschichte,
ohne in einem gesamtgesellschaftlichen Auftrag zu handeln. Es sind trotz staatli-
cher Férderung kommerzielle Spiele. Forderung ist jedoch weit verbreitet, wird je-
doch vor allem als Wirtschaftsférderung der boomenden Branche verstanden.

Unabhingig von einer Zuordnung zu Geschichts- oder Erinnerungskultur sind
digitale Spiele als Gegenstand historischen Lernens bereits beriicksichtigt. In ge-
schichtsdidaktischen Modellen ist der Umgang mit unterschiedlichen (Text-)Gat-
tungen bereits angelegt, zumal Erinnerung und Erzihlung untrennbar verbunden
sind (Riisen 1982, 135). Allerdings wird diskutiert, ob Methodenkompetenzen kon-
zeptionell neu gefasst werden miissen (Mierwald 2024, 148). Fasst man digitale Spie-
le wie VALIANT HEARTS also als relevantes Medium, dann ist der Umgang mit diesen
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1. Einfiihrung

Medien Teil schulischen Lernens und medienkompetenter Teilhabe an 6ffentlichen
Debatten. Ob dieser Umgang aber andere Fertigkeiten erfordert als mit traditionel-
len Medien, ist nicht geklart.

Auch wenn ca. 20 % der Spiele einen Bezug zur Geschichte haben, so ist das
Medium nicht nur fiir den Geschichtsunterricht interessant. Erzihlungen in Spie-
len greifen auf Erzihlmodi, Topoi und Konventionen anderer erzihlender Medien
zuriick. Die Beziige zu Film mogen offensichtlich sein, aber viele Spiele nehmen
auch auf Klassiker der Literatur Bezug. Alice im Wunderland (ALICE: MADNESS RE-
TURNS), Pinocchio (LIES OF P1) oder die Reise nach Westen (BLACK MYTH: WUKONG)
sind nur einige Beispiele, in denen Spiele unmittelbaren Bezug zu einer literari-
schen Vorlage kniipfen. Eine Betrachtung im Rahmen von Unterricht liegt nahe, soll
dieser doch auf Partizipation in der 6ffentlichen Kultur vorbereiten.

Der Umgang mit digitalen Spielen ist nicht nur fiir Geschichtsunterricht inter-
essant. Auch Deutsch- und Englischunterricht kénnen sich mit Erzihlungen befas-
sen, um Medienkompetenz und narrative Kompetenz (Riisen 1982, 149) bei Schiile-
rinnen und Schiilern anzulegen. Um medienkompetent im Sinne einer Digital Liter-
acy oder konkreter Gaming Literacy zu werden (Koubek 2025, 2), ist die Auseinander-
setzung mit eben jenen digitalen Spielen relevant, die auch wirklich von Spielerin-
nen und Spieler rezipiert werden. Zugleich sind nur Entertainment Games fir die
Forschung relevant, da sie in der Geschichtskultur offen vorliegen und ihre Wirkung
entfalten kénnen. Dabei besteht diese aus vier Aspekten besteht (Kaminski 2013, 33;
Tilsner/Ullrich 2025, 14/15):

1. Medienkunde

2. Medienkritik

3. Mediennutzung
4. Mediengestaltung

Digitale Entertainment Games sind als (geschichts-)kulturelles Medium schon lan-
ge etabliert und kénnen angesichts ihrer Reichweite als Leitmedium geschichtskul-
tureller Praxis betrachtet werden. Diese ldsst sich mittlerweile auch fiir jedes Spiel
dokumentieren, solange es auf der wichtigsten Plattform Steam verfiigbar ist. Al-
lerdings muss man bedenken, dass Spiele auch auf anderen Plattformen erschei-
nen und — wenn itberhaupt - manchmal Jahre nach ihrer Erstveréffentlichung auf
Steam zuginglich werden. Auch Zahlen der eigenen Launcher der jeweiligen Pu-
blisher und Spiele in einem Abo wie dem Xbox-Pass werden nicht beriicksichtigt.
Das Bild ist also nicht vollstindig, auch wenn Aussagen tiber die Reichweite eines
Spiels nicht unméglich sind. Viele Firmen verdffentlichen ihre Verkaufszahlen auch,
wihrend wirtschaftliche Misserfolge weniger offen kommuniziert, aber von Spiele-
rinnen und Spielern weitliufig diskutiert werden.
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Abb. 002: Spielerzahlen von BLACK MYTH: WUKONG auf Steam.

Abb. 003: Spielerzahlen von AssasSIN’S CREED: UNITY auf Steam.
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1. Einfiihrung

2024 stellte BLACK MYTH: WUKONG den Rekord von ELDEN RING fiir die meis-
ten zeitgleich aktiven Spielerinnen und Spieler in einem Singleplayer-Spiel ein (Abb.
002). Insgesamt wurde das Debut von Game Science iiber 25 Millionen Mal verkauft.
(https://steamdb.info/app/2358720/charts/, 19.11.2024). 20 Millionen Kopien wur-
den allein im ersten Monat umgesetzt (GameRant 2025). The Witcher 3 verkaufte
knapp 60 Millionen Kopien seit seinem Erscheinen 2015. Die Spielerzahlen lassen
sich so langfristig verfolgen und mit aktuellen Ereignissen, weiteren Veroffentli-
chungen anderer Spiele oder DLCs abgleichen (Abb. 003). Auch langfristige Trends
lassen sich dokumentieren. Hier zeigt sich jedoch, dass das Bild nicht vollstindig
ist, weil Ubisoft lange mit einem eigenen Launcher arbeitete (https://steamdb.info
/app/289650/charts/#max, 28.11.2024).

Digitale Spiele bediirfen der Analyse in Offentlichkeit und Unterricht (Prei-
singer 2022, 20) und bieten einige didaktische Méglichkeiten fiir die Praxis (Mai/
Preisinger 2020, 10), auch wenn sie nicht didaktisch aufbereitet sind. Gerade der
Praxisband von Stephan Friedrich Mai und Alexander Preisinger nimmt die Me-
dienanalyse in den Arbeitsblittern in den Blick (Mai/Preisinger 2020, 13/14). Die
Durchdringungstiefe der didaktischen Méglichkeiten digitaler Erzihlungen und
Simulationen im Geschichtsunterricht ist damit aber noch unzureichend. Gleich-
sam werden ficheriibergreifende Aspekte wie der Umgang mit Erzihlungen mit
Blick auf den Literaturunterricht und die Einbettung von Spielen als Produkt im
Wirtschaftsunterricht nicht beriicksichtigt.

Die Analyse digitaler Spiele ist insgesamt nicht einfach (Seda 2008, 115) und zei-
gen die Grenzen der verschiedenen Disziplinen auf. Die vier Bereiche ihres Entste-
hungsprozesses werden von unterschiedlichen Disziplinen betrachtet:

Assets (audiovisuelle Elemente)

Narrationen (Fludernik 2008, 15)

ludische Elemente

Interaktion zwischen Spiel und Spielenden (Koubek 2013, 17)

A W opoE

Neben diesen Elementen bieten digitale Spiele als (historische) Erzihlungen in
unterschiedlichen Genre Sinnzusammenhinge aus der Deutung der Vergangen-
heit, der Abbildung der Gegenwart und dystopischen oder utopischen Perspektiven
auf die Zukunft an. Das Medium wird als historisch inszeniert und bietet kreative
Riume fir Rezeption, Erleben und Produktion von Erzihlungen an. Zwischen his-
torisch »akkuraten« und kontrafaktischen Erzihlungen werden in Entertainment
Games viele Nuancen manifest und sind als alternate history durchaus erfolgreich
(Inderst 2020, 22/Liicke/Ziindorf 2018, 95).

Spiele wie KINGDOM COME: DELIVERANCE (2018) und sein Nachfolger (2025) pro-
klamieren besondere historische Korrektheit fiir sich. Das mittelalterliche Bohmen
soll so akkurat wie méglich dargestellt werden. GHOST OF TSUSHIMA nimmt die ers-
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te Invasion der Mongolen zum Anlass, um eine fiktive Geschichte zu erzihlen, ob-
wobhl es historisch akkurat/authentisch wirkt. WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER er-
zihlt die kontrafaktische Geschichte des Widerstands gegen ein Nazi-Regime, das
den Zweiten Weltkrieg fiir sich entscheiden konnte. Die Aufarbeitung des Zweiten
Weltkrieges findet aber auch eindringlich wenn auch weniger bildgewaltig in TH-
ROUGH THE DARKEST TIMES (2020) und THE DARKEST FILES (2025) statt. Die beiden
Spiele thematisieren Widerstand gegen das NS-Regime und dessen Aufarbeitung
aufin verschiedenen Genres auf sehr unterschiedliche Weise.

Geschichte in digitalen Spielen wird allerdings nicht nur erzidhlt. In Simula-
tionen mit dem Fokus auf Durchdringung, Anwendung und ggf. Uberwindung
der Mechaniken der Spielwelt (Stortz 2025, 43) wird ebenfalls Geschichte darge-
stellt und vermittelt. Der Maf3stab kann dabei stark schwanken. In CIVILIZATION
lenken Spielende das Schicksal einer ganzen Zivilisation iiber die Jahrtausende
hinweg (Winnerling 2024, 53), wihrend in ANNO 1800 ein frithindustrielles Inseler-
reich errichtet wird, dessen Biirger mit allerhand Kolonialwaren versorgt werden
wollen. AGE oF EMPIRES IV rekonstruiert in seinem Kampagnen Episoden aus
der Geschichte als Erzihlungen an und unterstiitzt die historische Authentizitit
mit kurzen Dokumentationen. Shooter wie BATTLEFIELD I simulieren trotz ihres
Genres die chaotische Situation in den Gefechten des Ersten Weltkrieges (Zimmer-
mann 2023a, S. 282). Tatsichlich verschwimmen die Grenzen zwischen den (neu
entstehenden und sich wandelnden) Genres (Widmann 2024, 15) zunehmend.

Im digitalen Spiel wird Geschichte instrumentalisiert und zugleich werden
Geschichtsbilder vermittelt. Das populire, interaktive und narrative Medium hat
eine enorme Reichweite und kann als Massenphinomen betrachtet werden (Pfis-
ter/Winnerling 2020, 13; Schwingeler 2008, 148; Dickey 2019, 283; Kaminski 2013,
39). Allerdings wurden Wege zum reflektierten und kritischen Umgang aus den un-
terschiedlichen Perspektiven kaum zusammengefiigt. Die Geschichtswissenschaft
(Schwarz 2023) und ihre Fachdidaktik blicken mit unterschiedlichen Fragestellun-
gen und unterschiedlicher Intensitit auf das Medium (Schwarz 2015, 399; Nolden
2019, 314). Viele dieser Fragen sind zugleich Gegenstand der Public History (Schwarz
2015, 407). Gleiches gilt fiir Literaturwissenschaft und -didaktik (Giinzel 2013, 383;
Kutscher 2019, 28). Natiirlich haben auch die Game Studies ein Erkenntnisinteresse
beim Blick auf Geschichte im digitalen Spiel (Freyermuth 2015, 71). Das digitale
Spiel als Forschungsobjekt verfiigt also tiber keine exklusive Bezugsdisziplin (Thon,
2015, 106).

Der vorliegende Band soll hier ansetzen, um Wege zu skizzieren Erzihlungen
und Simulationen in (Geschichts-)Unterricht und Forschung als vernetztes Medi-
um in 6ffentlicher, kultureller Praxis zu analysieren. Die Diskussion von Spielen und
ihrer Nutzung von Geschichte sollte itber die Diskursraume ihrer Spielerinnen und
Spieler hinaus moglich sein. Erzihlungen im digitalen Spiel ermdglichen den Blick
auf die Perspektiven fiktiver und historischer aber auch literarischer Akteure. Si-
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1. Einfiihrung

mulationen verlangen besonders ein Verstindnis fiir die Mechaniken des Spiels als
Vereinfachung der Wirklichkeit. Gemeinsam vermitteln sie Geschichtsbilder, die im
Unterricht untersucht (Pfister/Winnerling 2020, 61) und 6ffentlich diskutiert wer-
den kénnen. Digitale Spiele sind damit Teil erinnerungskultureller Diskurse (Sarr/
Savoy 2020, 25). Die Analyse sollte jedoch auch den Entstehungskontext des Spiels
als geschichtskulturellem Medium in den Blick nehmen, was das Medium als Objekt
der Analyse in die Riume von Forschung und Public History aber auch der Litera-
turwissenschaft/Deutschdidaktik (Seda 2008, 62) bewegt.

Der Schliissel zur Spielanalyse ist in all diesen Fillen die Kategorie der Immersi-
on als Sogwirkung in Spielhandlung und Geschichte, deren verschiedene Formen
zur Plausibilitit von Geschichtsbildern beitragen. Dazu gehort auch eine Analyse
der Textgestalt in digitalen Spielen und Formen instrumentalisierter Geschichte im
Medium des digitalen Entertainment Games.

Digitale Spiele nutzen Geschichte nimlich in verschiedensten Formen und in
unterschiedlichem Mafle. Gemein ist ihnen eine Vermischung von Fakt und Fikti-
on, welche oft nicht mehr voneinander zu trennen sind. Die technischen Moglich-
keiten haben sich seit der Jahrtausendwende dramatisch erweitert und bestimmen
Perspektiven auf die Weiterentwicklung des Mediums (Blankenheim 2023, 410). Das
Versprechen von technischer Innovation war dabei stets Topos der Technikgeschich-
te des Computers und des Spiels, die sich nun in neuen Entwicklungen um K.I. und
Virtual Reality erneut manifestieren.

Dabei sind die Folgen von K.I. und Augmented und Virtual Reality fiir die Spiel-
entwicklung nicht absehbar, werden die Immersion (van Looy 2017, 56) und Spiel-
erfahrung aber zweifelsohne auf eine neue Ebene heben, was Freyermuth als hy-
perimmersive Wende bezeichnet (Freyermuth 2015, 110/111). Eine Perspektive der
Augmented und Virtual Reality ist es in diesem Sinne, historische Erlebnisriume
unmittelbar und authentisch erfahrbar zu machen (Zimmermann 2019, 105; Pfister
2023, 58). Augmented Reality wird bereits in musealen Projekten angewendet (Le-
wers 2026). Die Mixed Reality Stadtfithrung Essen 1887 und die Fithrung tiber das
Niirnberger Reichsparteitagsgelinde gehéren dazu.

Nach der Schaffung von dreidimensionalen Spielwelten und den grofRen Di-
mensionen von Open-World-Spielen konnten Virtual-Reality-Spiele die nichste
Entwicklungsstufe digitaler Spiele darstellen. Die Immersion der Spielwelten
konnte damit derart intensiv werden, dass eine Unterscheidung zwischen Realitit
und digitaler Fiktion nicht mehr moglich ist. Die Méglichkeiten der Unreal En-
gine 5 geben darauf bereits einen Vorgeschmack (Gamespot 2023). Das Potential
fiir raumliche Immersion mag immens sein, aber angesichts der Entwicklungen
auf dem Spielemarkt und der hohen Kosten kénnte es sich auch um ein wenig
relevantes Nischenprodukt handeln. Vorerst ist die Beriicksichtigung von Virtual-
Reality im Unterricht nicht zwingend, wihrend sie in Museen bereits Verwen-
dung findet (Lewers 2026). Zugleich nutzen digitale Spiele in Retro-Spielen mit
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bewusst pixeliger Grafik bereits eine Woge der Nostalgie (Felzmann 2018, 73), die
sich nicht nur auf daheim spielbare Spiele bezieht. Schon fiir alte Arkade-Auto-
maten kann Nostalgie beschrieben werden (Fenty 2008, 21). Dabei wird in den
Spielegemeinschaften bereits die Bewahrung von Spielen diskutiert, die aufgrund
der technischen Weiterentwicklung nicht mehr spielbar sind oder deren Server
abgeschaltet werden.

Abb. 004: Angebot ilterer Spiele auf GOG.

(https://www.gog.com/de/gog-preservation-program#GOG_PRESERVATION_PROGRAM_ST
ORIES_SECTION, 04.01.2025)

Das GOG Preservation Programm (Abb. 004) bemitht sich darum, Spieleklas-
siker auch auf modernen spielbar zu machen. Die Betreiber zeigen auch auf, war-
um es das jeweilige Spiel verdient, als Kulturgut erhalten zu werden (Kapitel 8.2).
Ein Teil von Spielen als digitaler Kunst ginge sonst verloren, da mit der technischen
Weiterentwicklung der Zugang zu Datentrigern verloren geht (Koubek 2016, 44).
Ein Teil digitaler Spiele als »entsorgbarer Kunst« (Koubek 2016, 31), ging bereits ver-
loren. 2024/2025 wurde mit Stop Killing Games eine Petition erfolgreich (Ondruska
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1. Einfiihrung

2024), in der gegen die Vernichtung des Zugangs zu gekauften Spielen durch Pu-
blisher vorgegangen wird. Vor dem EU-Parlament wurde das Problem 2026 dis-
kutiert und von Spielerinnen und Spielern zunichst als Sieg gegeniiber der Spie-
leindustrie wahrgenommen (https://www.stopkillinggames.com/ [13.07.2025] und
https://eci.ec.europa.eu/045/public/#/screen/home [13.07.2025]). Die EU-Kommis-
sion erteilte den Forderungen nach einem Gesetz zum Schutz digitaler Kulturgiiter
allerdings eine Absage (Steinlechner 2026). Die Entscheidung von Sony im Juli 2027
ab 2028 keine physischen Kopien mehr zu verkaufen, wurde in diesem Zusammen-
hang negativ aufgenommen.

Dies ist ein Zeichen, dass sich Spiele als Massenphinomen (Ney 2025, 13) gene-
rationeniibergreifend etabliert haben und der kulturelle/kiinstlerische Aspekt den
technischen tiberwiegen kann. Die Basis der Rezipienten ist so grof3, dass die an der
technischen Seite des digitalen Spiels Interessierten nur noch einen begrenzten Teil
ausmachen. Es ist schon lange nicht mehr notwendig, sich mit der Hardware aus-
zukennen. Gerade Konsolen bieten einen einfachen Einstieg an und ermdglichen
einen Fokus auf die Inhalte der Spiele.

Seitden frithen Tagen der Computer-Entwicklung haben sich Spiele extrem ver-
andert (Freyermuth 2015, 95.) und stellen nun ein Leitmedium digitaler (Sub-)Kul-
turen dar, welches in seiner Geschichte (Donovan 2010/Mauruschat 2021) stets auf
der Suche nach autonomen Darstellungsformen war. Gleichzeitig sind die Referen-
zen zu Film (Sterbenz 2011, 13) und Roman durchaus eng und tendieren zu eigenen
Kommunikationsmodi mit Umdeutungen und Querverweisen, die nur fir Teilneh-
mer an teils speziellen Diskursen verstindlich sind. Die Nerds von gestern sind die
Autoren von heute, aber die Codes der (Sub-)Kultur bleiben trotz eines Wandels ver-
standlich (Eco 2002, 33). Intertextuelle Beziige innerhalb und zwischen erzihlenden
Medien sind ein wichtiges Charakteristikum gemeinschaftsspezifischer Codes, die
bestimmte Bedeutungen enthalten und andere nicht (Eco 2002, 58)

Im vorliegenden Band soll ein methodischer Umgang mit narrativen Spielen
und Simulationen genauer in den Blick genommen und fiir (Geschichts-)Unter-
richt, 6ffentliche Diskurse und Forschung fruchtbar gemacht werden. Simulationen
wie narrative Spiele (Vgl. Kapitel 3.3) bieten eigene Perspektiven fiir historisches
Lernen, die in Projektarbeiten und Abschnitten von Unterrichtsreihen fruchtbar
gemacht werden konnen. Zugleich sind sie Ausdruck des Geschichtsbildes ihrer
Produzenten, die bei ihren Rezipienten wiederum Geschichtsbilder erzeugen oder
verfestigen. Betrachtet man digitale Spiele als Ausdruck eines gemeinschaftlichen
Erzihl- und Genreverstindnisses, dann sind Spiele auch Vereinbarungen iiber Kon-
ventionen von Spiel und Erzihlung, die Teil von Geschichts- und Erinnerungskultur
sind und damit kritisch reflektiert werden miissen (Ammerer 2019, 23).

Die besonderen Merkmale des Mediums und der Nutzung von Geschichte
spielen dabei eine zentrale Rolle. Narrative Spiele kénnen zunichst als besonde-
re Textgattung verstanden werden, in der fiktionale und faktische Geschichten
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verwoben werden. Thre Simulationen hingegen nehmen ohne narrative Strukturie-
rung die Ausgestaltung von Teilen der Wirklichkeit in den Blick. In vielen Spielen
wie AGE OF EMPIRES IV werden Merkmale von Narrationen und Simulationen
allerdings gemischt oder in unterschiedlichen Teilen des Spiels unterschiedlich
beriicksichtigt. Wahrend die Kampagnen meist Erzihlungen anbieten, sind kom-
petitive Mehrspieler-Partien in der Regel auf die Spielmechaniken fokussiert. Fiir
historisches Lernen und deren Erforschung aber auch fiir die Public History ist die
entscheidende Frage, wie Geschichtsbilder in digitalen Spielen ihre Wirksamkeit
entfalten konnen und wie Historizitits- und Authentizititsanspriiche kommuni-
ziert/transportiert werden. Die faktische Richtigkeit ist dabei nicht der Kern der
Spielerfahrung (Schulz-Hageleit 1982, 28).

Dieser Band geht von der Bedeutung des Spielens als individuelle Handlung und
kulturelle Praxis aus. Zentrale Kontroversen um digitale Spiele werden skizziert, um
erste Leitfragen der Spieleanalyse zu formulieren. Dazu gehoren neben Interaktion,
Spielmechaniken und Setting auch Genre und wirtschaftliche Aspekte (Dickey 2019,
301). Im Zentrum des Bandes steht die Analyse von (historischen) Narrationen und
Simulationen, die sich durch unterschiedliche Spezifika bestimmter Kernkatego-
rien ausmachen. Am Ende der theoretischen Ausfithrungen werden Leitfragen fiir
Analyse und Diskussion eines digitalen Spiels formuliert.

Dazu gehort neben der Beschreibung von Instrumenten zur Erzeugung von
Immersion, die Dekonstruktion enthaltener Geschichtsbilder, dem Verhiltnis von
Interaktivitit und Narration, Faktizitit und Fiktionalitit sowie einer Diskussion
von Intertextualitit und Referentialitit (Hartung 2024, 135), die Jan-Noél Thon als
Perspektive einer transmedialen Narratologie betrachtet (Thon 2015, 105). Genauere
Zugange zur Analyse digitaler Spiele werden nach narrativen Spielen und Simu-
lationen kategorisiert, die sich entweder auf die Durchdringung von Perspektiven
und Strukturen konzentrieren. Diese unterschiedlichen Aspekte werden in einem
Leitfaden fiir die Analyse in Forschung und Unterricht zusammengefiihrt.

Schon 2016 fasste der Arbeitskreis fiir Arbeitskreis fiir Geisteswissenschaften
und digitale Spiele einen moglichen Leitfaden zusammen (Arbeitskreis fiir Geistes-
wissenschaften und Digitale Spiele 2016). Zuletzt beschrieb Lorenz Prager diskurs-
analytische Zugriffe zur Spieleanalyse im Ausschnitt (Prager 2025, 70) und diagnos-
tizierte dabei auch eine diirftige Grundlage fiir die Auseinandersetzung mit digita-
len Spielen aus geschichtsdidaktischer Perspektive (Prager 2025, 62). Dazwischen
gibt es vor allem Literatur, die iiber die Disziplinen hinweg verstreut ist. Gerade der
Blick auf die vielschichtige Praxis ist damit schwierig.

Die Anwendungsbeispiele sollen die Funktionsweise des Leitfadens skizzie-
ren, ohne vollumfinglich zu sein. Fir die unterschiedlichen Kategorien digitaler
Spiele soll der Nutzen des Leitfadens fiir die Erforschung digitaler Spiele als ge-
schichtskulturellem Medium fiir schulischen Unterricht aufgezeigt werden. Neuere
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Geschichtsschulbiicher greifen die Analyse von digitalen Spielen bereits auf ihren
Methodenseiten auf.

Die Beispiele wurden gewihlt, da es sich um Spiele handelt, die trotz ihres spe-
zifischen Zugangs zu Geschichte tiber sich hinaus weisen (Kapitel 6.). Ein Problem
der Analyse digitaler Spiele ist, dass Transferfihigkeit und Reichweite limitiert sind.
Die Vielfalt des Mediums und Uberschneidungen bei Genre, Spielmechaniken und
Erzihlweisen machen allgemeingiiltige Aussagen schwierig (Prager 2025, 73) und
beeinflussen die Geschichtsbilder im Spiel (Zimmermann 2023, 219). Anhand der
ausgewdihlten Spiele als Reprasentation ihres Genres und Erziahlmodus’ soll deut-
lich werden, dass dieses Dilemma zumindest tendenziell aufgelost werden kann.
Eine vollstindige Analyse der Spiele im Sinne aller Leitfragen ist schon aufgrund
des begrenzten Umfangs dieses Bandes nicht méoglich.

Dieser Band richtet sich an Studentinnen und Studenten der Geschichtswis-
senschaften, Public History und des Lehramts fiir Geschichte, die digitale Spiele
als Quelle und Medium nutzen und analysieren machten (Nolden 2019, 314; Pfis-
ter/Winnerling 2020, 59). Da im Studium selten vollstindige Monographien gelesen
werden, enthalten viele Kapitel Querverweise aber auch redundante Informationen,
damit auch einzelne Kapitel konsistent sind. Fiir Forscherinnen und Forscher soll
ein grundsitzlicher Vorschlag formuliert werden, um digitale Spiele in ihren wich-
tigsten und medienexklusiven Merkmalen beschreiben und analysieren zu konnen.
Der grundsitzliche Blickwinkel liegt auf der Nutzung von Geschichte und der Wirk-
samkeit von Geschichtsbildern in digitalen Spielen. Diese ist im digitalen Spiel je-
doch verwoben mit anderen Aspekten des Spiels als solches und Medium.

Eine vollstindige Beriicksichtigung aller interessanten und plausiblen Aspekte
kann dieser Band nicht leisten. Es ist vielmehr ein interdisziplinirer Ausgangs-
punkt, der die Diskussion in Offentlichkeit und Analyse in Unterricht und For-
schung ermdglichen soll. Fir die Erforschung bestimmter Aspekte bieten die
Teildisziplinen prazisere Instrumente, die ohne tieferen Einstieg in die Materie
nicht zuginglich sind.

Zugleich richtet sich dieser Band nimlich auch an interessierte Leserinnen
und Leser, welche Geschichte im digitalen Spiel als Spielerinnen und Spieler ver-
folgen und rezipieren. Die gewihlten Aspekte sollen in die Materie einfithren und
anschlussfihig sein. Um den Zugang auch fiir Studierende zu erleichtern, werden
wichtige Informationen wiederholt, wenn im Rahmen des Studiums bestimmte
Kapitel bearbeitet werden sollen. Der Verweis auf moglichst viele digitale Spiele
der letzten 30 Jahre soll — so weit wie im Rahmen dieses Bandes moglich - die
wichtigsten Entwicklungen an konkreten Erzihlungen und Simulationen abbilden
und Beispiele aufzeigen.

Das Verstandnis des digitalen Spiels als (geschichts-)kulturelles Medium in Ver-
webung mit anderen Medien, die ebenfalls Geschichtsbilder vermitteln, bedeutet
auch, dass ein Blick auf eine historische oder fiktionale Erzihlung stets an ande-
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ren Sinnstiftungsangebote gebunden ist. Sie folgen in der Regel klassischen Plots
nach Hayden White (White 2008): Romanze, Komddie, Tragddie und Satire (Barri-
celli 2017, 265). Simulationen wie TOTAL WAR: THREE KINGDOMS ordnen Spielab-
schnitte in die Geschichte ein und erzeugen den Eindruck historischer Authenti-
zitit, die nicht mit Realismus gleichzusetzen ist (Bender 2012, 41). Geschichtspar-
tikel werden in vielen Spielen mitgeliefert. IThre Wirksamkeit wird zwar als irrele-
vant eingeschitzt (Bernhardt 2018, 238), aber im Austausch zwischen Produzenten
und Rezipienten sind sie entscheidender Teil von Genrekonventionen. THREE KING-
DOMS ist ein besonders interessantes Beispiel, da es einen historischen Modus und
einen literarischen Modus anbietet (Abb. 005). Der Bezug zum chinesischen Klassi-
ker die drei Reiche ist besonders eng (Herrmann/Siefert 2026). Hier zeigt sich, dass
Geschichtsdarstellungen im digitalen Spiel von vielen Faktoren beeinflusst werden.

Ausgangspunkt ist zunichst die Frage, nach der kognitiven, affektiven und kul-
turellen Bedeutung des Spielens. Deren Beantwortung zeigt auch auf, warum di-
gitale Spiele als Medium Gegenstand (historischen) Lernens und kultureller Praxis
sind.

Abb. 005: Ladebildschirm aus Total War: Three Kingdoms mit historischem Kommentar.
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1. Einfiihrung

1.1 Bedeutung des Spielens (mit Blick auf Geschichte)

In digitalen Spielen vermischen sich ungesteuertes (historisches) Lernen, ge-
schichts- und erinnerungskulturelle Praxis (Widmann 2024, 17) und Nutzung in
einem interaktiven und narrativierenden Medium miteinander. Darin wird quasi
versehentlich gelernt und Geschichtskultur tradiert, obwohl es in Serious Games
gesteuerte Lernprozesse gibt (Mayer 2019, 85). Dies ist jedoch nicht das Ziel des
Spielens. Vielmehr ist Spielen ein Kern menschlichen Seins, ohne einen beschreib-
baren Zweck zu haben. »Die tiefe Verwurzelung des Spiels im menschlichen Leben
bringt es mit sich, dass jeder von uns ein Spieler ist« (Bernhardt 2018, 12). Spiele
erfullen unterschiedliche Aufgaben und sind weder blofier Zeitvertreib noch Mittel
zum Zweck (Huizinga 2006, 10/Mayer 2009 27).

Spielen stellt eine spezifische Lernweise dar (Kluge 1981, 53), bei denen (bedingt)
transferfihige Handlungen erlernt und eingeiibt werden. Die wesentliche Funkti-
onvon Spielen sind aber Unterhaltung und Entspannung. Digitale Spiele fallen zu-
meist unter Ludus/Game, da sie Regeln unterliegen (Lilge 2025, 9). Das Gegenstiick
dazu sind freie Spiele, die unter Paidia/Play gefasst werden (Prager 2025, 65). Die-
se Unterscheidung hat einige offensichtliche Liicken und Grauzonen — gerade bei
digitalen Spielen zur Entspannung wie DORFROMANTIK oder TINY GLADE. Die Un-
terscheidung zwischen Ludus und Paidia ist theoretisch niitzlich, fiir die Praxis der
Spieleanalyse aber nicht vollig eindeutig. Game und Play treten vielmehr ineinander
auf und sind nicht als Gegensitze zu verstehen (Cermak-Sassenrath 2010, 167).

Auch wenn digitale Spiele vor allem der Unterhaltung dienen (Bender 2010, 139),
miissen sie nicht entspannend sein. Spannung macht auch den Reiz des Spielens
aus (Huizinga 2006, 19). Das vom japanischen Studio FromSoftware quasi begriin-
dete Genre der so genannten Souls-Likes wurde fiir seinen unerbittlichen Schwie-
rigkeitsgrad (Haffelder/Maisenholder 2019, S. 42) bekannt, der den immensen Er-
folg allerdings nicht allein erkliren kann. Die fantastischen Welten dieser Spiele
sind extrem detailreich. Das Design der Level ist ausgesprochen durchdacht und
ladt trotz des stindigen Risikos eines digitalen Todes zur Erkundung der verschach-
telten Gebiete ein.

Dieses eigene Genre wird vor allem von Spielerinnen und Spieler bevorzugt, die
eine Herausforderung suchen. Die vieldeutigen und vagen Narrationen mit Mitteln
des environmental storytelling (Gelker 2019, 20) in DARK SOULS (2009/2014/2016)
und ELDEN RING (2022) haben zum Erfolg der Spiele beigetragen (Lehmann 2026,
76). Letzteres zeigt mit iiber 25 Millionen verkauften Exemplaren die Bedeutung des
Genres, aber auch den Erfolg der Erzahlweise. Deren Vagheit und Vieldeutigkeit hat
zu langen Debatten um das wahre Narrativ in den Spielen gefiihrt:

Der australische YouTuber VaatiVidya diskutiert fiir beinahe 3 Millionen Abon-
nenten die zerstiickelten Narrationen der FromSoftware Spiele (https://www.youtu
be.com/@VaatiVidya).
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Gute Erzihlungen miissen jedoch nicht notwendigerweise auf einer mittelalter-
lichen Spielwelt basieren. Mit HORIZON: ZERO DAWN erzahlte der niederlindische
Entwickler Guerilla Games 2017 eine Geschichte zwischen technologischer Dystopie
und der Utopie der Wiedergeburt einer Zivilisation - beide spielen im Englischun-
terricht der Oberstufe eine Rolle. Als Genre haben beide also eine enorme Reich-
weite, wenn man an Klassiker der Dystopie wie George Orwells 1984 oder NEURO-
MANCER von William Gibson denkt. NEUROMANCER ist besonders deutlich in sei-
ner Warnung vor den Folgen der Technologiegliubigkeit. Der Roman gehért zu den
Grindungswerken des Cyberpunk-Genres, das transhumanistischen Aufstieg und
Fall eng miteinander verkniipft.

AssassIN’S CREED bedient sowohl historische Narrationen als auch eine itberge-
ordnete Verschworungserzihlung (Heinze 2012, 162) und sprang urspriinglich zwi-
schen den historischen Epochen und der Zukunft. Die Spielereihe wurde im fach-
didaktischen (Bernhardt 2018, 233) und fachwissenschaftlichen Diskurs (Schwarz
2014, 231) vielfach aufgegriffen.

Auch Spiele ohne unmittelbaren historischen Bezug kénnen dabei Geschichts-
bilder vermitteln. Spiele wie DIABLO IV (2023), DISHONORED 2 (2016) oder SEKIRO
(2019) greifen auf wiedererkennbare Elemente aus der Geschichte zuriick. Dies kann
sich auf die Ikonographie, auf technologischen und 6konomischen Stand oder auf
Architektur, Religion einer Gesellschaft in der Spielwelt (Prager 2025, 72) beziehen
— auch unhistorische Spiele greifen auf Geschichtsbilder zuriick, da der Wieder-
erkennungswert des Realen im Spiegel des Fiktiven immersiv wirkt und zugleich
das Worldbuilding verstindlicher macht. Blickt man aus europiischer Perspektive
auf das ferne Ostasien, werden folkloristische und romantisierende Bilder repro-
duziert. Die Fiktion bleibt als solche deutlich erkennbar, macht sich aber den Wie-
dererkennungswert der (historischen) Vorlage zu Nutze. Dies kann sehr positiv auf-
genommen aber auch kritisiert werden. Die gewihlten Beziige wecken dabei Asso-
ziationen (Steiner 2022, 84) und bestitigen Authentizitit und/oder Plausibilitit der
Narration.

Obwohl es unzihlige Beispiele fiir Spiele gibt, so ist der wissenschaftliche Zu-
griff nicht ganz so einfach, obwohl das Spiel seit beinahe einem Jahrhundert Ge-
genstand von Forschung ist. Die Game Studies diskutieren Definitionen ihres For-
schungsgegenstandes intensiv (Freyermuth, 2015, 304), aber ein Schwerpunkt liegt
auf den Besonderheiten digitaler Spiele, die sich seit den ersten, ziemlich simplen
Spielen der 1940er Jahre (Nim-Spiel auf dem Nimatron von 1940) zu einer Vielzahl
von Genre weiterentwickelt haben.

Grundsitzlich gibt es vier Genre: Actionspiele, Abenteuerspiele, Strategiespiele
und Simulationsspiele (Sterbenz 2011, 22—28), die man wiederum nach ihrem Fo-
kus auf Action oder Strategie aufteilen kann (Unterhuber 2023, 31). In Actionspie-
len geht es vor allem um Reaktionsgeschwindigkeit und Geschick. CALL oF DUTY
oder RISE OF THE RONIN gehoren zu diesem Genre. Abenteuerspiele spielen in de-
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1. Einfiihrung

taillierten Umgebungen und konzentrieren sich auf die Lsung von Ritseln. Das im
fiktiven Tassing spielende PENTIMENT gehort zu dieser Gruppe von Spielen. Strate-
giespiele simulieren oft iiber lange Planungsphasen hinweg regelgeleitete Prozes-
se, die dabei kontrafaktische (spielinterne) Erzihlungen erzeugen kénnen (Bender
2012, 63/Chapman 2018, 189/190). Die Rationalitit des Umgangs mit Regeln ist hier
entscheidend (Mayer 2009, 54). Die Regelleitung des Settings wird in diesen Spielen
besonders deutlich (Huizinga 2006, 20). Beispiele wie das rundenbasierte HisTo-
RYLINE 1914-1918 oder Echtzeitstrategie-Spiele wie COMPANY OF HEROES sind weit
rezipiert worden. In WESTERN FRONT oderToTAL WAR mischen sich beide Formen
des Strategiespiels. Wihrend Strategiespiele hiufig Kriege simulieren, sind Simula-
tionsspiele hiufig auf Wirtschaftsprozesse ausgerichtet (Milch 2023, 93). Spiele der
ANNO-Reihe von Ubisoft gehoren hierzu (Bodden 2024, 175).

Diese Unterteilung ist fir digitale Spiele jedoch sehr grob und Mischungen der
Genres sind iiblich — eine Ausdifferenzierung fiir digitale Spiele ist daher notwen-
dig, um mehr Eindeutigkeit zu erreichen (Unterhuber 2023, 31). Angesichts wenig
eindeutiger Charakteristika ist eine allgemeinere Definition des Spiels niitzlich, die
bei der Betrachtung von Beispielen herangezogen werden kann. Johann Huizinga
verstand das Spiel so:

»Der Form nach betrachtet, kann das Spiel also zusammenfassend eine freie
Handlung nennen, die als »nicht so gemeint« und aufierhalb des gewdéhnli-
chen Lebens stehend empfunden wird und trotzdem Spieler vollig in Beschlag
nehmen kann, an die kein materielles Interesse gekniipft ist und mit der kein
Nutzen erworben wird, die sich innerhalb eines eigens bestimmten Zeit und
eines eigens bestimmten Raums vollzieht, die nach bestimmten Regeln ord-
nungsgemafd verlauft und Gemeinschaftsverbdnde ins Leben ruft, die ihrerseits
sich gern mit einem Geheimnis umgeben oder durch Verkleidung als anders von
der gewohnlichen Welt abheben.« (Huizinga 2006, 22)

Die betagte und sprachlich unhandliche Definition des Spiels ist trotz vieler spiter
Definitionsversuche gelungen (Mayer 2009, 61/Stortz 2025, 22) und niitzlich, da sie
viele Elemente fiir eine Analyse digitaler Spiele bereits vorwegnimmt. Dazu gehort
beispielsweise das Potential des Spiels, Immersion zu erreichen (Redecker 2024, 21).
Kennzeichen des Spiels sind insgesamt (Cermak-Sassenrath 2010, 96-155):

1. Freiheit
Grundsitzlich ist die Teilnahme am Spiel, eine freiwillige Entscheidung. Der
Freiheitsbegriff im Spiel geht jedoch weiter. Die Losung von der Welt ist darin
ebenso enthalten wie eine (im Rahmen der Regeln und Geschichte) Handlungs-
freiheitim Spiel, die wesentlich durch Interaktivitit erméglicht wird (Hillmayer
2022, 98).
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Unendlichkeit und Wiederholbarkeit

Die Durchfithrung eines Spiels zielt nicht auf Zielerreichung ab, sondern auf
lustvolles Erleben. Die meisten Spiele haben dennoch ein definiertes Spielende,
dasjedoch zur Wiederholung der Spielhandlung einlidt. Gerade umfangreiche
Rollenspiele wie THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM oder ROGUE TRADER tiuschen
Unendlichkeit dabei in unterschiedlichem Mafe vor (Hillmayer 2022, 102).
Scheinhaftigkeit

Spiele sind perspektivisch Abbild oder Erweiterung der Wirklichkeit, aber von
ihr losgeldst. Sie sind die Illusion eines mehr oder weniger umgrenzten Spiel-
rahmens, der fiir die Konstruktion der Spielwelt auf die Realitit und ihre Ge-
schichte zuriickgreifen kann.

Ordnung

Auch wenn Spiele ausgesprochen komplex sein konnen, so folgen sie doch ei-
ner vom Entwickler festgelegten Ordnung der Dinge. Ohne Spielregeln (Heinze
2012, 32) kénnen Spiele nicht funktional sein, auch wenn diese gerade in digita-
len Spielen nicht offensichtlich sein miissen. Diese Regeln kénnen explizit sein
und nicht gebrochen werden. Spiele enthalten aber auch implizite Regeln, die
eine gemeinsame Absprache fixieren, die durch die expliziten Regeln nicht ge-
fasst wird (Koubek 2025, 242). Die Analyse der inneren Ordnung der Spielregeln
bezeichnet Jochen Koubek als Ludition (Koubek 2025, 240).

Ambivalenz

Spielhandlungen werden als kontingent verstanden: Verlauf, unmittelbares Re-
sultat und langfristige Konsequenzen stehen nicht vorab fest. Auch wenn ein
digitales Spiel in seiner Erzihlung diesen Eindruck aus Spielerperspektive ver-
mitteln mag, so sind Erzidhlungen notwendigerweise vielleicht non-linear aber
nur bedingt kontingent. Wichtig ist, dass es fiir Spannung und damit fiir lu-
dische wie narrative Immersion entscheidend ist, den Ausgang der Geschichte
und Spielhandlung nicht vorab zu kennen.

Geschlossenheit

Die unter Scheinhaftigkeit beschriebene Trennung des Spiels vom Rest der
Wirklichkeit erfordert eine Geschlossenheit der Spielwelt mitsamt ihrer Hand-
lungen. Spiele sind an ein Setting gebunden und die Ereignisse innerhalb des
Spiels haben keine Folgen fiir die Welt auf3erhalb des Spiels.

Zweckfreiheit

Auch wenn Spielen unterstellt wird als Vorbereitung, Ubung und Experiment
fur tatsichliches Handeln im Rahmen spielerischen Lernens zu dienen, so ist
dem Spiel doch zu Eigen, keinen Zweck zu verfolgen. Das Erlebnis des Spiels ist
sich selbst genug.

Gegenwartigkeit.

Aus der Geschlossenheit des Spiels und seiner Losung vom Rest der Welt resul-
tiert zuletzt, dass Spiele fir den Moment des Spielens existieren.
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1. Einfiihrung

Digitale Spiele stellen nur in einem Punkt eine besondere Form des Spiels dar. Ein
Interface wird benotigt, um Zugang zu erhalten (Prager 2025, 63; Koubek 2025, 38),
was als Metaebene zur Kommunikation zwischen Spiel und Spieler verstanden wer-
den kann (Hennig 2017, 128). Ohne eine Plattform konnen diese Spiele nicht gespielt
werden, was eine Abtrennung vom digitalen Spielraum von anderen Riumen be-
deutet. Diese digitalen Riume werden tatsichlich als leiblich beschrieben (Bonner
2014, 220), auch wenn sie keine physische Form haben.

Die Bedeutung regelgeleiteten Handelns in eigenen Riumen allein oder in
Gruppen bildet den Kern spielerischen Handelns. Insgesamt kénnen Spiele als
Konzepte verstanden werden, in denen strategische, regelgeleitete Schritte zur
Zielerreichung durchgefithrt werden, die keinen unmittelbaren, praktischen Nut-
zen haben. Die meisten Spiele sind dabei endlich — bei Erfilllung bestimmter
Bedingungen ist das Spiel beendet. Endlosspiele wie in ANNO oder CIVILIZATION
sind zwar moglich, werden aber durch Spielende irgendwann abgebrochen, wenn
kein Fortschritt mehr zu erreichen und keine Krise mehr zu bewiltigen ist. Manche
Partien wihren jedoch extrem lange. Dabei haben Spiele sowohl eine affektive als
auch eine kognitive Dimension.

111 Emotionen und Spielen

Ahnlich wie Roman und Film kénnen auch Spiele Emotionen hervorrufen (Mosel
2016, 160), was fiir Authentizitit per se (Zimmermann 2023, 116) und fiir Geschichts-
bilder im Besonderen relevant ist. Gelungene Erzahlungen kdnnen mitreifRend sein,
wenn die Immersion die Stufe tatsichlichen Mitgefiihls mit Freud und Leid der fik-
tiven Protagonisten erreicht (Brauer 2013, 86). Frustrationserlebnisse in Konfronta-
tion mit dem Spiel oder anderen Spielerinnen und Spieler kénnen zu echtem Arger
fithren. Spiele kénnen die Aufmerksamkeit ihrer Rezipientinnen und Rezipienten
vollkommen okkupieren. Was bei Biichern als Pageturner bezeichnet oder bei Serien
mit Binge-Watching verbunden wird, ist in digitalen Spielen ebenfalls bekannt (Fen-
ty 2008, 24). Auf den LAN-Partys der 1990er Jahre wurde ersichtlich, wie sich kleine
Gruppen im kooperativen und konfrontativen Spiel verlieren konnten. Auch wenn
diese exzessiven Spiele-Sessions ein Relikt der Vergangenheit sind, bleibt Spielen
ein soziales Phinomen, dessen Riume sich verlagern.

Neben dem frustrierenden oder motivierenden Effekt ludischer Immersion,
spielen auch Erzihlungen eine Rolle. Gelungene Erzihlungen ermdéglichen es, in
die fiktiven Welten einzutauchen. Narrationen wie THE LAST OF Us oder CLAIR
OBSCUR: EXPEDITION 33 werden fiir ihre Sogwirkung rezipiert und belegen die
narrative Wirkung digitaler Spiele.

Neben dramaturgischen Einfliissen der Erzihlungen spielt hier auch die Au-
thentizitit der Erzahlung eine Rolle, in die Geschichte eintauchen zu kénnen. Die
Authentizitit von Geschichtserzihlungen in narrativierenden Medien wird von sub-
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jektiven Faktoren mitbestimmt (Zimmermann 2019, 67), die eine suspension of disbe-
lief ermoglichen und auch eine affektive Seite haben. Auf der anderen Seite wird
das Spiel in seiner fiktiven Welt durchaus ernst genommen (Prager 2025, 65/66).
Abhingig vom individuellen Referenzrahmen der Spielenden ist die Wahrnehmung
von Authentizitit zwar individuell (Mosel 2011, 13), kann aber durch das Spieldesign
zumindest angelegt werden. Der Eindruck historischer Authentizitit verbirgt die
Fiktionalitit von Erzahlungen (Barricelli 2017, 267).

Spielen wird — auch in Abgrenzung zu Arbeit und Lernen — als primir lustvolles
Erleben beschrieben (Tolino 2010, 57), dass gerade in Serious Games instrumentali-
siert werden soll (Jeske 2022, 27), auch wenn die Lernperspektiven als limitiert wahr-
genommen werden (Hoffmann/Wagner 1995, 157 und 165). Gerade OpenWorld-Spie-
len und MMORPGSs wird in ihrem Design vorgeworfen, den Erlebnischarakter zu
vergessen und das Spiel zur tiglichen Routine pflichtgemaf3 abgearbeiteter Hand-
lungen zu machen. Dabei machen gerade folgende Affekte den Reiz des Spielens
aus:

1. Sensation
Das Gefiihl des Staunens ist untrennbar mit Spielen, Romanen und Filmen
verbunden. Der erste Anblick des schwarzen Lochs Gargantua in Interstellar
(2014), die erste Reise durch das prunkvolle Rom in AssassIN’s CREED II oder
die dystopischen Weiten der Megastruktur im einflussreichen Manga Blame!
erwecken das vage Gefiihl des Staunens. Besonders hiufig wurde der Moment
in ELDEN RING rezipiert, in dem Spielerinnen und Spieler zum ersten Mal die
offene Spielwelt betreten. Dieser Affekt ist mit riumlicher Immersion verbun-
den und mag Entwickler dazu ermutigen, immer spektakuldrere Spielwelten
zu erschaffen. Es kommt jedoch nicht nur auf die GréfRe der Spielwelten an.
Auch romantisierende digitale Riume wie Kirschbaumgirten im feudalen
Japan (RISE OF THE RONIN) oder ein spektakulirer Sonnenaufgang am Strand
(Crysis) gehoren dazu. Entscheidend ist nicht nur die Grofe einer digitalen
Spielwelt, sondern auch die enthaltenen Details (Baumgartner 2014, 79), die
sowohl Atmosphire als auch Authentizitit vermitteln.
2. Fantasy

Die bildliche Darstellung in digitalen Spielen hat sich mit der technischen Ent-
wicklung immer weiter entwickelt. Das Worldbuilding gerade in Fantasy- und
Science-Fiction-Spielen wurde parallel dazu immer komplexer. Dabei reizen ge-
rade neuere Spiele die Moglichkeiten zunehmend aus: Ein gutes Beispiel ist AI-
ONvon 2008, dessen Spielwelt aus zwei gegensatzlichen Scherben einer zerbro-
chenen Welt besteht, die von gefliigelten Avataren bereist wird. In CLAIR OB-
SCUR: EXPEDITION 33 (2025) werden kiinstlerische Elemente der Belle Epoque
mit einem malerischen und melancholischem Worldbuilding verbunden. Erle-
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ben von Fantasy ist auf den ersten Blick vor allem an rdumliche Immersion ge-
bunden, beriithrt aber alle vier Formen.

Narrative Challenge

Die erzihlerische Herausforderung ist vor allem in Rollenspielen offensichtlich,
in dem Spielerinnen und Spieler iiber ihren Avatar oder eine Gruppe von Cha-
rakteren ein Abenteuer quasi erleben. Die epischen (im Sinne ihres Genres) Ge-
schichten der MaSSEFFECT-Trilogie um die Rettung der Galaxie vor der Reaper-
Invasion oder der Aufstieg der Spieler-Avatars zum neuen Gott des Mordes in
BALDUR’S GATE I und II gehoren beispielsweise dazu. Dieser Affekt ist eng mit
narrativer Immersion verbunden.

Challenge

Die klassischen Herausforderungen im Spiel sind der Kampf gegen unter-
schiedliche Feinde (Jiilnger 2016, 16). Die bereits erwihnten Souls-Likes sind ein
klassisches Beispiel; speziell der Sieg iiber die zunehmend komplexen Bosse
kann mindestens Erleichterung auslsen. Dabei bewegt sich eine Herausfor-
derung in der Zone zwischen Uberforderung (durch zu schwierige Gegner
beispielsweise) und Unterforderung (durch viel zu einfaches Level-Design).
Fir die Bewiltigung von Herausforderung bedarf es dhnlich wie beim Lernen
der Selbstregulation (Loderer/Pekrun/Plass 2019, 127). Unterforderung kann zu
Langeweile fithren. Dieser Affekt ist eng mit ludischer Immersion verbunden.
Fellowship

Das Gemeinschaftsgefiithl im Spiel ist eine treibende Kraft im gemeinsamen
Spiel — gerade wenn Teams gegeneinander oder gegen die Figuren in der Spiel-
welt antreten. Dies gilt auf der einen Seite fiir Spiele, in denen alle Avatare durch
Spielerinnen und Spieler gesteuert werden. Hierzu gehdren teambasierte Ego-
Shooter wie BATTLEFIELD I. Auf der anderen Seite kann der Affekt gemein-
schaftlicher Zusammengehorigkeit bei Spielenden auch erzeugt werden, wenn
mehrere Figuren gesteuert werden. DRAGONAGE: ORIGINS wollte diesen Effekt
durch eine Vielzahl von Gesprichen zwischen den Figuren erzeugen, die deren
Verbindung und Konflikte dargestellt werden. Die Bindung der Geschwister in
A PLAGUE TALE: INNOCENCE erzeugt ebenfalls ein Gemeinschaftsgefithl. Das
Spiel des Jahres von 2021 IT TAKES TWoO stiitzt sein kooperatives Spielprinzip
ebenfalls auf diesen Affekt. Im geistigen Nachfolger SPLITFICTION von 2025 ist
die Kooperation zwischen zwei Spielenden ebenfalls obligatorisch und kon-
trastiert dabei die Figuren in den von ihnen erdachten Welten. Gop oF WAR
von 2018 und seinem Nachfolger GOD OF WAR: RAGNAROK (2022) machen die
komplizierte Beziehung zwischen Vater und Sohn zu einem Kern der Erzih-
lung. Offensichtlich ist damit, dass der Affekt eng mit narrativer Immersion
verbunden ist. Die elegante oder effiziente Nutzung gemeinsam agierender
Spielfiguren kann aber auch unter Fellowship gefasst werden und wiirde dann
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ludische Immersion anlegen. Dies wird besonders deutlich, wenn die Synergien
zwischen den Spielfiguren ausgenutzt werden sollen.

6. Discovery
Als Open-Worlds in digitalen Spielen technisch méglich wurden, konnten
Spielerinnen und Spieler in seitdem immer grofler werdenden Spielwelten auf
Erkundungsreise gehen. Entwickler itberboten sich mit immer weitliufigeren
Karten, die ohne trennende Ladebildschirme erforscht werden konnten. Bald
wurde es zu einem Problem, diese Welten auch mit Inhalten zu fiillen. Gleich-
zeitig wussten Spielerinnen und Spieler oft nicht, was sie mit dieser Freiheit
anfangen sollten.
Aber nicht nur die riumliche Dimension der Erkundung ist relevant. Auch die
Freischaltung neuer Dialogoptionen, Handlungs- und Baumdoglichkeiten oder
alternative Spielwege bei einem erneuten Playthrough gehéren dazu.

7. Expression
Die Moglichkeit der zur Selbstentfaltung in digitalen Spielen wird besonders
in Sandbox-Spielen offensichtlich, in denen man nach eigenem Gefallen bauen
und gestalten kann. Wihrend Simulationen wie C1vILIZATION dies im begrenz-
ten Rahmen ermoglichen, kommen auch Spiele auf den Markt, die zur Entspan-
nung den freien Bau erméglichen (Mayer 2009, 32). In TINY GLADE (2024) kann
man beispielweise eine eigene Burg errichten und deren Gebiude mit Later-
nen, Binken und anderen Accessoires ausgestalten. DYSTOPIKA (2024) ermog-
licht den kreativen Bau dystopischer Metropolen. Das preisgekrénte DORFRO-
MANTIK (2021) und seine Brettspiel-Adaption (2023) bieten den Bau lindlicher
Landschaften.
Rollenspiele wie SKYRIM und MMOs wie LOST ARK ermdglichen den Bau eigener
Anwesen fiir den Avatar oder die Ausgestaltung einer eigenen Insel. Dies wird
als Housing bezeichnet.

Fir Lernprozesse sind andere und weitere Emotionen relevant, die sich in dieser
Liste wiederfinden (Loderer/Pekrun/Plass 2019, 114/119). Diese kénnen sowohl ne-
gativ als auch positiv sein. Gleichzeitig werden sie von Kognitionen beeinflusst. Die
hier benannten Affekte scheinen fiir die Spieleanalyse mit Blick auf Geschichte am
relevantesten, ohne tiefer in die Psychologie einsteigen zu miissen. Sie spielen auch
eine entscheidende Rolle bei der durch das Spiel erzeugten Stimmung im Spiel
(Mayer 2009, 42/43), die bei der Alterititserfahrung historischer Riume und Zeiten
eine wichtige Rolle fiir Perspektiviibernahme und Verstehen spielt.

112 Kognitionen und Spielen

Auch wenn Kognition und Emotion in der ludischen Praxis nicht ginzlich voneinan-
der zu trennen sind (Zimmermann 2019, 71), so sind bestimmte Handlungsprozes-
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se gerade in Simulation von einem sachlogischen Kalkiil bestimmt, das sich anders
duert, als die Perspektivitbernahme in erzihlenden Spielen. Das Spiel als Geistes-
handlung ist tberlogisch (Huizinga 2006, 12).

Bei Simulationen ist dies offensichtlich, aber auch in Action-Spielen und
Rollenspielen miissen logische Entscheidungen getroffen werden. Kognitionen
sind eng mit ludischer Immersion verbunden, da es um die Durchdringung der
Spielregeln geht. Der Aufbau eines Handelsimperiums in ANNO, der effiziente
und schnelle technologische Fortschritt in CIVILIZATION oder das Zusammenspiel
unterschiedlicher Truppentypen in TOTAL WAR gehéren beispielsweise dazu.

Auch in Action-Spielen ist die Durchdringung der Spielregeln entscheidend. In
Speed-Runs suchen Spielerinnen und Spieler nach dem schnellsten Weg, das Spiel
zubeenden. Dabei folgen sie nicht notwendigerweise dem intendierten Verlauf des
Spiels, sondern nutzen Bugs, Glitches und Eigenheiten des Spiels aus, um so schnell
wie moglich voranzukommen. Die Suche nach Items in Spielen wie D1aBLO IV wird
von dem Drang getrieben, den Avatar an die Grenze seiner Leistungsfihigkeit zu
bringen. Der Fortschritt wird durch ludische Immersion in einer Schleife aus Her-
ausforderung und Fortschritt motiviert, aber welche Gegenstinde fur die finalen ein
oder zwei Prozent Fortschritt bis zu den rechnerisch erreichbaren Maximalwerten
gesucht werden, ist sachlogisch motiviert.

Die offenen und verborgenen Mechaniken eines digitalen Spiels reprisentieren
trotz ihrer Regelhaftigkeit auch die Spielwelt, in der sich die Avatare der Spiele-
rinnen und Spieler bewegen. Manche dieser Regeln lassen sich beugen oder bre-
chen, wihrend andere Spiele bestimmte Instrumente einsetzen, um Spielerinnen
und Spieler zu bestimmten Handlungen zu bewegen.

In R1SE OF THE RONIN kann man den letzten Regenten des Tokugawa-Shogunats
Naosuke Ii verschonen, um einen bestimmten Verbiindeten freizuschalten. Dies ist
eine kognitive Entscheidung, die durch den zusitzlichen Verbiindeten und ein er-
reichbares Achievement im Spiel motiviert wird. Diese Entscheidung widerspricht
aber den historischen Ereignissen. Verschonen die Spielenden ihren Gegner, so wird
dieser »off-screen« von einem anderen Attentiter getdtet, um den »richtigen« Ver-
lauf der Geschichte wiederherzustellen. Die fiktive oder historische Erzihlung eines
Spiels kann also im Konflikt zu den Spielmechaniken stehen. CIVILIZATION nimmt
sich bei der Nutzung von Erinnerungssplittern (Riisen 2001, 59) und Partikeln der
Geschichte (Bernhardt 2018, 238) ebenfalls Freiheiten. Die reprisentierten Anfiith-
rer jeder Zivilisation haben theoretisch Zugriff auf alle Weltwunder und berithmte
Gebiude, sobald ein entsprechender Forschungsstand erreicht ist. Ganz ahistorisch
kann Bismarck in der Antike die Pyramiden und das Kolosseum errichten, um be-
stimmte spielmechanische Vorteile zu beanspruchen oder diese anderen Fraktionen
zu verweigern. Hier steht die historische Richtigkeit also hinter der spielmechani-
schen Logik an. Die Freiheiten der Spielerinnen und Spieler sollen méglichst um-
fassend sein.
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Dies kann die Avatare der Spielerinnen und Spieler mit eigener Agency ausstat-
ten, dessen Handlungsmacht wesentlich zur Motivation beitragen kann (Hoffmann/
Wagner 1995, 148). Dazu wilrden die Spielfiguren in Rollenspielen gehéren. In Ro-
GUE TRADER oder BALDUR’S GATE werden konsistente rollenspielerische Entschei-
dungen mit Boni und vertieften Beziehungen mit anderen Charakteren und Frak-
tionen belohnt. Auch wenn es sich um Spiele in einem Science-Fiction bzw. Fanta-
sy-Setting handelt, so liegt es nahe, dass auch historische Settings in klassischen
Rollenspielen Verwendung finden konnen. Auffillig ist allerdings, dass Rollenspiele
mit einem spielbaren Ensemble primir in fantastischen oder futuristischen Welten
angesiedelt werden. Dazu gehdren beispielsweise BALDUR s GATE 111, MASSEFFECT
oder THE EXPANSE: OSIRIS REBORN. Mit SHADOW OF THE RoAD wird Owlcat Games
(Vgl. Kapitel 8.5 und 8.6) eine Gruppe von Charakteren in das Chaos derjapanischen
Bakumatsu-Ara verstricken. Eine wesentliche kognitive und affektive Leistung in
Rollenspielen ist die Perspektivitbernahme (Vgl. Kapitel 4.1).

Die erwarteten kognitiven Leistungen des Spiels sind aber vor allem in Spielen
bestimmend, die planmifiges und strategisches Vorgehen besonders in den Vor-
dergrund legen. In Simulationen wie CIVILIZATION, ANNO oder TOTAL WAR sind
abwigende Uberlegungen besonders offensichtlich auf eine kognitive Durchdrin-
gung der Spielmechaniken ausgelegt. Auch Action-Spiele wie ELDEN RING verber-
gen bei der Entwicklung der Spielfiguren ebenfalls kognitive Erwartungen, obwohl
sich Spiele dieser Genres auf andere Aspekte des Spielens fokussieren. Dies betrifft
auch Formen der Immersion, die in modernen Spielen vermischt werden.

Unabhingig von steigender Komplexitit spielerischer Mechaniken bleiben digi-
tale Spiele in ihrem erzihlerischen Kern kulturelle Praxis. Dies gilt sowohl fir Spiele
mit popkulturellem/literarischem als fiir Spiele mit historischem Bezug.

1.1.3  Kulturelle Praxis und Spielen

Spiele durchdringen menschliches Zusammenleben seit den frithesten Gesellschaf-
ten (Huizinga 2006, 12/13). Obgleich Spielen ein mittelbarer Lerneffekt unterstellt
wird, sind Spiele vor allem als zweckbefreites Handeln zu verstehen. Spiele dienen
dem Zeitvertreib, finden aber nicht in einem leeren Raum statt. Es gibt viele un-
terschiedliche Konventionen des Spiels, die eingehalten, kombiniert und erweitert
werden. Manche Erwartungen an diese implizite Absprache zwischen Produzenten
und Rezipienten konnen gebrochen werden, aber gerade fiir die Spieleindustrie hat
sich ein »zu viel« an Innovation als ebenso riskant wie die Einfithrung zu weniger
Neuerungen erwiesen.

Grundsitzlich unterscheiden sich Gestaltungskonventionen in den verschiede-
nen Genres digitaler Spiele nicht von Konventionen in anderen Medien. Science-
Fiction oder Fantasy-Romane folgen als Textgattung und Genre bestimmten Regeln.
Wihrend sich Science-Fiction mit den technischen Moglichkeiten fortgeschrittener
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Zivilisationen beschiftigen, enthalten fantastische Geschichten stets ein magisches
Element, welches die Regeln einer profanen Wirklichkeit iibertritt. Sub-Genre fol-
gen oft noch detaillierteren Regeln: Dark-Fantasy-Geschichten wie in DARK SOULS
spielen in gefallenen Welten, deren Untergang bestenfalls verzogert werden kann.
Dystopien wie in THE SURGE spielen zwar auch in verdammten Welten, enthalten
aber kein magisches Element. Themen, Tropen und Schliisselprobleme werden un-
abhingig vom Medium erzihlt. Sie folgen dabei einem Konsens.

Dieser Konsens gilt auch fiir die Nutzung von Geschichte in digitalen Spielen;
die Kategorisierung der Geschichtsnutzung erlaubt dabei einen Riickschluss auf die
Erwartungen von Spielerinnen und Spielern. Allerdings gibt es fiir Romane und Fil-
me keine verbreitete Kategorisierung der Geschichtsnutzung wie bei digitalen Spie-
len. Das Attribut »historisch« ist ein vages Marketing-Tool, dessen Bedeutung von
Spielenden gefiillt werden muss.

Einen grundsitzlichen Vorschlag fiir die Formen der Geschichtsnutzung in fan-
tastischen Geschichten gibt es (Siefert 2026). Dieser fasstjedoch eine Dichotomie, in
der Geschichte entweder als Referenz oder als Szene herangezogen wird. Referen-
zen sind Beziige zur Geschichte, die als Partikel aufgegriffen in einen neuen Kontext
eingeordnet werden. Diese Anspielungen sind auch Teil historischer Sinnbildung
(Riisen 2001, 59).

Hierzu witrden beispielsweise DER HERR DER RINGE oder EIN LIED VON EIS UND
FEUER gehoren. Geschichte als Szene setzt die fiktive Handlung in die »reale« Welt.
Unter diese Kategorie fallen beispielsweise Rollenspiele der World of Darkness de-
ren Setting auf der Realitit beruht, um diese mit magischen Elementen zu erwei-
tern. Beide Rollenspiel-Reihen wurden auch in digitale Spiele transportiert (VAMPI-
RE: THE MASQUERADE — BLOODLINES von 2004 oder WEREWOLF: THE APOKALYPSE
— EARTHBLOOD von 2021).

Fir digitale Spiele gibt es einen differenzierteren Ansatz. Mai und Preisinger
griffen die Arbeit von Daniele Giere auf und machten vier Kategorien der Ge-
schichtsnutzung in digitalen Spielen didaktisch nutzbar (Mai/Preisinger 2020,
12). Die Trennung ist jedoch ebenfalls nicht unbedingt einfach (Ney 2025, 19) und
beriicksichtigt Perspektive und Vorwissen der Rezipienten nicht. Die narrative
Organisation historischen Wissens (Barricelli 2017, 258) erschwert es zusitzlich,
klare Grenzen zu ziehen. Dabei entkommen digitale Spiele aller vier Kategorien
kaum der Anachronismusfalle (Winnerling 2024, 46/47).

In Geschichtsdarstellungen geht es aber auch nicht nur um ihre faktische
Richtigkeit. Inszenierte Authentizitit und Plausibilitit aus der (limitierten) Sicht
der Rezipienten spielen eine grofie Rolle, wobei viele Spiele mit Geschichtsbezug
Wissensbestinde iiber die Vergangenheit suggerieren, die so nicht gegeben sind
(Winnerling 2024, 45). Fiir die Zuschreibung von Historizitit spielt dies nur bedingt
eine Rolle. Geschichtsdidaktisch gewendet bedeutet dies, dass narrative Triftig-
keit bei Rezeption und Wirkung die empirische Triftigkeit stets aussticht (Siefert
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2025b, 71/73; Liicke/Ziindorf 2018, 91). Damit ist die Angemessenheit der Erzihlung
gemeint (Haumann 2024, 27/28), die verschiedene Formen annehmen kann.

Um die Geschichtsnutzung in Medien also zu beschreiben, ist ein Riickgriff auf
beide Ansitze hilfreich und mit Blick auf Geschichtsschreibung auch unumginglich
(Gundermann 2021, 353).

Die einfache Unterscheidung zwischen Geschichte als Referenz und Szene
ermoglicht eine grundsitzliche Beschreibung der Spielwelt zwischen Fiktionalitat
und Faktizitit. Die vier Kategorien ermdglichen einen detaillierteren Blick, der Ge-
schichtsnutzung als inszenierte Authentizitit zur Verschleierung der Fiktionalitit
auch rekonstruierter Vergangenheit in Darstellungen (Barricelli 2017, 267) und als
Marketinginstrument aus Perspektive von Produzierenden, die aufgrund der Zahl
von Beteiligten schwierig zu beschreiben ist (Obmann 2020, 147).

Tabelle oo1: Formen von Geschichtsnutzung

Geschichtsnutzung Definition Geschichteals
historisierend freie Verwendung historischer Elemente Referenz
pseudohistorisch Vortauschung historischer Korrektheit Referenz
Szene
historistisch partielle historische Korrektheit Szene
historisch umfassende historische Korrektheit Szene

(erweitert nach Giere 2019, 45; Mai/Preisinger 2020, 12 unter Beriicksichtigung von Siefert

202.6)

Die Nutzung von Geschichte ist auch in anderen Medien tblich. Die histori-
schen Romane von Ken Follett wie DIE SAULEN DER ERDE, historische Spielfilme
wie GLADIATOR sind typische Vertreter ihrer Textgattungen und prasenter Teil von
Geschichtskultur. Graphic Novel wie DIE BOMBE iiber die Entwicklung der Atom-
bombe spielen eine Nischenrolle. Manga wie BARFUIZ DURCH HIROSHIMA oder der
preisgekronte Comic Maus sind innerhalb der Community bekannt und werden
auch didaktisch aufbereitet, sind jedoch ein Randphinomen (Nipel/Dahms 2020,
162; Reibman 2001, 23).

Die Besonderheit digitale Spiele liegt nicht in ihrer Geschichtsnutzung oder der
(sekundiren) Erfahrung einer historischen oder fiktiven Welt, sondern in ihrem
exklusiven Kern (Schulz-Hageleit 1982, 10). Digitale Spiele zeichnen sich nicht nur
durch Narrativitit, sondern auch durch Interaktivitit aus — sie werden in variablen
Situationen (Koubek 2013, 22) mit mehr oder weniger freien Handlungsoptionen
(Giinzel 2013, 386) gespielt.
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1.2 Digitale und analoge Spiele

Digitale Spiele sind die historische Fortentwicklung des analogen Spiels (Freyer-
muth 2015, 97), auf dessen Grundprinzipien und Mechaniken sie zuriickgreifen. In
neuen analogen Spielen kann man auch Riickkopplungen von digitalen in Brettspie-
le beobachten und auch Portierungen zwischen beiden Formen kommen vor. Da-
zu gehoren beispielweise die digitale Version des Kartenspiels MUNCHKIN und das
Brettspiel zum digitalen Spiel DORFROMANTIK. Analoge und digitale Spiele unter-
scheiden sich aber fundamental in ihrer technischen Ausgestaltung und der Nihe
zu audiovisuellen Medien (Freyermuth 2015, 343).

Spiele konnen als Konzepte verstanden werden, in denen regelgeleitete, stra-
tegische Schritte zur Zielerreichung durchgefiithrt werden. Diese Perspektive aus
der Spieltheorie iiberschitzt jedoch die Rationalitit und lisst die affektive Seite des
Spielens unberiicksichtigt (Thimm/Wosnitza 2010, 34). Fiir den spiteren Zugang zu
Simulationen ist dieser Zugang jedoch hilfreich, da diese Spiele besonders durch
Zielvorgaben und Regeln bestimmt sind (Sterbenz 2011, 11/Koubek 2013, 27). Seit
Huizingas etwas sperriger Definition des Spiels von 1938 haben noch weitere Au-
torinnen und Autoren an einer Definition gearbeitet, die den Kern des Spiels glei-
chermaflen umfassen (Tolino 2010, 45).

Aus dieser Perspektive sind digitale Spiele nicht prinzipiell vom analogen Spie-
len zu unterscheiden. Spielhandlungen bleiben im Sinne der Definition des Spiels
identisch (Wysocki 2024, 61u. 63), aber die mediale Umgebung dndert sich. Ein Blick
auf Huizingas Grundmerkmale des Spiels (Huizinga 2006, 22/Tolino 2010, 31) zeigt,
dass sich analoge und digitale Spiele nicht konzeptionell unterscheiden (Kapitel 1.1):

Spiele sind frei.

Spiele reprisentieren die Wirklichkeit, sind aber nicht mit ihr identisch.
Spiele sind abgeschlossene Konzepte.

Spiele sind wiederholbar.

Spiele sind zeitlich und riumlich begrenzt.

Spiele schaffen Ordnung.

LN B N

Insgesamt bleibt also, dass Spiele durch Regeln definiert werden (Thimm/Wosnitza
2010, 39) und eine klar umrissene Reprisentation der Wirklichkeit darstellen. Diese
sind entweder auf Unterhaltung ausgerichtet oder haben eine didaktische Funkti-
on. Kiinstlerische Briiche mit diesem Grundverstindnis sind selten (Alonso 2014,
61). Entertainment wie auch Serious Games enthalten implizite Formen der Wis-
sensvermittlung unter Verwendung von Instrumenten des Spiels (Raczkowski 2018,
19/197).

Die Gamification des (historischen) Lernens wird an diesem Spieltypus beson-
ders deutlich (Tolino 2010, 55). Allerdings kann die Qualitit dieser Spiele mit eini-
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gen Ausnahmen nicht mit den gréfReren und professionelleren Produktionen grofRer
Publisher mithalten. Clevere Beispiele wie PLAGUE INC. EVOLVED (2012) gibt es al-
lerdings auch. Besondere Aufmerksamkeit haben sich THROUGH THE OF DARKEST
TiMES und THE DARKEST FILES verdient. Die Spiele des kleinen Berliner Studios
Paintbucket Games befassen sich — als Spiele — mit der Erinnerung an die Geschich-
te des Dritten Reichs. Trotz des didaktischen und erinnerungskulturellen Hinter-
grunds handelt es sich um positiv rezipierte Spiele.

Digitale Spiele statten Spielerinnen und Spieler mit eigenen Handlungsper-
spektiven und Agency (Widra 2016, 50) aus (Kohler 2009, 228/Preisinger 2021,
20). Beide spielen fiir Immersion und Involvement/Engagement eine entschei-
dende Rolle. Die grofRe Stirke digitaler Spiele ist die immense Komplexitit von
Spielwelten, Mechaniken und Regeln, die durch das Programm verwaltet werden.
Spielerinnen und Spieler brauchen anders als beim Brettspiel keine administrativen
Aufgaben auszufiihren. Sie konnen die Spielwelt ohne einen Bruch der Immersion
erleben und Transferprozesse einleiten (Wesener 2004, 131).

Dabei erzeugen digitale Spiele virtuelle Riume, die auf Ton und Bild angewie-
sen sind (Fritz 2007, 132/133). Neue Spiele bemiithen sich um die Implementierung
von Einstellungen, die auch Handicaps von Spielerinnen und Spieler beriicksichti-
gen. Die Barrierefreiheit konzentriert sich vor allem auf die Bildeinstellungen und
Drittanbieter konstruieren fiir die Konsolen Controller, die fiir verschiedene Behin-
derungen anpassbar sind. Noch vor wenigen Jahren gab es lediglich individuelle Ls-
sungen, die von einzelnen Spielerinnen und Spieler ausgetiiftelt wurden.

Digitale Spiele sind moglicherweise das kulturelle Medium des 21. Jahrhun-
derts, wie der Film das Medium des vorangegangenen Jahrhunderts war. Unab-
hingig von Alter, Geschlecht und Bildungsgrad nehmen digitale Spiele einen festen
Platz in der kulturellen Praxis ein (Mai/Preisinger 2020, 10/Wolling 2008, 75). Das
Unterrichtsmaterial von Stephan Mai und Alexander Preisinger beriicksichtigt
die meisten dkonomisch greifbaren Messgrofien zur Nutzung digitaler Spiele, die
noch 2008 unbeachtet waren (Klimmt 2008, 57). Priferenzen fiir bestimmte Genre
wurden in der KIM-Studie untersucht (Wolling 2008, 85), die jedoch wenig ausdif-
ferenziert ist. Einige geschlechtsspezifische Unterschiede bei der Nutzung digitaler
Spiele wurden jedoch erfasst. Spieldauer und Sozialform sind beispielsweise un-
terschiedlich, wihrend bei den Genrepriferenzen keine prinzipiellen Unterschiede
ausgemacht werden konnten (Hahn 2017, 146/149). Allerdings gibt es auch Genre,
die praktisch nur von Spielern rezipiert werden (Bareither 2016, 138). Ego-Shooter
gehoren beispielsweise dazu.

Fiir (Geschichts-)Unterricht wirft das Medium technische und didaktische Fra-
gen auf. In der Geschichtsdidaktik sind Spiele bereits in analogen Formen seit Jahr-
zehnten verankert (Bernhardt 2018, 37/38). Lehrende und Forschende miissen tech-
nische und inhaltliche Fragen kliren, wenn digitale Spiele als Medium in Unterricht
und Public History analysiert werden sollen.
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Die meisten Spiele mit geschichtlichem Bezug waren urspriinglich auf den
Zweiten Weltkrieg bezogen (Schwarz 2010, 13; Pfister/Winnerling 2020, 65) und
wurden den Strategiespielen oder Ego-Shootern zugeordnet (Schwarz 2010, 12).
Seitdem haben sich viele Sub-Genres herausgebildet, so dass man oft genauer hin-
schauen muss, um ein Spiel einem bestimmten Genre zuzuordnen. In den Game
Studies werden Genres digitaler Spiele als eigene Gattungen mit zunehmend ver-
schwimmenden aber greifbaren Charakteristika verstanden (Sterbenz 2011, 106),
deren genaue Zuordnung bisweilen schwierig bleibt (Tolino 2010, 62/Nohr 2023, 71)
und umfassend diskutiert wird (Unterhuber 2023, 30). Die Unterteilung in erzih-
lende und simulierende Spiele, dient nicht nur als didaktische Kategorie der Analyse
und Nutzbarmachung fiir Unterricht. Sie verdeutlicht auch zwei grundsitzliche
Herangehensweisen an Spiele, deren Grenzen im Laufe einer Ausdifferenzierung
von Genres verschwammen.

Digitale Spiele ermoglichen unterschiedliche Transferleistungen (Wesener
2004, 143). Fiir historisches Lernen am digitalen Spiel sind sie auf den komplexeren
Ebenen interessant. Empirische Daten liegen jedoch nicht vor (Mayer 2019, 107), so
dass ein theoretischer Bezug zur Geschichtskultur und Didaktik bedeutsam bleibt.
Der einfachste Zugang ist eine Erfassung erworbenen Wissens.

Die Vermittlung von Faktenwissen gemessen am nétigen Aufwand ist jedoch
nicht lohnenswert. Das Potential von Narrationen und Simulationen in digitalen
Spielen liegt in der Analyse des Mediums und der Geschichtsnutzung, die mitein-
ander verwoben sind (Chapman 2018, 158). Hinzu kommt bei narrativen Spielen der
Zugang zu den Perspektiven historischer Akteure und ihrer Mentalitit. Bei Simula-
tionen wird das Verstindnis von wirtschaftlichen oder sozialen Mechanismen und
Strukturen verdeutlicht.

Um Spiele beschreiben zu kénnen, benétigt man eine Reihe von quasi-Fachbe-
griffen, die innerhalb der Community verwendet werden Die Termini sind zunichst
Teil fachwissenschaftlicher Diskurse, werden aber von Spielerinnen und Spielern
als Versprachlichung einer diffusen Gruppenzugehérigkeit als »Gamer« verwendet.
In den Interaktionen dieser Peer-Group und bei der Entwicklung und Vermarktung
von Spielen entstanden diese Begriffe, die fachlich relevant und Teil eines kollekti-
ven Habitus sind (Mosel 2016, 175).

Hier zeigt sich - als kaum diskutierte Frage — die Uberschneidung zwischen
der Perspektive von Forschenden und Spielenden. Eine eigenstindige Terminolo-
gie fir wissenschaftliche Untersuchungen wiirde eine stirkere Trennung von for-
schendem Subjekt und untersuchtem Objekt implizieren. Viele Forscherinnen und
Forscher spielen und nehmen damit eine Doppelrolle ein, die méoglicherweise die
Distanz zum Gegenstand verringert. Dies zeigt sich auch im Sprachgebrauch. Vor-
laufig liegt aber keine eigenstindige Terminologie fiir viele Spielaspekte vor.

Die folgende Liste deckt — zumindest zum jetzigen Zeitpunkt — die wichtigs-
ten Begriffe ab, um Spiele beschreiben zu kénnen. Ein Anspruch auf Vollstindigkeit
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kann aber nicht erhoben werden — die Codes dndern sich schnell und miissen mitje-
der Innovation erweitert werden. Ein umfassendes, aber ilteres Glossar findet sich
bei Monica Mayer (Mayer 2009, 449—466). Diese Wandlungs- und Erweiterungspro-
zesse finden deutlich schneller statt, als das wissenschaftliche Beschiftigung kon-
stant folgen konnte (Schwarz 2015, 418). Jochen Koubek diskutiert die Ontologien
verschiedener Perspektiven auf digitale Spiele mit Blick auf wissenschaftliche Zu-
ginge umfangreicher (Koubek 2025, 29-48).

Wichtige Begriffe in digitalen Spielen

AAA-Spiel: Spiele von grofRen Entwicklern mit hohem Budget

AA-Spiel: kleine bis mittlere Spiele mit limitiertem Budget

Achievement: Markierung fiir bestimmte, erfolgreiche Aktionenin
einem Spiel

Add-on: kostenpflichtige Erweiterung eines Spiels mit neu-
en Inhalten und meist auch Mechaniken

Alpha: frithe Version eines Spiels wiahrend der Entwicklung

Avatar: digitaler Reprasentant der Spielerinnen und Spieler

Basisspiel: Grundversion des Spiels ohne weitere Inhalte

Battle-Pass:

Form des Season-Pass, bei dem Inhalte (vor allem
Cosmetics) freigespielt werden kdnnen

Beta: Version eines Spiels, die fiir Testzwecke spielbereit
ist

Bug: technischer Fehler im Spiel, der kuriose oder kata-
strophale Folgen fiir das Spiel haben kann

Build: Gesamtheit ausgewahlter Fahigkeiten und Ausriis-
tungsgegenstinde, um bestimmte Effekte zu er-
moglichen

Buy-to-Play: Spiel wird einmalig erworben und ist dann immer
spielbar

Casual: Slang fiir Gelegenheitsspieler, oft abfillig konno-
tiert

Cinematic: filmische Zwischensequenzen, die das Spiel unter-
brechen

Core-Game: Crundversion des Spiels ohne weitere Inhalte

Cosmetics: Cegenstiande und Objekte im Spiel, die anders aus-

sehen, aber keinen spielmechanischen Unterschied
machen
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Cross-Over:

CRPG:
Cut-Scene:
Day-1-Patch:
Dev:

DLC:

Drop:
Drop-Rate:
Early-Access:
Easter-Egg:
Echtgeld:

Entwickler:

Environmental storytelling:

E-Sport:
Fanservice:
Farmen/Farming:
First Person:
Free-to-Play:

Gameplay:

Zusammenarbeit  zwischen unterschiedlichen
Spielwelten, in denen Figuren aus einem Spiel in
einem anderen Verwendung finden

Computer RolePlaying Game, klassisches Rollen-
spiel (urspriinglich am PC)

nicht-interaktive Szenen im Spiel in der Graphik des
Spiels

Patch, deram Tag der Verdffentlichung Anderungen
durchfiihrt

Developer, kurz fiir Entwickler von digitalen Spielen
(DownlLoadable Content) kostenpflichtige Inhalte
zu einem Spiel, die im Umfang kleiner als sein Add-
onsind

gefundenes Item

Wahrscheinlichkeit fiir Drop bestimmter Items
Zugang zum unfertigen Spiel vor der Veroffentli-
chung

versteckte Nachricht der Entwickler im Spiel
Abgrenzung zur rein digitalen Ingame-Wahrung
Firma, die das Spiel tatsichlich konzipiert und ent-
wickelt

spielinterne Geschichte wird vor allem durch Item-
Beschreibungen und die Umgebung erzihlt. Spiele-
rinnen und Spieler miissen die Handlungaus diesen
Fragmenten selbst konstruieren.

professioneller Sport in digitalen Spielen
Spielelemente, deren einziger Zweck es ist, den Re-
zipienten aus dsthetischer Perspektive heraus zu ge-
fallen.

Sammeln bestimmter Items, oft mit Grind verbun-
den

PoV auf die Spielwelt, in der die Kamera im Avatar
platziert wird

Spiel ist kostenlos zugénglich, die Finanzierung er-
folgt (iber einen Shop im Spiel

tatsachliche Spielhandlungen innerhalb der Regeln
eines Spiels
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Glitch:

Grind:
Grundspiel:
Handheld:

Housing:

Indie-Game:

Ingame-Waihrung:
Isometrisch:

JPRG:
Live-Service:
Loot-Box:

Lore:
Mikrotransaktion:

MMO(RPG):

Mod:

Monetarisierung:

Multiplayer:

Noob:

grafischer Fehler im Spiel, der (unter anderem) in
Speed-Runs ausgenutzt werden kann, um Spielab-
schnitte zu iberspringen

hiufige Wiederholung gleicher Spielhandlungen
Grundversion des Spiels ohne weitere Inhalte
Konsole, die mit den Hinden gehalten und bespielt
wird

Abschnitt eines Spiels, das Bau und Ausgestaltung
eines Wohnbereichs flir den Avatar des Spielenden
ermoglicht.

von kleinen oder unabhingigen Entwicklern entwi-
ckelte Spiele

spielinterne Wahrung zum Kauf

PoV, bei dem die Kamera (iber dem Spielgeschehen
fixiert wird

Rollenspiel injapanischer Stilform
Geschaftsmodell, bei dem Spiele kontinuierlich um
neue Inhalte erweitert werden, damit Spielerinnen
und Spieler langfristig ein Spiel spielen

kiufliche Spielinhalte, deren genauer Inhalt bei
Kauf nicht bekanntist

Hintergrundgeschichte der Spielwelt und ihrer Fi-
guren; Teil des Worldbuilding

Kauf von einzelnen Spielinhalten wie Cosmetics in-
nerhalb eines Spiels

(Massively Multiplayer Online Roleplaying Game),
Online-Rollenspiel mithohen Teilnehmerzahlenim
Multiplayer

kurz fiir Modifikation; Spielerinnen und Spieler
iberarbeiten das Spiel in unterschiedlichem Maf}
mit neuen oder veranderten Inhalten

Einbau von Mechaniken, zusitzliche Gewinne in-
nerhalb derSpiele iiber den einmaligen Kauf hinaus
zu generieren

Mehrspieler, an dem mehrere Spielerinnen und
Spieler teilnehmen

Anfanger, dhnlich wie Casual tendenziell abwertend
konnotiert
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NPC:
Open-World:

Over-Shoulder:
Party:

Patch:
Pay-to-Play:
Pay-to-Progress:

Pay-to-Win:
Pen&Paper:

Perma-Death:
Polygon:
Portierung:
PoV:
Playstation:

Playthrough:
Pro:

Publisher:
Quest:
Quick-Time-Event:

RPG:
Release-Date:
Release-Version:

(Non Player Character), Figuren, die nicht von Spie-
lerinnen und Spieler kontrolliert werden.

Spielwelt ist durch grofle Bewegungsfreiheit ge-
kennzeichnet

PoV lber die Schulter der Spielfigur

gemeinsam agierende Gruppe von Spielenden oder
Spielfiguren

Update eines Spiels zur Fehlerbehebung und Opti-
mierung

Spiel wird einmalig erworben und ist dann immer
spielbar

Fortschrittim Spiel kann durch weitere Echtgeldein-
kiufe beschleunigt werden

Vorteile im Spiel konnen kiuflich erworben werden
klassische Rollenspiele wie Dungeons & Dragons
oder Das schwarze Auge

permanenter/dauerhafter Tod des Avatars, der mit
dem Verlust aller Spielfortschritte einher geht
kleinste Flache zur Darstellung von Dreidimensio-
nalitat

Transfer eines Spiels von einer Plattform auf andere,
beispielsweise von der Playstation auf den PC

Point of View, hier ist die bildliche Perspektive auf
die Spielwelt gemeint

Konsole des Herstellers Sony, die aktuelle Version
erschien 2020

Durchlauf durch das Spiel bis zum Ende

Kurz fiir Professional, Slang fiir berufliche oder en-
gagierte Spielerinnen und Spieler

Herausgeber, der ein entwickeltes Spiel finanziert
im Spiel gestellte Aufgaben

Moment in einer Cut-scene, in dem eine oder meh-
rere Tasten gedriickt werden miissen; wird oft als
dramaturgisches Instrument verwendet
(RolePlaying Game), Rollenspiel
Veréffentlichungsdatum

Version des Spiels zur Veréffentlichung vor Patches,
Updates und DLCs
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Roguelike:
Roguelite:

Run:
Sandbox:

Season:

Season-Pass:

Setting:
Singleplayer:
Skin:
Speed-Run:
Steam:

Third Person:

Total Conversion:

TTRPG:

Update:
Whale:
Worldbuilding:
Xbox Pass:

XBox SeriesX:

Spiel, dass bei jedem Spielende von vorn begonnen
werden muss

Variante des Roguelike, bei dem Spielfortschritte
teils iibernommen werden

Spieldurchlauf

Spiel mit hoher Freiheit, das Werkzeuge zur Erzeu-
gung von Geschichten durch Spielende erméglicht
regelmaRig veroffentlichte Inhalte, die das Spiel
zeitweise erweitern. Inhalte kénnen verschwinden
oder dauerhaftimplementiert werden
kostenpflichtiger DLC-Inhalt, der in mehreren Tei-
len Uber mehrere Monate verteilt verdffentlicht
wird

Ausgangssituation und Schauplatz eines Spiels; Teil
des Worldbuilding

Einzelspieler, in dem ein Spieler als Interaktionen
mit dem Spiel durchfiihrt

duflere Erscheinung eines Avatars, das abgedndert
werden kann

moglichst schneller Spieldurchlauf

grofdte Plattform zum Erwerb digitaler Spiele

PoV auf die Spielwelt, in der die Kamera hinter dem
Avatar positioniert wird

umfassende Mod, die das Basisspiel vollkommen
iiberarbeitet. Anderungen betreffen Inhalte, Spiel-
mechaniken und Graphikdesign.
Tabletop-Roleplaying Game, bezieht sich vor allem
aufdie Pen & Paper Rollenspiele, bei denen auch Mi-
niaturen verwendet werden.

kostenlose Erweiterung eines Spiels um neue Inhal-
te, enthilt oft auch Fehlerbehebungen

Begriff fir Spielende, die viel Geld in ein Spiel inves-
tieren

Design einer (fiktiven) Spielwelt, Entlehnung aus
der Literatur

Abo-Modell von Microsoft, dass alle enthaltenen
Spiele zuganglich macht

Konsole des Herstellers Microsoft, die aktuelle Ver-
sion erschien 2020
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Fur die grundsitzliche Beschreibung digitaler Spiele ist es wichtig, das einzelne
Produkt in seiner medialen Ausgestaltung zu begreifen. Die Form der Geschichts-
nutzung ist eine Konkretisierung, die nicht fiir alle Spiele notwendig ist. Viele Spie-
le ziehen Geschichte nicht heran oder tun dies so subtil, dass der historische Be-
zug fiir viele Spielerinnen und Spieler nicht erkennbar ist. Ein vélliger Verzicht auf
Geschichte ist nicht wirklich méglich, da Entwickler selbst auf ihre Vorstellungen
zuriickgreifen, die wiederum von Rezipienten geteilt werden.

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?
¢ 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. Wie wird 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 Schliisselprobleme werden im Spiel angesprochen?
d. Istdie Form der Geschichtsnutzung angemessen?

Indigitalen Spielen wird jedoch auch eine andere historische Dimension offensicht-
lich, die nicht als Geschichtsnutzung gefasst werden kann. Auch wenn im Rahmen
dieses Bandes vor allem auf aktuelle(re) Spiele Bezug genommen wird, so haben di-
gitale Spiele auch eine Technikgeschichte (Ney 2025, 19; Pfister/Winnerling 2020,
33-35), die es zu beriicksichtigen gilt. Dies betrifft auf der einen Seite die Geschich-
te Plattformen (Hardware) und der Spiele selbst (Software).
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1.2.1 Geschichte des Computers

Die Erfindung des Computers im 20. Jahrhundert hat die Lebenswirklichkeit der
Menschen fundamental verindert. Die Bedeutung von Vorliufern des Compu-
ters fiir die Entschliisselung von Enigma iiber die Berechnungen fiir die bemannte
Raumfahrt hin zur Vernetzung simtlicher Wissensbestinde im Internet kann kaum
unterschitzt werden. Aktuelle Entwicklungen im Bereich kiinstlicher Intelligenz
verlassen in immer kiirzere Innovationszyklen die Limitierungen vorhersehbarer
Handlungen der simulierten Quasi-Entititen wie ChatGPT. Insgesamt ist die tech-
nische Entwicklung durchaus rasant, wobei manche Autoren eine zunehmende
Beschleunigung prognostizieren, wihrend andere Autoren eine Verlangsamung
oder gar Stagnation annehmen. Blickt man auf die zweite Hilfte des 20. Jahrhun-
derts zuriick, so ist jedes Mobiltelefon deutlich leistungsfihiger als die kruden
Kolosse, welche die Reise zum Mond ermdglichten.

Seit die tragische Figur von Alan Turing zur Entschliisselung von Enigma die
Grundlage fiir moderne Computer legte (Donovan 2010, 4), hat sich der Computer
als Technologie stark verindert und alle Lebensbereiche durchdrungen. Mit der di-
gitalen Vernetzung werden soziale Riume zunehmend digitalisiert. Die physische
Begegnung ist fiir gemeinsames Spiel, Austausch und Organisation nicht linger
notwendig. Die LAN-Partys der 90er Jahre als soziales Phinomen der Jahrtausend-
wende verschwanden vollig. Fotos von Jugendlichen, die Bildschirme und PCs in die
Keller ihrer Freunde tragen und eine Kabelchaos verursachen, gehoren lingst zur
Folklore der Gaming-Szene. Der Austausch und gemeinsames Spielen haben sich
in digitale Riume verlagert, bleiben aber eine soziale Interaktion.

Perspektiven fiir die Transzendierung von realen zu digitalen Riumen sind
schon lange Gegenstand von Philosophie und Popkultur: Filme wie GHOST IN THE
SHELL (Oshii 1995) und BLADE RUNNER (1982) stellen die Frage der menschlichen Es-
senz (in virtuellen Netzwerken). MATRIX (Wachowski/Wachowski 1999) formuliert
die Grundfrage nach dem Wesen von Realitit. Fantasy-Romane wie Tad Williams’
OTHERLAND-Zyklus (Williams ab 1999) erschaffen ebenfalls digitale Welten, die
jede Wirklichkeit iibertreffen. Dystopien wie TERMINATOR (Cameron 1985) und
ALTERED CARBON (Morgan 2017) oder THE CREATOR (Edwards 2023) skizzieren
Zukiinfte nach der Entfesselung kiinstlicher Intelligenz und der Unsterblichkeit
durch Digitalisierung des Selbst. Im digitalen Spiel greift CYBERPUNK 2077 die
dunklen Zukunftsvisionen auf, in denen digitale und reale Riume verschwimmen.

Perspektiven auf die Geschichte des Computers haben im geschichtsdidakti-
schen Sinn eine Zukunftsperspektive, die sich in allen Medien dufert und die Be-
wertung aktueller Entwicklungen umfasst. Sie implizieren Geschichts- und Welt-
bilder. Sie duflern sich in der kulturellen Praxis in unterschiedlichen Genres.

So wie die technischen Grundlagen der Hardware einer Entwicklung unter-
liegen, so hat sich auch das Medium entwickelt. Um die Gewinnmoglichkeiten zu
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erweitern, dachten Firmen wie Atari schon frith dariiber nach, digitale Spiele von
den grofien Automaten der Spielhallen (Fromme/Hartig 2020, 167) in das heimische
Wohnzimmer zu bringen (Blankenheim 2023, 403; Donovan 2010, 32/33; Lilge 2025,
13). Atari, Nintendo und Sega schufen die ersten PCs und Konsolen, auf denen aus
heutiger Sicht rudimentire Spiele gespielt werden konnten. Dabei besiegelten sie
das Schicksal der Automaten, die in Europa irgendwann véllig verschwunden sein
werden (Koubek 2016, 40) aber in Japan durchaus erhalten geblieben sind. 1989
schuf der japanische Konzern Nintendo mit dem Game Boy eine kleine und handli-
che und vor allem giinstige Konsole, die 120 Millionen Mal verkauft wurde. Auf der
Vorginger-Konsole NES (Nintendo Entertainment System) von 1983 waren bereits
erfolgreiche Spiele erschienen. Erst der Nachfolger Nintendo DS von 2004 konnte
diesen Rekord mit 150 Millionen verkauften Handheld-Konsolen tibertreffen.

Mit der ersten Playstation von 1994 stieg Sony in den Markt fir Konsolen ein.
Uber 100 Millionen verkaufte Exemplare machten die Playstation zu einer der er-
folgreichsten Konsolen iiberhaupt. Der Nachfolger Playstation 2 aus dem Jahr 2000
ist die bislang erfolgreichste Konsole mit 160 Millionen verkauften Exemplaren.
2001 stieg auch Microsoft in den Konsolenmarkt ein. Die Xbox und ihre Nachfolger
standen aber stets im Schatten ihres Konkurrenten von Sony. Bei der Playstation 5
kam es bei Veréffentlichung 2020 zu Lieferengpissen.

Die Ankiindigung von Nintendos Handheld-Konsole Switch und des Nachfol-
gers Switch 2 wurde erst mit Begeisterung aufgenommen. Die hohen Preise fiir
Konsole, Zubehor und Spiel gerieten jedoch in die Kritik (YongYea 2025a/YongYea
2025b) — 2025 erreichte die Switch 2 den erfolgreichsten Start einer neuen Konsole
in der Geschichte des Unternehmens.

Technisch entwickelten sich Konsolen parallel zu PCs, wobei die Xbox beispiels-
weise auf die Hardware fiir den PC zuriickgriff. Wihrend die Darstellungsmoglich-
keiten der Hardware seit den 1970er sprunghaft komplexer wurden, scheint aus Per-
spektive von Spielerinnen und Spieler ein Plateau erreicht — die Qualitit eines Spiels
wird nicht mehr (nur) durch die graphischen Moglichkeiten bestimmt und Retro-
Spiele setzen als kiinstlerisches Mittel auf die pixelige Graphik aus der Frithzeit des
Mediums. Wie im Film sind Verweise auf frithere dsthetische Prinzipien auch in
digitalen Spielen Teil von Nostalgie (Felzmann 2018, 38), gemeinsamer Erinnerung
und kiinstlerischer Praxis.

1.2.2 Geschichte digitaler Spiele

In der Anfangsphase der Spielentwicklung standen Hardware und Software in
engem Zusammenhang (Seda 2008, 81). Im offentlichen Bewusstsein gilt PONG
als Spielautomat in 1970er Jahren als Keimzelle des Computerspiels (Blankenheim
2023, 405; Langer/Spieler 2024, 25; Pfister/Winnerling 2020, 16; Donovan 2010, 29).
Andere Autoren verorten die Entstehung des Computerspiels schon deutlich frither.
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Sowohl der Nimatron von 1946 als auch ein digitale TicTacToe von 1952 (Schwingeler
2008, 87) werden genannt. TENNIS FOR Two von 1958 gilt als erstes Beispiel fiir
ein Bildschirmspiel (Wysocki 2024, 71). SPACEWAR! als studentische Arbeit am MIT
wird ebenfalls als erstes Computerspiel genannt (Freyermuth 2015, 83; Malliet/de
Meyer 2005, 23).

In den 1950er Jahre wurden die Grundlagen fiir digitale Spiele gelegt. Gerade
die Programmierung von Schachcomputern stellten frithe Versuche da, Brettspiele
durch kiinstliche Intelligenz spielen zu lassen (Donovan 2010, 4). Die frithe Spiele-
industrie entstand in den 1970er Jahren.

Dabei war der Ausgangspunkt digitaler Spiele der in Europa und den USA
verschwundene Arcade-Automat (Malliet/de Meyer 2005, 25/26), der seinerzeit den
Flipper-Automaten verdringt hatte (Huhtamo 2005, 14). Die technische Entwick-
lung ermoglichte die Miniaturisierung der Konsolen auf ein handliches Maf bevor
der PC zur wichtigsten Plattform fiir Spiele wurde. Mit dem NES und spateren
SNES bestimmte Nintendo den frithen Markt. Die Geschichte des Spiels TETRIS
(1984) wurde 2023 auch verfilmt. Der Gameboy als Handheld-Konsole wurde ab 1989
weltweit erfolgreich und markierte das Ende der ersten Krise der Spieleindustrie in
den 1980er Jahren (Malliet/de Meyer 2005, 34/36).

Nicht alle Spiele waren gleichsam erfolgreich und um manche Spiele-Reihen
ranken sich einige Grofistadtlegenden, deren Wahrheitsgehalt in der Erzihlung
letztlich irrelevant wurde. Ein gutes Beispiel ist Square Enix. Der Entwickler stand
1987 kurz vor der Insolvenz. Die letzte Chance auf Rettung der Firma war ein
letztes Spiel, das ein Fantasy-Spiel sein sollte. FINAL FANTASY wurde ein Erfolg
und begriindete die Reihe, die 2023 mit dem sechszehnten Spiel der Hauptreihe
fortgesetzt wurde. Der Titel des Spiels und die Situation der Firma standen nicht
in einem Zusammenhang, aber die Erfolgsgeschichte ist unter Spielerinnen und
Spielern beliebt.

Trotz des Erfolgs des Mediums seit den 8oer Jahren ist nicht jedes Spiel und je-
de Konsole ein wirtschaftlicher Erfolg. Die Dreamcast war die letzte Konsole von
Sega, konnte aber eine treue Spielergemeinschaft fir sich gewinnen. Sega entwi-
ckelte danach keine weitere Konsole. Andere Konsolen brachen den entwickelnden
Konzernen herbe Verluste ein (Altenheimer u.a. 2020). Die Rivalitit zwischen Mi-
crosofts Xbox und Sonys Playstation gilt unter Spielerinnen und Spielern zuguns-
ten des japanischen Konzerns als entschieden. 2026 kiindigte die Chefin von Xbox
Asha die Riickkehr von Spielen an, die nur auf ihren Konsolen verdffentlicht werden
sollten. Massenentlassungen und StudioschlieBungen folgen als Schlagzeile (Buchs
2026). Die Playstation 2 war mit 50 Millionen Verkidufen sogar erfolgreicher als der
PC (Malliet/de Meyer 2005, 42).

2024 machten Spiele wie CONCORD, FORSPOKEN oder SUICIDE SQUAD: KILL THE
JusTicE LEAGUE Verluste in Millionenhéhe. Der franzosische Entwickler Ubisoft war
im Mirz 2025 gezwungen, Teile seiner Marken auszulagern und Kapital des chi-
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nesischen Investors Tencent anzunehmen. Der Bérsenkurs war im Fiskaljahr zu-
vor nach der mifligen Rezeption von STAR WARS: OUTLAWS und der Verschiebung
von AsSASSIN’S CREED: SHADOWS dramatisch eingebrochen. Microsoft kiindigte im
Sommer 2025 knapp 10.000 Mitarbeitern in der Spielesparte, die trotz immenser
Investitionen Verluste machte. Die Fachpresse macht dafiir aber vor allem Missma-
nagement verantwortlich (Graf 2025). Zu Jahresbeginn 2026 wurden mehrere Spiele
eingestellt, Studios geschlossen und verbliebene Studios neu strukturiert.

Der Vorwurf bzw. die Diagnose ist dabei nicht neu. Auch Sony, Ubisoft, Bliz-
zard-Activision und Bungie und anderen Unternehmen wurde ein chaotisches bis
absurdes Entwicklungsmanagement bescheinigt.

Die Geschichte digitaler Spiele im 21. Jahrhundert ist nicht mehr als Technikge-
schichte zu sehen, als die sie begann. Auch wenn sich die technischen Méglichkeiten
noch immer erweitern, so spielen 4sthetische und kiinstlerische Uberlegungen doch
die entscheidende Rolle. Damit sind digitale Spiele eben mehr als ein Nischenpro-
dukt sondern ein wesentlicher Teil von kultureller Praxis in der Gesellschaft.

1.3 Digitale Spiele als Teil der (Geschichts-)Kultur

Die bisherigen Ausfithrungen zu digitalen Spielen sind weitgehend ahistorisch
(Koubek 2016, 31) und beziehen sich auf das Medium und Formen von Darstellung
und Nutzung. Viele Spiele sind lediglich in ihrem popkulturellen Kontext relevant.
Sie unterliegen Moden und verschwinden nach und nach wieder aus der Offent-
lichkeit. Auch wenn leidenschaftliche Fans oft nach Jahre oder Jahrzehnte im Spiel
aktiv bleiben und es Projekte zur Bewahrung von digitalen Spielen als Quellen gibt
(Vgl. Kapitel 8.2). Digitale Spiele sind »entsorgbare Kunst« (Koubek 2016, 31). Jo-
chen Koubek fithrt dabei sieben Griinde an, sich mit (alten) Spielen zu beschiftigen
(Koubek 2016, 32-46):

1. Medienbiografie
Die Entwicklung von Spielen und ihrer Rezeption werden von den GameStu-
dies seit den spiten 9oern wissenschaftlich untersucht. Dabei ist die Rezeption
von Spielen integraler Teil der Identititsbildung, die als Passion Einfluss auf das
Welt- und Geschichtsbild hat.

2. Medienkultur
Digitale Spiele sind kulturelle wie soziale Praxis, deren unmittelbare Reichweite
in unterschiedliche Foren ausstrahlt. Sie sind als digitale Kunst (Langer/Spieler
2024,187) anerkannt und werden diskutiert, wie andere Medien. Damit verbun-
den ist eine bestimmte Asthetik.
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Medienisthetik

Die Ausdrucksformen, Genrekonventionen, Geschichtsnutzung und ihre Dis-
kussion setzen sich in digitalen Spielen besonders als Text und Kunst aus ver-
schiedensten Faktoren zusammen, die in ihrer Gesamtheit das Spiel als Kunst-
werk ausmachen.

Mediengeschichte

Digitale Spiele werden in Museen (Langer/Spieler 2024, 33) und faktisch auch
von Spielerinnen und Spielern bewahrt. Die Geschichte der Spiele, ihrer tech-
nischen Voraussetzungen und Inhalte ist Gegenstand einer Disziplin, ist fiir
Geschichtswissenschaftler und -didaktiker aber ebenfalls von Interesse. Da
Spiele als geschichts- und erinnerungskulturelles Medium betrachtet werden,
ist der Wandel der Geschichtsnutzung auch Gegenstand ihrer Disziplinen.
Digitale Spiele in ihrer historischen Entwicklung zu betrachten, ist dabei nicht
prizedenzlos. Fiir andere Textgattungen liegen Arbeiten zur Geschichte und
Genre Entwicklung vor (Konrad 2021, 218), die auch bestimmte Zielgruppen
beriicksichtigen. Fiir digitale Spiele sind diese Zuweisungen diffus, was auch
am hohen Grad intertextueller und intermedialer Beziige liegen mag.
Medientechnik

Alle fiinf bis sechs Jahre (Koubek 2016, 42) wird eine neue Konsolengeneration
marktreif und verdringt ihre Vorginger. Wihrend PCs tiber neue Grafikkarten,
Speichersysteme und Prozessoren modernisiert werden kénnen, werden Kon-
solen ausgetauscht. Der Besitz der nétigen Hardware ermdglicht den Zugang zu
den Spielen. Okonomische Faktoren bestimmen also den Zugang zur digitalen
Spielkultur, obwohl die Konsolen heute vergleichsweise giinstig sind (Langer/
Spieler 2024, 25).

Mit dem Boom kiinstlicher Intelligenz stiegen allerdings die Preise fiir Arbeits-
speicher und Graphikkarten extrem an. Die diskutierten Preise fiir die kom-
mende Playstation und extreme Preissteigerungen bei PCs sorgten nicht nur
unter Spielerinnen und Spielern fiir Besorgnis. Firmen wie Nvidia wurden fiir
ihre Politik offen kritisiert.

Medienékonomie

Spiele sind zunichst Produkte, die an ihre jeweilige Zielgruppe verkauft werden
sollen. Zugangs- und Vermarktungswege konnen abhingig vom Alter der Spie-
le unterschiedliche Formen annehmen. Bei der Einfithrung neuer Hardware —
insbesondere bei Konsolen — stellt sich stets die Frage, ob iltere Spiele weiterhin
gespielt werden kénnen. Uber Emulatoren lassen sich Spiele aus alten Spielege-
nerationen wieder spielen. Die meisten Spiele werden mittlerweile digital itber
Plattformen die STEAM vertrieben. Physische Datentriger enthalten manchmal
gar nur den Code fiir den digitalen Download.
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7. Medienpraxis
Aktuelle Spiele entstehen aus vorangegangenen Vertretern ihres jeweiligen
Genres, wobei zur Innovation unterschiedliche Aspekte aus anderen Spie-
len kompiliert werden. Dieser Aspekt lisst sich auch unter Intermedialitit/
Intertextualitit und Referentialitit fassen (Kapitel 3.6). Ihre Bedeutung ist vor
allem sozialer Natur (Hartung 2024, 138).

Als Textgattung sind Spiele damit zunichst als popkulturelle Phinomene zu be-
trachten, die in intertextueller Verbindung zu anderen Kulturangeboten stehen.
Dazu gehoren Romane, Comics/Manga Filme, Serien und Anime. Natiirlich gehéren
auch andere digitale Spiele dazu. Erzahlerische und genretypische Konventionen
(Siefert 2025a, 65) gehéren beispielsweise dazu, aber auch Easter-Eggs und Refe-
renzen gehoren zu den Instrumenten verwobener Erzihlpraktiken. Es handelt sich
um intertextuelle und referentielle Praktiken, die Bezug auf andere Medien und
Partikel der Geschichte nehmen.

Insgesamt konnen digitale Spiele als spielbare Kunst mit eigener Geschichte
verstanden werden, die unter diesen Aspekten auch historische Bedingungen ha-
ben, aber nicht auf Geschichtsnutzung verweisen. Sie sind als Unterrichtsanliegen
unter den sieben genannten Aspekten interessant, weil sie letztlich Erzihlungen
sind, wie sie auch in Romanen und anderen Medien erzihlt werden. Diese Be-
griindung wiirde auf Methodenkompetenzen verweisen, die an dieser Stelle eine
mediendidaktische und literaturwissenschaftliche Fokussierung zeigen.

Fir Geschichte und Politik als Disziplinen sind digitale Spiele vor allem wegen
ihres Inhalts eine Analyse wert. Viele Spiele mit historischem Bezug sind Strategie-
spiele (Liicke/Ztindorf 2018, 108), aber grundsitzlich konnen alle Genres historische
Beziige in unterschiedlichem Maf} aufweisen. Wie Geschichte instrumentalisiert
und Geschichtsbilder vermittelt werden, zielt als Leitfrage der Analyse zunichst auf
geschichtskulturelle Kompetenzen ab. Ziel des Umgangs mit digitalen Spielen kann
aber auch als Methodenkompetenz im Sinne der historischen Methode als Weg der
Erkenntnisgewinnung verstanden werden.

Digitale Spiele erméglichen - ebenfalls wie andere Textgattungen - die se-
kundire Erfahrung von Vergangenheit (Friedrich/Heinze/Milch 2020, 276), die
iiber Darstellungen mit verschiedenen Authentizititsanspriichen (Pandel 2010, 97)
transportiert wird. Schon fir Lernspiele ist dies eine wichtige Perspektive (Schrader
2010, 186), aber gerade fiir die Nutzung von Virtual oder Augmented Reality wird
historische Erfahrung als Legitimationszusammenhang diskutiert (Lewers 2026).

Die Zuordnung hingt von der Perspektive auf historisches Lernen, Spiele als Ge-
schichtsdarstellungen und der Beriicksichtigung anderer Disziplinen ab. Daher ist
es notwendig, die Rolle digitaler Spiele im Unterricht niher zu beleuchten.
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1.4 Digitale Spiele als Medium (im Unterricht)

Im (Geschichts-)Unterricht spielen vor allem Serious/Learning Games eine Rolle.
Sie sind bereits didaktisch aufbereitet, anschlussfihig an verschiedene Unter-
richtsanliegen aus den jeweiligen Curricula und in aller Regel kostenfrei auf vielen
auch weniger leistungsfihigeren Plattformen nutz-/spielbar. Serious/Learning
Games beriicksichtigen das zentrale Dilemma fiir Lehrende, die digitale Spiele im
Unterricht einsetzen oder besprechen mochten. Learning Games fir die Nutzung
im Unterricht benotigen dariiber hinaus deutlich weniger Zeit, um durchgespielt
zu werden.

Das Design dieser Spiele greift Ideen zur Gamification auf, die spielerisches Ler-
nen besonders motivierend gestalten wollen (Jeske 2022, 27; Kodalle/Metz 2022, 67)
verfolgt aber dabei mitlimitierten Ressourcen das Ziel, etwas zu vermitteln. Der Be-
griff bezeichnet die Ubernahme von Elementen aus Spielen in Lernumgebungen,
um diese besonders motivierend zu gestalten. Auch wenn Serious Games gestal-
terisch nicht mit kommerziellen Spielen konkurrieren kénnen, zeigen Spiele wie
THE DARKEST FILES oder PLAGUE INC., dass auch kleine Budgets zu guten Ergebnis-
sen fithren konnen. Mit ERINNERN. DIE KINDER VOM MULLENHAUSER DAMM wur-
de auch gezeigt, dass digitale Spiele auch im kleinen Rahmen stadt- und regional-
geschichtlicher Beziige entstehen kénnen. Das Potential fiir den Einsatz digitaler
Spiele im Unterricht wurde also durchaus erkannt.

Aufinhaltlicher Ebene spielen echte — sprich kommerzielle — digitale Spiele kei-
ne Rolle, auch wenn neue Geschichtsschulbiicher den Umgang mit dem Medium
auf ihren Methodenseiten aufgreifen. Der Einsatz beschrinkt sich auf Querverwei-
se zwischen Geschichte und Darstellungen, obwohl die geschichtskulturelle Bedeu-
tung anerkannt ist. Spezialisierte Angebote beispielsweise von Hochschulen in Ko-
operation mit Entwicklern sind als auferschulische Lernorte bereits etabliert, aber
nicht flichendeckend erreichbar. Einzelne Vorschlage fiir die Nutzung im Unter-
richt liegen zwar vor (Milch 2023), aber es gibt keine Daten zu Umfang und Ergeb-
nissen.

Grundsitzlich besteht also noch Spielraum fiir die Nutzung von digitalen Spie-
len als Medium historischen Lernens und Analyseobjekt des Unterrichts. Es gibt
daneben noch eine weitere Perspektive auf die Nutzung von digitalen Spielen im
(Geschichts-)Unterricht. Fiir die empirische Erforschung zur Wirksamkeit digi-
taler Spiele sind Schillerinnen und Schiiler besonders eine interessante Gruppe
(Hoffmann/Wagner 1995, 143). Die Verzerrungseffekte durch Vorwissen und so-
ziale Erwiinschtheit sind weniger ausgeprigt. Effekte auf das Geschichtsbild und
Geschichtsbewusstsein konnen bei dieser Gruppe unmittelbarer erfasst werden.

Inwieweit dies insgesamt als plausibler Zugang zu betrachten ist, scheint aber
diskutabel. In der kulturellen Praxis wirkt eine Vielzahl von Erzihlungen auf die
Vorstellungen des Individuums ein. Analog zu Romanen und Filmen, kénnen auch
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1. Einfiihrung

digitale Spiele als Medium analysiert werden. Dabei werden ihre Erzdhlungen als
Texte begriffen, um mit den Instrumenten der Textanalyse beschrieben werden zu
konnen.

Im folgenden Teil dieses Bandes sollen Leitfragen und Kategorien zur Analyse
digitaler Spiele hergeleitet und ausformuliert werden. Diese Leitfragen enthalten je
nach Gewichtung bereits eine Perspektive und kénnen fiir Forschungsschwerpunk-
te auch unterschiedlich betont werden. Dabei ist wichtig, dass der Bezug zur Ge-
schichte nicht nur eine inhaltliche Frage ist, sondern alle Aspekte des Spiels als Me-
dium durchdringt (Ney 2025, 21). Ein erster Ausgangspunkt der Analyse kénnen ak-
tuelle und grundsitzliche Debatten um digitale Spiele als (geschichts-)kulturelles
Medium (Schwarz 2021, 567) oder als Produkt sein. Digitale Spiele entstehen nim-
lich nicht isoliert von Zeitgeist, aktuellen Diskursen und Trends. In einigen Fillen
werden sie auch zum Gegenstand der Debatte.
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2. Debatten und diskursive Einordnung von Spielen

Digitale Spiele nehmen - auch ohne Bezug zur Geschichte — nicht nur die Zeit
der Spielerinnen und Spieler in Anspruch. Sie sind zugleich Hobby und Sport,
kulturelle Praxis mit oder ohne gemeinschaftlichen Aspekt und Gegenstand hit-
ziger Diskussionen im Kreis Gleichgesinnter. Spielerinnen und Spieler verstehen
Spiele als interaktive Kunst von leidenschaftlichen Entwicklern fiir ihre Community
mit gleichen Vorstellungen und Ideen. Sie sind Fans im besten und schlechtesten
Sinn (Hahn 2017, 92/93). Manche Spielerinnen und Spieler sind quasi Experten in
einzelnen Spielen oder den entwickelnden Firmen. Die popkulturelle Bedeutung
des digitalen Spiels in ihren Diskursen und Adaptionen auch etwas Rebellisches
(Crawford/Rutter 2006, 162). Spiele haben einen festen Platz in der Alltagskul-
tur (Kaminski 2013, 41; Wimmer 2025, 50), sind aber auch Teil unterschiedlicher
Fachdiskurse (Kaminski 2013, 43).

Die folgend umrissenen Debatten sind nicht unmittelbares Objekt des Ge-
schichtsunterrichts. Im Rahmen politischer Bildung auch im Unterricht des Fi-
cherverbunds ragen sie aber in den Geschichtsunterricht hinein — Geschichte
in digitalen Spielen ist Teil der Geschichtskultur (Liicke/Ziindorf 2018, 108). Ge-
schichtsbilder in digitalen Spielen bediirfen der Diskussion (Oswalt 2017, 123/124),
da sie auch ein Stiick von Deutungsmacht iiber Vergangenheit und Geschichte fur
sich beanspruchen (Popp 2000, 259) und damit eine politische Dimension haben
(Steinkithler/Tsaasan 2019, 200). Zugleich konnen sie so dsthetisch ausgestaltet
sein, dass sie fiir ein breites Publikum zuginglich sind (Liicke/Ztndorf 2018, 91).

Es gibt auch weitere Diskurse, die den Umgang mit digitalen Spielen phasen-
weise dominieren (Kaminski 2013, 43). Das medial tradierte Schénheitsideal wird
immer wieder deutlich und wird kritisch hinterfragt. Die Instrumente der Spie-
leindustrie zum Marketing und Monetarisierung sind Gegenstand eines konomi-
schen Blicks auf das Medium. Die Arbeitsbedingungen bei grofien Entwicklern sind
wiederholt in die Kritik geraten. Diese Debatten sind auch Teil 6ffentlicher Diskur-
se, die jenseits schulischer Lernzusammenhinge gefiithrt werden. Sie gehen damit
— manchmal unbemerkt — an der Aufmerksamkeit aller Unbeteiligten vorbei.

Dabher sollten Forschende und Lehrende, die sich mit digitalen Spielen im Un-
terricht befassen méchten, den (sub-)kulturellen Kontext kennen, in dem Spiele ent-
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stehen und diskutiert werden; sie ermoglichen wenigstens eine implizite Einschit-
zung der Reichweite und Wirksambkeit eines Spiels als geschichtsvermittelndes Me-
dium. Der Entstehungskontext wird auch wegen schwieriger Zugangsbedingungen
zu Informationen zu selten diskutiert. Ein positives Beispiel stellt PENTIMENT dar.
Josh Sawyer von Obsidian Entertainment hat wiederholt deutlich gemacht, auf wel-
chen historischen Quellen die fiktionale Erzihlung im spatmittelalterlichen Tassing
beruht und wie diese implementiert werden (Sawyer 2023).

Es wire wichtig, dass Simulationen und Narrationen in digitalen Spielen iiber
Jahre hinweg an verschiedenen Orten entstehen — sowohl die Perspektiven ihrer
Schopfer als auch ihrer Rezipienten sind:

1. generationsspezifisch
Die zweite bzw. dritte Generation von Spielerinnen und Spieler befassen sich
mit dem Medium anders und blicken mit unterschiedlichem Blick auf Spiele.
Der Erfolg von Remakes (Felzmann 2018, 81) und modernisierten Spielen geht
auch auf Spielerinnen und Spieler zuriick, die quasi eine Kindheitserinnerung
neu erleben. Zwischen Neuinterpretation und detailgetreuer Uberarbeitung
werden nicht nur jiingere Zielgruppen erschlossen. Gerade die Reminiszenz an
alte Klassiker macht diese Spiele aus.
Square Enix dehnte das Remake von FINAL FANTASY VII zu mehreren Teilen
aus, die zwar die gleichen Figuren und ikonische Szenen verwendeten, aber die
Spielmechaniken aktualisierten. Faktisch wurde das Spiel von einem klassi-
schen JRPG mit rundenbasierten Kimpfen zu einem Actionspiel. Trotz positiver
Rezeption blieben die Verkaufszahlen hinter den Erwartungen zuriick. Nost-
algie kann sich insgesamt auf die Spielregeln, die Asthetik und die Geschichte
beziehen (Felzmann 2018, 73).
Hier ist auch zu bedenken, dass viele Spiele auf modernen PCs und Konsolen
nicht mehr spielbar sind. Dem digitalen Vergessen stehen Firmen und Fans
gegeniiber, die mit Emulatoren oder Remakes ohne Verinderungen Spiele
erhalten wollen, die sonst nicht linger verfiigbar wiren. Good old Games (GoG)
gehort zu den Initiativen, die digitale Spiele als Quellen bewahren mochten
(Vgl. Kapitel 8.2).

2. trigerspezifisch
Trotz der Professionalisierung der Spieleentwicklung und der Ausdifferen-
zierung der Titigkeiten innerhalb grofler AAA-Produktionen mit hunderten
Beteiligten spielen einzelne Akteure noch immer eine wichtige Rolle. Dabei ist
es schwierig aber moglich, diese Handschrift in einem Projekt zu erkennen.
Josh Sawyers Interesse an der Geschichte des Mittelalters ist in PENTIMENT bei-
spielsweise unverkennbar. Geschichtsbilder hingen zentral vom individuellen
Vorwissen und Priferenzen ab (Nolden 2019, 170), die fiir eine Institution nicht
einfach erfassbar sind.
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Es ist aber prinzipiell einfacher, Entwickler als Triger von Spielen mit gemein-
samen Vorstellungen zu betrachten: Biowares Expertise fiir Rollenspiele ist in
Erfolgen wir BALDUR’s GATE 1l oder DRAGON AGE: ORIGINS sichtbar. Den Bruch
mit den Erwartungen an gute Erzihlungen bei ANTHEM nahmen Spielerinnen
und Spieler nicht positiv auf — das Spiel blieb 2019 hinter den Erwartungen
zuriick und die Uberarbeitung wurde eingestellt. Bethesda ist ebenfalls fiir
Rollenspiele wie FALLOUT 3 aber auch fiir die Shooter der WOLFENSTEIN- und
DooMm-Reihen bekannt. Dort war Bethesda nicht Entwickler sondern Publisher.
Der franzgsische Entwickler Ubisoft ist fiir die Action-Spiele wie ASSASSIN’S
CREED bekannt. FromSoftware ist eng mit den Dark-Fantasy-Spielen wie
BLOODBORNE, DARK SoULS und 2022 mit ELDEN RING verbunden.

Dies zu beriicksichtigen, ist bedeutsam, weil Kundenerwartungen, Markenbin-
dung und der Austausch zwischen Entwicklern und Spielenden iiber Spiele als
Texte auf unausgesprochenen Erwartungen und Verstehensbediirfnissen basie-
ren (Pandel 2010, 96). Diese Erwartungen zu unterlaufen, bietet fiir Entwickler
sowohl eine Chance als auch ein Risiko. Auf der einen Seite erwarten Spielende
»mehr vom Gleichen« und wollen auf der anderen Seite ein neues Spielerlebnis
erfahren. In diesem Spannungsfeld ist die Entwicklung digitaler Spiele nicht
einfach.

zeitgeistspezifisch

Dadigitale Spiele ein vergleichsweise junges Medium sind, ist es nicht sofort er-
sichtlich, dass auch sie Moden unterworfen sind. Dies betrifft zunichst das Gen-
re. Beispielsweise scheint die Bliitezeit von Echtzeitstrategiespielen wie Com-
MAND & CONQUER, WARCRAFT I1I oder STARCRAFT II vorbei. Auf der anderen
Seite hat ELDEN RING das Genre der Souls-Likes in den Mainstream digitaler
Spiele geriickt. Nach der Renaissance von Rollenspielen wie BALDUR’S GATE II
um die Jahrtausendwende, verschwanden die klassischen RPGs und tauchten
spater mit DRAGON AGE: ORIGINS wieder auf. BALDUR’s GATE I1I gehorte 2023
zu den erfolgreichsten Spielen des Jahres.

Dariiber hinaus verandern sich innerhalb der Genres die Konventionen. Spiele
haben an Komplexitit immer weiter zugenommen und implementieren in Rei-
hen zusitzliche Spielmechaniken oder nehmen Anpassungen an bestehenden
Mechanismen vor. Bei der Veroffentlichung jedes Teils von CIVILIZATION wird
iiber die Mechaniken und das Geschichtsbild neu diskutiert (Hauser 2025).
kontextspezifisch

Obwohl digitale Spiele — gerade im AAA-Segment — weltweit vertrieben werden,
entstehen sie nicht als Teil einer globalen Erzihlkultur (Wysocki 2024, 23/Roth
2023, 207). Stilistische und isthetische Priferenzen sind kulturspezifisch und
konnen sich teils dramatisch unterscheiden, wobei die Entwickler Teil des je-
weiligen Kontextes sind (Obmann 2020, 150). JRPGs folgen bestimmten &dsthe-
tischen Konventionen bei der Darstellung der Figuren, die sich auch im Westen
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gut verkaufen. BLACK-MYTH: WUKONG erzahlt mit Rickgrift auf den chinesi-
schen Klassiker Die Reise nach Westen eine weitere Heldenreise des Affenkonigs
Sun Wukong. Offensichtlich richtete sich das Spiel an ein chinesisches Publi-
kum, konnte aber auch weltweit begeistern. CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 ori-
entiert sich stark an Stil und Ikonographie der Belle Epoque und damit an einen
bestimmten Kontext. Der lose historische Bezug macht vor allem die Asthetik
des Spiels aus. Als global vertriebene Produkte und Teil der Geschichtskultur
ist ihr gemeinschaftsverbindendes Potential enorm (O’Neill/Smyth 2025, 3). Die
hier genannten Beispiele implizieren eine Abkehr vom Eurozentrismus (Bodden
2024, 185) im Angebot von digitalen Spielen und eine Hinwendung zu verschie-
denen kulturellen Riumen.

Wiahrend die Perspektiven der Entwickler in ihren Spielen offensichtlich werden
und empirisch relevant sind (Kapitel 7.4), so richtet sich ein Spiel umgekehrt auch an
Rezipientinnen und Rezipienten, die unter den gleichen Kategorien betrachtet wer-
denkoénnen. Versteht man Spiele als kommunikative Texte, die Entwickler und Spie-
ler verbinden, dann sind Uberschneidungen nétig, um einen gemeinsamen Kon-
sens zwischen Angebot und Nutzung zu erzielen. Genre sind beispielsweise eine
skulturelle Vereinbarung zwischen Produzenten und Rezipienten« (Seda 2008, 112),
die sowohl die Spielmechaniken als auch Erzihlformen und Topoi umfasst. Sie ent-
halten gemeinsam akzeptierte Geschichtsbilder, die allerdings eine untergeordnete
Rolle unter vielen anderen relevanten Aspekten spielen konnen.

Dabei liegen iiber die Rezipientinnen und Rezipienten von digitalen Spielen
relativ wenige Daten vor (Pfister/Winnerling 2020, 66). Es aber entscheidend, den
Blick von Spielerinnen und Spielern auf ein Spiel zu verstehen, um den Eindruck
von (historischer) Authentizitit gezielt erzeugen zu kénnen (Grimberg/Mehmel
2024, 136/137).

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 beriicksichtigt?
3. Welche Erwartungen werden zwischen Produzenten und Rezipienten transpor-
tiert?
a.  Welche spielmechanischen Genre-Erwartungen werden aufgegriffen?
b. Welche narrativen Genre-Erwartungen werden aufgegriffen?
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4. Welche aktuellen Themen und Entwicklungen werden im Spiel offensichtlich?
a. Welche aktuellen Entwicklungen und Paradigmenwechsel werden sicht-
bar?
b.  Welche politischen Positionen werden thematisiert?
¢ Welche sozialen Positionen werden thematisiert?
d.  Welche historischen Vergleiche werden gezogen?

2.1 Genderrollen und -Bilder

Schon 2010 hat Angela Schwarz Debatten zum Frauenbild in Computerspielen pro-
gnostiziert (Schwarz 2010, 21). Dabei hat sich das Medium von einem Spielzeug fiir
nerdige Jungen stark gewandelt (Schwarz 2014, 221/Walkerdine 2007, 31). Es gibt
kaum noch geschlechtsspezifische Unterschiede bei der Gesamtnutzung digitaler
Spiele (Mai/Preisinger 2020, 10), wobei Midchen und Frauen lange keine relevan-
te Zielgruppe waren (Fink 2018, 66; Schwarz 2023, 157), ihre Beriicksichtigung aber
wirtschaftlichen Uberlegungen folgt (Deuber-Mankowsky 2007, 99). Anders als Va-
lerie Walkerdine argumentiert, ist das Medium an sich zunichst kein Produktions-
ort von Minnlichkeit (Walkerdine 2007, 209). Die soziale Zuweisung digitalen Spie-
lens als »médnnliche« Praxis ist angesichts der Zahl von Spielerinnen widerspriich-
lich (Witting 2010, 124; Bryce/Rutter/Sullivan 2006, 185/189).

Innerhalb der Spiele lohnt sich allerdings ein genauerer Blick (Schwarz 2023,
156). Wihrend Prinzessin Peach/Toadstool aus Nintendos Plattformer Super Mario
noch als eine klassische (und tiberzeichnete) verfolgte Unschuld/Jungfrau in Noten
dargestellt wurde (Fink 2018, 60; Obmann 2020, 149), sind Heldinnen in digitalen
Spielen mittlerweile weitverbreitet. Spitestens seit den 9oer Jahren haben unter-
schiedliche Entwickler Heldinnen konzipiert, die es zu ikonischen Reprisentatio-
nen gebracht haben. Manchmal spielen sie die Hauptrolle wie Lara Croft in ToMB
RAIDER (seit 1996) oder Aloy in HORIZON: ZERO DAWN (seit 2017). Zu den frithen
Protagonistinnen gehort die Kopfgeldjigerin Samus Aran aus der METROID Serie
(seit 1985). Letztere Figur wird interessanterweise sowohl als Beispiel fiir als auch
gegen Sexismus angefiihrt.

Auch in Nebenrollen spielen Heldinnen prominente Rollen. Die Spieleserie F1-
NAL FANTASY von Square Enix greift in den verschiedenen Teilen auf dhnliche Ar-
chetypen zuriick. Die bekanntesten Figuren sind dabei vermutlich Tifa Lockheart
und Aerith Gainsborough aus FINAL FANTASY VII, das seit 2020 als Remake eine Re-
naissance erfihrt. In Rollenspielen wie BALDUR’S GATE (seit 1998), DRAGONAGE (seit
2009) und MASSEFFECT (seit 2007) gibt es eine Reihe von Heldinnen, die mit eige-
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ner Agency ausgestattet sind. Romanzen mit dem Hauptcharakter und seinen/ihren
Gefihrten sind zwar moglich, aber in all diesen Spielen konnen die Heldinnen den
Spielcharakter verlassen oder sich nach zentralen Entscheidungen im Spiel unmit-
telbar gegen den Avatar des/der Spielerin stellen.

Eine Typologie von Frauenrollen in digitalen Spielen hat Angela Schwarz zu-
sammengefasst (Schwarz 2023, 160/161), wobei die genannten Kategorien nicht
zwingend an ein Geschlecht gebunden sind. Da die Kategorien nicht in allen Spie-
len vorkommen und nicht zwingend eindeutig sind, lohnt sich eine Behandlung im
Diskurs nur bedingt. Die Position in Nebenrollen ist anders als bei von Hahn und
Schwarz angedeutet, kein Anzeichen fir Marginalisierung. Speziell Rollenspiele
(s.0.) bieten Spielerinnen und Spieler die Steuerung einer ganzen Heldengruppe
an, deren Gruppendynamiken Teil des Charmes der Narrationen sind. Hier stehen
sich minnliche und weibliche Figuren gleichwertig gegeniiber und kooperieren als
Gemeinschaft.

Die Diagnose, Middchen und Frauen seien in digitalen Spielen prinzipiell margi-
nalisiert (Schwarz 2023, 158) oder sexualisiert (Fink 2018, 59), ist nicht (mehr) (Knoll
2010, 173) stimmig und auch der Mangel an positiven Identifikationsfiguren scheint
iiberwunden (Klimmt 2006, 27), aber es gibt viele Spiele, die Stereotypen tradieren.

Esistallerdings zu bedenken, dass in vielen Genres wie Simulationen, die Kate-
gorie des Geschlechts nicht relevant ist (Knoll 2010, 179). Die empirischen Untersu-
chungen, die iiber Einzelbeispiele hinausgehen, sind weniger positiv. Innerhalb der
Spiele wird die Darstellung weiblicher Figuren immer wieder als unrealistisch oder
unbotmifig sexualisiert kritisiert. Dies gilt sowohl fiir die Proportionen als auch fir
die Kleidung/Riistungen. Dabei wird gern vergessen, dass auch bestimmte Genre
ein bestimmtes Bild von Geschlecht und Korperlichkeit priferieren. Dystopien wie
im Spiel CYBERPUNK 2077 oder im Roman ALTERED CARBON nehmen transhumanis-
tische Ideen aus dem Science-Fiction Genre auf, um den Verfall gesellschaftlichen
Zusammenhalts und Personlichkeit zu thematisieren.

Im digitalen Spiel wird noch einmal bildlich, was dem Zeitgeist entspricht
(Schwarz 2023, 165), was man als mildes und offenes Zwischenfazit bezeichnen
kann. Hahns Urteil ist weniger gnidig. Ihre Kritik der Sexualisierung und der
Reproduktion von Stereotypen ist deutlich und greift auf unterschiedliche Stu-
dien zuriick (Hahn 2017, 85/86). Man darf jedoch nicht vergessen, dass digitale
Spiele iiberall in der Welt fiir verschiedene Mirkte gemacht werden. Westliche
Befindlichkeiten brauchen in Stidkorea nicht auf viel Gegenliebe zu hoffen (Drefiler
2024).

Eine niederschwellige aber kontroverse Positionierung nahm Anita Sarkeesian
fiir den YouTube-Kanal feminist frequency vor (https://[www.youtube.com/@feminis
tfrequency), die auch in einer Grundsatzdebatte zu Frauen in Spielen und der In-
dustrie eine Rolle spielte. Manche vermeintliche Nachweise fiir Sexismus im Spiel
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sorgten fir fundierte Zuriickweisung, wihrend manche Kritik durchaus plausibel
ist.

Offentlich diskutiert wurde nach 2014 das so genannte #Gamergate (Fink 2018,
57; Prinz 2025, 198/199), dessen undurchsichtiger Diskurs sich von einem Einzelfall
unprofessionellen Verhaltens im Gaming-Journalismus zu einer grundsitzlichen
Debatte iiber Frauenfeindlichkeit auswuchs. Gerade die online gefithrten Kam-
pagnen gegen Individuen fanden in der Offentlichkeit Beachtung und wurden
als Indiz groflerer kultureller Verinderungen genannt. Der Schutz von Frauen
in digitalen Ridumen und sozialen Medien riickte angesichts des Zivilisationsver-
lusts in Online-Foren in den Fokus der Offentlichkeit. In den USA griffen Medien,
Spieleentwickler und Gesetzgeber den Diskurs zwar auf, aber die grundsitzlichen
Probleme wurden nicht gelést. Sie finden sich aber auch in anderen Branchen und
sind nicht auf die Spieleindustrie beschrinke.

Sowohl Angela Schwarz als auch Susanne Hahn gehen davon aus, dass zum
Frauenbild im digitalen Spiel noch viel und differenziertere Forschung erforderlich
ist. Ein Problem der Game Studies ist hier, dass die Analyse einzelner Spiele eine
geringe Reichweite der Ergebnisse hat und grofie Metaanalysen Nuancen vernach-
lassigen. Auch die Erwartungen von Zielgruppen in verschiedenen Kulturriumen
werden kaum betrachtet. So konnen unterschiedliche Schonheitsvorstellungen
einen Einfluss auf das Spieldesign haben. Exemplarisch kann man das chinesi-
sche Ideal des »Melonenkerngesichts« (JIV-F/i) nennen. In WUCHANG: FALLEN
FEATHERS oder STELLARBLADE kann man die Gesichtsform eines umgedrehten
Melonenkerns gut erkennen. Abseits der starken Sexualisierung der Protagonistin-
nen verfiigen diese jedoch auch iiber eine eigene Agency ohne Geschlechterrollen
unmittelbar zu thematisieren. In GHOST OF YOTEI auf der anderen Seite entschie-
den sich die Entwickler fur eine Hauptfigur, die nicht explizit attraktiv dargestellt
wird. Das Spiel thematisiert konstant die Rolle von Frauen in der japanischen
Feudalgesellschaft nach 1600.

Die Darstellung von Aphrodite in HADES 2 (2024 im Early-Access, 2025 erschie-
nen) spielt in stark stilisierter Form mit Vorstellungen von Sexualitit (Abb. 006). Die
Hauptfigur des Roguelite ist ebenfalls weiblich. Digitale Spiele greifen zwar auf To-
poiund Stereotypen zuriick, statten weibliche Figuren aber auch mit eigener Agency
aus. Im obigen Beispiel unterstiitzt die griechische Gottin die reisende Heldin mit
Fihigkeiten und Verbesserungen, um ihre Agenda voranzutreiben. Eine unmittel-
bare Intervention findet jedoch nicht statt.

Insgesamt werden viele Debatten iiber die Reprisentation von Frauen (auch) im
digitalen Spiel gefiihrt, welche die Abbildung von Frauen im Spiel verandern kénn-
ten (Deuber-Mankowsky 2007, 104). So gibt es durchaus einen Bedarf, die Darstel-
lung von Geschlechterrollen in den Blick zu nehmen. Dies betrifft zunichst die Ge-
staltung der Figuren, aber auch die fiktive Perspektive der Spielwelt auf diese Kate-
gorie (Liemann 2024, 100/101).
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Abb. 006: Aphrodite in Hades 2.

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Bilder von Ceschlecht 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. Wie werden Figuren/Charaktere im Spiel dargestellt?
a. Wiewerden Charakter und Erscheinung verbunden?
b. Wiewerden Charakterzeichnungen in Gesprachen vorgenommen?
¢ Wiewerden romantische Beziehungen ermdglicht/erzdhlt?
4. Wiewird Geschlechtin der Spielwelt dargestellt?
a.  Welche Schonheitsvorstellungen werden transportiert?
b. Welchen gesellschaftlichen Umgang mit Geschlecht transportiert das
Spiel?
c¢.  Welche Bedeutung hat Geschlecht innerhalb der Spielwelt?

https://doi.org/10. inlibr - Open A


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

2. Debatten und diskursive Einordnung von Spielen

5. Welche Aussage (ber die soziale Realitdt wird von den Entwicklern mit dem
Spiel impliziert?
a.  Welches Urteil Giber die Vergangenheit wird im Spiel impliziert?
b.  Welches Urteil Giber die Gegenwart wird im Spiel impliziert?

6. Sind die Darstellungsformen von Geschlecht angemessen?

2.2 Darstellung von Gewalt

Die 6ffentliche Debatte um Gewalt im digitalen Spiel konzentrierte sich lange
darauf, Computerspiele als kausale Ursache fiir die Amokliufe an Schulen darzu-
stellen. Auch der wissenschaftliche Diskurs konzentrierte sich auf die Verquickung
von digitaler/symbolischer und realer Gewalt (Griethahn 2010, 31; Klimmt, 2006,
28) und entwickelte sich erst spiter weiter (Husemann 2022a; Husemann 2022b)
Trotz der theoretischen Herleitung eines Zusammenhangs (Wesener 2004, 177),
konnte kein widerspruchsfreier empirischer Nachweis erbracht werden (Bryce/
Rutter 2006, 213/217; Preisinger 2022, 18).

Dennoch bestimmten Schuldzuweisungen den 6ffentlichen Diskurs, ohne auch
nur den Gewaltbegriff klarer zu definieren (Bareither, 2016, 40). Die Frage nach dem
Einfluss so genannter Killerspiele (Tolino 2010, 52) — gemeint waren primir Ego-
Shooter — war ritueller Bestandteil von Debatten um die Amokliufe an Schulen,
die von Politikern und Medien instrumentalisiert wurden (Friedrich/Heinze/Milch
2020, 274), um reflexhaft Verbote zu fordern. Gamer fithlten sich verunglimpft und
suchten nach Fehlern in der Berichterstattung; sie wurden bei verschiedenen Bei-
trigen des 6ffentlichen Rundfunks zugegebenermafen auch fiindig.

Die rein mechanische Darstellung von Gewalt wird nicht isoliert betrachtet. Ih-
re Einbettung in eine Erzihlung spielt ebenfalls eine Rolle — beispielsweise fiir die
USK (Griefhahn 2010, 34; Pilarczyk 2007, 59), deren Bewertung von digitalen Spie-
len kritisiert wurde. Der Jugendschutz und auch die mégliche Zensur von Spielen
wurden diskutiert. Manche Spiele verschwanden erst Jahrzehnte spiter vom Index.
Fiir die deutschen Versionen der Spiele fanden die Entwickler dann Losungen: Blut
wurde nicht dargestellt und aus den Soldaten wurden Roboter gemacht. Dies traf
auch fiir die Verwendung verfassungsfeindlicher Symbole zu, welche fir die deut-
schen Versionen gerade so abgewandelt wurden, dass sie den Regularien entspra-
chen. Nach der Anerkennung digitaler Spiele als Kunst wurde diese Regelung abge-
schafft und neue Spiele kénnen seit 2018 verfassungsfeindliche Symbole enthalten
(Pfister/Postert 2022).
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Seitdem hat sich das Bild auf Ego-Shooter stark verindert und der ohnehin va-
ge Begriff des Killerspiels ist faktisch verschwunden. Da digitale Spiele ein Wirt-
schaftsfaktor sind (Koubek 2016, 33), hilt sich die Politik mit normativen Positionen
zuriick und fordert beispielsweise den Deutschen Computerspielepreis (https://de
utscher-computerspielpreis.de/). Die Frankfurter Firma Crytek produzierte 2007
mit CRySIS einen Ego-Shooter, der als Spiel erfolgreich war. CrysIs reprisentiert
einen Moment in der Geschichte des Computerspiels, in dem de facto fotorealisti-
sche Simulationen moglich sind (Felzmann 2018, 53). Die Engine zur Entwicklung
des Spiels wurde erfolgreich verkauft. Der wirtschaftliche Erfolg des Mediums mag
also seinen Anteil an zuriickhaltender Kritik gespielt haben (Kreienbrink 2020).

Gelegentlich gibt es jedoch auch positive Meldungen einer Community. Nach
dem Tod des Schauspielers Lance Reddick 2023 versammelten sich Spielerinnen und
Spieler von DESTINY 2 am Standort des NPCs Zavala, um sich per Emote zu ver-
abschieden. Reddick hatte den Charakter im Spiel vertont und war selbst Spieler
von DESTINY 2 (Schermann 2023). Die Anekdote steht zumindest symbolisch dafiir,
dass in digitalen Riumen verschiedene soziale Bindungen und Freundschaften ent-
stehen und gepflegt werden (Mayer 2009, 41). In der Weltraum Simulation ELITE
DANGEROUS (2014) versorgen Spielerinnen und Spieler im All gestrandete Mitspie-
ler in teils aufwendigen Rettungsmissionen mit Treibstoft (https://fuelrats.com/).
Die schlechte Reputation zur sozialen Kompetenz von Gamern ist hier vielleicht un-
verdient, wihrend andere Communities fiir ihren toxischen Umgang mit anderen
Spielerinnen und Spieler geradezu beriichtigt sind (Prinz 2025, 198.).

Fir die Analyse digitaler Spiele ist die Darstellung von Gewalt als Problemlése-
strategie perspektivisch bedeutsam und kann in den gréfReren Zusammenhang sich
ausdifferenzierender Genres gestellt werden. Wihrend Shooter beispielsweise kon-
sequent auf verschiedene Formen von Gewalt setzen, erméglichen Rollenspiele al-
ternative Losungsansitze (Roth 2018, 114). In vielen Simulationen findet keine Dar-
stellung von Gewalt statt. Insgesamt haben sich die Formen akzeptierter Gewalt-
darstellungen gewandelt und implizieren auch Agency im Umgang mit Feinden in
dunklen Spielwelten (Weidlich 2024, 243). Sie unterliegen eventuell dhnlichen Ein-
flissen durch einen sich wandelnden Zeitgeist wie die Darstellung von Sexualitit.

Die Akzeptanz des Mediums hat also lange gebraucht (Pietschmann 2009, 20/
Wysocki 2024, 73), was dem wirtschaftlichen Erfolg und (sub-)kultureller Reichwei-
te nicht geschadet hat. Im Laufe dieses Siegeszuges wandelte sich die Industrie von
kleinen Gemeinschaften zu grofRen Firmen hinter denen grof3e Konzerne als Inves-
toren stehen.
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Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wiewird Gewalt als Instrument der Problemlésung verwendet?
a. Welche alternativen 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 Cewalt ritualisiert?
3. Welche Geschichtsbilder spiegeln sich im Umgang des Spiels mit Gewalt?
a.  Welche (historischen) Normen gegentiber Gewalt werden thematisiert?

2.3 Spieleindustrie

In der Vorstellung vieler Spielerinnen und Spieler mag noch immer das Bild herr-
schen, dass Spiele im Freundeskreis gleichgesinnter Nerds entstehen und vor al-
lem interaktive Kunst sind, die in Garagen und Kellern geschaffen wird. Ihre Spiele
sind damit nicht einfach ein Konsumprodukt sondern zugleich Kunst und identi-
tatsstiftendes Medium (Felzmann 2018, 69) zu einer Gemeinschaft von Spielerinnen
und Spieler mit dhnlichen Priferenzen. Die Vernetzung der Spielerinnen und Spie-
ler kann sehr eng sein und ein Austausch ist quasi jederzeit moglich, auch wenn
sich diese Identititen wandeln kénnen (Meyer-Hamme 2017, 93; Widmann 2024,
25). Beispielsweise kann man sehen, welche Spiele Freunde besitzen und in genau
diesem Moment spielen. Gemeinsame Interessen sind also sofort sichtbar und mar-
kieren so genannte affinity groups (Raczkowski 2018, 279). Der soziale Kontext des
Spielens lasst sich monetarisieren (Felzmann 2018,87). Entwickelnde Firmen kon-
nen sich der emotionalen Bindung ihrer Fans bis zu einem gewissen Grad sicher
sein.

Im Laufe ihrer massiven Expansion in den letzten beiden Dekaden hat sich die
Spieleindustrie allerdings stark gewandelt und professionalisiert. Damit ging auch
eine Ausdifferenzierung der beteiligten Berufsbilder einher. Spieleentwicklung ent-
wickelte sich von einem intuitiven, kiinstlerischen Prozess zu einem Arbeitsplatz,
an dem hunderte und tausende Kolleginnen und Kollegen in verschiedenen Berei-
chen an der Entwicklung eines neuen Produkts arbeiten. Tatsichlich ist die Spiele-
industrie ein Wirtschaftszweig wie alle anderen auch — und mit dhnlichen Proble-
men. Die zentralen Diskussionen beziehen sich vor allem auf zwei Ebenen: Arbeits-
bedingungen und Geschiftspraktiken, die vielschichtig diskutiert werden (Game-
Star Talk 2025).
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Die Kosten fiir die Spieleentwicklung haben sich in den letzten Jahren verviel-
facht. CYBERPUNK 2077 kostete beispielsweise ohne Marketing iiber 300 Millionen
US-Dollar (GameStar-Talk 2023) Mit diesen Kosten fiir die Entwicklung eines Spiels
ging die Suche nach weiteren Moglichkeiten der Monetarisierung einher. Mit dem
reinen Verkauf der physischen Produkte und des digitalen Downloads kénnen die
teils erheblichen Investitionen nicht mehr reingeholt werden. Urspriinglich erwar-
ben Spielerinnen und Spieler ein Spiel und konnten Erweiterungen zusitzlich kau-
fen. Die Preise sind in den letzten Jahren konstant gestiegen, wobei kleinere Studios
und unabhingige Entwickler ihre Spiele giinstiger anbieten. Das kiinstlerische Spiel
PENTIMENT konnte nur finanziert werden, weil es bei Erscheinen schon im Xbox-
Pass enthalten war und damit von Microsoft teilfinanziert wurde. Die Zieldefinition
fur das Spiel war eine méglichst positive Rezeption und der Gewinn vieler Awards
— weniger der finanzielle Gewinn.

Insgesamt steigt also das wirtschaftliche Risiko und die Goldgriberstimmung
der Pandemie-Jahre hat sich verfliichtigt. Lange Entwicklungszeiten und hohe Pro-
duktionskosten haben die Entwickler und Publisher dazu getrieben, andere Ein-
kommensquellen aufler dem Verkauf des Spiels zu erschliefRen.

Gerade grofie Publisher greifen auf verschiedene, diskutable Strategien zuriick,
auf die Spielerinnen und Spieler teils heftig reagieren. 2024 veréffentlichte Ubis-
oft den neuesten Trailer zu AssSASSIN’S CREED SHADOWS, der auf die Vorbestellung
verwies ohne echte Spielinhalte zu zeigen. Das Design der Homepage (Abb. 007)
setzte mehrere manipulative Techniken ein, um auf die mittlere Edition oder das
monatliche Abo zu fithren. Die Gold-Edition enthilt eine Mission, die absichtlich
vorab aus dem Spielumfang entfernt wurde. Aufierdem wird ein Season-Pass an-
geboten, iiber dessen Inhalte noch keine Aussagen gemacht wurden. Schon am Tag
der Veroffentlichung geriet das Geschiftsmodell in die Kritik. Nach der negativen
Rezeption des Anchoring und Verschiebung der Verdffentlichung wurde das obige
Modell mitsamt des Season-Passes verworfen. Viele Instrumente zur Monetarisie-
rung, die von Spielerinnen und Spielern kritisiert werden, sind hier offensichtlich.
Abonnements mit monatlichen Kosten wie im weltgrofiten MMO WORLD OF WAR-
CRAFT (2004) sicherten fiir die Entwickler einen konstanten Geldfluss. Andere Spiele
bieten Abonnements oder ziehen iiber Free-to-play-Modelle Spielerinnen und Spie-
ler an. Die Finanzierung findet dann itber Shops innerhalb des Spiels statt. Mit Live-
Service Modellen wurden Spiele entwickelt, die auf konstantes und wiederkehren-
des Abarbeiten von reguliren Spielinhalten durch Spielerinnen und Spieler abzie-
len. Tigliche Quests, Seasons und regelmifRige Updates sind die offensichtlichsten
Methoden, um die Zeit der Spielerinnen und Spieler in den digitalen Spielen zu er-
hoéhen. Allerdings haben Firmen noch weitere Methoden zur Gewinnmaximierung
entwickelt. Pay-to-Win und Pay-to-Progress Vorwiirfe werden immer wieder laut.
Bei kostenlos zuginglichen Spielen trat dies zuerst auf. In den letzten Jahren fiig-
ten Entwickler Shops in ihre Spiele ein, obwohl sie zum vollen Preis verkauft wur-
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den. Manche fithrten den Shop sogar erst ein, nachdem die Reviews des Spiels ver-
offentlicht worden waren und die Kritik war entsprechend grof. Die Spielebranche
ist sich der negativen Wahrnehmung von Ingame-Shops durchaus bewusst. Gleich-
zeitig zielt die Branche mit diesen Shops auf so genannte Whales. 85 % der Ingame-
Einkiufe werden demnach von 5 % der Spielerinnen und Spieler durchgefiihrt.

Abbildung 007: Editionen zur Vorbestellung von ASSASSIN’S CREED SHADOWS von Ubisoft
2024.

(https://store.ubisoft.com/de/assassins-creed-shadows-gold-edition/660es5a42fbff4e2940488b
cf.html, 21.5.2024)

Am bekanntesten ist der Fall von FIFA. Die lizensierte Fuf3ball-Simulation wur-
de jihrlich neu aufgelegt. Bei minimalen Anderungen wurden mit jeder neuen Ver-
sion zusitzliche Investitionen nétig, um im Online-Modus mithalten zu kénnen.
Dazu wurden Loot-Boxen eingefiihrt, die zufillige Spielinhalte enthalten. Spiele-
rinnen und Spieler warfen dem ohnehin unbeliebten Publisher EA vor, die Sport-
spiele wie FIFA als Online-Casino zu konzipieren und die eigentlichen Simulatio-
nen darum zu konstruieren. Vor allem bei Minderjihrigen als Zielgruppe wurden
die manipulativen Mechanismen zum Kaufanreiz kritisiert. Belgien folgte dieser
Argumentation und fithrte 2018 ein Verbot von Loot-Boxen ein. Besondere Empo-
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rung loste ein Statement von EA aus, in denen Loot-Boxen als »Suprise-Mechanics«
bezeichnet wurden, die nicht als Gliicksspiel zu betrachten seien.

2023 léste Blizzards DIABLO IMMORTAL seinen zweiten Skandal aus. Das ur-
spriinglich nur fiir Mobiltelefone geplante Spiel war offenkundig darauf ausgerich-
tet, das Spielerlebnis ohne den weiteren Einsatz von Geld gerade so frustrierend zu
gestalten, dass man das Spiel nicht loschte, sondern Geld in die Hand nahm. Fir
die maximalen Gegenstandsstufen miissten Spielerinnen und Spieler finfstellige
Summen ausgeben oder tausende von Stunden spielen. Der Image-Schaden war
so spektakulir wie der kurzfristige Gewinn. An diesen Beispielen wurde immer
wieder Sogwirkung von quasi aus dem Casino entlehnten Mechaniken diskutiert
(Bartle 2003, 682), die zur Abhingigkeit fithren konnen.

Insgesamt reagieren Spielerinnen und Spieler sehr sensibel, wenn sie den Ein-
druck der Manipulation gewinnen. Kritik am Preis-Leistungsverhaltnis einzelner
Spiele und zusitzlicher Inhalte ist damit nicht gemeint. Zur Gewinnmaximierung
verwenden die Konzerne verschiedenste Instrumente, die heftiger Kritik ausgesetzt
sind, da sie Gliicksspielen entlehnt sind und zum unkontrollierten Kauf verfithren.
Es ist uiblich, dass echtes Geld in spielinterne Wihrungen umgewandelt werden
muss, bevor man Items oder andere Inhalte kaufen kann.

Der echte Preis wird damit verschleiert und zwingt Spielerinnen und Spieler
zum Kauf von Wihrungspaketen, die nicht zum Preis der Items im Spiel passen.
Die offentliche Kritik war laut und weitgehend wirkungslos, ist fir Unterricht aber
zuganglich. (Bohmermann 2023/B6hmermann 2020). 2025 nahmen Pline der Eu-
ropidischen Union zum Schutz vor diesen Praktiken konkrete Form an (BellularNews
2025b).

Gerade der Einfluss von 8konomischen Uberlegungen auf die Spiele wurde im-
mer wieder kritisiert. Dies betrifft nicht nur Design-Fragen, sondern auch immer
wieder den Zustand bei Veroffentlichung. Fritherer Zugang und zusitzliche Items
werden dazu benutzt, Spielerinnen und Spieler zur Vorbestellung zu bewegen -zu
einem hdoheren Preis versteht sich. Bei Veroffentlichung stellte sich dann heraus,
dass die Spiele nicht fertig sind. Das spektakulirste Beispiel ist hier CYBERPUNK
2077, welches bei Erscheinen 2020 auf der Playstation 4 praktisch unspielbar war.
Sony sah sich gezwungen, das Spiel des bis dahin quasi verehrten polnischen Ent-
wicklers CD Projekt Red aus dem Shop zu entfernen. Dieser einmalige Vorgang
schlug bei Spielerinnen und Spieler und Entwicklern hohe Wellen. Die Aktie der
Firma stiirzte ab. Erst mit der Erweiterung PHANTOM LIBERTY von 2023 konnten
sich Spiel und Firma faktisch rehabilitieren.

Auch andere Firmen haben in den letzten Jahren Spiele veréffentlicht, die bei
Veroffentlichung entweder nicht fertig waren oder in Trailern offenkundig ein
falscher Eindruck iiber das Spiel erweckt wurde. Das Remake von WARCRAFT III
wurde 2020 von Fans zerrissen —Blizzard musste massenhafte Riickerstattungen
durchfithren und versprach, angekiindigte und dann fehlende Features nachzu-
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liefern (Deppe 2020). Dies ist nur ein Beispiel: Auch andere Spiele von groflen
Anbietern wurden fir ihren technischen Zustand bei Veréffentlichung kritisiert.

Unter Spielerinnen und Spieler werden vor allem die grofen Geldgeber und
Konzerne fiir enthemmtes Gewinnstreben zusammen mit ausbeuterischen Prakti-
ken verantwortlich gemacht. Der CEO der Unity-Engine verkiindete 2023, riicckwir-
kend Gebiihren fiir jede Installation eines Spiels zu verlangen, das mit der Engine
erstellt wurde. 2024 verlangte Ubisoft fiir sein neues Star-Wars-Spiel in mehreren
Stufen hohe Preise und entfernte bereits bestehende Inhalte aus dem Spiel, um die-
se in den unterschiedlichen Editionen verkaufen zu kénnen. Der CEO von Bungee
entliefd im Sommer 2024 iiber 200 Mitarbeiter, nachdem er sich Autos im Wert von
2,3 Millionen Dollar gekauft hatte (Zellinger 2024).

Trotz teils spektakulirer Gewinne steht die Branche immer wieder fiir ihre Ar-
beitsbedingungen unter Druck. Auf hohe Arbeitszeiten mit teils extrem niedrigen
Gehiltern wurde innerhalb der Branche und von Gamern und Journalisten immer
wieder verwiesen. Positive Beispiele gibt es allerdings auch. CAPCOM erhéhte 2023
und 2024 die Gehilter seiner Angestellten in Japan signifikant. Die Firma kommen-
tierte die Gehaltserhohungen um 25 % mit einem Verweis auf die vielen sehr erfolg-
reichen Spiele der zuriickliegenden Geschiftsjahre. Der unerwartet geringe Erfolg
von MONSTER HUNTER: WILDS (2025) liefd den Aktienkurs in Japan allerdings deut-
lich fallen (Link 2025).

Besonders in der Kritik stehen aber so genannte Crunches - extreme Uberstun-
den, die kurz vor der Veréffentlichung geleistet werden miissen. Spielerinnen und
Spieler solidarisierten sich auf allen Plattformen mit den Mitarbeitern. Firmen, die
auf Crunch-Zeiten verzichteten, konnten sich der Sympathie von Spielerinnen und
Spielern sicher sein. Mit der Weiterentwicklung kiinstlicher Intelligenz stehen gan-
ze Berufsgruppen vor der Existenzfrage. Dies trifft zum Beispiel die Vertonung von
Dialogen. Da ihre Arbeit als Voice-Actor letztlich nach einmaliger Nutzung obsolet
werden kénnte, verweigerten viele Voice-Actor die Zustimmung zur Verwendung
ihrer Stimme fiir K.I-Tools. Gamer nahmen diesen Versuch, an Spielen arbeitende
Kinstlerinnen und Kiinstler wegzurationalisieren negativ auf (BellularNews 2025a).

Dies bezieht sich auch auf Hindler, die als Underdog wahrgenommen werden.
2023 erschien mit Dumb Money — Schnelles Geld ein Film tiber die Spekulation mit den
Aktien von Gamestop. Durch den rein digitalen Vertrieb vieler Spiele (beispielswei-
se iiber Steam) verlor der Spielehindler schrittweise seine Geschiftsgrundlage. In-
vestmentfonds wetteten gegen den Aktienkurs. Als Spielerinnen und Spieler 2021
massenhaft Gametop-Aktien kauften, verloren diese Fonds Milliarden. Die Scha-
denfreude iiber diesen Umstand war bezeichnend.

Nach dem spektakuliren Wachstum der Branche wihrend der Corona-Pan-
demie haben viele Firmen nun tausende Mitarbeiter entlassen. Einige Studios
mussten schlieflen (Mimimi-Games) oder wurden nach einem desastrosen Release
(FORSPOKEN, DER HERR DER RINGE: GOLLUM) geschlossen. Auch die Zukunft des
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Bochumer Studios Piranha Bytes war im Jahr 2024 nicht gesichert und fithrte zur
Schliefung 2025. Im Frithjahr 2024 kiindigte Microsoft die SchlieRung mehrerer
Studios an und kiindigte 2025 trotz einer guten Situation des Konzerns itber 10.000
Mitarbeitern in der Gaming-Sparte. Die Ankiindigungen von Preiserh6hungen
beim GamePass bei gleichzeitiger Qualititssenkung wurden von Microsoft gar als
erfreuliche Entwicklung geframed. Das Echo der Rezipienten war entsprechend
spektakulir negativ.

Square Enix musste nach Flops neuer Spiele und unerwartet schlechter Ver-
kaufszahlen bestehender Marken Gewinneinbriiche von 70 % erkliren. In der
Spieleindustrie bahnte sich 2024 eine Krise an, deren Folgen noch nicht abzuse-
hen waren (GameStar-Talk 2023); Erfolgsgeschichten grofier Spielentwickler und
lang existierender Spielereihen wurden jih beendet. Im Oktober 2025 kiindigte
Electronic Arts an, die Borsenhandlung zu verlassen und von einem saudischen
Staatsfonds aufgekauft zu werden. 2025 und 2026 nahm diese Krise greifbare Form
an: SchlieBungen von Studios, eingestellte Spiele und Entlassungen hiuften sich
(GameStar-Talk 2026).

Fiir den Geschichtsunterricht ist der Blick auf die Spieleindustrie nur mittelbar
interessant, obwohl Lehrerinnen und Lehrer eine grobe Vorstellung iiber die Pro-
duktionsfaktoren des Mediums haben sollten. Im Ficherverbund Gesellschaftslehre
und im Wirtschaftsunterricht ist ein Blick in die Branche aber interessant, denn die
hier angerissenen Aspekte haben einen direkten Schiilerinnen- und Schiilerbezug
und sind fiir die Medienkompetenz nicht unerheblich (Giere 2019, 12).

Schiilerinnen und Schiiler sollten den Umgang mit digitalen Spielen als Produkt
als Teil von Miindigkeit auch in seiner wirtschaftlichen Dimension lernen. Wirt-
schaftliche Faktoren werden immer 6fter auch offentlich diskutiert und sind dann
fiir die Analyse zuginglich (GameStar Talk 2024). AuRerhalb von Schule werden die
Diskussion um Produktionsbedingungen und Monetarisierung offen diskutiert,
aber auch in der Forschung beriicksichtigt (Prager 2026, 223/224). Schulisches Ler-
nen wird hier anschlussfihig. Im Projektunterricht explizit konnen wirtschaftliche
Faktoren beschrieben und beurteilt werden.

Fur die Analyse konnen die Entstehungsgeschichte (Unterhuber 2023, 45) ei-
nes Spiels und offentliche Rezeption in Mustern von Darstellungen (Prager 2026,
220) interessant sein. Sie gibt als Teil der Diskursanalyse (Prager 2025, 71) auch
Aufschluss iiber die Reichweite eines Spiels abseits der erfassten Verkaufs- und
Spielerzahlen. Hier spielt eine Diskussion des Entstehungskontextes eine wichtige
Rolle, nicht nur um das finale Design eines Spiels erklirbar zu machen. Es geht
auch darum, Entwicklungen in Genres, Erzihlungen und Spielmechaniken zu
beschreiben.
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Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

Wie sind die Produktionsbedingungen des Spiels?
Wie wird das Spiel beim Kauf monetarisiert?
Welche mittel-/langfristigen Geschdftsmodelle werden implementiert?

-

Wie werden die Wege zur Monetarisierung rezipiert?
Welche Investitionen haben Entwickler und Publisher in das Spiel getatigt?

ovop W

Welcher Bezug der Entwickler zur Geschichte wird im Spiel deutlich?

a. Welcheregionalenoderglobalen Perspektiven auf Geschichte nehmen die
Entwickler ein?

b.  Welche regionalen und globalen Perspektiven auf Geschichte nehmen die
Entwickler bei Spielerinnen und Spielern an?

Diese Leitfragen lassen sich auch als Analyse des Marketings beschreiben (Prager
2025, 71), die Lorenz Prager aus der Diskursanalyse ableitet und die im nichsten
Schritt in die Beschreibung der Narration des Spiels fithren (Prager 2025, 71). Wih-
rend der literarische Zugang zum digitalen Spiel im Rahmen dieses Bandes hier le-
diglich instrumentell mit Blick auf historische Narrationen und narrative Immersi-
on behandelt wird, soll Geschichtsbildern im Medium eine besondere Aufmerksam-
keit zukommen, wenn es um ihren geschichtskulturellen Einfluss in der Offentlich-
keit und ihre Diskussion im Unterricht geht.

2.4 Geschichtsbilder im digitalen Spiel

Die in digitalen Spielen implizit vermittelten Geschichtsbilder gelten nimlich in
vielen Fillen als problematisch (Pfister/Winnerling 2020, 61). Wahrend tradierte
Zeitvorstellungen als naiv aber unproblematisch gelten kénnen, sind neben der Dar-
stellung von Geschlecht und Rollenbildern vor allem Reprisentationen bestimmter
Epochen in die Kritik geraten (Nolden 2019, 316). Insbesondere die Probleme in den
Erinnerungspraktiken an den Kolonialismus werden diskutiert (Hinz 2025, 81 u.
85). Beispielweise wurde ANNO 1800 kritisiert, weil Kritik am Kolonialismus kein
integraler Bestandteil des Spiels war (Mai/Preisinger 2020, 28; Zimmermann 2023,
209). Ubisofts Simulation verstetigt dhnlich wie der Brettspielklassiker SIEDLER
VON CATAN Topoi kolonialer Praxis und der Manifestation von Machtstrukturen
bzw. kolonialen Hierarchien.

Geschichtsbilder als solche sind mehr oder weniger fachlich fundierte Vorstel-
lungen von unterschiedlichen Momenten der Geschichte (Nolden 2019, 169).
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Diese werden wiber Darstellungen vom Individuum erworben, verstetigt und

dann nur noch selten revidiert (Hinz 2025, 128; Siefert 2025b, 79/80), obwohl die
Beurteilung von Darstellungen ausdriickliches Ziel des Geschichtsunterrichts ist
(Winklhofer 2021, 28). Im Riickgriff auf die Geschichtsdidaktik konnen Darstellun-
gen drei Triftigkeitspriifungen unterzogen werden (Haumann 2024, 28; Trautwein
u.a. 2017, 24; Siefert 2025b, 71).

1.

Empirische Triftigkeit

Bei der Frage nach der empirischen Triftigkeit geht es um die Quellenfun-
dierung der Erzihlung. Dies bezieht sich im Rahmen klassischer historischer
Erzihlungen auf die faktische Richtigkeit der zusammengestellten Erzihlung.
Diese Frage zu beantworten, ist in geschichtskulturellen Darstellungen gar
nicht einfach, solange das Entwickler-Team diese nicht transparent macht.
Ein besonderes positives Beispiel ist hier PENTIMENT, dessen Entwickler die
Quellen und deren Fiktionalisierung transparent gemacht haben (Vgl. Kapi-
tel 6.2). Ahnlich wie im Comic (Gundermann 2021, 353) greifen auch digitale
Spiele mit Geschichtsbezug und expliziter Quellenfundierung auf fiktionale
Anteile zuriick. In digitalen Medien wird diese Triftigkeitspriifung jedoch nicht
einfacher und mit Blick auf Fake News wird die Transferfihigkeit zumindest
diskutiert (Mierwald 2024, 164).

Normative Triftigkeit

Naive Geschichtsbilder geraten nicht nur aufgrund mangelnder empirischer
Triftigkeit in die Kritik. Vielmehr tradieren sie auch Wertvorstellungen, die
gerade fir die Geschichtserzihlungen in digitalen Spielen als weltweit ver-
marktete Produkte sind. Bei der Frage nach normativer Triftigkeit ist die
Zustimmungsfihigkeit zur Erzahlung das Ziel (Siefert 2025b, 72).

Gerade die Kontroversitit (Liicke/Ziindorf 2018, 44) weltregionaler Erzahlungen
aus Perspektive anderer Erzihlgemeinschaften kann zu Diskussionen fithren.
Beispielsweise erschien RISE OF THE RONIN nicht in Siidkorea. Journalisten
fithrten Aussagen des Regisseurs iitber die historische Figur Shoin Yoshida an,
der mit der Sonno yo6i Bewegung die ideologische Grundlage fiir die spatere
Kolonisierung Koreas durch Japan legte (Weidemann 2024). Sony dementierte.
Gerade Bilder des Kolonialismus geraten immer wieder in die Kritik (Pfister/
Winnerling 2020, 66.) An dieser Stelle ist nicht zu vergessen, dass die Antwort
auf die Frage nach normativer Triftigkeit auch sehr einfach zu beantworten sein
kann. Der KZ MANAGER landete 1989 auf der Liste verbotener Spiele. Normative
Triftigkeit kann in variablen Situationen auch unterschiedlich angemessen sein
(Pandel 2010, 100).

Narrative Triftigkeit

Narrative Triftigkeit bezieht sich auf die (interkulturelle) Verstandlichkeit der
Erzihlung. Die leitende Frage ist, ob bzw. inwieweit Rezipienten die Geschichte
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verstehen kénnen.

Dies geht tiber Referenzen mit anderen Erzihlungen hinaus und schlief3t Gen-
re-Konventionen, Erzahlmodi und das Verhalten der Spielfiguren und NPCs mit
ein. Im engeren Sinn historischen Erzihlens kommen noch Wissensbestinde
und vorausgesetztes Weltwissen hinzu (Schwarz 2021, 606). Wissen tiber die
Geschichte ist ein Teil dieses Weltwissens (Heinze 2012, 84). Referenzen und
intertextuelle Beziige werden nur verstindlich, wenn der Ursprung des Bezugs
auch bekannt ist (Vgl. Kapitel 3.6). Als Partikel von Erzihlungen fallen sie nicht
notwendigerweise unter narrative Triftigkeit.

Ein Beispiel fiir die narrative Triftigkeit von Erzdhlmodi sind beispielsweise
Filme wie LAST DUEL (2021). Ridley Scotts Film erzihlt die Geschichte um das
letzte Duell in Frankreich aus drei verschiedenen Perspektiven und bezieht
sich dabei (in seiner Erzihlweise) auf einflussreiche Klassiker des japanischen
Kinos — speziell Kurosawas RASHOMON von 1950. Die Erzihlung der gleichen
Geschichte aus unterschiedlichen Perspektiven wurde im Westen allerdings
nicht positiv rezipiert. In HERO (2002) von Zhang Yimou wurde die Erzidhlung
der gleichen Geschichte durch verschiedene Erzihler zur Veranschaulichung in
unterschiedlichen Farben der Kleidung offensichtlich gemacht.

Dem Vorwissen kommt bei narrativer Triftigkeit eine besondere Bedeutung
zu. Liu Cixins Science-Fiction Trilogie TRISOLARIS beginnt mitten in der chine-
sischen Kulturrevolution. Zwar ist dieser Prolog noch immer verstindlich, in
seiner Bedeutung mit Vorwissen aber deutlich einfacher zu durchdringen.

Fir Spiele als global verkauftes Produkt ist narrative Triftigkeit von besonderer
Bedeutung, da sie auf die interkulturelle Verstindlichkeit der erzihlten Ge-
schichte abzielt. Angesichts der steigenden Kosten fiir die Produktion eines
Spiels (Vgl. Kapitel 2.3) miissen Entwickler nicht nur unterschiedliche Spieler-
gruppen sondern auch unterschiedliche Erwartungen iiberall auf dem Globus
beriicksichtigen.

Dazu gehért auch der Bezug zur Geschichte. Die instrumentelle und kalkulierte Ge-
schichtsnutzung in den Spielen beruht auf den (un-)bewussten Geschichtsbildern
ihrer Entwickler, die dann an die Rezipienten weitergegeben werden (Schwarz 2021,
607). Auch ohne den Anspruch fachlicher Fundierung sind digitale Spiele Teil ge-
schichtskultureller Praxis und kénnen wie andere Darstellungen Deutungshoheit
fiir sich beanspruchen (Inderst 2020, 30). Die Auswahl erfolgt damit auch nach dem
Gesichtspunkt der Erzihlbarkeit eines Stoffs mit den Instrumenten des Mediums.
Innerhalb des Mediums scheint gar nicht jeder historische Stoff fir eine Erziahlung
geeignet. Ohne einen Konflikt, der dramaturgisch aufbereitet werden kann, bleibt
die Geschichte fiir eine Erzihlung uninteressant (Schulz-Hageleit 1982, 22).

Das Thema wurde lange vernachlissigt (Schwarz 2015, 405), wobei neuere Ver-
offentlichungen das Interesse forschender Kolleginnen und Kollegen an Geschich-
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te in digitalen Spielen belegen. Die Stiftung fiir Digitale Spielkultur (https://www
.stiftung-digitale-spielekultur.de/) und der Arbeitskreis fir Geisteswissenschaften
und digitale Spiele (https://gespielt.hypotheses.org/) bieten eine Reihe von offenen
Beitragen, in denen Geschichtsbilder und Geschichtsnutzung in einzelnen Spielen
diskutiert werden.

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Geschichtsbilder werden im digitalen Spiel sichtbar?
a.  Wiewerden diese Ceschichtsbilder gestalterisch sichtbar gemacht?
b. Wiewird das Geschichtsbild auch in anderen Spielen des gleichen Genres
verwendet?
2. Wieverbinden die 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 Geschichtsbilder im Spiel angemessen?
a.  Welche auf das Geschichtsbild bezogene Aspekte des Spiels werden kriti-
siert?
b.  Welche auf das Geschichtsbild bezogene Aspekte des Spiels werden posi-
tiv bewertet?
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in digitalen Spielen

Wenn Lehrerinnen und Lehrer (unabhingig von Schulform und Stufe) Elemente
aus Spielen in die Lernprozesse ihres Unterrichts einbetten, so wird dies als Gami-
fication bezeichnet (Kodalle/Metz 2022, 67). Rollen- und Planspiele gehéren dabei
sicherlich zu den klassischen Spielformen im Geschichtsunterricht (Pandel/Teepe
2021, 145). Angebote wie LearningApps ermoglichen es Lehrerinnen und Lehrer
aber auch, eigene Spiele fiir einzelne Erarbeitungsphasen zu erstellen (Bernhardt
2018, 218/219).

Die Nutzung von digitalen Spielen im Unterricht kann auf mehrere Ebenen ab-
zielen: Die Analyse eines Spiels als Produkt ist dabei stets der Ausgangspunkt, der
Implikationen zur kulturellen und 6konomischen Reichweite eines Spiels zuldsst.
Die Mechanismen mit denen Immersion und Engagement erzeugt werden, gehen
dann der Analyse von Geschichtsnutzung voraus. Wie bei allen geschichtskulturel-
len Produkten (Prager 2025, 66 u. 76) geht es bei der Analyse nicht um ein Verstehen
der Vergangenheit, sondern um die Dekonstruktion der Geschichte.

Aufierhalb von Unterricht - also im offentlichen Rahmen einer globalisierten
Geschichtskultur (Siefert 2025b, 73 u. 79) — sind Spieleanalysen oft in Reviews ein-
gebettet. Diese beriicksichtigen in Text und Video neben technischen und spieleri-
schen Aspekten auch Formen der Geschichtsnutzung mitsamt eines bewertenden
Kommentars (Vgl. Kapitel 6.6 und 6.7). Einige fachwissenschaftliche und didakti-
sche Beitrige zum Geschichtsbezug liegen bereits vor und kritisieren insbesonde-
re den Umgang mit dem Kolonialismus (Mai/Preisinger 2020, 28/Winnerling 2023,
141). Dabei gibt es auch positive Beispiele fiir Geschichtsnutzung. 1992 wurde HisTo-
RY LINE ausdriicklich gelobt (Schwarz 2021, 566). Die Review des rundenbasierten
Strategiespiels zum Ersten Weltkrieg hob die empirische Triftigkeit ausdriicklich
hervor.
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3.1 Geschichtsnutzung im digitalen Spiel

Insgesamt wird Geschichte im digitalen Spiel vor allem instrumentell genutzt und
folgt genretypischen Konventionen. Trotz aller Investitionen in ein Spiel wird dem
Medium stets unterstellt, Geschichte nicht korrekt umsetzen zu kénnen (Schwarz
2021, 567). Die Bildkonstruktionen folgen wiederkehrenden Mustern (Schwarz 2014,
221), die teils als typische Ikonographie tiber verschiedene Medien hinweg Verwen-
dung finden. Der Bezug zur Geschichte ist damit Teil der Marke (Heinze 2012,
298; Friedrich/Heinze/Milch 2020, 270). Die Herausgeber heben die Akkuratheit
der Darstellung hervor, wo es moglich ist. Ansonsten nehmen sie sich mehr oder
wenige grofRe Freiheiten bei der Geschichtsnutzung. wobei der Anspruch an his-
torische Authentizitit »Anspruch und Problem zugleich ist« (Bernhardt 2018, 222),
da die visuelle Detailtreue die vagen Verkniipfungen zur Geschichte verschleiert
(Bender 2010, 139) und zugleich von Rezipienten sehr individuell wahrgenommen
wird (Zimmermann 2019, 67). Oft ist sie ein Marketinginstrument (Inderst 2020,
30/Schwarz 2019, 59), da (historische) Authentizitit auch als Qualititsmerkmal
von Spielen kommuniziert und verstanden wird (Grimberg/Mehmel 2024, 123/124).
Dabei werden unterschiedliche Formen der Geschichtsnutzung unterschieden, die
auch als Authentifizierungsstrategien verstanden werden konnen.

Tabelle 002: Formen von Geschichtsnutzung (siehe auch Tabelle oo1 in Kapitel 1.1.3)

Geschichtsnutzung Definition Geschichteals
historisierend freie Verwendung historischer Elemente Referenz
pseudohistorisch Vortauschung historischer Korrektheit Referenz
Szene
historistisch partielle historische Korrektheit Szene
historisch umfassende historische Korrektheit Szene

(erweitert nach Mai/Preisinger 2020, 12 unter Beriicksichtigung von Siefert 2026)

Alle Epochen finden sich in digitalen Spielen wieder, wobei die Weltkriege als
Setting in vielen Genres besonders hiufig zum Schauplatz gemacht werden. Hier
bietet die Geschichte primir eine Kulisse fiir das Spiel. Rundenbasierte Simulatio-
nen wie HISTORYLINE als auch Echtzeitstrategiespiele wie COMPANY OF HEROES 3
fallen unter diese Kategorie. Shooter wie BATTLEFIELD 1 gehdren zu den Klassikern
des Genres mit historischem Bezug. Geschichte als Szene zu betrachten, ist deutlich
einfacher als die Formen der Geschichtsnutzung, da man weniger Vorinformatio-
nen benétigt und eine eindeutige Zuordnung formulieren kann.
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Geschichte als Referenz ist im Gegensatz zur unmittelbaren Geschichtsnut-
zung in einem historischen Setting subtiler und bedarfkeines direkten historischen
Bezugs, um greifbar zu sein. Wie in anderen Erzihlungen ziehen Autoren die Ge-
schichte zur Inspiration und fir die gemeinschaftsstiftende Wiedererkennung von
Elementen heran. Hier werden gerade Verweise aus dem europiischen Mittelalter
herangezogen, wenn Spiele in fantastischen Settings Geschichte indirekt nutzen.

Mit dem Wachstum der Branche gerieten aber auch andere Epochen zu-
nehmend in den Blick der Spieleentwickler. Dies gilt sowohl fiir Simulationen
als auch fir narrative Spiele, die sich gleichermafen einer eigenen moralischen
Positionierung entziehen. Neuere Spiele wie GHOST OF TSUSHIMA (2020) oder
WESTERN FRONT (2023) (Kapitel 6.1 und 6.6) provozieren Spielerinnen und Spieler
zu einem Werturteil (Jordan 2021, 21), welches oft hinter den spielmechanischen
Entscheidungen ansteht (Liedel 2023, 239). Gerade Rollenspiele verbinden Spie-
lerentscheidungen mit Belohnungen. In Spielen wie BALDUR’S GATE oder ROGUE
TRADER sind die Belohnungen zum Zeitpunkt ebenso unklar wie die Konsequenzen
fir die Handlung. Narrativ und ludisch angelegte Entscheidungsmoglichkeiten
konnen gerade mit der Zielperspektive eines Urteils konkurrieren und die Im-
mersion brechen (Stortz 2025, 118). Eine Entscheidung bestimmte Themen auflen
vorzulassen, kann also plausibel sein.

Dabei sind die meisten Spiele sind entpolitisiert (Bender 2010, S.137; Roth
2018, 108). Sie vermeiden politische Aussagen oder blenden kritische Aspekte der
Geschichte aus. Dies wird ihnen sowohl positiv als auch negativ ausgelegt. Wahrend
Spielerinnen und Spieler als Eskapismus (Huizinga 2006, 21; Hoffmann/Wagner
1995, 153/154) in die Welten digitaler Spiele eintauchen wollen, erwarten Aktivis-
ten innerhalb der Branche und im Gaming-Journalismus eine Positionierung zu
aktuellen gesellschaftspolitischen Themen. Mehrere Spiele gerieten fiir ihre Zu-
riickhaltung in die Kritik, wihrend Spielerinnen und Spieler allzu offensichtliche
Positionierungen explizit kritisierten. Ein Konsens oder auch nur klare Positionen
sind aktuell nicht auszumachen.

Einige Formen der Geschichtsnutzung in digitalen Spielen gehért zu den Aspek-
ten, die in der Kritik stehen. Dabei ist ein Bezug zur Geschichte durchaus hiufig
anzutreffen und kann verschiedene Formen annehmen. Dazu gehért nicht nur die
reale Geschichte, sondern auch Anleihen bei mythologischen Erzihlungen.

Spiele wie HADES 2 (2024 im Early-Access, 2025 veroffentlicht) beziehen sich lo-
se auf die griechische Mythologie. Dabei zeigen sich wie in BLACK MYTH: WUKONG
(2024) nicht nur Beziige zur europdischen Mythologie; auch literarische Beziige wer-
den herangezogen. Die griechische Mythologie wird dabei immer wieder als Inspi-
rationsquelle herangezogen. Neben HADES greifen auch TITAN QUEST (2006) und
AssASSIN'S CREED: ODYSSEY (2018) darauf zuriick (Kapitel 4.1).
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Abb. 008: Zeus in Hades 2.

Der Bezug zu Mythologie wie im obigen Beispiel ist tendenziell als intertextuel-
ler Bezug zu fassen, wihrend Geschichtsnutzung bei genauerer Definition sehr un-
terschiedliche Formen annehmen kann. Die oben eingefithrte Unterscheidung in
Geschichte als Szene und als Referenz mag also einer genaueren Kategorisierung
bediirfen. Dieser Umgang mit Geschichte in digitalen Spielen wird von Mai und
Preisinger im Riickgriff auf Daniel Giere (Giere 2019, 45) in vier Kategorien einge-
teilt und ist unabhingig vom Genre:

Tabelle 003: Kategorien von Geschichte in digitalen Spielen mit Beispielen

Spielwelt Definition Beispiel

historisierend freie Verwendung historischer Elemente THE WITCHER
IRON HARVEST
BIOSHOCK: INFINITE

pseudo- Vortiauschung historischer Korrektheit STRONGHOLD
historisch MANOR LORDS
historistisch partielle historische Korrektheit A PLAGUE TALE: INNOCENCE
PENTIMENT

GHOST OF TSUSHIMA
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Spielwelt Definition Beispiel

historisch umfassende historische Korrektheit AsSASSIN'S CREED Il
ASSASSIN’S CREED: UNITY
RISE OF THE RONIN

(erweitert nach Mai/Preisinger 2020, 12)

Vollig treffsicher sind diese Kategorien nicht, da einige Unschirfen und Inter-
pretationsspielriume bleiben. Beispielsweise bleibt unklar, ob sich die Kategorien
allein auf die erzihlten Geschichten beziehen oder auf das Worldbuilding mit még-
lichst historisch korrekten Details (Heinze 2012, 299). Rom und Paris in ASSASSIN’S
CRrEED II sind fiir ihre historische Korrektheit positiv rezipiert worden, aber die Ge-
schichte ist fiktional.

Die Geschichtserzihlung von RISE OF THE RONIN folgt den historischen Ereig-
nissen der Bakumatsu-Ara (mit Folgen fiir die Agency der Spielfigur), aber die Stid-
te und Umgebungen sind im Vergleich dazu weniger historisch korrekt. Wichtige
Orte wie Hifen, Botschaften sind mitsamt einem historischen Kommentar im Glos-
sar als historistisch einzuordnen, wihrend die gew6hnlichen Stadtteile und Strafien
nicht akkurat abgebildet werden. Historische Figuren werden korrekt in die die his-
torischen Ereignisse eingeordnet, aber mit vielen fiktionalen Details ausgestaltet.
Verschiedene Aspekte eines Spiels konnen also unterschiedlich kategorisiert wer-
den.

Alternativ kann man im digitalen Spiel Geschichte auch nach der Darstellungs-
form kategorisieren (Herrmann/Siefert 2027), die mit Blick auf Doing History
den gestalterischen Aspekt von Geschichtsdarstellungen durch Akteure impliziert.
Allerdings ist zu bedenken, dass bei genauer Betrachtung ein allgemeines Urteil
itber die Geschichtsnutzung eines Spiels zu grob ist, um treffend zu sein. Spiel-
welt, Handlung und einzelne Aspekte kénnen in unterschiedlichem Maf Bezug
zur Geschichte nehmen. Literarische Beziige wie in LIES OF PI oder BLACK MYTH:
WuKoNG werden hier nicht beriicksichtigt, obwohl sie mittelbar Elemente der
Bezugsepoche enthalten und als historisierende Kunstwerke verstanden werden
konnen, da sie in unterschiedlichem Umfang Elemente aus der Geschichte der
Entstehungsgeschichte der jeweiligen Werke aufgreifen.

1. Historisierendes Kunstwerk: Beim historisierenden Kunstwerk werden ikonische und
interpersonell wiedererkennbare Elemente aus anderen Geschichtsdarstellungen
wiederverwendet, wihrend der Kern von Spielwelt und Geschichte fiktiv ist.
Gerade Spiele in fantastischen Settings, die oft (Vgl. Tabelle 004) auf Romanen
oder Rollenspielen beruhen, greifen auf Elemente der Geschichte zuriick. Die WiT-
CHER-Reihe von CD-Projekt Red basiert auf den Romanen des polnischen Autoren

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI

77


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

78

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

Andrzej Sapkowski. Die erfolgreichen Romane greifen dabei extensiv auf die polni-
sche Folklore zuriick. Der historische Zusammenhang ist damit lose, greift aber auf
eine gemeinsame Vorstellung des »finsteren« Mittelalters zuriick. BIOSHOCK: INFI-
NITE (Vgl. Abb. 009) ladt in Stil und Ikonographie Bilder des frithen 20. Jahrhun-
derts in den USA mit christlicher Symbolik auf, um Fanatismus und Rassismus zu
thematisieren. In den Erweiterungen wird die fiktive fliegende Stadt Columbia mit
der versunkenen Stadt Rapture aus den Vorgingern verbunden, die wiederum auf
die Asthetik der 50er und 60er Jahre zuriickgreifen. CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33
greift trotz der pittoresken Fantasy-Welt (Vgl. Kapitel 6.5) auf die Asthetik der Belle
Epoque zuriick.

Historisierende Kunstwerke beziehen sich nicht explizit auf Geschichte, sondern
greifen im literarischen Sinn auf Ikonographie der Geschichte zurtick, um ihr Werk
verstandlich zu machen. Gemeinsames Erkennen des historischen Bezugs wird von
Autoren und Rezipienten implizit verhandelt und als Konsens kommuniziert. Digi-
tale Spiele dieser Kategorie verwenden Partikel aus der Geschichte in fiktionalen
Kontexten.

Auch kontrafaktische Geschichtsdarstellungen wie in IRON HARVEST (2020) fallen
unter diese Kategorie, wobei hier die Bandbreite historisierender Kunstwerke of-
fensichtlich wird. IRON HARVEST spielt in einem Diesel-Punk Setting und vollzieht
einen alternativen 1. Weltkrieg nach. Der historische Bezug ist in Geschichte und
Design deutlich enger als in phantastischen Erzihlungen, die Geschichte als Inspi-
ration heranziehen.

Insgesamt ist der Bezug mindestens implizit, in der Kommunikation zwischen
Produzenten und Rezipienten aber stets verstindlich. Die nichste Kategorie greift
auch auf fiktionalisierte Erzihlungen zuriick, kniipft die eigene Darstellung aber
sehr viel enger an Quellen.

2. Quellenbasierte Geschichtsdarstellung: Quellenbasierte Geschichtsdarstellungen
kommunizieren die empirische Triftigkeit ihrer Erzihlung entweder innerhalb des
Spiels oder iiber externe Kanile. Die fiktionale Erzihlung greift dabei extensiv auf
historische Quellen zuriick. PENTIMENT transferiert die Biographien, die vom Team
aus bayerischen Archiven extrahiert wurden, in eine kohirente Geschichte. THE
DARKEST FILES greift fiir eine Darstellung der Aufarbeitung alter Nazi-Verbrechen
auf alte Fallakten aus Berliner Archiven zuriick. Dabei kann die Darstellung extrem
stilisiert sein, wie beide Spiele zeigen (Vgl. Kapitel 4.1 und 6.2).

Neben der Verwebung von Quellen zu einer kohirenten aber eben fiktionalen
Erzihlung ist auch die Kommunikation der Quellenfundierung interessant. PENTI-
MENT zum wurde Gegenstand verschiedener Beitrige (Haasis 2024), da sich der Ent-
wickler sehr um 6ffentlichen und universitiren Austausch zum Spiel bemithte. THE
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DARKEST FILES kommuniziert die Fundierung schon auf beim Startbildschirm und
macht das Verhiltnis zwischen Faktizitit und Fiktionalitit transparent. Der Berli-
ner Entwickler bietet sich dabei auch fiir den Austausch mit universitiren Akteuren
an (Vgl. Kapitel 8.1).

Sowohl PENTIMENT als auch THE DARKEST FILES investieren in kinstlerischen
Stil und Quellenfundierung ihrer Erzihlung. Spielmechaniken sind dabei deutlich
weniger komplex. RISE OF THE RONIN als Action-Spiel vor dem historischen Hinter-
grund der Bakumatsu-Ara (Vgl. Kapitel 6.3) wirbt zwar mit dem gewihlten Setting,
macht seine Quellenfundierung allerdings nicht transparent, obwohl die Bindung
an die Geschichte narrative Implikationen hat (Siefert 2026).

Digitale Spiele als quellenbasierte Geschichtsdarstellungen beziehen sich systema-
tisch auf Geschichte und dieser kommunizierte Bezug wird im oder auerhalb des
Spiels kommuniziert. Die fiktionale Geschichte basiert auf historischen Quellen.

3. Digitale Ausstellung: In den wenigen digitalen Ausstellungen, die es im Bereich der
Entertainment Games gibt, werden spielmechanische Komponenten noch weiter
reduziert. Man kann die Discovery Tour von Ubisoft als Beispiel (Vgl. Kapitel 7.3)
mit einem digitalen (Freilicht-)Museum vergleichen, das den Zugang zu einer his-
torischen Epoche am Bildschirm erméglicht. Dabei kann man argumentieren, dass
digitale Ausstellungen als eigene Textgattung eine Zwischenform zwischen reinen
Spielen und den digitalen Angeboten von Museen auf ihren Internetprisenzen und
der Nutzung von Augmented Reality Formaten sind. Ein wesentliches Merkmal ist
die Reduktion ludischer Elemente auf ein Minimum (Beil 2021, 65) und ein Fokus
auf die Exploration der digitalen Umwelt.

Alsdigitale Ausstellungen kompilieren diese Spiele damit einen digitalen Erlebnis-
raum, in dem Informationen in verschiedenen Formen bereitgestellt werden. Um-
fang und Komplexitit ludischer Handlungen werden minimiert, so dass digitale
Ausstellungen als begehbare Rekonstruktionenim digitalen Raum verstanden wer-
den kénnen.

4, Das Spiel als Dokumentation: Dabei arbeiten Museen durchaus mit Entwicklern zu-
sammen, um digitale Spiele detailgetreu zu entwickeln. Diese liefern die notwen-
dige Expertise, die in von Entwicklern auf unterschiedlichem Wege transportiert
wird. In AGE oF EMPIRES IV folgen die Missionen historischen Berichten iiber den
Verlauf wichtiger Kampagnen und Schlachten (Kapitel 6.8). Siege schalten Doku-
mentationen frei, die Hintergrundinformationen liefern. Dazu gehdren beispiels-
weise Beitrige zur Technikgeschichte. Innerhalb des Texts wird damit der Eindruck
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entwickelt, das Spiel handle sich um eine interaktive Dokumentation mit empiri-
scher Triftigkeit. THE GREAT WAR: WESTERN FRONT investiert weniger in den doku-
mentarischen Teil der Geschichtsdarstellung, macht die Kooperation mit dem Lon-
doner Imperial War Museum jedoch deutlich (Kapitel 6.6). Auch wenn Dokumenta-
tion als Konzept nicht einfach zu beschreiben ist (Fullerton 2008, 216), so wird doch
deutlich, dass die Vermittlung von fachlich fundierten Informationen auch im Kon-
text eines Spiels beriicksichtigt wird und potentiell relevant fiir das Spieldesign ist.

Fullerton beschreibt Spiele als Dokumentationen zwischen zwei Spannungsfel-
dern (Fullerton 2008, 222). Auf der einen Seite bewegt sich ein Spiel zwischen abs-
trakter oder realistischer Darstellung. Auf der anderen Seite ist das Szenario ent-
weder spezifisch oder generisch.

Ob ein Spiel als Dokumentation verstanden wird, hiangt nicht von der Koope-
ration mit anderen geschichtskulturellen Akteuren ab. Entscheidend ist, dass Ent-
wickler die Designentscheidung treffen, dem Spiel einen dokumentarischen Cha-
rakter zu verleihen. Dies hat in beiden Beispielen Folgen fiir die Interaktivitit und
Offenheit der Spielhandlungen.

Digitale Spiele als Dokumentationen greifen systematisch auf Instrumente zur Ge-
schichtsdarstellung zuriick, die aus Museen und Dokumentionen (im Film) stam-
men. Spiele dieser Kategorie stellen Geschichte iber eingebettete Videos, Text-
kommentareim Spiel oder Quellenbeispiele dar, die entweder unmittelbarim Spiel
gezeigtwerden oderauflerhalb dereigentlichen Spielhandlung verfiighar gemacht
werden.

5. Beinahe-Abbild der Geschichte: Einige Spiele beanspruchen fiir sich, als Geschichts-
darstellungen umfassend empirisch triftig zu sein und die Vergangenheit so genau
wie moglich abzubilden. Diese inszenierte Authentizitit und empirische Triftigkeit
der Geschichtsdarstellung des Spiels wird auf unterschiedlichem Wege transpor-
tiert und basiert auf unterschiedlichen Authentifizierungsstrategien.

Nur wenige Spiele gehen soweit, als Beinah-Abbild gelten zu konnen. Der Kon-
struktcharakter von Geschichte bleibt unumganglich und Leerstellen der Quellen
miissen weiterhin durch fiktionale Anteile gefiillt werden, um eine sinnstiftende
und dramaturgisch wirksame Narration zu erreichen.

Digitale Spiele als Beinahe-Abbilder werden von Produzentinnen und Produzen-
ten als historisch »korrekt« im vorwissenschaftlichen Alltagsverstindnis begriffen
und von rezipierenden Spielerinnen und Spielern so aufgenommen. Sie greifen da-
bei auf unterschiedliche Authentifizierungsstrategien zuriick, die aufSerhalb der
eigentlichen Spielhandlungen positioniert werden, um die immersive Spielerfah-
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rung der authentischen historischen Welt (Gundermann/Hanke/Schlutow 2024, 7)
nicht zu brechen. Im wissenschaftlichen Sinn bleiben es Rekonstruktionen, die Li-
cken in den Quellen mit plausiblen Fiktionen flillen miissen.

Tabelle 004: Beispiele fiir Kategorien von Geschichtsnutzung in digitalen Spielen (Herr-
mann/Siefert 2026)

Kategorie Beispiel

Historisierendes Kunstwerk THE WITCHER I
BALDUR’s GATE IlI
BIOSHOCK INFINITE

CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33

Quellenbasierte Geschichtsdarstellung PENTIMENT
VALIANT HEARTS
THE DARKEST FILES
RISE OF THE RONIN

Digitale Ausstellung AsSASSIN’S CREED: ORIGINS
ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY

Dokumentation AGE OF EMPIRES IV
THE GREAT WAR: WESTERN FRONT

Beinahe-Abbild ASSASSIN’S CREED II,
KINGDOM COME: DELIVERANCE
KINGDOM COME: DELIVERANCE ||
BATTLEFIELD 1
RED DEAD REDEMPTION
RED DEAD REDEMPTION Il

Die Beispiele zeigen, dass diese Kategorien fiir die Analyse hilfreich bleiben, um
im Diskurs eine Orientierungshilfe zu bieten. Es ermdglicht Rezipienten die Ge-
schichtsnutzung in Spielen beschreiben zu kénnen. In 6ffentlichen Debatten sind
diese Kategorien nutzbar, weil sie explizieren, welche Erwartungen Spielerinnen
und Spieler haben und welches Angebot das Spiel macht. Die blof3e Kategorisierung
geniigt jedoch nicht; ein klarer Bezug zu betrachteten Aspekten des Spiels bleibt
notwendig.

Die Geschichte von BiosHOCK: INFINITE spielt 1912 in der fliegenden Stadt
Columbia. Der Ego-Shooter ist ein Beispiel fiir historisierende Spiele, deren
fiktive Geschichten in alternativen Wirklichkeiten spielen und dabei oft auf Iko-
nographie und Geschichte zuriickgreifen. Das Spiel thematisiert (unter anderem)
Groflenwahnsinn, Rassismus und instrumentalisierten Fundamentalismus und
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Nationalismus (Abb. 009). Ahnlich wie bei seinen Vorgingern galt die Spielhand-
lung seinerzeit fiir einen Ego-Shooter als vorbildlich. Das Spiel verbindet hier die
historischen Figuren der Griinderviter mit der christlichen Ikonographie und den
architektonischen Charakteristika der europidischen Antike. BIOSHOCK: INFINITE
kann anhand des Screenshots als historisierendes Spiel charakterisiert werden.
Im Modell von Daniel Giere wire das Spiel zwischen historisierend und pseu-
dohistorisch einzuordnen. Eine blofRe Einordnung in die Kategorien bleibt noch
unzureichend, um einen Eindruck der Geschichtsvermittlung im jeweiligen Spiel
zu ermoglichen. Die Gestaltungsinstrumente digitaler Spiele und konkrete Aus-
formungen ihrer Geschichtsnutzung sind dazu zu umfangreich und vielfiltig. Die
Kategorien sind aber ein wichtiger Ausgangspunkt.

Eine Aussage tiber die Qualitit des Spiels machen diese Kategoriensysteme da-
bei beide nicht, auch wenn man das Verhiltnis von Fiktionalitit und Faktizitit in
den Blick nehmen und diskutieren kann. Die Kategorien sind ein Ansatzpunkt, um
den (moglichen) Effekt der Spiele auf das Geschichtsbild zu diskutieren. Auch fiir
die empirische Erforschung ihrer Wirksambkeit sind diese Kategorien interessant.
Es ist durchaus denkbar, dass sich Spiele unabhingig von ihrer Kategorie dhnlich
auf das Geschichtsbild von Rezipientinnen und Rezipienten auswirken. Eventuell
spielt Fiktionalitit dabei eine geringere Rolle.

Abb. 009: Ikonische Darstellung der Griinderviter in BIOSHOCK: INFINITE.

Genaue empirische Daten zur Rolle von Geschichtserzihlungen in digitalen
Spielen liegen nicht vor — derartige Erhebungen sind bereits methodisch nicht
einfach. Auch Diskursanalysen, die bestimmte Geschichtserzihlungen in den gré-
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Reren Zusammenhang der Public History einordnen sind nicht verfiigbar. Dabei ist
die Annahme, dass digitale Spiele wie auch andere Medien eine prigende Wirkung
auf das Geschichtsbild haben.

Es gibt also durchaus gute Griinde, narrative Spiele und Simulationen zum
Gegenstand des Geschichtsunterrichts zu machen. Entscheidend mag sein, dass
digitale Spiele als reichweitenstarker Teil der Geschichtskultur einen Einfluss
auf individuelles Geschichtsbewusstsein haben (Preisinger 2022, 54). Es steht
damit auch in der Verantwortung des Geschichtsunterrichts, die in digitalen Spie-
len unbewusst/unreflektiert vermittelten Geschichtsbilder und die absichtsvolle
Geschichtsnutzung zu thematisieren. Dariiber hinaus gibt es einige geschichtsdi-
daktische Potentiale, die genutzt werden wollen.

Trotz guter Argumente fiir ihren Einsatz finden digitale Spiele im Geschichts-
unterricht kaum Platz. Eine Reihe von Herausforderungen miissen Lehrerinnen
und Lehrer dafir tiberwinden. Losungsvorschlige fiir die logistischen Probleme bei
der Einfithrung digitaler Spiele in den Unterricht gibt es jedoch (Preisinger 2022,
108-109). Das prinzipielle Ressourcenproblem der historisch-politischen Bildung
zwingt Kolleginnen und Kollegen sich entweder eng an die Curricula zu halten oder
Kiirzungen vorzunehmen. Umfassende Projekte zu digitalen Spielen lohnen sich
aber aus einem weiteren Grund. Das Interesse an Geschichte in Public History ist
grof}, wihrend Unterricht als leidliche Veranstaltung wahrgenommen wird. Die
Frage, wie Geschichte auch im Rahmen propadeutischen Unterrichts Interesse
wecken soll, spielt in der Geschichtsdidaktik eine geringe Rolle (Siefert 2025, 193).

Fir die Analyse von digitalen Spielen — sowohl von narrativen als auch von simu-
lierenden Spielen — werden einige theoretische Grundlagen benétigt, die sich auf
die Erzahlungen, Geschichtsbilder und Lernpotentiale (Bassermann/Brandt/Haasis
2023) beziehen. Die in Kapitel 3 umrissenen theoretischen Grundlagen beziehen
sich direkt auf die Leitfragen zur Arbeit mit digitalen Spielen in Projektarbeiten.
Hier wird nur auf Entertainment Games Bezug genommen, da ihr Design als au-
thentisches Medium in der kulturellen Praxis nicht von didaktischen Uberlegungen
bestimmt wird.

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

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

3.2 Immersion und Engagement

Noch 2009 nahm Dieter Kohler an, dass digitale Spiele keine starke emotiona-
le Identifikation bei Spielerinnen und Spieler erméglichen (Kohler, 2009, 228).
Seitdem wurden die Narrationen zunehmend komplexer und konnen mit der Dar-
stellung des Films mithalten. Spielerinnen und Spieler von DETROIT: BECOMING
HUMAN (2018), HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE (2017), DUST: AN ELYSIAN TAIL
(2018) oderCLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 (Carbot Animation 2025a) werden Koh-
lers Einschitzung widersprechen. Es ist offensichtlich nicht so, dass Spiele keine
Identifikation ermdglichen konnen. Fiir ihre immersive Wirkung ist dies nimlich
entscheidend.

Neben der Interaktivitit (de Mul 2005, 258) ist Immersion ein zentrales Cha-
rakteristikum digitaler Spiele (Walkerdine 2007, 18). Dies bezeichnet zunichst eine
Verlagerung der Aufmerksambkeit auf ein Medium (Rittmann 2008, 47), bei der Re-
zipienten (hier) in eine digitale Welt eintauchen (Pietschmann 2009, 70). Wer iiber
einem guten Roman die Zeit vergisst, angesichts eines tragischen Filmtodes eine
Trane verdriickt oder Wut iiber die Leidensgeschichte digitaler Heldenfiguren emp-
findet, erlebt in diesem Sinne Immersion als Flow-Erleben. Dies wird auch als au-
totelische Involviertheit bezeichnet, wobei Flow der gingigere Term ist. Dabei tau-
chen Rezipienten vollig in die Spielhandlung ein und vergessen ihre Umgebung (To-
lino 2010, 34/Mayer 2009, 156), wihrend sie ihre Aufmerksamkeit auf das Spiel rich-
ten (Mosel 2016, 163). Flow Erleben maximiert die intrinsische Motivation und wird
durch Immersion erreicht, die nicht unbedingt an bestimmte Konfigurationen des
Spiels gebunden ist. Tim Rittmann unterscheidet fiir digitale Spiele vier Formen der
Immersion (Rittman 2008, 51-110):

1. Bei narrativer Immersion wird die Aufmerksamkeit der Rezipienten durch
die Qualitit der Erzdhlung erreicht. Dabei wird das Spiel als Text (Weidlich
2024, 156) verstanden und folgt dabei den aus der Dramentheorie stammenden
Merkmalen guter Geschichtserzihlung: Personifizierung, Dramatisierung,
Lokalisierung und Detaillierung (Hasberg 2022, 32). Narrative Immersion ist
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offensichtlich nicht auf digitale Spiele limitiert und kann auch von anderen
Medien erreicht werden.

Ludische Immersion zielt auf das Flow-Erlebnis ab, bei dem spielerische Hand-
lungen in einer Progressionsschleife durch gut getimte Belohnungen fiir dau-
erhafte Motivation sorgen. Die Handlung muss herausfordernd sein, ohne die
Frustrationsschwelle der Rezipienten zu tiberschreiten. Die Flow-Zone stellt die
Ideale Balance zwischen Herausforderung und Fertigkeit dar. (Mosel 2016, 162/
Pietschmann 2009, 56/57).

Riumliche Immersion ist eng mit der Entwicklung dreidimensionaler Spielwel-
tenverbunden. Durch die Perspektive auf das Spielgeschehen wird der Eindruck
unmittelbarer Anwesenheit im Spielgeschehen erzeugt. Spiele aus der Ego-Per-
spektive sind ein Beispiele fiir die Méglichkeiten riumlicher Immersion, wel-
che Spielerinnen und Spieler durch den Eindruck direkter Beteiligung erreicht
wird. Als »Medium innerhalb eines Mediums« (Jinger 2016, 27) gehoren auch
Vertonung und Musik (Redecker 2024, 339). Mit VR konnte riumliche Immersi-
on auf ein neues Niveau gehoben werden. Jedes Spiel wird von den erreichbaren
und limitierenden Riumen bestimmt (Hinterleitner 2022, 13). Die Darstellung
von Florenz und Paris in ASsASSIN’s CREED musste beispielsweise angepasst
werden, damit die Gebiude auf einen Bildschirm passten (Vgl. Kapitel 3.1).
Riumliche Immersion ist nicht nur an die Unmittelbarkeit der Raumerfahrung
gebunden, wie die Perspektiven der Nutzung von VR-Technologien implizieren.
Auch die Wiedererkennbarkeit und das Staunen iiber die Dimensionen eines
digitalen Raums spielen eine Rolle. Die Moglichkeiten fantastischer Riume la-
denein, dieses Gefithl anzubahnen (Mukherjee 2019, 168) und verfiigen mit Blick
aufenvironmental storytelling auch tiber ein narratives Potential (Domsch 2019,
105).

Soziale Immersion bedeutet, dass Spielerinnen und Spieler andere Spielerinnen
und Spieler als Akteure wahrgenommen werden. Die Avatare in Multiplayer-
Spielen (wie MMORPGS) oder die Gruppen (wie in kooperativen Shootern)
reprisentieren eine echte Person, die physisch nicht anwesend ist. In vielen
Spielen werden Gemeinschaften aus Spielerinnen und Spieler in Gilden or-
ganisiert, um sich zu gemeinsamen Abenteuern zu verabreden, Waren und
Ressourcen zu tauschen oder gegenseitige Hilfe zu leisten. Soziale Immersion
im digitalen Spiel dhnelt einer vereinfachten Parallelwelt im digitalen Raum,
die nur bedingt von soziokulturellen Einfliissen bestimm wird (Steinkiihler/
Tsaasan 2019, 177), aber dennoch zur Gemeinschaftsbildung dient (Mayer 2009,
41). Das Spiel wird auch als soziale Ubung verstanden (Cermak-Sassenrath
2010, 135), die im Spiel tatsichliche soziale Interaktionen simuliert.

Soziale Immersion kann innerhalb und auferhalb des Spiels stattfinden: In
Multiplayer-Spielen verbiinden, handeln und organisieren und spielen die
Spielerinnen und Spieler gemeinsam. Sie agieren innerhalb des Spiels, das
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die Plattform fiir die Selbstorganisation bietet. Auferhalb des Spiels tauschen
Spielerinnen und Spieler Erfahrungen, Tipps und Leitfiden aus. Bei narrativen
Spielen diskutieren Spielerinnen und Spieler die Hintergriinde und Geschich-
ten der Figuren, was gemeinhin als Lore bezeichnet wird. Zugleich werden
Geschichten in digitalen Spielen auch gemeinsam erinnert (Felzmann 2018, 15).

Der Immersion komplementir und gegeniiber steht Engagement, mit dem vor al-
lem der analytische Zugang zu einem Spielgeschehen erfasst wird (Pietschmann
2009, 73/Mosel 2011, 111). Engagement entsteht bei der Ausbildung und Anwendung
von Schemata zur Problemlésung. Immersion ist auf die Rezeption gerichtet und
reduziert die Distanz zwischen Spielenden und Spielwelt (Zimmermann 2023, 144).
Engagement ist produktiv und kann auch als Involviertheit verstanden werden, die
(tendenziell) reflexiv verstanden werden kann.

Nach diesem Vorschlag wiirden narrative digitale Spiele Immersion erzeugen,
wiahrend Simulationen zu Engagement fithren. Engagement als Kategorie kann
auch unter ludischer Immersion gefasst werden, wenn Rezipienten die Spiel-
mechaniken zur Progression verwenden. Dazu gehért die moglichst optimale
Verbesserung einer Spielfigur im Kampf mit bestimmten Waffen wie in RISE OF
THE RONIN oder ELDEN RING. Zieldimension sind so genannte Builds, die alle
Spielregeln und denkbare Kombinationen optimal nutzen. Der méglichst effiziente
Aufbau einer Siedlung wie in ANNO oder einer ganzen Zivilisation wie in CIvILIZA-
TION (Ney 2025, 73) wiirde auch unter Engagement/ludischer Immersion gefasst
werden. Ein Vorschlag wire, auf den Begriff Engagement zu verzichten, da er unter
ludischer Immersion gefasst werden kann und der Diskurs dann mit einem in sich
geschlossenen Konzept gefithrt werden kann.

Es gibt auch andere Konzepte, um Immersion zu beschreiben und zu hierar-
chisieren (Pietschmann 2009, 77/88). Richard Bartle (Bartle 2003, 155) unterscheidet
vier Stufen der Immersion.

1. Stufe »Player«
Spielerinnen und Spieler fassen Spielumgebung als digitale Konstruktion auf;
hier liegt noch keine Immersion vor.

2. Stufe »Avatar«
Die Spielfigur wird als Reprisentant in der virtuellen Umgebung akzeptiert;
Spielerinnen und Spieler trennen zwar noch Spieler und Figur voneinander,
aber der fiktiven Personlichkeit werden bereits Details hinzugefiigt. Spielerin-
nen und Spieler erleben Gewalt, Kunst und Geschichte mittelbar durch einen
Charakter (Stortz 2025, 30), den sie nicht als Extension ihrer selbst verstehen.
Die Stufe darf trotz der Begriffsgleichheit nicht mit dem Avatar als Terminus
fiur die Spielfigur missverstanden werden. Der Avatar ist in diesem Fall das
Bindeglied zwischen Spielenden und Spielwelt (Zimmermann 2023, 137).
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3. Stufe »Character«
Die Spielfigur wird als Reprisentation aufgefasst, die sich in der Spielwelt be-
wegt. Wihrend Avatare noch als Spielfigur begriffen werden, begreifen Spiele-
rinnen und Spieler ihre Reprisentation in der Spielwelt.

4. Stufe »Personac
Auf der hochsten Stufe der Immersion, sehen Spielerinnen und Spieler keinen
Unterschied mehr zwischen sich und ihren digitalen Avataren. Sie »sind« die
Spielfigur. Diese Stufe der Immersion impliziert, dass Spielen in digitalen Riu-
men im Bewusstsein von Spielerinnen und Spieler als »echte« Interaktion mit
der Spielwelt und anderen Spielerinnen und Spieler wahrgenommen werden.

Flow-Erleben als Resultat erfolgreicher Immersion in der Interaktion zwischen
Spiel und Spielenden konnen den Erfolg von Spielen und Geschichte in ihnen nicht
vollstindig erkliren (Breuer 2016, 205). Inwieweit Immersion tatsichlich erreicht
wird, hangt wesentlich vom Individuum ab und lisst sich zwar anlegen, aber kaum
vorhersagen.

Fir Unterricht und Forschung mit dem Blick auf die Analyse von digitalen
Spielen bleibt die Frage allerdings interessant, wie digitale Spiele Immersion und
Engagement erzeugen wollen (Vgl. Kap. 6.1) und in Spielerinnen und Spieler die
Konstruktion einer Erzihlwelt anregen sollen (Gjgl/Jgrgensen/Thomsen/Bruni
2019, 122). Die Wirksambkeit fiir das Geschichtsbild hingt fundamental von der
inszenierten Authentizitit und Immersion ab.

Abb. o10: Offentliche Demiitigung von schwarzen und weifSen Paaren in BIOSHOCK: INFI-
NITE.
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Die inszenierte Authentizitit wird dabei oft durch historisierende Elemente er-
reicht. Die klare Rassismuskritik in BIOSHOCK: INFINITE (2013) wird bereits frith im
Spiel offenkundig gemacht (Abb. 010). Die Referenz auf bekannte Darstellungen wie
in der obigen Abbildung stellt den Bezug zu ausgewdihlten Kapiteln der Geschich-
te trotz des fiktiven Settings her. Zugleich wird ein moralisches Urteil impliziert,
das Spielerinnen und Spielern die Demarkationslinie zwischen Gut und Bése in der
Spielerzahlung nahelegt, um diese Erwartung spater im Spielverlauf zu brechen.
Diese Kritik kann sehr subtile Formen annehmen. Die Stadt Yharnam in BLOODBOR-
NE kann als Reprasentant einer grausamen Theokratie verstanden werden (Schniz
2019, 163), deren Akteure zwar als Antagonisten wahrgenommen werden, nur um
sich spiter in der Geschichte als tragische Figuren herauszustellen. Gerade Rollen-
spiele stellen Spielerinnen und Spieler vor moralische Entscheidungen, die narra-
tive Immersion erzeugen und zugleich in Konkurrenz zu spielmechanischen Ent-
scheidungen stehen.

Inwieweit Immersion erreichbar ist, hingt auch von den Spielertypen ab, die
mit verschiedenen Praferenzen an Spiele herangehen und auch Insgesamt werden
vier Typen von Spielerinnen und Spieler unterschieden (Rittmann 2009, 100/Bartle
2003, 132/Mayer 2009, 266/277):

1. Achiever: Die Beherrschung der Mechaniken und (gemeinsamer) Erfolg haben
Prioritit. Ihnen geht auch darum, Spaf mit und in der Spielwelt zu haben.

2. Socializer: Das gemeinsame Spiel mit anderen Spielerinnen und Spieler steht
im Vordergrund. Dies kann innerhalb und aufRerhalb des Spiels geschehen.

3. Explorer: Die Erkundung der Spielwelt und Durchdringung der spielinternen
Logik stehen im Vordergrund. Ihnen sind die Interaktion mit der Spielwelt und
deren Erkundung (Lehmann 2026, 73) wichtig.

4. Killer: Die Rivalitit mit anderen teilnehmenden Spielerinnen und Spielern einer
Partie im Spiel ist besondere Antriebsfeder. Diese Gruppe ist bei der Konfronta-
tion mit anderen Spielenden besonders involviert (Breuer 2016, 203).

Dadie Stufen sehr subjektivvom Typus der Spielerinnen und Spieler abhingen, eig-
nen sie sich nicht fiir die Analyse eines Spiels. Aussagen tiber die angesprochenen
Spielertypen fiir die Immersion kénnen in der Analyse jedoch getitigt werden. Um
moglichst viele Rezipienten zu erreichen, enthalten viele Spiele Mechaniken, die
unterschiedliche Typen erreichen. Die verschiedenen Typen priferieren allerdings
unterschiedliche Spiel-Designs und reagieren in unterschiedlichem Mafd auf Erfolg
und Misserfolg (Mayer 2009, 279).

So genannte Achievements gehoren beispielsweise dazu. Sie markieren be-
stimmte Spielhandlungen, Erfolge und sind online auch mit den Achievements
anderer Spielerinnen und Spieler vergleichbar. Als Spielerin oder Spieler kann ich
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also direkt sehen, ob befreundete Spielerinnen und Spieler die gleichen Achieve-
ments erreicht haben. Dies fiele unter dufere soziale Immersion.

Achievements aus TOTAL WAR: THREE KINGDOMS (2019). Hier verbinden
die Belohnungen spielerische und narrative Elemente und sind unterschiedlich
anspruchsvoll oder aufwendig. Die Mechanik appelliert an Achiever, ohne De-
signentscheidungen im Spiel verindern zu miissen. Zugleich motivieren einige
Achievements dazu, bestimmte historische Situationen nachzustellen. Ludische
Immersion vermischt sich hier mit narrativer Immersion. Da befreundete Spieler
die Achievements einsehen kdnnen, wird auch an Killer appelliert. Zugleich machen
sie Bilder von Herrschaft innerhalb des Spiels klar (Abb. o11).

Abb. o11: Achievements aus TOTAL WAR: THREE KINGDOMS (2019).

Allerdings ist Immersion nicht das Alleinstellungsmerkmal von digitalen Spie-
len. Die beiden Kernkategorien digitaler Spiele — Narrativitit und Interaktivitit —
wurden urspriinglich in den Game Studies als Gegensatz gedacht, gehoren aber in
modernen Spielen zusammen. Bei der Arbeit mit digitalen Spielen im Unterricht
sind vier Ausgangsfragen bedeutend, die in ihrem Kern darauf abzielen, das Spiel
in seinen medialen und geschichtskulturellen Kontext einzuordnen.

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 Interaktivitit und Historizitdt werden gezogen?
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Diese Fragen konnen sowohl an Erzihlungen als auch an Simulationen gerichtet
sein, bendtigen aber noch einmal eine Konkretisierung. Einen Vorschlag dazu
hat Alexander Preisinger bereits gemacht (Preisinger 2022, 80/81), der in diesem
Band jedoch noch erweitert und fokussiert werden soll. Seine Spieleanalyse be-
riicksichtigt Narrativitit und Immersion noch nicht. Diese Kategorien sind nicht
ausnahmslos auf eine geschichtsdidaktische Perspektive beschrinkt, sondern bie-
ten auch im Rahmen des Literaturunterrichts plausible Zuginge; eine Explikation
der Frage, wie digitale Spiele Geschichtsbilder tradieren kann jedoch stets gestellt
werden, so dass eine fachexklusive Problematisierung von Geschichte in digita-
len Spielen stets moglich ist. Eine detaillierte Analyse unterschiedlicher Formen
von Immersion ist daher notwendig, aber nicht immer eindeutig (Seda 2008,
296). Erfolgreiche Immersion ist auch geeignet, Aussagen iiber den Erfolg von
Geschichtserzihlungen im jeweiligen digitalen Spiel zu machen.

3.2.1 narrative Immersion

Narrative Immersion ist nicht allein an digitale Spiele gebunden und folgt wie Ro-
man oder Film den Regeln fiir gelungene Geschichtserzihlungen (Hasberg 2022, 32/
Seda 2008, 62), ist im Spiel aber auch an Subjektivierungsverfahren gebunden (Mo-
sel 2011, 81). In Spielen mit vielen teilnehmenden Spielenden mit eigenen Avataren
mit wiederum eigener Agency konnen Geschichten sehr offen erzihlt werden. Dazu
gehoren beispielsweise MMO-RPGs (Seda 2008, 296). Hier wird die Grenze zur so-
zialen Immersion undeutlich, wobei es insgesamt mehrere Wege gibt, erfolgreiche
Geschichten im Spiel zu erzihlen (Widra 2016, 42):

Lineare Erzihlung
Nacherzihlung
Sandbox

gemeinsame Erzihlung
generierte Erzihlung

VoW e

Dabei sind in digitalen Spielen die Moglichkeiten fiir non-lineare oder fragmentari-
sche Erzahlungen besonders folgenreich fiir das Spieldesign (Freyermuth 2015, 98/
Liicke/Ziindorf 2018, 109), obwohl dieses Merkmal digitaler Spiele (Hillmayer 2022,
104) in auch als Argument gegen den Kunstcharakter von digitalen Spielen verwen-
det wurde (Hennig 2017, 110/111). Erzihlungen spielen auch fir den Aufbau narrati-
ver Kompetenz eine Rolle (Barricelli 2017, 274). Chapman unterscheidet determinis-
tische, offen-ontologische und offene Erzahlstrukturen (Chapman 2018, 128-131),
wobei er hervorhebt, dass ein gesamtes Spiel in seinen Teilen auf unterschiedliche
Strukturen zuriickgreifen kann. In Hypertexten werden Erzihlungen beispielswei-
se als Elemente verstanden, die pfadabhingig verbunden werden (Liedel 2023, 34),
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die dennoch »narrative Basisoppositionen« (Friedmann 2019, 50) enthalten. Erzih-
lungen benétigen Konflikte, die unterschiedlich ausgestaltet werden kénnen. Die

klassische Dichotomie zwischen Gut und Bése kann dabei zugunsten nuancierter

und vielschichtiger Konflikte aufgehoben werden.

Unabhingig vom Format der Geschichte, spielen die Merkmale gelungener Ge-

schichtserzahlungen (Hasberg 2022, 32) eine wichtige Rolle. Sie finden sich implizit

auch in den Formen der Immersion wieder:

1.

Akteure

Speziell in narrativen Spielen ist ein hinreichend komplexes/dreidimensiona-
les Design von Haupt- und Nebenfiguren bedeutsam. Sowohl ihre Stirken als
auch Schwichen sind fiir ihre Heldenreisen relevant (Campbell 2021, 53-263).
Dabei konnen Protagonisten denkbar leer sein, damit der Avatar durch Spielen-
de gefiillt werden kann. Die Spielfigur dient in diesem Fall als Projektionsfliche
fiir die Spielenden mit Entscheidungsgewalt iiber das Schicksal der Spielwelt
(Schniz 2019,154). Besonders in Action-Spielen ist dies der Fall. Auf der anderen
Seite kénnen Charaktere besonders ausgefeilt sein, um in einer cineastischen
Erzihlung vor allem narrative Immersion anzulegen.

Dramatisierung

Wihrend Simulationen diesen Aspekt gelungener Erzihlungen auerhalb ihrer
Kampagnen vernachlissigen, spielt die Dramatisierung in narrativen Spielen
eine entscheidende Rolle. Die Konflikte und das Streben nach ihrer Auflosung
sind die Triebfeder von Geschichte(n) (Schulz-Hageleit 1982, 23). Im Storytel-
ling gibt es 12 unterschiedliche Konflikte, die fiir Spielerinnen und Spielern ver-
standlich sein miissen.

Tabelle 005: narrative Konflikte

Konflikt Ziel der Helden Beispiel im Spiel

Liebe Beziehung mit einer anderen Figur Tali"Zorah in MASSEFFECT 2
Aerie inBALDUR’s GATE Il

Uberleben Erhalt von gespielten Fi- Protagonistin DYING LIGHT
guren oder Strukturen Siedlung inFROSTPUNK
Rettung Sicherheit einer gefihrdeten Spielfigur Ashley in RESIDENT EvVIL IV

Ellie in THE LAST OF US

Reifung Erreichen eines Entwicklungsziels Jin Sakai in GHOST OF TSUSHIMA
Held inBALDUR’s GATE II

Freiheit Entkommen aus Gefangenschaft Protagonist in PORTAL
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Konflikt Ziel der Helden Beispiel im Spiel
Abenteuer Erleben eines Abenteuers Lara Croft in TomB RAIDER

Gerech- Auflésung einer Ungerechtigkeit Gerichtsfille in THE DARKEST FILES

tigkeit Dustin DusT: AN ELYSIAN TAIL
Wabhrheit Enthllung eines Geheimnisses Die Malerin in CLAIR OB-

SCUR: EXPEDITION 33

Ordnung Erhalt oder Erreichung einer Ordnung Stadtentwicklung in ANNO 1800
Unge- Auflehnen gegen eine Autoritat Widerstand gegen die Inquisition
horsam in DRAGON AGE: ORIGINS
Aner- Respekt erwerben Ruf-System in BALDUR'S GATE ||
kennung
Rausch Ekstatisches Erleben Daeva-Quest »Eine unver-

gessliche Nacht«in THE
ELDER SCROLLS: SKYRIM

(adaptiert nach Friedmann 2019, 69-79)

An den Beispielen ist bereits erkennbar, dass digitale Spiele mehrere Konflikte
enthalten konnen, aber nicht zwingend miissen. Auch unterliegen diese einer ge-
wissen Notwendigkeit zur eigenen Deutung, die Rezipienten leisten miissen. Zu-
gleich konnen mehrere Konflikte gegeneinander wirken und die Spannung erho-
hen.

Um Spielerinnen und Spielern narrative Immersion zu ermdglichen, werden
teils erhebliche Investitionen getitigt. Dabei folgt die Geschichte den Regeln der
Dramentheorie (Hennig 2017, 130) mit einer Einfithrung in Charaktere und Spiel-
welt. Mit einem inciting incident, der die Heldenreise anstof3t, endet der erste Akt.
Der zweite Akt fithrt zum Hoéhepunkt der Handlung, die dann im dritten Akt aus-
lduft. GHOST OF TsusHIMA folgt dieser Struktur besonders streng uns macht dies
auch transparent. Es gibt auch andere Beispiele wie THE LAST OF US oder KINGDOM
OF AMALUR: RECKONING. Wihrend es in Simulationen um eine realititsnahe Abbil-
dung von Ausschnitten der Wirklichkeit geht, bieten erzihlende Spiele die Moglich-
keit, iiber die prosaischen Grenzen der realen Welt hinauszugehen. Im Spiel wie in
Roman und Film kann die Welt bunter, vielfiltiger und groRer sein, als es tatsichlich
moglich ist. Digitale Riume werden so gestaltet, dass sie Dramatisierung der Ge-
schichte ermdglichen (Baumgartner 2014, 102). Ihre Authentizitit wird jedoch erst
durch Detaillierung erreicht.
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Detaillierung

Die Glaubwiirdigkeit fiktiver (Spiel-)Welten wird erst durch die Details erreicht,
die im Spiel platziert werden. Dies wird in groflen Open-Worlds zunehmend
zum Problem, da es kaum genug Ressourcen gibt, dass Entwickler konsequent
detailreiche und plausible Details in Spielen einflechten kénnen. Zur Erzeugung
von Atmosphire sind Details an der richtigen Stelle jedoch wichtig (Baumgart-
ner 2014, 79), da sie bei Spielerinnen und Spielern eine Akzeptanz des Raums
schaffen (Rittmann 2008, 81).

Die raumliche Immersion hingt zentral davon ab, wie plausibel Details im Spiel
platziert sind. Die an bestimmten Orten platzierten NPCs oder ihre Ausriis-
tung koénnen aber narrative Immersion erzeugen. Gerade Spiele mit fragmen-
tarischen Erzdhlungen wie in DARK SouLs entsteht die Erzihlung erst aus der
(oftmals vieldeutigen) Interpretation gefundener Gegenstinde an einem NPC
oder an einem bestimmten Ort.

Die willkiirliche Platzierung von Schatztruhen irgendwo in der Wildnis kann
die Immersion ebenso brechen wie der Fund eines Zweihanders bei einer Krab-
be. Dabei unterstellen Spielerinnen und Spieler den entwickelnden Studios oft
Faulheit beim Design. Allerding sind viele Spielwelten schlichtweg zu grof§, um
noch sinnstiftend gefiillt zu werden. Bethesdas Open-World-RPG SKYRIM von
2011 bietet zwar eine Vielzahl von Dungeons und Orten, an denen es etwas zu
entdecken gibt. In Erinnerung bleiben allerdings deutlich weniger Highlights
unter einer Masse von Quests.

Lokalisierung

Ein Bewusstsein fiir die Regeln der Spielwelt ist wichtig fir eine gelungene Ge-
schichte. FromSoftwares BLOODBORNE spielt in der fiktiven Stadt Yharnam, de-
ren Schicksal von den Jagern in einer ewig wiederholenden Nacht entschieden
wird. Die verschiedenen Orte in der Stadt sind durch eine gotische Architek-
tur verbunden und dennoch unterscheidbar. Die Akademie aufRerhalb der Stadt,
Cainhurst Castle oder das Fischerdorf aus der Erweiterung THE OLD HUNTERS
sind sich im Stil dhnlich, aber als Orte einer Geschichte doch unterscheidbar. Fiir
narrative Immersion ist es entscheidend, eine konsistente Spielwelt zu erschaf-
fen. Innerhalb dieser Spielwelt finden dann diejenigen Spielprozesse statt, die
zu ludischer Immersion fithren konnen. Beide Formen der Immersion stehen
sich nicht (mehr) unverséhnlich gegeniiber (Thon 2015, 113). Die entscheidende
Frage ist die Form des Zusammenspiels zwischen narrativen und ludischen Ele-
menten.
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Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wieistdie Narration aufgebaut?
a. Wiesind (ausgewihlte) Charaktere im Spiel gestaltet?
b. Wieistdie Geschichte strukturiert?
c¢.  Wiewird eine authentisch wirkende Welt angelegt?
d.  Wiewerdendie Orte der Handlung voneinander abgegrenzt oder verbun-
den?
2. Wie hdngen 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?
¢ Wiewird der Verlauf von Geschichte als historisch dargestellt?

3.2.2 ludische Immersion

Die erfolgreiche Bewiltigung von Herausforderungen im Spiel kann unterschied-
liche Formen annehmen. Fiir abgeschlossene Quests werden Spielerinnen und
Spieler mit Items, Skins, Fertigkeiten und Erfahrungspunkten belohnt. Fiir den
Abschluss bestimmter Kapitel und den Sieg tiber die michtigsten Gegner werden
Spielende ebenfalls belohnt.

Dies ist nur der einfachste Zugang zur ludischen Immersion, die aus den Inter-
aktionsméglichkeiten der Spielenden heraus entsteht (Stortz 2025, 53). Auch wenn
Fortschritte und Belohnungen eine wichtige Rolle spielen, ist Kompetenzerleben
(Wegge/Kleinbeck/Quick 1995, 217) als Grundbediirfnis (Mayer 2009, 12) der ent-
scheidende Schliissel zum Verstindnis ludischer Immersion. Dies gilt fiir Simu-
lationen, in denen es das explizite Ziel ist, die Logik der Spielmechaniken zu de-
chiffrieren und zum eigenen Vorteil zu nutzen. Effizienz ist hier entscheidend. Der
technologische Fortschrittin C1viLIzaTION oder die Entwicklung denkbar reibungs-
los laufender Wirtschaftsketten in ANNO sind Beispiele fiir Kompetenzerleben, wel-
ches auf Zielerreichung auftritt. Mit neuen Versionen eines Spiels werden Mecha-
niken verindert, iiberarbeitet oder ausgedehnt -ludische und narrative Immersi-
on gerade in grofien Simulationen kénnen hier miteinander konkurrieren (Hauser
2025). Dieses Kompetenzerleben hingt von der Balance zwischen Erfolg und Schei-
tern ab, die auch bestimmte Ursachen zuriickgefithrt werden miissen. Allerdings
haben sich besonders im Sub-Genre der Souls-Likes auch Spiele etabliert, die auf
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viele Vereinfachungen verzichten und Spielerinnen und Spieler besonders gnaden-
los herausfordern (Haffelder/Maisenhélder 2019, 34).

Ein zu niedriger Schwierigkeitsgrad schriankt das Kompetenzerleben ein; ein zu
hoher Schwierigkeitsgrad kann als frustrierend wahrgenommen werden. Diese bei-
den Pole greifen allerdings zu kurz. Die zugeschriebene Ursache fiir spielerisches
Scheitern oder Erfolg ist entscheidend fiir Frustration und Kompetenzerleben. Bei
unklaren oder unfairen Spielbedingungen tritt Frust schneller ein als bei hohen An-
forderungen an die Fertigkeit der Spielerinnen und Spieler. Die Lernkurven inner-
halb eines Spiels miissen austariert werden —sind sie zu flach, wird das Spiel lang-
weilig; sind sie zu steil, ist das Spiel frustrierend. In vielen Spielen gibt es Stellen,
die als Skillcheck dienen. Fiir weiteren Fortschritt miissen bestimmte Fertigkeiten
gemeistert, Spielwerte erreicht oder Ressourcen gesammelt worden sein.

In Rollenspielen entsteht ludische Immersion in der Zusammenstellung der
Gruppe, deren Fertigkeiten im Kampf und sozialen Interaktionen zusammenwir-
ken. Die optimale Ausnutzung von Synergien wird zum Teil immersiven Erlebens.
In Action-Spielen hingt Kompetenzerleben mittelbar auch auf Zielerreichung ab,
aber die immer elegantere Anwendung der spielmechanischen Moglichkeiten der
Heldenfigur steht im Vordergrund. In traditionellen Simulationen werden neue
Gebaudeketten freigeschaltet, die wiederum neue Handlungs- und Gewinnmaog-
lichkeiten bieten, zugleich aber auch Anforderungen stellen — beispielsweise an
Ressourcen.

Daneben spielen auch Belohnungen eine Rolle. Neben Items oder Skins werden
auch Erfahrungspunkte eingesetzt, um Spielende fiir den erfolgreichen Abschluss
bestimmter Spielabschnitte zu belohnen. Auch ist fiir Flow-Erleben das Timing ent-
scheidend: Sind die Intervalle zwischen den Belohnungen zu kurz, werden sie be-
langlos. Sind sie auf der anderen Seite zu lang, wird kein Fortschritt wahrgenom-
men und der Spielverlauf wird als langwierig und schleppend wahrgenommen.

Der Prozess langer wiederholender Spieltitigkeiten fiir bestimmte Fortschrit-
te wird als Grind bezeichnet. Dies ist abhingig vom Genre nicht zwingend negativ
gemeint. In Action-RPGs werden bestimmte Gegner immer wieder besiegt, bis be-
stimmte Gegenstande verfiigbar werden. Dabei kann es manchmal hunderte Versu-
che dauern, bis das gewiinschte Objekt tatsichlich gefunden wird. In MMO-RPGS
wird der Grind oft als rein instrumentell wahrgenommen, um die Spielzeit kiinst-
lich zu erh6hen. Gleiche Spieltitigkeiten konnen also ludische Immersion auslésen
oder sie untergraben.

Wigt man diese Entscheidungsfelder des Spieldesigns gegeneinander ab,
entsteht ein Korridor zwischen Frustration durch Uberforderung und Langewei-
le durch Unterforderung, in dem ludische Immersion zu einem Flow-Erleben
fithrt. Im digitalen Spiel kann es — in Abhingigkeit vom Genre — tatsichlich we-
niger um Entspannung und mehr um angespannte Aktivierung gehen (Haffelder/
Maisenholder 2019, 35/Mayer 2009, 32).
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Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wie wird 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. Wiewird Scheitern im Spiel bestraft?

3.2.3 raumliche Immersion

Gerade in dreidimensionalen Spielwelten spielt riumliche Immersion eine wichti-
ge Rolle, auch wenn sie einen Konstruktcharakter haben (Schwingeler 2008, 20). Die
Wirkung wird sowohl durch das Bild als auch durch Ton und Musik erzeugt (Schwin-
geler 2008, 80; Redecker 2024, 104). Es gibt verschiedene Raumkonzepte, die von
digitalen Spielen genutzt werden (Schwingeler 2008, 105-146).

Text

Container

Scrolling

Diese einfachen und abstrakten Formen der Raumdarstellung entstammen der
Frithphase digitaler Spiele und sind in modernen Spielen kaum noch relevant,
auch wenn komplexe Rollenspiele (wieder) mit Texten arbeiten. Mit den tech-
nischen Méglichkeiten wuchsen auch die Méglichkeiten fiir komplexere Raum-
darstellungen, die in dreidimensionalen Riumen stattfinden und eine explizi-
te Beriicksichtigung der PoV erfordern (Mosel 2011, 70), da diese auch Bedeu-
tung fir die Erzihlung haben (Hinterleitner 2022, 35). Die Bewegung des Ava-
tars der Spielenden in einer plausiblen Welt bietet immersives Gameplay (Weid-
lich 2024, 273). Die Darstellung dreidimensionaler Riume ist hier entscheidend,
aber auch ihre konkrete Ausgestaltung ist bedeutsam.

Isometrie

Diese Perspektive 16st den Blick der Spielenden auf die Spielwelt und erméglicht
eine umfassende Wahrnehmung auf das Geschehen, die als objektiv bezeichnet
wird (Hinterleitner 2022, 37). Auch wenn die Perspektive vor allem mit Simu-
lationen verbunden wird, tritt sie auch in Platformer/Jump 'n’ Run Spielen
und Adventure-Spielen auf (Mosel 2011, 74/75) In WARHAMMER 40K: ROGUE
TRADER werden Raum- und Erzihlkonzepte vermischt. Das 2023 erschienene
Rollenspiel erinnert stark an klassische Rollenspiele wie BALDUR’S GATE von
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2000. Die isometrische Raumperspektive ermédglicht den Uberblick iiber das
rundenbasierte Kampfgeschehen, wihrend die Erzihlung durch teils lange
Texte vorangetrieben wird. Da im Spiel bis zu sechs Individuen gesteuert wer-
den, bietet sich eine Perspektive itber dem Spielgeschehen an, deren konkrete
Ausgestaltung vom Beobachtungswinkel iiber die Anordnung von Spielfiguren,
Text und Steuerung Genrekonventionen folgen. Die raumliche Immersion wird
hier durch die von der Gotik inspirierten Architektur und Ikonographie mitbe-
stimmt, die das diistere Universum von Warhammer 40k dominiert (Abb. 012).
Dabei wird in WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER durch ein hohes Maf} an
Vertikalitit der Eindruck monumentaler GréfRe von Stidten, Gebiuden und
Raumschiffen erzeugt, in dem sich die Spielfiguren und NPCs als bedeutungs-
lose Zahnrider in einer dystopischen Maschine wiederfinden. Stirker als iltere
Genre-Vertreter wie BALDUR’S GATE II, nutzt Owlcat in WARHAMMER 40K:
ROGUE TRADER die Moglichkeiten der Raumdarstellung durch Tiefendarstel-
lungen und Beleuchtung aus, auch wenn nicht alle sichtbaren Gebiete betretbar
sind (Abb. 013).

5. First-Person
Spiele aus der Ego-Perspektive bieten einen subjektiven PoA (Mosel 2011, 70/71;
Hinterleitner 2022, 37; Wulf 2024, 45), der besonders immersiv wirken soll. Es
gibt keine optische Reprisentation des Avatars, so dass Spielende unmittelbar
im Spielgeschehen verortet werden. Der Uberblick iiber den Raum nihert sich
der »realen« Perspektive an und ist durch die Umsetzung von Raumkonzepten
durch Entwickler leicht zu steuern.

6. Third-Person
Aus dieser Perspektive hat der Avatar der Spielenden ein Mindestmaf an Auto-
nomie und die Distanz zwischen Spielenden und Spielgeschehen wird tenden-
ziell groRer. Der semi-subjektive PoV ermdglicht keine umfassende Wahrneh-
mung (Mosel 2011, 73) der Umwelt wie ein Blick auf isometrische Darstellungen,
aber tibertrifft das limitierte Blickfeld der First Person Perspektive. Diese Per-
spektive wird auch als semi-subjektiv bezeichnet (Hinterleitner 2022, 37).

7. Arbitrire Perspektive
Es gibt auch Spiele, in denen die Perspektive durch den Spieler eingestellt
werden kann oder abhingig vom Level-Design automatisch geindert wird. Ein
gutes Beispiel fiir die Perspektivwechsel ist NIER: AUTOMATA, dass in verschie-
denen Missionen zwischen Third-Person, und zweidimensionalem Top-Down-
Scrolling oder Side-Scrolling wechselt.

Nicht nur die Raumgestaltung, sondern auch deren Gréfe spielt eine Rolle bei der
Immersion. Seit der Entwicklung dreidimensionaler Spielwelten hat deren Um-
fang konsequent zugenommen. Die umgrenzten Areale frither Actionspiele sind
durch weitliufige Regionen wie in Rollenspielen abgeldst worden. Dabei gewinnen
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die im Hintergrund ablaufenden Prozesse zunehmend an Bedeutung. Urspriing-
lich kaschierten Entwickler die technischen Limitierungen bei der Darstellung
grofer Riume. Je dynamischer der Hintergrund ist, desto plausibler wirkt der
beobachtbare Raum.

Abb. o12: Isometrische Perspektive und Text in WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER.

Abb. 013: Darstellung riumlicher Tiefe in WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER.
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In SPACE MARINE II von 2024 wird raumliche Immersion durch den Eindruck
von Tiefe erzeugt. Wahrend die Reichweite des Avatars limitiert ist, spielen sich im
Hintergrund grofRe Schlachten ab. Der Maf3stab planetenumspannender Schlach-
ten wird durch grofRangelegte Gefechte im Spielhintergrund abgebildet, die im Mis-
sionsverlauf quasi tiber Spielerinnen und Spieler hereinbrechen. Nicht alle Abliufe
kénnen beeinflusst werden, aber da die Grenzen unscharf sind, entsteht der Ein-
druck grofer bespielbarer Riume. Die Reichweite der Waffen begrenzt den Rah-
men, in dem Spiel und Spieler interagieren. Jenseits dieser Begrenzung kénnen teils
grofde Armeen und Monster bewegt werden.

Neben der Betrachtung des Point-of-View gibt es auch die Moglichkeit, den
Point-of-Action als Teil der Subjektivierung in der Spielwelt zu betrachten. Wih-
rend der PoV die Perspektive auf das Spielgeschehen fokussiert, bezeichnet der
Point-of-Action die Position des agierenden Spielenden im Bezug zur Spielwelt
(Mosel 2011, 77). Dazu gehoren (Mosel 2011, 77-80):

1. subjektiver PoA
In der subjektiven Perspektive ist der Avatar nicht sichtbar. Es handelt sich um
die EGO-Perspektive und entspricht faktisch der First-Person-Perspektive.

2. semi-subjektiver PoA
Dieser Point-of-Action ist zwar an die Bewegungen des Avatars gebunden (Mo-
sel 2011, 72), aber die Kamera befindet sich hinter diesem Avatar der Spielerin-
nen und Spieler. Hierzu gehoren aktuelle Rollen- und Actionspiele.

3. objektiver PoA
Diese Perspektive 1ost den Blick der Spielenden vom Geschehen ist meist in iso-
metrischer Perspektive iiber den Handlungen des Spielenden angelegt. In Si-
mulationen und Strategiespielen ermdglicht dies einen Uberblick iiber alle Ak-
tivititen auf dem Bildschirm. Dies gilt sowohl fir rundenbasierte als auch fiir
Spiele in Echtzeit.

PoA und PoV zu unterscheiden scheint fiir die Analyse von digitalen Spielen nicht
unbedingt notwendig zu sein — die Kategorien dhneln sich sehr und sind beinahe
kongruent. Allerdings ist es fiir die Spieleanalyse bedeutsam, die Bedeutung der
Perspektive fir die Immersion zu beriicksichtigen.

Zugleich sind Hintergrundereignisse Teil des Worldbuildings, die in vielen Spie-
len zur Immersion beitragen, da in den unerreichbaren Riumen ohne Interaktivi-
tat kleine Erzdhlungen mit hoher Narrativitit stattfinden. Neben der Perspektive
auf die dreidimensionalen Spieleumgebungen gehdren jedoch auch weitere Fakto-
ren zur Schaffung immersiver Riume. Wihrend frithe dreidimensionale Spielwel-
ten aufgrund technischer Limitierungen mit oft kantigen Strukturen tiber sichtba-
re Polygone erzeugt wurden, konnen moderne Spiele beinahe photorealistisch sein.
Dies wird auch durch immer bessere Texturen bei der Oberflichendarstellung er-
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reicht (GameStar 2018), so dass Entwickler mit geniigend Ressourcen entsprechen-
de Spielwelten schaffen konnen. Stilistische Entscheidungen bei der Grafik kénnen
die Spielumgebung von der Wirklichkeit abgrenzen, auch wenn Fotorealismus tech-
nisch moglich ist (Bonner 2014, 219).

Diesist nicht nur eine kiinstlerische Entscheidung. Spiele sind an die Leistungs-
fihigkeit der Gerite gebunden, auf denen sie gespielt werden. Die Grenzen dieser
technischen Méglichkeiten auszureizen, ist gerade auf dem PC nicht sinnvoll. Das
erste CRYSIS des Frankfurter Entwicklers Crytek aus dem Jahr 2007 bot beeindru-
ckende Umgebungen, war jedoch eine Herausforderung fiir die PCs, auf denen sie
gespielt wurden. Viele Spielerinnen und Spieler hatten gar nicht die Ausstattung,
um CRysIs auf ihren Geriten zu spielen. In den 1990er Jahren war der Zugang zu
bestimmten Spielen auch ein Signal des Besitzes eines entsprechend leistungsstar-
ken PCs.

Dreidimensionale Riume gewinnen auch durch interne Faktoren an Immersi-
vitat. Dazu gehdren verschiedene Gestaltungsmerkmale, die einer Spielwelt Plausi-
bilitit verleihen. Dazu gehdren beispielsweise:

1. Tag-und-Nachtwechsel
2. Wetterphinomene
3. Aktivititen der NPCs

Gerade in dlteren Spielen sind die Settings jeweils statisch, so dass Spielerinnen
und Spieler an einem Ort immer bestimmte Bedingungen vorfinden. Dies schrinkt
die Plausibilitit der Spielwelt allerdings ein. Aktuelle Spiele erzeugen raumliche
Immersion durch Zeiterfahrung (Neitzel 2005, 231) innerhalb der Spielwelt, wobei
NPCs nicht wirklich vollstindige Tagesrhythmen durchlaufen. Wetterbedingungen
und der Effekt der Tageszeiten gehéren jedoch zum Standard, um Atmosphire zu
erzeugen (Baumgartner 2014, 73). Die gespielte Zeit und die erzihlte Zeit konnen
sehr unterschiedlich ausfallen (Neitzel 2005, 236/237).

Zur raumlichen Immersion gehdren auch Vertonung und Musik, deren Wirkung
auch Teil narrativer Immersion sein kann (Jitnger 2016, 25; Wulf 2024, 45). Es handelt
sich auf der einen Seite um ein dramaturgisches Mittel, um Spannung und Stim-
mung zu erzeugen. Gerade in Horrorspielen wie DEADSPACE (2008 und 2023)spielt
die Musik eine tragende Rolle. Der Soundtrack zu CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33
wurde schon im ersten Trailer positiv aufgenommen. Im fertigen Spiel untermalte
die Musik von Lorien Testard die poetischen, melancholischen und epischen Mo-
mente der Geschichte und trug damit auch zur narrativen Immersion bei (Stortz
2025, 57; Wulf 2024, 29). Musik und Vertonung sind eine wichtige Komponente im
Medienverbundsystem des Computerspiels (Redecker 2024, 135), die hier der rium-
lichen Immersion zugeschrieben wird.
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Auf der anderen Seite trigt die Vertonung zur Erzeugung riumlicher Immersi-
on bei, da Richtung und Lautstirke von Gerduschen zur visuellen Darstellung drei-
dimensionaler Umgebungen passen miissen. Bis zu einem gewissen Grad, kénnen
Musik, Sprachausgabe und Umgebungsgeriusche zur riumlichen Immersion bei-
tragen. Obwohl die NPCs dem Markt von Baldur’s Gate im Rollenspielklassiker BAL-
DUR’S GATE II weitgehend still stehen, wird durch die Vertonung — Hintergrundge-
rdusche geschiftigen Treibens auf dem Markt — der Eindruck erzeugt, Figuren witr-
den sich aulerhalb des isometrischen Blicks auf das Spielgeschehen bewegen. In
den statischen Gebieten ausgedehnter Wilder erzeugen Blatterrauschen und Was-
serplitschern den Eindruck, die Gruppe befinde sich tatsichlich in der Wildnis.

Invielen Spielen besteht die freiwillige oder obligatorische Méglichkeit, die Per-
spektive fiir bestimmte Spielhandlungen oder zum blofRen Zuschauen zu indern,
was als Alteration (Mosel 2011, 75) bezeichnet wird. Die durch die authentische Dar-
stellung einer plastisch erfahrbaren Spielwelt erreichte raumliche Immersion hat
auch eine affektive Dimension (Weidlich 2024, 222) bei Spielerentscheidungen bei
der Exploration virtueller Erméglichungsriume. Riumliche Immersion iiber Kar-
ten ist auch Teil des Prozesses der Imagination (Hinterleitner 2022, 121), die den
Erkundungsprozess der Spielwelt dokumentieren.

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Auswelcher Perspektive wird das Spiel dargestellt?
2. Wiewird radumliche Immersion im Spiel angelegt?
3. Welche Teile des Worldbuilding spielen sich auferhalb der Spielinteraktionim
beobachtbaren Raum ab?
4. Welche Aspekte von Geschichte werden im Worldbuilding aufgegriffen?
a. Welche Ikonographien 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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3.2.4 soziale Immersion

Digitale Spiele bieten gerade iiber Online-Verbindungen die Méglichkeit, Spielende
tiberall auf der Welt fir gemeinsame Spielakte zusammenzubringen. Gerade MMO-
RPGs sind dafiir bekannt worden, eine hohe Offenheit fiir Interaktionen zwischen
Spielenden in einer geteilten Spielwelt zu bieten (Seda 2008, 295). Die gemeinsa-
me Bewiltigung von Herausforderungen, Kooperation in unterschiedlichen Spiel-
situationen und der Austausch iiber das Spiel treiben einen Teil der Spielerinnen
und Spieler an.

Soziale Immersion tiber digitale Spiele ist kein Phinomen, das einen Internet-
zugang bendtigt. Spielerinnen und Spieler tauschen sich im privaten Gesprich aus,
um Loésungswege abzugleichen oder Hinweise auszutauschen; in den komplexen
und umfangreichen Rollenspielen der Jahrtausendwende wie BALDUR’s GATE II war
gegenseitige Unterstiitzung durchaus hilfreich, um die eleganteste Losung fiir ein
Problem zu finden. Das Rollenspiel auf Basis der vergessenen Reiche im D&D Multi-
versum mag ein Singleplayer-Spiel sein, aber der Austausch unter Spielerinnen und
Spieler konnte intensiv werden. Uber zwanzig Jahre spiter wiederholte BALDUR’S
GATE 111 den Erfolg seiner Vorginger — dieses Mal wurde soziale Immersion online
erzeugt, wenn Spielerinnen und Spieler die originellste oder absurdeste Losung fiir
eine Spielsituation suchten und ihre Ergebnisse online prisentierten. In gewisser
Weise traten sie gemeinsam gegen die Fihigkeit der Entwickler an, Spielerverhal-
ten in der Sandbox des Rollenspiels zu antizipieren. Bei der Diskussion der frag-
mentarischen Erzihlungen in ELDEN RING tauschten sich Spielerinnen und Spieler
intensiv itber moégliche Deutungen der Geschichte des Spiels des Jahres von 2022
aus (Siefert 2025a, 57—61). Auf externen Plattformen treffen sich Spielerinnen und
Spieler, um Waren, Rohstoffe und Baupline auszutauschen. Ein Beispiel ist die Sei-
te warframe.market fir das langlebige MMO WARFRAME von 2013, auf der Suchen
und Angebote eingesehen werden kénnen. Die Abwicklung iiber die Spielwihrung
Platinum erfolgt dann innerhalb des Spiels.

Dies sind Beispiele fiir spielexterne soziale Immersion, bei der Kooperation
auflerhalb des Spiels angelegt wird. In Multiplayer-Spielen sind diese und weite-
re Moglichkeiten bereits im Spiel angelegt. Eine Unterscheidung in spielinterne
und spielexterne soziale Immersion bietet sich hier also an. Die erste Form wird
innerhalb des Spiels durch das Spieldesign bestimmt, wihrend die zweite Form
auferhalb des Spiels in Diskursen iiber die Spielinhalte und den gemeinsamen
Planungs- und Austauschprozess erreicht wird. Wichtig ist, dass bei sozialer
Immersion Spielerinnen und Spieler miteinander kooperieren; wenn ein Spieler
verschiedene Figuren allein steuert und ihre Synergien ausnutzt, fillt dies unter
ludische Immersion als Teil der Spielmechaniken.
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Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

Wie wird spielinterne soziale Immersion ermoglicht?

-

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

e oW

Wiewirsoziale Immersion zwischen Spielentwicklern und Spielern hergestellt?

3.3 Narrativitat und Interaktivitat

In den ersten Jahren der Game Studies standen sich Ludologen und Narratologen
bei der Betrachtung auf digitale Spiele unversohnlich gegeniiber. Die Ludologen
verstanden Spiele eben als Gegenstand einer Spielewissenschaft (Wysocki 2024,
77) und betrachteten Interaktivitit zunichst als zentrales mediumexklusives Kern-
merkmal digitaler Spiele (Giinzel 2013, 390; Seda 2008, 85/Liemann 2024, 87), in
deren Spielwelten Mensch und Computer in wechselseitigem Austausch stehen
(Schwingeler 2008, 76). Narratologen auf der anderen Seite verstehen Spiele als
(erzihlende) Texte (Giinzel 2013, 382; Weidlich 2024, 33-35/Wysocki 2024, 76).
Letztlich setzte sich die narratologische Sicht auf Spiele weitgehend durch, auch
weil digitale Spiele zunehmend Geschichten erzahlten (Seda 2008, 87). In vielen
Genre spielen Erzihlungen eine entscheidende Rolle (Dickey 2019, 285) und erfiillen
dort wichtige Aufgaben.

Die meisten Spiele zeichnen sich durch eine Kombination ludischer und narra-
tiver Elemente aus (Mosel 2011, 67), die auch in ihrer Verbindung analysiert werden
miissen (Hennig 2017, 131; Seda 2008, 75; Koubek 2025, 37). Laura Stortz verbindet
beide Kategorien tiber den Begriff des ludischen Erzihlens (Stortz 2025, 38.) und er-
kennt damitan, dassin Spielen narrative und ludische Elemente kombiniert werden
(Hillmayer 2022, 250).

Mit der Interaktivitit von digitalen Spielen ist das Versprechen nach Agency und
Offenheit verbunden (Schwarz 2023, 72/Seda 2008, 129/Schniz 2019, 157), bei dem
Spielerinnen und Spieler die Kontrolle iiber das Geschehen haben (Stortz 2025, 38).
Dies gilt sowohl fiir die Personen innerhalb der Spielwelt als auch fir die Spielwelt
ansich, zielt aber auch auf die Wahl einer Agency durch Spielerinnen und Spieler ab.
Die Agency beruht auch auf den Zeitvorstellungen der Entwickler, die ihren Figu-
ren Handlungsoptionen einriumen (Buchsteiner/Jahnke 2021, 2) und zugleich Teil
des Geschichtsbildes sind. Es handelt sich um Spielarten konstruierter Zeit (Scho-
ner 2009, 38):
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1. Teleologische Zeitvorstellungen
Die Erzihlung verliuft mit linearer Zwangslaufigkeit ab. In einfachen Plattfor-
mern wie SUPER MARIO wird eine lineare Geschichte erzihlt, die unabinderlich
ist. Auch »gespielte Filme« oder interaktive Filme (Liedel 2023, 20) wie THE OR-
DER 1886 beruhen auf einer linearen Erzihlung, die als Nacherzihlung begrif-
fen werden kann (Widra 2016, 42). Diese Formen der Erzihlungen miissen nicht
zwingen auf die Zeitvorstellungen der Entwickler zuriickzufithren sein. Tech-
nische Griinde und die Ausgestaltung der Narration des Spiels konnen ebenfalls
zu einer linearen Erzihlung fithren. In CIVILIZATION, AGE OF EMPIRES IV oder
ANNO 1800 werden teleologische Zeitvorstellungen allerdings sichtbar (Win-
nerling 2024, 54). Die Epochenfolge und die Fortschrittslogiken sind streng li-
near und unumginglich. Gerade Adventure-Games beruhen auf einer linearen
Erzihlhandlung (Seda 2008, 127).

2. Zyklische Zeitvorstellungen
Die Geschichte wird von einer ewigen Wiederkehr von Motiven, Handlungen
und Situationen bestimmt. In der DARK SoULS Serie wird der unvermeidliche
Kreislauf von Aufstieg und Fall von Reichen zum mitbestimmenden Thema der
Spiele (Siefert 20252, 59).

3. Freier Wille
Spielerinnen und Spieler und ihre Figuren haben weitreichende Handlungsop-
tionen. Beispielsweise bestimmen die Entscheidungen in DETROIT: BECOMING
HuMmaN den Verlauf der Gesamtgeschichte maf3geblich und Alternativen ver-
schwinden nach getroffenen Entscheidungen. Am Ende jedes Kapitels zeigt das
Spiel auf, welche Entscheidungen getroffen wurden und welche Pfade Spiele-
rinnen und Spieler »verpasst« haben. Jede Entscheidung bekommt auch im in-
teraktiven Film DETROIT: BECOMING HUMAN Gewicht und hat potentiell mora-
lische Implikationen (Liedel 2023, 19, 239), die den besonderen Reiz des Spiels
ausmachten. RISE OF THE RONIN dokumentiert bei den moglichen Entscheidun-
gen, wie sich alle anderen Spieler entschieden haben, obwohl die Geschichts-
erzihlung der Bakumatsu-Ara streng chronologisch ist. Sie ist damit enger als
historisch zu verstehen als die offenen Erzihlungen anderer Spiele ohne kano-
nischen Lauf.

Die Anwendung dieser Zeitvorstellungen auf eine Erzihlung ist zunichst literarisch
wie in BRAID (2008), dessen Spiel mit der Erzihlweise tiiber Manipulation des Zeit-
verlaufs unterschiedliche Deutungen ermdglichte. Vorstellungen von Zeit kénnen
als Teil von Geschichtsnutzung aber auch historisch sein (Jansen 2023, 70). Vergan-
genheit, Gegenwart und Zukunft werden sinnstiftend verbunden und gewinnen in
Erzihlungen an Eindeutigkeit, ohne die Flexibilisierung in Epochenkonzepten zu
beriicksichtigen (Schéner 2009, 50/51):
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1. Temporale Flexibilisierung
Epochen werden nicht eindeutig an einem Datum fixiert.
2. Kulturelle Flexibilisierung
Kulturraume entwickeln sich anhand unterschiedlicher Logiken.
3. Disziplinire Flexibilisierung
Unterschiedliche Ficher verwenden ihre eigenen Periodisierungskonzepte.

Die oben genannten Zeitvorstellungen spiegeln den konstruierten Sinn der Autorin-
nen und Autoren, aber auch der Rezipienten (Schreiber 2009, 24). Die Vorstellungen
der erzihlten Zeit haben auch eine Bedeutung fiir die erzihlerische Konfiguration
haben (Jansen 2023, 82). Dazu gehoren die Merkmale von historischen und belletris-
tischen Erzihlungen (Barricelli 2017, 260/261; Haumann 2024, 34—38; Pandel 2010,
75-89), die den freien Willen der Spielerinnen und Spieler in ihrer Handlungsfrei-
heit einschrinken.

1. Retrospektivitit
Geschichten werden stets aus der Gegenwart mit Blick auf die Vergangenheit er-
zihlt. Gerade bei geschichtskulturellen Erzahlungen macht die Erzahlung weni-
ger Aussagen {iber die Vergangenheit und verdeutlicht vielmehr die Vorstellun-
gen und Deutungen der Gegenwart iiber die Vergangenheit. Die Analyse histo-
rischer Romane, Comics/Manga, Filme und eben digitaler Spiele konzentriert
sich auf die Beschreibung von Geschichtsbildern der Gegenwart tiber die Ver-
gangenheit.

2. Selektivitit
Dieses Merkmal hingt eng mit Perspektivitit zusammen und bezieht sich auf
die vom Autoren ausgewihlten Inhalte der Erzihlung. Keine Geschichte kann
alle moglichen Aspekte enthalten, sondern stellt stets eine Auswahl aus der
unendlichen Menge moglicher erzihlter Aspekte der Gesamtgeschichte dar,
was man als Partialitit bezeichnet.
Fir die Analyse, Diskussion und Kritik ist es nicht nur interessant, welche
Aspekte von Geschichte im jeweiligen Spiel aufgenommen werden (Vgl. Kapitel
6). Interessant kann auch sein, welche Aspekte der Geschichte nicht thema-
tisiert werden. Auch Beginn und Endpunkt einer Erzihlung kénnen hierzu
gezihlt werden. Wahrend bei belletristischen Erzahlungen vor allem drama-
turgische Uberlegungen bedeutsam werden, ist bei historischen Darstellungen
schon in der Auswahl des zeitlichen Rahmens eine Deutung enthalten. Eine
Erzihlung des Zweiten Weltkriegs kann 1931, 1937, 1939 oder erst 1941 beginnen
- je nachdem, welchen Raum Autorinnen und Autoren betrachten.
Die hiufigste Kritik, die aus der Selektivitit von Erzihlungen resultiert, ist die
Beschonigung der Geschichte oder Ausblendung bestimmter Aspekte. Dazu
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gehoren beispielsweise Geschichtsbilder des Kolonialismus (Pfister/Winnerling
2020, 66) oder die fehlende Thematisierung des Holocaust in Shootern.

3. Sequenzialitit/Temporalitit
Erzihlungen werden iiber den Verlauf der Ereignisse strukturiert. Sie folgen li-
near der Chronologie, die jedoch in komplexeren Erzihlungen fragmentiert sein
konnen. Zeitspriinge, Riickblenden oder Vorgriffe sind in verschiedenen Medien
unterschiedlich oft zu finden. In praktisch allen Erzihlungen entspricht die er-
zihlte Zeit dadurch nicht der Naturzeit. Beispielsweise vergehen in PENTIMENT
mehrere Jahre zwischen den verschiedenen Akten.
Im Adventure THE LONGING (2020) auf der anderen Seite entsprechen Erzihl-
zeit (die Zeit, die es braucht, um die Geschichte zu erzihlen) und erzihlte Zeit
(die in der Geschichte verstreichende Zeit) einander, auch wenn man nicht aktiv
spielt. Wihrend der Konig eines unterirdischen Reichs schlummert, muss man
sich fiir 400 Tage die Zeit vertreiben. Das Spiel liuft zwar auch weiter, wenn man
nicht aktiv spielt, aber es gibt weder Raffungen noch Dehnungen, die fiir Erzah-
lungen typisch sind.

4. Reprdsentation/Imagination
Erzihlungen von Geschichte sind nicht direkte Vergangenheit, die als solche
nicht mehr erreicht werden kann. Um bewahrt zu werden, muss aus ein Medien-
wechsel durchgefiihrt werden. Geschichtserzihlungen sind — unabhingig von
ihrem Medium - Imaginationen der verlorenen Vergangenheit und stets Dar-
stellungen.

Die Interaktivitit als bedeutendes Merkmal des digitalen Spiels (Weidlich 2024, 219)
geht damit iiber die Merkmale von Erzihlungen in Film (Seda 2008, 61) und Roman
hinaus (Thimm/Wosnitza 2010, 43) und kann auch eine direkte soziale Komponente
haben. In allen Medien findet Interaktivitit itber semiologische Codes statt (Weid-
lich 2024, 221), aber im Spiel wird die Kommunikation zwischen Produzenten und
Rezipienten besonders deutlich.

In digitalen Spielen mit Beziigen zur Geschichte sind narrative und inter-
aktive Spielanteile vorhanden, aber in verschiedenen Teilen einer Spielsession
unterschiedlich gewichtet (Sallge 2010, 97). Beispielsweise wird das interaktive
Spielerlebnis durch eine narrative Cut-Scene unterbrochen, bevor Spielerinnen
und Spieler wieder Entscheidungen treffen konnen. Diese dienen oft als Anker-
punkt fiir unvermeidbare Teile der Geschichte (Igarzdbal 2019, 152), was sie fur die
Analyse interessant macht. Manche Spiele wie RESIDENT EVIL IV kaschieren die
Linearitat der Cut-Scene durch Quick-Time-Events, die eine bestimmte Handlung
erfordern. Hier entsteht allerdings nur der diffuse Eindruck der Interaktivitit.
Einige Rollenspiele gehen hier weiter und iibergeben die Entscheidungsfreiheit
zwar an Spielerinnen und Spieler, limitieren aber die Zeit fiir die Entscheidung. Die
Interaktivitit zwischen Spielwelt und Spieler ist hier hoher. Auch eine Spielsession

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

3. Analytische Zugénge zur Geschichte in digitalen Spielen

kann von Spielenden als Erzihlung organisiert werden, auch wenn das Spiel diese
nicht unbedingt anlegt (Juul 2005, 224).

Es gibt durchaus Versuche, die Interaktivitit nach Freiheitsgraden zu kategori-
sieren (Sallge 2010, 82/Sterbenz 2011, 82). Diese sind als Kategorien jedoch vage und
beriicksichtigen nicht, dass viele Spiele Freiheit vortiuschen, um dann auf lineare
Pfade zuriickzufithren. Interaktivitit kann jedoch allgemein auf mehreren Ebenen
analysiert werden (McGill 2019, 290):

1. Ebene der Handlung: Welche Handlungen sind Spielerinnen und Spieler mog-
lich?

2. Ebene der Asthetik: Wie werden Handlungen im Spiel dargestellt?

3. Ebene der Mechanik: Wie werden die Handlungen mit der Asthetik des Spiels
verbunden?

Ryan fithrt fiir die Analyse der Interaktivitit vier Formen ein, die jeweils unter-
schiedlich kombiniert werden kénnen (Sterbenz 2011, 89):

1. interne Interaktivitit: Spielerinnen und Spieler sind iiber ihren Avatar Teil der
Spielwelt.
2. externe Interaktivitit: Spielerinnen und Spieler agieren iiber der Spielwelt.
a. erkundende Interaktivitit: Spielerinnen und Spieler agieren ohne Einfluss
auf die Spielwelt.
b. ontologische Interaktivitit: Spielerinnen und Spieler haben Einfluss auf die
Geschichte.

Narrative Spiele sind normalerweise durch interne/ontologische Interaktivitit ge-
kennzeichnet, wihrend die Interaktivitit in Simulationen extern und ontologisch
beschrieben wird. Interne Interaktivitat ist notwendig, damit sich Spielerinnen und
Spieler als Teil der digitalen Riume verstehen und die Spielwelt als lebendiges Uni-
versum wahrnehmen, in dem authentische Figuren plausible Entscheidungen tref-
fen. Simulationen hingegen 16sen Spielerinnen und Spieler von der Spielwelt und
ermoglichen einen distanzierten Blick, der die inneren Mechaniken der Spielwelt
durchschauen soll.

Ein Blick auf die Narrativitit eines digitalen Spiels ist stets an eine Geschichte
gebunden. Wihrend Puzzle-Spiele wie der Klassiker TETRIS iiber keine Narration
verfiigen, sind Rollenspiele wie BALDUR’S GATE von ihren Erzihlungen bestimmt. In
den Game Studies werden unterschiedliche Modelle herangezogen, um die Struktur
einer Erzihlung im Spiel zu beschreiben (Strebenz 2011, 97-106).

Fir die Diskussion eines Spiels geniigt die einfache Unterscheidung zwischen
Narrationen und Simulationen, die durch ihren Interaktivititsgrad beschrieben
werden kénnen. Dazu gehdren:
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1. Geschwindigkeit der jeweiligen Interaktionen
2. Zahl der manipulierbaren Objekte
3. Kontingenz/Offenheit von Handlungen (Rittmann 2008, 81).

Daraus ergeben sich Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele mit Bezug auf das
Maf} der Interaktivitit eines digitalen Spiels, die nicht ginzlich von Geschichts-
bildern zu trennen sind. Digitale Spiele bewegen sich nach Kiicklich also in einem
Spannungsfeld aus drei Kategorien (Kiicklich 2008, 31):

1. Narrativitat als lineare Erzahlung innerhalb des Spiels

2. Interaktivitit als Einflussmoglichkeiten auf die Spielwelt

3. Offenheit als Maf der Begrenzung des Spielereinflusses auf Geschichte und
Spielwelt

Diese drei Kategorien sind nicht als exakte Hierarchie zu verstehen, sondern bilden
das grundsitzliche Verhiltnis zwischen den drei Kategorien ab. Tendenziell neh-
men Einflussméglichkeiten der Spielenden von oben nach unten zu, wihrend die
Linearitat der Erzidhlung in der gleichen Richtung abnimmt. Das Verhiltnis von Fak-
tizitat zu Fiktionalitit und das Mafd der Dramatisierung der Erzdhlung lassen sich
hier nicht exakt verorten. Sie dienen aber dazu, die grundsitzliche Idee der Darstel-
lung der Beziehung von Narrativitit, Interaktivitit und Offenheit zu veranschauli-
chen.

Die Narrativitat digitaler Spiele ist fiir die Betrachtung im Rahmen der Spiel-
analyse bedeutsam, weil Spiele mit den Instrumenten der Textanalyse (Weidlich
2024, 161) wenigstens teilweise analysiert werden. Zwar funktionieren Spiele anders
als Romane oder Filme, aber die Methoden der Analyse sind dennoch im Prinzip
ibertragbar (Pacher 2007, 60), auch wenn sie den Charakteristika von digitalen
Spielen nicht vollstindig gerecht werden konnen (Weidlich 2024, 219).

Fir den Deutsch- bzw. Literaturunterricht sind Erzihlungen in digitalen
Spielen iiber die etablierten Methoden zuginglich; Entwickler bedienen sich der
klassischen Dramentheorie, um die Erzdhlungen zu strukturieren und Spielende
zu adressieren. BLACK MYTH: WUKONG, DUST — AN ELYSIAN TAIL oder THE LAST OF
Us funktionieren als Erzihlungen, weil sie sich an die quasi-kanonischen Regeln
aus der Dramentheorie halten. Dies gilt sowohl fiir das Worldbuilding al auch fiir
das Design der Charaktere.
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Abb. 014: Spiele zwischen Interaktivitit, Offenheit und Narrativitit.

(adaptiert nach Kiicklich 2008, 31)

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Wieist Interaktivitatim Spiel angelegt?
a.  Wie oft und unter welchen Bedingungen ist die Aktivitit des Spielenden
erforderlich?
b.  Wieviele Wahlmoglichkeiten mit welchen Konsequenzen gibt es?
¢ Welchen Einfluss haben Spielende und ihre Handlungen auf den Spielver-
lauf?
d. Wiebegrenztdie Erzéhlung die Entscheidungsmaoglichkeiten der Spielen-
den?
2. Wieist Narrativitdtim Spiel angelegt?
a. WieistderAvatarin die Spielwelt eingebettet?
b.  Wieistder Avatar in die Ceschichte eingebettet?
¢ Welchen Einfluss haben Spielende auf die Geschichtserzahlung?
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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?

Dabei folgen die Erzihlungen in den unterschiedlichen Spielen mit unterschiedli-
chen spielerischen und erzihlerischen Konventionen — Genres.

3.4 Genres in digitalen Spielen

Digitale Spiele haben sich zu einer ganzen Reihe von Genres und Subgenres ausdif-
ferenziert, welche die klassische Unterteilung von Spielen in vier Genres (Strebenz
2011, 21-28) hinter sich gelassen haben. Im wissenschaftlichen Diskurs ist kein Kon-
sens zum Genre-Begriff auszumachen (Peric 2023, 68). Gleichzeitig blicken Spiele-
rinnen und Spieler und Entwickler unterschiedlich auf Genre, die in ihrem Kern zu-
nichst durch ihre Interaktivitit und Narrativitit unterschieden werden. Wihrend
Plattform- und Rennspiele fiir Geschichtsunterricht nicht von Interesse sind, lassen
sich einige Spiele mit Geschichtsbezug zu den Schief3spielen zuordnen: Die Ego-
Shooter mit Setting im 1. und 2. Weltkrieg gehoren dazu. Auf der anderen Seite
stehen die narrativen Spiele und Simulationen. Man kann sie danach unterschei-
den, ob reflexhaftes, schnelles Handeln oder reflektiertes, methodisches Vorgehen
im Gameplay erwartet wird.

Auch eine Unterscheidung nach Grundkategorien ist méglich, auch wenn man
im Fall der Genres digitaler Spiele unmittelbar erkennen kann, dass einige dieser
Kategorien nicht relevant sind. Mit Agon wird der kompetitive Charakter vieler
Spiele hervorgehoben, wihrend Mimikry den kreativen Prozess des Rollenwechsels
beschreibt. Gliicksspiele unter der Kategorie Alea und Spieltypen im Rauschzu-
stand von Ilinx spielen keine Rolle (Mayer 2009, 54/55). Jiirgen Fritz benennt drei
Dimensionen digitaler Spiele, die gemeinsam ein Dreieck bilden. Zwischen den
Dimensionen Geschichte, Denken und Action kann jedes Spiel eingeordnet wer-
den (Mayer 2009, 73). Unter der Dimension Geschichte wird dabei die Narration
gefasst, wihrend Action auf die Steuerung der Spielfigur im weitesten Sinn Be-
zug nimmt. Unter der Dimension Denken werden verzogerte und durchdachte
Spielhandlungen gefasst.
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Tabelle 006: Genres in digitalen Spielen

Genre Katego- Dimensi- Hand- Narrativi- Interaktivitit
rien on lungs- tat
erwar-
tung

Schiefispiele Agon Action Reflex gering intern/
erkundend

Kampfspiele Agon Action Reflex gering intern/
erkundend

Plattformspiele Agon Action Reflex gering intern/
erkundend

Horrorspiele Mimikry Ge- Reflex hoch intern/
schichte ontologisch

Rennspiele Agon Action Reflex gering intern/
erkundend

Abenteu- Mimikry Ge- Reflexion hoch intern/
erspiele schichte ontologisch

Rollenspiele Mimikry Ge- Reflexion hoch intern/
schichte ontologisch

Strategiespiele Agon Denken Reflexion gering extern/
ontologisch

Simulati- Agon Denken Reflexion gering extern/
onsspiele ontologisch

(erweitert nach Strebenz 2011, 56-68, 89/Fritz 1995 S. 21ff. Hartmann 2004, 67/Mayer 2009, 54)

Auch wenn die Kategorisierungen zunichst plausibel scheinen, ist ihre Trenn-
schirfe fir wissenschaftliche Untersuchungen nicht hinreichend (Seda 2008,
113/114) und es liegen andere Vorschlige fir die Einteilung von Genre vor (Tolino
2010, 53/Mayer 2009, 71-73). Tatsichlich wird auch grundsitzlich diskutiert, ob
bzw. inwieweit der Genre-Begriff iiberhaupt von Nutzen ist (Peric 2023, 57). Neben
verschwimmenden Genre-Grenzen ist auch zu bedenken, dass sich Narrativitit
und Interaktivitit zwar prinzipiell beschreiben und kategorisieren lassen. Eine
Hierarchisierung ist jedoch schwierig, so dass eine Beschreibung von Einzelfall zu
Einzelfall notwendig ist. Diese muss nicht zu einer eindeutigen Kategorisierung
fithren. Tendenziell wird bei der Diskussion von Spielen die Narrativitit beson-
ders diskutiert, da Erzihlungen den Alltag durchdringen und besondere kulturelle
Bedeutung besitzen (Barricelli 2017, 255).
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Auf den unterschiedlichen Plattformen zum digitalen Vertrieb werden die Gen-
res inkonsistent verwendet (Unterhuber 2023, 36—38). Geschichte ist hier keine Ka-
tegorie, wohl aber ein Marketinginstrument wie im historischen Roman (Pandel
2021, 2.85).

Unabhingig von den verschiedenen Kategorisierungen von Genres digitaler
Spiele verfiigen Spiele jedoch iiber einen Kern (Sterbenz 2011, 111), der die Kern-
merkmale eines Genres umfasst und von dort aus in der Hiille erweitert wird.
Insgesamt verfiigen Spiele unter einem mehr oder weniger diffusen Genre-Begriff
iiber gemeinsame Charakteristika (Peric 2023, 61), die bei der Analyse einzelner
Spiele diskutiert werden konnen. Tatsichlich sind die Genre-Terminologien digita-
ler Spiele amorph und angesichts der kurzen Halbwertzeit inhaltlicher und bedingt
technischer Fortentwicklungen nur kurzzeitig ordnungsstiftend (Nohr 2023, 71).

Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Zuwelchem Cenre gehért das Spiel?
a.  Welche Merkmale des Genres werden im Spiel erfiillt?
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. Wie hochist das Maf an Narrativititim Spiel?
a.  Wiewird die Narration des Spiels ausgestaltet?
4. Wieistdie Interaktivitdt im Spiel strukturiert?
a. Wiewird die Interaktion zwischen Spiel und Rezipienten organisiert?
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3.5 Faktizitat und Fiktionalitat

Fachliche Fehler, Ungenauigkeiten und Interpretationen haben nicht nur kiinstleri-
sche, sondern auch 6konomische Ursachen. Entwickler digitale Spiele miissen Ex-
pertise entweder selbst erwerben oder von auflen einkaufen. Beides ist kostspielig
(Kohler, 2009, 226). Trotz des historischen Bezugs stehen die Erzihlungen in Spie-
len der Literatur wohl niher als der Fachwissenschaft (Kiicklich 2006, 95). Die zen-
trale Unterscheidung zwischen literarischen Texten und Geschichtsschreibung liegt
in der Unterscheidung zwischen fiktionalen Texten und quellenfundierten Texten
(Fludernik 2008, 11). Beide erfiillen aber die Merkmale von Erzihlungen (Barricelli
2017, 260/261) und kénnen gleichermafien authentisch wirken (Bender 2012, 57).

Die Erzidhlungen in (beinahe allen) digitalen Spielen sind fiktiv und erzeugen
Authentizitit und Plausibilitit durch Rickgrift auf die Geschichte. Bekannte Nar-
rationen und historische Spielwelten erleichtern auch die narrative Immersion, da
Spielerinnen und Spieler zumindest Teile der Spielwelt bereits kennen. Historische
Authentizitit wird dabei mit verschiedenen Instrumenten erreicht (Liicke/Ziindorf
2018, 109/110):

Audiovisuelle Modellierung des historischen Vorbilds im digitalen Spiel
Vertonung auf Basis von Rekonstruktionen

Einbezug von Beraterinnen und Beratern mit fachlicher Expertise
Werbekampagnen mit Zeitzeugen

Verwendung historischer Protagonisten

Platzierung der Narration in Leerstellen historischen Wissens

N otk w d

Erzeugung des Eindrucks von Unmittelbarkeit der Spielnarration

Im digitalen Spiel sind Fakt und Fiktion in Bezug auf die Geschichte daher kaum zu
unterscheiden (Bernhardt 2018, 234), was fiir Geschichtsbilder und historisches Ler-
nen bedeutsam ist. Bestehende Geschichtsbilder als (Schiiler-)Vorstellungen wer-
den glaubhaft, wenn sie gerade im Abgleich mit anderen geschichtskulturellen Er-
zihlungen authentisch wirken. Die Nutzung von Geschichte in digitalen Spielen -
auch zur Erzeugung von Immersion — muss stets als Geschichte verstanden werden
und ist nicht identisch mit Vergangenheit. Auch Darstellungen von Geschichte im
Spiel sind als »ludische Darstellungen« (Pfister 2023, 58) zu verstehen. Authentizi-
tit von Geschichtsdarstellungen kann als Inszenierung verstanden werden, deren
Plausibilitit mit verschiedenen Instrumenten erzeugt werden kann.

Die inszenierte Authentizitat digitaler Spiele entsteht dabei nicht nur im grofRen
Rahmen einer plausiblen Erzihlung, sondern besonders in historisch wirkenden
Details (Bender 2010, 128). Je plausibler und kohirenter eine Spielwelt wirkt, desto
grofRer ist die Immersion. Ein Bezug zur Geschichte erleichtert dies deutlich (Fried-
rich/Heinze/Milch 2020, 270/271), weil Spielerinnen und Spieler die Wahrschein-
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lichkeit plausibler Handlungsverldufe innerhalb der Spielwelt abschitzen kénnen
(Gjol/Jorgensen/Thomsen/Bruni 2019, 122). Auch eine rein fiktive Handlung wie in
PENTIMENT kann daher als historisch und authentisch wahrgenommen werden, da
sichinsich konsistent und zugleich mit anderen historischen Erzihlungen koharent
ist. Die Plausibilitit einer Erzihlung resultiert aus ihrer Ahnlichkeit mit anderen Er-
zihlungen, die in der geschichtskulturellen Praxis vorliegen (Pfister 2023, 59). Ihre
Fiktionalitit ist fiir die Rezeption nicht entscheidend und gerade gute fiktive Er-
zihlungen diirften einen starken Effekt auf Geschichtsbilder und das Geschichts-
bewusstsein haben (Liicke/Ziindorf 2018, 95).

Einige Spiele experimentieren dabei auch mit alternativen Verldufen der Ge-
schichte (Winnerling/Nonn 2017, 11/12), was als Kontrafaktizitit bezeichnet wird.
Eine Erzdhlung, in der das Dritte Reich den Zweiten Weltkrieg gewinnt, wire
kontrafaktisch. Alle kontrafaktischen Erzihlungen sind fiktional, aber nicht alle
fiktionalen Erzihlungen sind kontrafaktisch (WOLFENSTEIN: NEW ORDER). Ein
didaktisch aufbereiteter Umgang mit diesen Erzdhlungen konnte zur Kontin-
genzerfahrung herangezogen werden (Schwarz 2015, 410). Gerade dystopische
Settings in kontrafaktischen Versionen der Geschichte spiegeln den Blick aus der
alternativen Vergangenheit in eine fiktive Zukunft wider (Inderst 2020, 22).

Steffen Barth hilt diesen Zugang fiir wenig vielversprechend (Barth 2024,
227/237). Eine kritische Reflexion der kontrafaktischen Erzihlung mag zumindest
unterhaltsam sein, setzt aber (unter anderem) Vorwissen und Geschichtsbewusst-
sein voraus. Auch wenn die Konstruktion von kontrafaktischen Geschichtser-
zihlungen und die Bewegung in ihnen als Spielhandlung keine Perspektive fir
historisches Lernen bieten, so kénnen sie doch als Anwendung bestehenden Ge-
schichtsbewusstseins verstanden werden. Eine positive Rezeption durch Historiker
ist fir kontrafaktische Erzihlungen selten (Bender 2012, 58; Winnerling/Nonn 2017,
9.

Insgesamt sind die Grenzen der Authentizitit in digitalen Spielen abhingig von
der Wahrnehmung der Spielenden ab, die Fakt und Fiktion im Spiel erkennen. Im
konstruktivistischen Sinn sind historische Fakten und fiktive Elemente der Erzih-
lung nur mittelbar zu trennen, kénnen sie doch Authentizitit erzeugen (Zimmer-
mann 2019, 67/68). Es geht bei der Spieleanalyse nicht darum, die historische Kor-
rektheit der Darstellung zu priifen (Grimberg/Mehmel 2024, 124). Die Priifung zielt
vielmehr aufihre Plausibilitit und die Inszenierung von Authentizitit. Hier spielen
andere Erzihlungen eine wichtige Rolle. Die Rolle der Bestitigung von intertextu-
ellen Beziigen wird in der Debatte bereits beriicksichtigt, da das Individuum fiir die
Bewertung der Authentizitit einen Referenzrahmen benétigt (Grimberg/Mehmel
2024,127).

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

3. Analytische Zugénge zur Geschichte in digitalen Spielen

3.5.1 (inszenierte) Authentizitat in Geschichtskonstruktionen

Fiir die Spiele-Forschung ist die Frage entscheidend, wie der Eindruck von Authen-
tizitit bei Spielerinnen und Spielern entsteht (Grimberg/Mehmel 2024, 124), denn
ihre Wahrnehmung hintergeht die Sachlogik kognitiver Reflexion auf individuel-
ler Ebene (Zimmermann 2023, 121). Mit Blick auf Emotionen kann Authentizitit
im Sinne subjektiver Erfahrung auch als Gefiihl verstanden werden (Zimmermann
2023, 122).

Mit Blick auf Geschichte in digitalen Spielen ist die Frage nach Authentizitit ver-
wandt aber nicht identisch mit der Frage nach den Mechanismen zur Erzeugung
von Immersion und auch fachlich zuginglich. Dabei gibt es unterschiedliche Au-
thentizititstypen, die beriicksichtigt werden konnen (Liicke/Ziindorf 2018, 100/101/
Pandel 2009, 30-31). Sie beziehen sich zunichst auf Quellen (Pandel 2009, 30), die
Grundlage der Darstellung in der Gattung digitaler Spiele sind.

1. Quellenauthentizitit
bezieht sich auf den Ursprungszeitraum des Textes. Digitale Spiele als Quellen
(fur das Geschichtsbild der Gegenwart auf die rekonstruierte Vergangenheit)
greifen sekundir iiber dokumentarische Teile oder ein Glossar darauf zuriick;
gerade Spiele mit direktem historischem Bezug nutzen authentische Quel-
len als Nachweis der historischen Korrektheit ihrer Darstellung (THE GREAT
WAR: WESTERN FRONT). Ohne Quellenauthentizitit konnen Texte nicht als
Geschichtsschreibung betrachtet werden (Fludernik 2008, 11), aber viele Me-
dien berufen entweder direkt auf Quellen oder mittelbar auf quellenbasierte
Darstellungen.

2. Erlebnisauthentizitit
ist zwar schwer zu erfassen, bezieht sich aber fiir digitale Spiele auf einen wich-
tigen Aspekt. Es geht um die Betroffenheit der Rezipienten, die im Rahmen der
unterschiedlichen Formen der Immersion Teil der Spielwelt werden. Dies greift
sowohl den Eventcharakter von Spiel als auch von Geschichtskultur auf.

3. Typenauthentizitit
Wihrend Ereignisauthentizitit Bezug auf faktisch existente Personen nimmt,
sind die Personen in typenauthentischen Quellen zwar fiktiv, stehen aber stell-
vertretend fiir reale Personengruppen. Spiele wie PENTIMENT oder THE DAR-
KEST FILES personifizieren in ihren Darstellungen Abstraktionen von Figuren.
Typenauthentizitit in fiktiven Narrationen steht der Ereignisauthentizitit in
der Geschichtswissenschaft gegeniiber.

4. Reprisentationsauthentizitit
bezieht sich bei behandelten Inhalten auf deren Transferfihigkeit. Die Ereig-
nisse in Quelle/Darstellung stehen stellvertretend oder beispielhaft fiir andere

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

16

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

Inhalte stehen kann. Auch fiktive Ereignisse sind plausibler Teil der gréfReren
Narration.

5. Personen-/Ereignisauthentizitit
meint die tatsichliche Existenz der dargestellten Personen und Ereignisse. Die
Faktizitat historischer Partikel (Bernhardt 2018, 238) im digitalen Spiel geht auf
Quellen zuriick, die wiederum Grundlage der Darstellung sind. Ereignisauthen-
tizitit ist das Instrument der Geschichtswissenschaft (Pandel 2009, 30).

Die Annahme der Authentizitit der Darstellung ist fiir Spielerinnen und Spieler
ein Qualititskriterium, das die Attraktivitit eines Spiels mitbestimmen kann, so
dass Entwickler und Publisher Ressourcen verwenden, um einen Authentizitits-
anspruch zu schaffen (Pandel 2010, 96). Dies kann innerhalb eines Spiels gesche-
hen. AGE oF EMPIRES IV bietet eine Reihe kurzer Dokumentationen an, die nach
Abschluss einer Mission freigeschaltet werden. AssassIN’s CREED bietet Kommen-
tare zu historischen Akteuren und Orten an. RISE OFT HE RONIN enthilt ein Glos-
sar zu den wichtigsten Orten in Yokohama, Kyoto und Edo sowie den historischen
Akteuren. Die Qualitit dieser Beispiele variiert stark, zeigt jedoch das Prinzip der
Nutzung von Ereignisauthentizitit. GHOST OF TSUSHIMA inszeniert Authentizitit
durch die Verwendung aus anderen Darstellungen wie Kurosawas Samurai-Filmen.
Die fiktive Geschichte greift ohne Angabe historischer Quellen auf Typenauthenti-
zitdt zuriick, deren starke Stilisierung durch Intertextualitit plausibilisiert wird.

An zwei Beispielen lisst sich das Verhiltnis von Faktizitit und Fiktionalitit
gut verdeutlichen. Es gibt durchaus Uberschneidungen der beiden Kategorien.
Wiahrend fiktive Inhalte die Liicken in den bekannten historischen Erzihlungen
schliefRen, verleihen die historischen Fakten Spielwelt und Handlung den Gesamt-
eindruck historischer Fundierung. Die Verwebung plausibel wirkender Fiktionen
und historischer Fakten erzeugt bei Rezipienten den Eindruck der Authentizi-
tit, die jedoch - wie alle Darstellungen - eine Perspektive auf die unerreichbare
Vergangenheit birgt.

Um das — eben doch nicht ganz einfache — Verhiltnis zwischen Faktizitit und
Fiktionalitit zu verdeutlichen, lohnt sich ein exemplarischer Blick auf zwei Spiele,
die beide Bezug zur Geschichte nehmen, dies aber sehr unterschiedlich tun.

3.5.2 Faktizitat in ASSASSIN'S CREED: UNITY

Neben den Simulationen von CrviLIZATION haben sich die Ubisofts Spiele der Ass-
AsSIN’S CREED Reihe als Referenz fiir die Diskussion von Geschichte in digitalen
Spielen etabliert. Eugen Pfister und Tobias Winnerling fithren eine ganze Reihe von
Belegen an, in denen beide Spielereihen im wissenschaftlichen Diskurs betrachtet
werden (Pfister/Winnerling 2020, 60), der auf eine Kontroverse itber das vermittelte
Geschichtsbild folgte (Pfister/Winnerling 2020, 63).
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Wihrend in CiviLizaTION als Simulation lediglich faktisch richtige Partikel
der Geschichte (Bernhardt 2018, 238) herangezogen werden, erzihlt ASSASSIN’S
CREED eine fiktive Geschichte vor der Bithne der Historie, ohne dabei ausschlief3-
lich kontrafaktische Geschichten zu erzihlen. Die fiktive Verschworungserzihlung
des Kampfes zwischen Templern und Assassinen ist eingebettet in historische
Ereignisse, wobei jedes Spiel der ausgedehnten und narrativ zerfaserten Reihe eine
bestimmte Epoche in den Blick nahm. Sie kénnen auch als Partikel der Geschichte
betrachtet werden (Bernhardt 2018, 238), die zusammen einen teilweisen Histori-
zititsanspruch ermoglichen und dem historischen Setting Authentizitit verleihen.
Auch wenn es sich im strengeren Sinne um Partikel der Geschichte handelt, Sie wer-
den diese iiber die fiktionale Geschichte narrativ verbunden. Der Krieg zwischen
Templern und Assassinen als Secret World (Siefert 2026) ist zwar eine Deutung der
Geschichte als Verschworungserzihlung aber historische Ereignisse werden nicht
kontrafaktisch erzihlt.

Gerade die frithen Teile der Reihe bemithten sich um eine akkurate Darstellung
der Handlungsorte, die durch das Spiel begehbar wurde (Schwarz 2015, 432). Die
authentische wirkende Abbildung der Riume, die durch den Besuch wichtiger (und
hoher) Gebiude gesteuert und erweitert wird (Hinterleitner 2022, 108), spielen eine
besondere Rolle in ASsasSIN’s CREED. Andere Spiele itbernahmen diesen Mechanis-
mus.

Das Setting wahrend der franzdsischen Revolution in UNITY steht quasi arche-
typisch fiir die Umwilzungen zum Ende der Frithen Neuzeit, die gingige Periodi-
sierungen als bekannt voraussetzen (Schéner 2009, 45). Ahnlich wie andere Spie-
le mit Geschichtsbezug (Herrmann/Siefert 2026) reprisentiert die Erzihlung einen
Wendepunkt der Geschichte, der innerhalb der Textgattung verglichen werden kann
(Haasis/Siefert 2026). Die Analyse der Erzihlung des Spiels im Vergleich zu anderen
Darstellungen bietet sich mit Blick auf historisches Lernen an (Milch 2023, 95). Ass-
ASSIN’S CREED: UNITY erzeugt bei einer fiktiven Handlung den Eindruck der Fakti-
zitit durch den Bezug auf historische Ereignisse an historischen Orten durch his-
torische Akteure.

Bei der Beschreibung der Geschichtsnutzung in Spielen ist es wichtig, hervorzu-
heben, welche Aspekte der Spielwelt und Handlung fiktional und welche quellenba-
siert sind. Die grundstindige Kategorisierung der Geschichtsnutzung (Giere 2019,
45) bietet dies noch nicht an und muss in der Beschreibung des Spiels genauer in
den Blick genommen werden (Siefert 2026). Digitale Spiele miissen wie andere Ge-
schichtserzahlungen auf fiktive Erzihlaspekte zuriickgreifen — sonst wiren sie Ge-
schichtsschreibung (Flink 2025, 39) und kénnten kaum interaktiv (im Sinn digitaler
Spiele) sein. Dabei ist das Verhiltnis von Fakt und Fiktion nicht einfach, da Litera-
tur- und Geschichtswissenschaft den verwandten und doch getrennten Gattungen
mit einiger Uberforderung gegeniiberstehen (Gundermann 2021, 353)
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3.5.3 Fiktionalitat in PENTIMENT

Obsidians Adventure von 2022 ist ein gutes Beispiel fir Fiktionalitit in digitalen
Spielen, deren Geschichtsnutzung dennoch als historisch wahrgenommen wird
(Vgl. Kapitel 6.2). Die fiktive Hauptfigur Andreas Maler gehért zu den letzten
Buchmalern an der Epochenwende zwischen Mittelalter und Frither Neuzeit.
Die Entwicklung des Buchdrucks und die Reformation als historische Ereignisse
spielen eine prominente Rolle, wihrend die Kriminalgeschichte in einem fiktiven
bayerischen Ort spielt und dabei mehrere Dekaden umspannt.

Die Personen, Orte und Ereignisse in Pentiment sind fiktiv, auch wenn Bezug
zur Geschichte genommen wird. Das Adventure ist im Stil der Buchmalereien des
15. Jahrhunderts gemalt und offensichtlich eine kiinstlerische Deutung der histo-
rischen Epoche. Dennoch wird die Erzihlung als historisch wahrgenommen. Die
Entwickler unter Josh Sawyer haben auf verschiedene Quellen zuriickgegriffen, um
Authentizitit zu erzeugen. Viele Personen und Handlungsstringe basieren auf Le-
bensldufen, die aus den Quellen herausgearbeitet werden konnten. Dazu gehéren
neben Nonnen und Ménchen auch Reprisentationen von Adligen, Juden und der
einfachen Bevolkerung. Die typischen Konflikte der Zeit spiegeln sich in den Figu-
ren und ihrem Handeln, was durch den Riickgriff auf Quellen an Authentizitit und
Plausibilitit gewinnt.

AssassIN’s CREED: UNITY und PENTIMENT mischen Fakt und Fiktion in un-
terschiedlichem Mafe und mit verschiedenen Anspriichen an die Historizitit der
spielinternen Erzihlung. Beide Spiele erzeugen — trotz sehr unterschiedlichen
Umgangs mit Fiktionalitit und Faktizitit — den Eindruck von Historizitit, der auch
verschiedene Darstellungsformen iiberschreiten kann. Der Bezug zur Geschichte
kann als Referenz (zur Wirklichkeit/Vorstellungen der Vergangenheit) verstanden
werden. Dies ist jedoch nicht die einzige Bezugskategorie, die Relevanz besitzt.

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?
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b.  Wiewerden faktische und fiktionale Anteile der Spielhandlung vermischt?
¢ Mitwelchen Mitteln wird versucht, ein stimmiges Bild aus Fakten und Fik-
tionen zu erzielen?
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?

3.6 Intertextualitat und Intermedialitat

Neben dem Bezug zur Geschichte zwischen quellengestiitzter Faktizitit und belle-
tristischer Fiktionaltit spielt auch der Bezug zu anderen Texten eine Rolle fiir die
Geschichtsnutzung und Funktionalitit von digitalen Spielen. Digitale Spiele wer-
den im Sinne des linguistic turn (Haumann 2024, 21) als Texte verstanden (Giinzel
2013, 383), die mit den Instrumenten der Literaturwissenschaft unter anderem iiber
das Textweltmodell (Stortz 2025, 45) analysiert werden kénnen (Rittmann 2008, 53).
Zugleich greifen sie auf Stilmittel, Topoi und Erzidhlmuster anderer Gattungen zu-
riick und konnen als Verbundsystem verstanden werden (Hennig 2017, 280; Lilge
2025, 11). Diese Annahme ist Teil des Streites zwischen Narratologen und Ludolo-
gen (Vgl. Kapitel 3.3 und 4).

Diese Texte sind also nicht zwangsldufig autarke Erzihlungen, sondern nehmen
Bezug aufandere Texte und Objekte (Cermak-Sassenrath 2010, 248/249). Dies zeich-
net sie als Kunst aus (Schliiter 2013, 81) und bahnt auch den Vergleich mit anderen
Erzihlungen an (Milch 2023, 95). Derartige Beziige zu anderen Texten konnen auch
als Authentifizierungsstrategie verstanden werden, da die spielinterne Erzihlung
und Darstellung von Geschichte im Vergleich an Authentizitit gewinnt.

Im digitalen Spiel als jiingstem geschichtskulturellem Medium spielt der Be-
zug zu anderen Darstellungen eine besondere Rolle (Hartung 2024, 142). Damit sind
Querverweise auf andere Erzidhlungen gemeint, die unabhingig vom Medium er-
zihlt werden. Geschichte spielt hier keine Rolle, da es um Verweise auf andere Dar-
stellungen geht. Geschichtsnutzung (Vgl. Kapitel 3.1) bezieht sich auf ein tradiertes
und identititsstiftendes Verstindnis der Vergangenheit (Meyer-Hamme 2017, 89).
Diese Verweise umfassen Beziige auf literarische Darstellungen, die natiirlich auch
historische Beziige aufweisen kénnen. Es gibtjedoch weitere Formen des Verweises.
Die Unterscheidungen der Kernbegriffe Intertextualitit, Intermedialitit und Refe-
rentialitit ist nicht einfach und in komplexen Darstellungen tendenziell fliefiend:
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Tabelle 007: Formen von Verweisen zwischen verschiedenen Erzihlungen

Form des Verwei- Definition Beispiel
ses
Referentialitat Verweis auf ein reales Objekt, Der Vatikan in AssAssIN’s CREED I
einen Ort oder ein Ereignis Notre Dame in ASSAS-

SIN’S CREED: UNITY

Intertextualitat Verweis auf eine andere Erzdh- Skins von 2B aus NIER: AUTO-
lungin der gleichen Textgattung MATA fiir Eve in STELLARBLADE
Intermedialitat Verweis auf eine ande- Zhu Bajie aus Die Reise nach Westen
re Erzahlungin einer als NPCin BLACK MYTH: WUKONG

anderen Textgattung

Als Objekt kann hier auch die Geschichte verstanden werden — die Geschichts-
nutzung in digitalen Spielen wird an anderer Stelle thematisiert (Vgl. Kapitel 3.1).
Es ist allerdings schliissiger, Geschichte im Sinne der Geschichtsschreibung als
quellenbasierte Darstellung zu verstehen, die als Rekonstruktion der unerreichba-
ren Vergangenheit dient. Dann handelt es sich bei Geschichte ebenfalls um einen
Text, der im Rahmen von Intermedialitit auf einen anderen Text Bezug nimmt
(Barricelli 2017, 266).

Intertextualitit bedeutet, dass ein digitales Spiel direkten Bezug zu einem an-
deren Text nimmt. Die Abgrenzung zu Intermedialitit bedeutet, dass es sich um
Verweise aus anderen Textgattung handelt (Gruber 2023, 263; Schneider 2023, 282).
Bezieht sich ein digitales Spiel also auf ein anderes Spiel, so handelt es sich um In-
tertextualitit. Bezieht sich das gleiche Spiel auf einen Roman, ein Comic oder ei-
nen Film so wird von Intermedialitit gesprochen. Es kann sich dabei um simtliche
andere Medien handeln — Romane, Filme, Comics/Manga und auch andere Spiele
(Faulstich 2005, 259; Juul 2005, 221; Siefert 2025a, 62—64). Damit reihen sich digitale
Spiele als Kunstobjekte in diese Reihe ein.

Ein einfaches Beispiel ist KEN FOLLETT'S THE PILLARS OF THE EARTH. Das Ad-
venture des deutschen Entwicklers und Publishers Daedalic von 2017 bezieht sich
direkt auf den bekannten historischen Roman. Der Bezug ist unmittelbar ersicht-
lich und als intermediale Referenz zu sehen. SPACE MARINE 2 von 2024 transferiert
die Hintergrundgeschichte des Tabletop-Universums von Games Workshop erneut
in den digitalen Raum. Auch hier liegt Intermedialitit vor, die in beide Richtungen
funktioniert. Ende 2025 wurde angekiindigt, die Protagonisten aus SPACE MARINE
2 als Miniaturen im Tabletop-Spiel zu veroffentlichen.

Umgekehrt gibt es Romane zu erfolgreichen Spielen. Die lange Reihe von Verfil-
mungen digitaler Spiele enthilt in einer ebenso langen Reihe von Tiefpunkten auch
den einen oder anderen Héhepunkt. Arcane aus dem LEAGUE-OF-LEGENDS-Univer-

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

3. Analytische Zugénge zur Geschichte in digitalen Spielen

sum und CYBERPUNK: EDGERUNNERS zu CYBERPUNK 2077 sind narrativ wie optisch
iiberzeugend. Hier handelt es sich wegen des Gattungswechsels um Intermediali-
tat.

Im letzten Beispiel wurde die Intermedialitit durch ein spiteres Update von
der Serie zuriick ins Spiel hergestellt. Das Outfit der Hauptfigur der Serie David
Martinez konnten Spielerinnen und Spieler nun fiir sich beanspruchen. Umgekehrt
konnte man eine Handlungsorte und Figuren aus dem Spiel in der Serie wiederfin-
den. Dies ist auf der einen Seite gelungenes Marketing und auf der anderen Seite
ein Beleg fiir ein Verstindnis der Zielgruppe und ihrer Priferenzen, die eher an ein
Spieluniversum denn an ein Medium gebunden sind. Die drei Karten-Beispiele aus
dem Alpha-Kit fir das im Oktober 2026 erscheinende Cyberpunk TCG (Abb. 015) zei-
genneben der Spielfigur des digitalen Spiels CYBERPUNK 2077 weitere Gefihrten Vs.
Das Spiel bezieht sich selbst auf ein Pen&Paper Rollenspiel. Zwei Staffeln des Ani-
me Edgerunners werden von WeirdCo ebenfalls als Inspiration herangezogen. Der
intermediale Bezug wird hier deutlich und bindet Spielerinnen und Spieler weniger
an ein Medium, als an ein Spieluniversum.

Abb. o15: Spielkarten von V, Jackie Welles und Goro Takemura aus einer frithen Version des
Trading Card Games zu CYBERPUNK 2077.

(Mit freundlicher Genehmigung durch WeirdCo)

Die intermedialen Beziige zwischen Serie und Spiel werden hier erweitert. Iko-
nische Figuren wie David Martinez, Lucyna Kushinada oder Rebecca aus der Serie
werden als Karten abgebildet und spielbar. Figuren aus dem Spiel wie Jackie Welles
oder der Avatar der Spielerinnen und Spieler V werden in verschiedenen Varianten
spielbar (Abb. 015). Die Kickstarter-Kampagne war die erfolgreichste Kampagne al-
ler Zeiten auf der Plattform (itber 24 Millionen Dollar zum Ende der Kampagne) und
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kann als Beispiel nicht nur fiir gutes Marketing, sondern auch fiir den verstandenen
Kern des Spieluniversums verstanden werden, das iiber die intermedialen Beziige
kommuniziert wird.

Im November 2024 ermdglicht es STELLARBLADE, Avatare aus NIER: AUTOMATA
zu verkdrpern. Das Cross-Over ist eine intertextuelle Verbeugung vor dem erfolg-
reichen Vorbild, die explizit durch die Entwickler benannt wurde. Diese zeigen da-
mit, dass sie sich des Potentials der Intertextualitit bewusst sind, die zugleich als
Indikator dhnlicher Vorziige und Interessen von Entwicklern und Rezipienten und
damit als Marketinginstrument gesehen werden kénnen. Das hier gezeigte Bildzi-
tat macht dies besonders deutlich und als intertextuellen Verweis offensichtlicher
als spielinterne Easter Eggs.

Dies scheint zunichst banal, fithrt zu mehreren Fragen iiber Modus und Ziel
intertextueller und intermedialer Verweise (Leitfragen am Ende des Kapitels). Dies
hat auch fiir Geschichtsdarstellungen Relevanz, da es nahe liegt, bekannte und iko-
nische Figuren aus der Geschichte fiir eine Erzihlung heranzuziehen (Kapitel 6.3).

Abb. 016: Banner zur Kollaboration von NIER: AUTOMATA und STELLARBLADE.

(https://[www.youtube.com/watch?v=Frilk]ZAxmo, 17.11.2024)

Gelingende Querverweise unabhingig von ihrer Form werden auf inhaltlicher
Ebene als Hommage an andere Texte verstanden (Abb. 016), was zunichst plausi-
belist. Autorinnen und Autoren gehen bei der Einbettung von intertextuellen Bezii-
gen aber auch davon aus, dass Rezipienten diese Verweise erkennen und verstehen.
Implizit erzeugen intertextuelle Verweise soziale Immersion zwischen Entwicklern
und Spielerinnen und Spielern, da diese Referenzen gleiche Perspektiven und In-
teressen codieren. Sie befriedigen aber auch ein Vergewisserungsbediirfnis (Pandel
2010, 97) sowohl der Autoren als auch der Rezipienten.

Damit sind Verweise innerhalb der Textgattung und zu anderen Medien als In-
strument des Worldbuilding zu verstehen. Rezipientinnen und Rezipienten kennen
und verstehen die Regeln des Universums, das sie im Rahmen des Spiels erkunden.
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Umfangreiche Expositionen sind damit unnotig, weil ein grundsitzliches Verstind-
nis fir die Mechaniken des Spiels und Prinzipien der Erzihlung vorliegen. Ein gu-
tes Beispiel ist HOGWARTS LEGACY, das auf den Harry Potter Romanen beruht. Die
Funktionsweise des Spiels in enger Verwebung mit der Romanvorlage ermdglicht
Spielerinnen und Spielern die Orientierung auf den unterschiedlichen Ebenen der
Immersion. Wenn Autorinnen und Autoren diese Orientierung nicht voraussetzen
konnen, mitssen Protagonisten und Teile der Erzahlung entsprechend gestaltet wer-
den. Dies gilt auch fiir historische Orientierung, wenn die Geschichte als Bezugs-
punkt gewdhlt wird (Ammerer 2019, 8).

In N1oH wird die historische Figur des irischen Seemanns William Adams als
Protagonist gewihlt, da er als Auslinder in die Mythologie und Politik des Japans
der Sengoku-Ara eingefithrt werden muss. James Clavells Roman Shdgun aus dem
Jahr 1975 beruht auf der gleichen Figur (Clavell 2024) und wurde gleich zwei Mal ver-
filmt. 1979 schliipfte Richard Chamberlain in die Rolle des gestrandeten Navigators.
2024 folgte ihm Cosmo Jarvis nach, wobei die schauspielerische Leistung von Hi-
royuki Sanada als Fiirst Toranaga/Tokugawa besondere Anerkennung fand. Diese
Wahl ist nicht nur aufgrund von Sanadas schauspielerischer Leistung sinnvoll. Sa-
nada trat im Lauf seiner Karriere in verschiedenen Science-Fiction-Filmen (Suns-
hine, Life) auf und ist auch in Samurai-Filmen (Last Samurai) und Action-Filmen
(Mortal Combat, John Wick. Kapitel 4) aufgetreten. Wenn Rezipienten ein Film mit
bestimmten Schauspielerinnen und Schauspielern gefallen hat, wird es — vermut-
lich — auch ein anderer tun. Die Mitarbeit von bestimmten Schauspielern signali-
siert Rezipienten damit eine gemeinsame Neigung zwischen Produzenten und Re-
zipienten (Vgl. CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 in diesem Band). Intertextuelle Be-
ziige funktionieren oft in verschiedene Richtungen. Rezipienten interessieren sich
nicht notwendigerweise (ausschliefilich) fiir das Medium, sondern auch Worldbuil-
ding/Setting und Geschichten. Es gibt also mehrere potentielle Signalgeber fiir ge-
meinsame Priferenzen.

Die hiufigste Form der Referentialitit ist die Nutzung von Geschichte, die in
Kapitel 3.1 diskutiert wurde. Referentialitit kann daneben unterschiedliche Formen
annehmen und sich auch auf Darstellungsformen beziehen. Beispielsweise ist das
Grafik-Design von THRIVING CITY der Bilderrolle von Zhang Zeduan »Am Fluss
wihrend des Qingming-Festes« nachempfunden. DieStidtebausimulation setzt
in der Song-Dynastie (960-1127) an. Wahrend die Bewohner der Stadt historische
Ereignisse kommentieren, ist das Design der Spieloberfliche klassischen Bilder-
rollen nachempfunden. Gerade fiir chinesische Spielerinnen und Spieler ist die
intermediale Referenz offensichtlich, wihrend einer globalen Spielerschaft der
Bezug entgehen mag. Die Asthetik des Spiels wird jedoch in ihrer folkloristischen
Verklarung als quasi-historisch wiedererkannt. Auf der Shop-Seite von THRIVING
Crty auf der Plattform Steam wird dieser historische Bezug expliziert und als Mar-
ketinginstrument verwendet (Abb. 018). Die Simulation ermdoglicht es im Story-
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Mode, die Geschichte der Song-Dynastie (960-1127) nachzuzeichnen. Obwohl es
sich um eine Simulation handelt, wird eine historische Erzihlung angeboten. Hier
wird damit Referentialitit mit Blick auf Geschichte deutlich.

In TEGAMI reist die Spielfigur durch ein japanisches Pop-Up-Buch (Abb. 019).
Die Ritsel funktionieren tiber aufklappbare Elemente des zweidimensionalen
Spiels, die wie bei der Medienvorlage den Eindruck der Dreidimensionalitit erzeu-
gen. Die Referenz ist hier weniger historisch, denn als Hommage an die Textgattung
zu verstehen. TEGAMI ist ein Beispiel dafiir, dass auch historische und eventuell
verschwindende Textformen in digitale Reprasentation tiberfithrt werden konnen.
Intermedialitidt tritt hier deutlich zutage.

Das Design von APOTHEON geht auf antike griechische Vasenmalerei zuriick.
GHOST OF TSUSHIMA nimmt nicht nur Bezug zur Geschichte, sondern greift vor al-
lem auf andere Darstellungen wie Kurosawas Filmklassiker 1= A\ O ff (7 Samurai)
von 1954 zuriick (Vgl. Kapitel 6.1).

Abb. o17: Stidtebau in THRIVING CITY

Im Prolog von RISE OF THE RONIN bezieht sich Admiral Matthew Perry (als histo-
rische Figur) auf Moby Dick. Melvilles Roman erschien 1851, so dass Perry Moby Dick
theoretisch hitte lesen konnen (Abb. 020). In seinem Reisebericht wird die Lektiire
nicht erwihnt, so dass eine Quellenfundierung ausgeschlossen werden kann. Die
Autorinnen und Autoren des Spiels verwenden die Referenz auf einen Klassiker der
Weltliteratur, um historische Authentizitit zu inszenieren. Aus Perspektive der Ge-
genwart wirkt die gewihlte Metapher zunichst plausibel und erzeugt den Eindruck
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der Historizitit. Die Darstellung wird als zumindest méglich wahrgenommen und
hat damit einen Effekt auf das Geschichtsbild (Rittmann 2008, 59).

Abb. 018: Shopseite von THRIVING CITY.

Abb. 019: Buchseite in TEGAMI.
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Dabei ist die Metapher schlicht nicht richtig. Nach der Phase des Namban-Han-
delsisolierte sich Japan von der Aufienwelt, was als Sakoku bezeichnet wird. Nur die
Niederlinder auf der kiinstlichen Insel Deshima vor Nagasaki durften den Kontakt
halten und lieferten den Japanern Informationen iiber die Welt jenseits der eigenen
Grenzen. Die Amerikaner interessierten sich 1853 zunichst nicht fiir Japan, bens-
tigten aber nach der Reise iiber den Pazifik Kohlelager, um ihr eigentliches Ziel er-
reichen zu kénnen. Das schon vor dem ersten Opiumbkrieg geschwichte chinesische
Kaiserreich schien den Kolonialmichten reif fiir die Pliinderung und extrem lukra-
tive Moglichkeiten zu bieten (Siefert 2027). Japan kann hier nicht als weiRer Wal be-
trachtet werden, der von Admiral Perry als Ahab gejagt wird, um sich zu rachen.

Intertextuelle Beziige miissen also nicht zwingend sachlich korrekt — sprich em-
pirisch triftig (Vgl. Kapitel 2.4) — sein, um als historisch wahrgenommen zu werden.
Folkloristische Verklirung und Halbwissen geniigen, um eine naive Einschitzung
von Historizitit zu ermdglichen.

Abb. 020: Admiral Perry in RISE OF THE RONIN.

3.6.1 Roman und Spiel

Es gibt eine Reihe von Beispielen fiir den Riickgriff auf Romane in digitalen Spielen.
Ein offenkundiges Beispiel sind Monoliths MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR
und die Fortsetzung SHADOW OF WAR, die sich auf].R.R. Tolkiens Lord of the Rings
beziehen und in den Spielen eine nicht kanonische Geschichte um den numen-
orischen Ranger Talion erzihlen, der sich mit dem Geist des elfischen Schmieds
Celebrimbor aus dem Silmarillion gegen den dunklen Herrscher wendet. Wahrend
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in BLOODBORNE der Bezug den Werken von H.P. Lovecraft (Lovecraft 2006; Siefert
20252, 56—57) lose aber als Bezug spiirbar war, bezieht sich THE SINKING CITY sehr
unmittelbar auf die Vorlage des genreprigenden Autors. 2024 erschien mit BLACK
MyTH: WUKONG ein Spiel, das sich unmittelbar auf einen Klassiker der Weltlitera-
tur — ndmlich Die Reise nach Westen aus dem 16. Jahrhundert bezieht (Liidi Kong,
2021). Damit richtet sich die Erzahlung zunichst an ein chinesisches Publikum,
welche die Geschichte nicht nur als Lektiire, sondern auch iiber die Serie kennen.
Der weltweite Erfolg und die positive Rezeption nicht nur der Spielmechaniken,
sondern auch der Erzihlung legen nahe, dass die Autoren trotz der Textvorlage
eine prinzipiell gelungene Geschichte erzihlen. Dabei hat dieser Modus bereits bei
ToTAL WAR: THREE KINGDOMS (2019) funktioniert, das sich auf den chinesischen
Klassiker Die Drei Reiche bezieht. Der Ableger der Total-War-Reihe war besonders
in China erfolgreich (Herrmann/Siefert 2026) und gehdérte zu den erfolgreichsten
Teilen der Spielereihe.

Der entscheidende Faktor der Verbindung von Roman und Spiel wird in der Be-
kanntheit des Settings klar. Leserinnen und Leser konnen narrative Immersion nur
erfahren, wenn sie das (historische) Setting kennen (Liicke/Ziindorf 2018, 94). Ver-
anschaulichtes und genutztes Vorwissen mag den Erfolg eines Spiels also teilwei-
se erkliren, da intertextuelle Beziige fundamental fiir gemeinschaftsbildendes ge-
meinsames Verstindnis von Erzihlungen sind. Der subtile Code zwischen Autoren
und Rezipienten, aber auch innerhalb der Rezipienten verdeutlicht gemeinsames
Interesse aber auch einen Konsens iiber Genre-Konventionen, Themen und Topoi
und vor allem iiber die Asthetik einer Erzihlung.

3.6.2 Comic/Manga und Spiel

Obwohl die Reichweite von Comics und Manga im Vergleich zu anderen Medi-
en gering ist (Nipel 2020, 162), haben einige Genres des Mediums dennoch eine
nicht unerhebliche (geschichts-)kulturelle Bedeutung. Auch einige Graphic Novels
haben sich inhaltlich wie stilistisch als bedeutsam erwiesen. Am bekanntesten
sind intertextuelle Verbindungen zwischen den Spielen der Dark SouLs Reihe
und dem Dark-Fantasy Manga Berzerk (Siefert 2025a, 64). Die Spiele bedienen
sich der Ikonographie, Figurenzeichnung und genretypischen Konventionen als
stilbestimmenden Teils ihres eigenen Designs.

Viele Spiele japanischer Entwickler — insbesondere JRPGs wie FINAL FANTASY
— iibernehmen die klassische Asthetik aus Manga und Anime (Brunner 2010, 31/32)
mit den typischen Gesichtsziigen, aber auch von Spielwelten und Design. Hier wird
der Austausch besonders offensichtlich. Es liegt angesichts des Erfolgs vieler Man-
ga auch im Westen nahe, dass die dsthetische und literarische Wirkungsmacht von
Manga und Anime (im Westen) trotz ihrer zunehmenden Rezeption als Massen-
medium erheblich unterschitzt wird (Brunner 2010, 7). Dabei ist auch bedeutsam,
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dass die Verbreitungsrichtung vom Anime in Richtung Manga lief (Gravett 2004,
152—-154).

Neben der Bild- und Textebene spielt auch die Bildsprache in Comics eine Rolle
beim intertextuellen Austausch zwischen Autoren und Lesern (Liicke/Ziindorf 2018,
99). Diese gleicht in bewegten Bildern dem Film, der wohl den stirksten Einfluss auf
die Erzihlungen in digitalen Spielen hat (Prager 2026, 227).

3.6.3 Film/Serie und Spiel

Die Geschichte der intermedialen Beziige zwischen Film und Spiel ist wechselhaf,
spielt aber eine grof3ere Rolle als der Bezug zum Roman (Fenty 2008, 28). Die Qua-
litdt von Spielen zum Film war diskutabel. Manche der schlechtesten Filme wur-
den auf Grundlage von digitalen Spielen geschrieben — dazu gehéren beispielsweise
DooM oder BORDERLANDS, die auch durch einen hochkaritigen Cast nicht gerettet
werden konnten. Grundsitzlich wurde diskutiert, ob Spiele verfilmbar seien.

Diese Diskussion wurde auch bei Romanverfilmungen wie Der Herr der Rin-
ge gefithrt und verschwand mit der technischen Entwicklung im Film und der Pro-
fessionalisierung des Entstehungsprozesses. Umgekehrt waren Adaptionen von Fil-
men zu Spielen oft nur miRig erfolgreich, da diese Spiele als halbherzige Marke-
tinginstrumente betrachtet wurden. Einige Spiele wie SCHLACHT UM MITTELERDE
(2004) oder HOGWARTS: LEGACY (2024) stehen dem jedoch als Gegenbeispiele entge-
gen.

Mit der Globalisierung der Filmkultur (Faulstich 2005, 286) dnderten sich
auch die Perspektiven des Zugriffs der intermedialen Referenz fiir digitale Spiele.
Unterschiedliche Filmkulturen stof3en sowohl in der Erzihlweise als auch in den
Verweisen auf andere Erzihlungen zusammen. Globalisierungsprozesse (Wim-
mer 2025, 55) und ihre Gegenbewegungen sind dabei gleichermafien zu finden
(Faulstich 2005, 288), so dass die Analyse der Beziige methodisch nicht einfach ist.
Erleichternd wirkt allerdings, dass gerade AAA-Produktionen auf Erzihlungen mit
grofler Reichweite zuriickgreifen. Auch wenn es viele Diskussionen zur Bedeutung
einzelner Filme gibt, so gibt es zumindest Vorschlige fiir wichtige Filme zur Analyse
im Unterricht (Demleitner/Beck-Zangenberg 2020, 12-23).

Auch wenn die Oberflichenerzihlung bei ressourcenintensiven Produkten fir
viele Zielgruppen verstindlich sein muss, so hingt der Erfolg bei langjihrigen Fans
und investierten Individuen diesen verschiedenen Querverweisen ab. Referentiali-
tit (Hartung 2024, 135), Intermedialitit und Intertextualitit sind ein wichtiges Ele-
ment fiir die Spieleanalyse — auch mit Blick auf Geschichtsnutzung.
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Leitfragen fiir die Analyse digitaler Spiele

1. Welche Querverweise werden im Spiel verwendet? (Intermedialitit, Intertex-
tualitit)
a.  Welche Formen von Querverweisen werden verwendet?
b.  Wo werden diese Beziige herangezogen? (Trailer, Marketing-Material, im
Spiel)
2. Welchem Zweck dienen die gewahlten 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 deut-
lich?
¢.  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?
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4. Geschichte transportieren -
Erzahlen im digitalen Spiel

Abb. 021: Steam-Seite von WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER.

Die Qualitit der Erzdhlungen spielt in digitalen Spielen eine wichtige Rolle. Auf
der Steam-Seite von ROGUE TRADER wird mit der Verbindung von Narration und
Spiel explizit geworben. Das Rollenspiel im Universum von Warhammer 40.000
steht am Ende einer langen Entwicklung von Rollenspielen, die narrative und ludi-
sche Immersion verbinden. Im Vordergrund des isometrischen Rollenspiels steht
die Erzdhlung der Freihindlerin, die als Avatar der Spielenden in einem grofieren
Ensemble dient. Owlcat Games als Entwickler und Publisher erzahlt eine Vielzahl
von mehr oder weniger umfangreichen Geschichten, die auf den einzigartigen
Figuren beruhen. Ihre Perspektiven miissen im Spiel angehért und beriicksichtigt
werden, wihrend sich Spielende in die Positionen einer dogmatischen, ikonoklas-
tischen oder ketzerischen Freihindlerin versetzen miissen.

Seit den 70er Jahren haben sich die Erzihlungen in digitalen Spielen stark ver-
andert. Geschichten wurden komplexer und interaktiver (Hennig 2017, 111; Freyer-
muth 2015, 95). In Rollenspielen wie MASSEFFECT, BALDUR’S GATE oder einem Ad-
venture PENTIMENT wird auch deutlich, dass digitale Erzihlungen im Spiel nicht
linear sind. Abhingig von den Entscheidungen der Spielerinnen und Spieler nimmt
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die Geschichte einen anderen Verlauf. DETROIT: BECOMING HUMAN zeigt am En-
de eines Kapitels, welche Entscheidungen getroffen wurden und welche Teile der
Erzihlung verpasst wurden. Je freier Spielerinnen und Spieler eine Welt erkunden
konnen/sollen, desto geringer ist die narrative Linearitit (Steiner 2022, 52).

Die Interaktivitit der digitalen Erzihlungen unterscheidet sie also von klassi-
schen Erzdhlungen im Roman und macht einen Kern des Mediums aus (Peric 2023,
67), obwohl Spiele der narrativen Struktur des Films oft entsprechen (Faulstich 2005,
18). Interaktivitit muss nicht literaturtheoretisch als abstrakte Verbindung zwi-
schen Produzenten und Rezipienten konstruiert werden. Die Spielwelten reagieren
unmittelbar und teils weitreichend auf die Entscheidungen der Spielerinnen und
Spieler. Mit steigender Komplexitit der Spiele werden auch die Erzihlungen ver-
zweigter, komplexer und non-linear (Liedel 2023, 31), so dass die Konsequenzen
einer Entscheidung erst viel spiter sichtbar werden konnen. Die Anforderungen an
Spielende steigen damit (Weidlich 2024, 219). Dabei gibt es mehrere Elemente der
Erzihlung in digitalen Spielen (Kutscher 2019, 36-45):

1. Cut-Scenes

2. Text

3. Grafik

4. Musik

5. World Building

All diese Aspekte spielen in digitalen Spielen zusammen und finden sich auch in an-
deren Textgattungen (Vgl. Kapitel 3.6) wieder. Besonders filmisches Erzdhlen wird
in digitalen Spielen manifest (Hennig 2017, 111), da mit der Entwicklung von 3D-
Graphik das Instrumentarium des Films verfiigbar wurde (Koubek 2025, 150). Die
Besonderheit von Erzihlungen in digitalen Spielen gegeniiber klassischen Filmen
ist, dass die Linearitit von Erzahlungen aufgehoben werden kann und wird. Dies
bedeutet, dass die Chronologie als Merkmal von erzihlten Geschichten gebrochen
wird und innerhalb eines Spiels mehrere Geschichten enthalten sein kénnen.

Ein gutes Beispiel fir non-lineare, offene Erzihlungen ist narrative Spiel DE-
TROIT: BECOMING HUMAN von Quantic Dream aus dem Jahr 2018, welches eine Er-
zihlung der Mensch-Werdung synthetischen Lebens episodenhaft erzihlt und da-
bei ganze Handlungsstringe 6ffnet und verschlief3t. Der Verlauf der Narration und
dessen Ende hingen von den Entscheidungen der Spielerinnen und Spieler ab. Die
Darstellung eines Plot-Baums (Koubek 2025, 214) macht die Verzweigungen sicht-
bar, wobei es verschiedene Mdglichkeiten zur Darstellung interaktiver Geschich-
te gibt (Schoffmann 2021 131). PENTIMENT funktioniert im kleineren Rahmen hn-
lich (Vgl. Kapitel 6.2). Narrative Spiele mit explizit historischem Bezug sind weni-
ger offen: GHOST OF TSUSHIMA (2020), ASSASSIN’S CREED (ab 2009) oder RISE OF
THE RONIN (2024) erzihlen ihre Geschichten innerhalb eines historischen Settings
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so, dass Spielerinnen und Spieler alle Erzihlungen erleben konnen. Die Geschichte
wird durch das eigene Handeln entdeckt (Thimm/Wosnitza 2010, 42). Jochen Kou-
bek stellt non-lineare Erzahlweisen in digitalen Spielen gut an THE STANLEY PARA-
BEL von 2013 dar (Koubek 2025, 212). Die Darstellung ist ein gutes Beispiel fiir die
graphische Abbildung komplexer, non-linearer Erzihlweisen.

Die Mehrheit der Spiele mit starken Narrationen sind entweder dem Genre des
Rollenspiels zuzuordnen oder bedient sich an Elementen aus Rollenspielen fiir ihre
Narration. Am Spiel des Jahres 2023 BALDUR’S GATE I1I des belgischen Studios Lari-
anwird dies besonders gut sichtbar. Das RPG spielt in den vergessenen Reichen, die
zu den Welten des Tabletop-Rollenspiels Dungeons & Dragons gehoren. Pen-&-Pa-
per-Rollenspiele (Sallge 2010, 83) sind der analoge Vorginger digitaler Rollenspiele,
die sich auf sie beziehen. Das Spiel iiberzeugte mit liebe- und humorvollen Narra-
tionen und hoher Entscheidungsfreiheit. Die Geschichte des Entwickler-Studios als
nerdigem Underdog im Haifischbecken gieriger Grofikonzerne hat der Rezeption
auch nicht geschadet.

Injedem Fall werden immer mehr Ressourcen in die Narration in digitalen Spie-
len investiert (Domsch 2019, 103). Gerade bei (non-)linearen Spielen mit offenen Er-
zihlungen ist die Investition hoch, da Ressourcen in Spielelemente fliefien, die von
der Mehrheit der Spielerinnen und Spieler nie gesehen werden. Ihr kommerziel-
ler und auch kiinstlerischer Erfolg sprechen allerdings fiir sich. Die Offenheit der
Erzihlungen in diesem Medium ist aber gattungsspezifisch, obwohl Kompromisse
zwischen spielerischen und narrativen Elementen nétig sind (Sallge 2010, 83). Spie-
le mit Geschichtsbezug wie GHOST OF TSUSHIMA, ASSASSIN’S CREED: UNITY, ASs-
ASSIN’S CREED: ODYSSEY oder RISE OF THE RONIN erwecken lediglich den Eindruck
der Offenheit, bleiben in ihren Narrationen aber linear.

Dies ist fiir die Analyse in Unterricht und Forschung durchaus von Vorteil,
weil der Umfang der betrachteten Erzihlung steuerbar bleibt. Non-lineare Spiele
miissen mehrfach durchgespielt werden, um alle Entscheidungsmoglichkeiten
dokumentieren zu konnen. Neben dem hohen Zeitaufwand ist auch der logis-
tische Aufwand hoch, da in vielen Spielen Entscheidungen pfadabhingig sind.
Auch die Reproduktion bestimmter Spielsituationen ist nicht so einfach, da alle
Entscheidungsschritte transparent gemacht werden miissen. Zum Zeitpunkt der
Entscheidung sind deren Folgen aber nicht immer offensichtlich.

Um Narrationen im digitalen Spiel gab es lange einen Streit (Vgl. Kapitel 3.3)
zwischen Ludologen, die digitale Spiele nicht als Narrationen begreifen und Nar-
ratologen, die es tun (Domsch 2019, 103-105/Hahn 2017, 29), wobei keine der bei-
den Seiten Deutungshobheit fiir sich beanspruchen kann (Redecker 2024, 342). Auch
Fachdidaktiken und Literaturwissenschaft begreifen die Erzihlungen in Spielen als
digitale, (non-)lineare Texte. Fiir den methodischen Umgang mit digitalen Spielen
ist diese Perspektive durchaus hilfreich.
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Erzihlungen im digitalen Spiel unterscheiden sich also nicht prinzipiell von
Texten. Ihre gattungsspezifische Form ist aufgrund von zwei Faktoren besonders
— (Non-)Linearitit (Hebel/Kithn/de Andrade 2019, 57) und Interaktivitit, die in
diesem Fall unmittelbar zusammengehéren. Beim environmental storytelling wird
die Narration in viele Partikel fragmentiert, die von Spielerinnen und Spieler aktiv
rekonstruiert werden miissen. Diese detektivische Arbeit macht vielen Spielerin-
nen und Spieler durchaus Freude (Gelker 2019, 30) und ist unmittelbarer Teil der
Interaktivitit im Spiel (Steiner 2022, 50/51). Es gibt allerdings auch Stimmen, die
dem digitalen Spiel das Potential zu eigenen Erzihlformen zutrauen, die nicht auf
der klassischen Heldenreise beruhen (Koenitz u.a. 2019, 118). Mit den Moglichkeiten
der Medien entstehen auch neue Erzdhlformen mit eigenen Gattungsmerkmalen
(Seda 2008, 25).

Digitale Spiele haben auch eine visuelle Seite, die fiir die Immersion und Plau-
sibilitit der Geschichtsdarstellung besonders bedeutsam ist. Die Produktion, das
Produkt und ihre Wirkung miissen getrennt voneinander betrachtet werden (Bevc
2010, 171). Fitr die Analyse ist der Fokus auf das Produkt — Erzdhlung bzw. Simulation
—relevant. Sie sagen viel iiber das Bild der Gegenwart auf die Geschichte aus. Erzih-
lungen in historischen Spielen sind also insgesamt eine Form der Darstellung, wie
historischer Film und Roman auch (Memminger 2023, 166). Sie sind an erster Stelle
ein Produkt ihrer Entstehungszeit und natiirlich keine Quelle.

In den bisherigen Ausfithrungen wurde Erzihlen wurde vor allem ein literari-
scher Erzihlbegriff angewendet, der auf Immersion abzielt und auf eine dramatur-
gische Organisation der Geschichte zuriickgreift. Historische Erzihlungen im Sinn
der Geschichtswissenschaft erkliren die Gegenwart aus der Vergangenheit, um Per-
spektiven fir die Zukunft zu erméglichen (Riisen 2001, 59). Dabei enthalten histori-
sche Erzihlungen temporal-kausale Zusammenhinge (Flink 2025, 39). Die Grenze
zwischen historiographischen und literarischen Erzdhlungen ist dabei alles andere
als klar (White 1986, 145), zumal Erzahlungen eine Konstante menschlicher Kultur
sind (Fludernik 2008, 9).

4.1 Perspektiven verstehen

In narrativen Spielen wird vor allem der rezeptive Teil der narrativen Kompetenz
gefordert (Bernhardt 2018, 180), wihrend sie im Spiel als Kulturtechnik eine analyti-
sche Haltung einnehmen (Lilge 2025, 33). Da Spielerinnen und Spieler keine eigenen
Erzihlungen (im unmittelbaren Sinn) verfassen, ist eine Gesamtférderung der nar-
rativen Kompetenz iiber digitale Spiele nicht méglich. Die wesentliche Leistung, die
vor allem in Rollenspielen gefordert wird, ist die Einnahme fremder Perspektiven.
Perspektivitbernahme ist als Kompetenz eine komplexe kognitive (Siefert 2020, 100)
und affektive Leistung, die historisches Denken und die Darstellung von Geschich-
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te bestimmt (Bieker 2022, 98) Im Rahmen des Erlebens von historischer Fremdheit
in interaktiven Darstellungen wird sie durch die im Spiel erzeugten Atmosphiren
wesentlich mitbestimmt und erméglicht (Zimmermann 2023, 116).

Narrative Spiele erméglichen zunichst die Perspektivitbernahme tiber Alteri-
tatserfahrung (Friedrich/Heinze/Milch 2020, 276); Spielerinnen und Spieler erleben
die Fremdheit anderer Welten und der Individuen darin. Dies fithrt zu einer Suche
nach Orientierung (Ammerer 2019, 65), bei der die Perspektiven dieser Figuren ein-
genommen werden. Geschichtserzihlungen sind sowohl auf Seite der Produzenten
als auch auf Seite der Rezipienten subjektiv (Jordan 2021, 20) und ermdglichen als
subjektive Erfahrungen unterschiedliche Zuginge zu Perspektiven auf Basis von Al-
terititserfahrung.

Eine Fokussierung auf Kontingenzerfahrung scheint nicht zielfithrend (Barth
2024, 237), obwohl Spiele wie PENTIMENT (Vgl. Kap. 6.2) durch ihre offenen/non-
linearen Erzihlungen diese prinzipiell wenn auch nicht mit Blick auf Zukunft er-
moglichen. Schon aus praktischen Griinden ist dies schwierig, da Spielerinnen und
Spieler die Kontingenz erst erfahren kénnen, wenn sie das Spiel wiederholt spie-
lenund andere Entscheidungen treffen. DETROIT: BECOMING HUMAN illustrierte die
Kontingenz am Ende jedes Kapitels durch eine Darstellung der getroffenen, nicht
getroffenen und unentdeckten Entscheidungsmoglichkeiten.

Eine gewisse Vorsicht ist also geboten. Spielerinnen und Spieler geht es auch
im komplexen Rollenspiel (Bartle 2003, 188; Barricelli 2017, 276) nicht nur um eine
stimmige Darstellung der gewahlten Charaktere. Es geht auch darum, die Spielme-
chaniken fiir maximale Effizienz zu iiberlisten (Cermak-Sassenrath 2010, 137). PoLy
BRIDGE (2015) war ein Spiel, in dem Spielende Briicken bauen sollten. Die Spielerin-
nen brachen mit dem vorgesehenen Handeln und wurden kreativ. Im Rollenspiel
BALDUR’S GATE I1II (2023) gibt es zahllose dokumentierte Versuche, die absurdeste
oder kreativste Losung fiir ein Problem zu finden oder die Vorstellungen der Ent-
wickler unter Ausnutzung der Regeln zu iiberlisten. Sie verwandelten Spielfiguren
in Tiere, vergrofRerten diese wiederholt, um den magisch geschaffenen Koloss dann
auf ahnungslose Gegner fallen zu lassen. Sie stapelten Kisten zu hohen Tiirmen, die
sie dann umkippten. Die Figur auf der héchsten Kiste konnte dann einen Abgrund
iiberwinden.

In historischen Spielen sind die Entscheidungsmaglichkeiten auf plausible, au-
thentisch wirkende Moglichkeiten begrenzt. Sie sind damit in ihren Handlungen
vorhersehbar und plausibel (Gjgl/Jorgensen/Thomsen/Bruni 2019, 132).

Perspektiven zu verstehen, benotigt jedoch ein Verstindnis fiir den Kontext,
in dem Handlungen méglich sind oder von Spielenden bzw. ihren Avataren er-
wartet werden. Gute Geschichtserzihlungen in digitalen Spielen miissen — mit
Blick auf Perspektiviibernahme — auch eine Vergangenheitsatmosphire erschaffen,
in denen Handlungsperspektiven authentisch sind (Zimmermann, 2019, 76/114).
Digitale Spiele ermdglichen dies in ihrem Worldbuilding, dessen Authentizitit
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(auch) durch Detaillierung (Hasberg 2022, 32) erreicht werden soll. Das Ausmaf}
des Perspektivwechsels hingt dabei nicht unbedingt vom Realismus der digitalen
Riume in Annidherung an die Realitit ab. Auch stark stilisierte Erzahlungen konnen
Perspektivwechsel anregen. Dazu gehort beispielsweise THE DARKEST FILES.

411 Beispiel: historische Perspektiven in Rollenspielen: THE DARKEST FILES

Nach THROUGH THE DARKEST OF TIMES (2020) verdffentlichte Paintbucket Games
2025 mit THE DARKEST FILES das zweite Spiel zur Erinnerung an den Zweiten Welt-
krieg. Wihrend das erste Spiel in einer Widerstandszelle in Berlin spielte, iiber-
nimmt man in THE DARKEST FILES nun die Rolle der Staatsanwiltin Esther Kitz,
die unter dem Staatsanwalt Fritz Bauer alte Naziverbrechen aufarbeitet und vor Ge-
richt bringt. Fritz Bauer ist die einzige historische Figur, wihrend alle anderen Cha-
raktere inklusive der Spielfigur fiktiv sind. Die Fille beruhen allerdings auf echten
Gerichtsakten, so dass THE DARKEST FILES als quellenbasierte Geschichtsdarstel-
lung verstanden werden kann, das als Teil der Erinnerungskultur auf das dunkelste
Kapitel der deutschen Geschichte und seiner Aufarbeitung Bezug nimmt. Das Spiel
bietet in diesem Sinne einen Einblick in das Deutschland der 1950er Jahre. Die »gro-
e Bithne« begegnet der Spielfigur und damit Spielenden iiber Zeitungen, die auf
dem Schreibtisch zu finden sind. Auch wenn die Artikel keine Bedeutung fir die
Fille haben, bieten sie jedoch einen Einblick in die politischen Probleme im globa-
len Kontext und werfen ein Schlaglicht auf die Stimmung der Zeit (Abb. 022).

Abb. 022: Zeitungsbericht in THE DARKEST FILES.
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Dabei spielen verschiedene Informationsquellen eine unterschiedliche Rol-
le, um Spielerinnen und Spielern diesen Perspektivwechsel zu erméglichen. Die
Sammlung und Auswertung von Akten gewihrt einen Einblick in die langwierige
Aufarbeitungsarbeit, bleibt aber distanziert und sachlogisch (links). Die Verneh-
mung von Opfern wie der Frau des Mordopfers (rechts) zielt dabei auf mehr als
Informationsbeschaffung ab. Sie verleihen den Fillen ein emotionales Element,
in dem die Perspektiven der Hinterbliebenen und das Leid der Opfer zuginglich
gemacht werden. Die fiktionalisierten Partikel der Geschichte spielen in THE DAR-
KEST FILES zusammen, um ein kohirentes Bild der Zeit und der Geschichte zu
erschaffen (Abb. 022 und Abb. 023).

Dabei greift das Spiel auf die Optik und Bildstruktur eines Comics mit limitier-
ter Farbpalette zuriick, so dass die Geschichte in sich kohirent wirkt und die Im-
mersion nicht durch Stilwechsel gebrochen wird.

Abb. 023: Informationsquellen in THE DARKEST FILES.

Dabei reduziert Paintbucket Games die Geschichte nicht auf die vielschichti-
gen Puzzles zur Losung der Kriminalfille (Abb. 023), sondern bettet diese in die
kleinteilige Arbeit in der Staatsanwaltschaft ein, deren Verwaltung durch die Eltern
der Hauptfigur unterbrochen wird (Abb. 024). Die Kategorie Geschlecht spielt un-
terschwellig eine Rolle — neben ihren Eltern, spiegeln auch Zeugen und ein Kollege
das Rollenverstindnis der Zeit. Neben der Arbeit an den Naziverbrechen, muss sie
sich auch mit dem Sexismus der 1950er Jahre und dem Widerstand gegen die Aufar-
beitung des 3.Reiches auseinandersetzen. Die Eltern treten quasi als Antagonisten
auf (rechts), deren sanfter aber unmissverstindlicher Druck sowohl zum Perspek-
tivwechsel als auch zu einem Werturteil einliddt. Der Perspektivwechsel auf Basis der
Alteritatserfahrung wird intuitiv angelegt und legt die Imagination iiber die 1950er
Jahre in der Bundesrepublik an. Dabei steuert Paintbucket Games den Prozess subtil
und iiberlisst es Spielerinnen und Spielern, Schlussfolgerungen zu ziehen. Im Sinn
von Save-the-Cat wird die Hauptfigur als sympathische Identifikationsfigur etabliert
(Abb. 024), wihrend sie zugleich mit verschiedenen Konflikten konfrontiert wird.
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Abb. 024: Interaktion mit der Katze in der Kanzlei (links) und Telefonat mit den Eltern
(rechts) in THE DARKEST FILES.

THE DARKEST FILES erzihlt eine lineare und geschlossene Geschichte, die fiir
Geschichtsunterricht aufgrund der episodenhaften Zuginge leichter zu organisie-
ren ist. Der erste Fall um den ermordeten Hans Naumann ist anschlussfihig, geht
aber durch die narrative Form und die Konturierung der Hauptfigur itber das ko-
gnitive Nachvollziehen der Aufarbeitung der Naziverbrechen hinaus. Das digita-
le Spiel ermdglicht hier iiber die Geschichtsdarstellung einen Perspektivwechsel in
die Situation einer Zeit, in der die Aufarbeitung des Dritten Reichs nicht als qua-
si abgeschlossene Erzihlung vorliegt. Als Spiel zwischen einem Lernspiel/Serious
Game und Entertainment Game ist THE DARKEST FILES auf das Fremdverstehen/
Perspektivitbernahme ausgerichtet. Allerdings bieten auch rein kommerzielle Spie-
le Potential zur Perspektivitbernahme.

4.1.2 Beispiel: historische Perspektiven in Action-Adventures:
ASSASSIN'S CREED: ODYSSEY

Seit DEUS Ex im Jahr 2000 den Beweis antrat, dass auch Action-Spiele gute Ge-
schichten erzihlen konnen (Donovan 2010, 352), hat sich das Action-Genre extrem
weiterentwickelt. Sowohl Erzdhlungen als auch Spielmechaniken wurden zuneh-
mend komplexer, wihrend die Spielwelten von kleinen Umgebungen zu offenen
Spielwelten ausgedehnt wurden. Das riumliche Design der Spielwelten mit teils
weiten Laufwegen kann die Erzihlung verwissern und durch eine Vielzahl von
Nebenaufgaben von der eigentlichen Erzihlung ablenken. Die Qualititsunterschie-
de der Erzihlungen sind tiber die Grenzen der Genres hinweg unterschiedlich,
wobei Ego-Shooter wir TITANFALL IT oder BIoSHOCK: INFINITE als positive Beispiele
hervorgehoben werden. Gemeinhin gelten Ego-Shooter aber nicht als Paradegenre
fiir gute Erzihlungen. Einer der ersten Shooter mit einer positiv rezipierten Ge-
schichte war HALF-LIFE (1998), das noch heute als genrepragend gilt. Action-Spiele
wie AsSASSIN’S CREED oder DARK SOULS bieten in der Regel vergleichsweise gute
Erzihlungen, wobei fiir historische Perspektiviibernahme eher ASsassIN’s CREED
reprasentativ ist.
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In AssaSsIN’S CREED l6ste sich in spiteren Teilen von seiner Verschworungs-
erzihlung des Kampfes der Assassinen gegen die Templer und konzentrierte sich
trotz einer Metaerzihlung zunehmend auf die Erzihlung im historischen Setting,
die in ASsASSIN’S CREED: ORIGINS und ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY stark mit my-
thologischen Elementen verwoben worden, obwohl der Marke historische Akkurat-
heit zugeschrieben wird (Beil 2021, 55). Darstellung von Faktizitat und Fiktionalitat
verschwammen zunehmend. Obgleich das Action-Spiel in der griechischen Anti-
ke Perspektivitbernahme anlegt, ist eine Abgrenzung zur Perspektivitbernahme im
Vergleich zu THE DARKEST FILES doch notwendig — nicht nur, weil die beiden Bei-
spiele unterschiedliche Genres reprisentieren.

AssAsSIN’s CREED: ODYSSEY sowie seine Vorganger und Nachfolger sind (in un-
terschiedlichem Maf}) Open-World-Spiele, was durch die Raumgestaltung und den
Umfang der Spielwelt zu einer Zerfaserung der Erzihlung fiihrt, die in THE DAR-
KEST FILES besonders dicht ist und Perspektiviibernahme besonders leicht macht.
Die weitliufigen Spielwelten von AssAsSIN’s CREED: ODYSSEY werden aus Perspek-
tive eines der beiden Protagonisten erlebt, wobei die Reise den Zugang zur rekon-
struierten Lebenswirklichkeit der Epoche durch riumliche Weite und den Unter-
schied zwischen erzihlter Zeit und Erzihlzeit erschweren aber nicht verunmogli-
chen mag.

In den Gesprichen und Entscheidungen wird Perspektiviibernahme angelegt,
auch wenn ludische Faktoren Prioritit haben mégen (Abb. 024 und Abb. 025). An-
ders als THE DARKEST FILES, dessen Spielmechaniken bewusst einfach gehalten und
keine Progression der Spielfigur anlegen, wird in Action-Spielen ein Fokus auf die
Entwicklung der Spielfigur aus ludischer Perspektive gelegt. Die Rollenspielmecha-
niken mit einer Progression der Spielfigur legen zwar ludische Immersion an, drin-
gen narrative Immersion und damit auch Potentiale fiir Perspektivitbernahme zu-
riick. Dieser Effekt ist keine zwangsliufige Folge, wie CLAIR OBSCUR: EXPEDITION
33 zeigt.

Wihrend ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY (wie auch andere Teile der Reihe) auf den
ersten Blick historische Perspektivitbernahme erméglichen kdnnen, so verwaschen
Spielprinzip und Erzihlumfang diesen Pfad zu narrativer Immersion, obwohl Ent-
scheidungsmoglichkeiten Ansitze einer charakterspezifischen Agency bieten. Das
Ausmaf} an Offenheit dieser Entscheidungen ist dafiir fiir Perspektiviibernahme
nicht unbedingt ausschlaggebend, da diese von spielmechanischen Entscheidun-
gen beeinflusst werden kénnen oder im Rahmen einer linearen Erzihlung lediglich
den Eindruck der Bedeutung erwecken ohne echte Konsequenzen zu haben.

AssassIN’S CREED: ODYSSEY beginnt mit der Schlacht bei den Thermopylen 470
v. Chr. wo man in die Rolle von Leonidas schliipft (Abb. 025). Das mythologische
Setting lost das Spiel von direkter historischer Authentizitit, wihrend der Erfolg
(oben links) als Referenz zu Zack Snyders Verfilmung des Graphic Novels 300 eine
bestimmte Form der Erzihlung und gemeinsame Kenntnisse von Produzent und
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Rezipient impliziert. Direkt nach dieser Szene wechselt die Perspektive in die Me-
ta-Erzihlung um den Kampf zwischen Templern und Assassinen, bevor man in die
Rolle der eigentlichen Protagonisten Alexios oder Cassandra schliipfen kann. Dieser
hiufige Wechsel zu Spielbeginn ist fiir die Perspektiviibernahme problematisch, da
die Vielzahl von (zunichst) unverbundenen Personen mit kurzen Auftritten keine
Perspektivitbernahme ermoglicht.

Abb. 025: Spielszene in ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY zur Schlacht bei den Thermopylen.

Abb. 026: Ausriistungsoptionen in ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY.

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

4. Geschichte transportieren - Erz&hlen im digitalen Spiel

Die verfiigbare Riistung des Assassinen Ezio Auditore aus ASSASSIN’S CREED 2
bricht faktisch die Immersion (Abb. 026), da das Design der Renaissance schlecht in
die griechische Antike passt. Zwar ist die intertextuelle Referenz fiir Spielerinnen
und Spieler deutlich, belegt aber einen Bruch im Spieldesign. Anders als in Assas-
SIN’s CREED II und III ist es nicht mehr zentrales Anliegen, eine historische Epoche
darzustellen. Die Spielmechaniken treten in den Vordergrund, wobei ludische Ent-
scheidungen die Perspektiviibernahme iiberlagern.

Sowohl THE DARKEST FILES als auch AssassIN’S CREED: ODYSSEY bahnen Per-
spektivitbernahme an und beziehen dabei die Perspektive der Protagonisten als
auch Aspekte der jeweiligen Lebensumstinde mit ein. Bei allen Unterschieden
haben sie dabei also insgesamt eines gemeinsam. In beiden Beispielen liegt der
Schwerpunkt fir die Perspektiviitbernahme auf dem Individuum, in dessen Hiille
Spielerinnen und Spieler schliipfen. Aber auch die Vorstellungen, Ziele und Motive
der NPCs werden erschlossen. Andererseits werden auch erhebliche Unterschiede
offensichtlich. Trotz des kleinen Budgets erzihlt THE DARKEST FILES eine kohiren-
te Geschichte, die Einblick in das historische Setting bietet. In ASSASSIN’S CREED:
ODYsSEY hingegen wird die Perspektive der Figuren innerhalb der historischen
Epoche weniger klar und durch andere Aspekte verschleiert oder gebrochen (Abb.
026). Dennoch liegt der Fokus — anders als in Simulationen (Vgl. Kapitel 5) — auf
der individuellen Perspektive der Spielfigur/des Avatars und der NPCs, denen der
Avatar im Rahmen der Spielhandlung begegnet.

4.2 Schwerpunkt: Das Individuum

Narrative digitale Spiele konzentrieren sich in ihrer Erzihlung fast immer auf eine
einzelne Figur oder ein Ensemble von Figuren, die (historische) Relevanz besitzen.
Meistens findet eine Ausformung des Charakters mit einem Hintergrund statt (Ben-
der 2012, 47). Die Agency eines Protagonisten kann sehr unterschiedlich gestaltet
sein. Wie elegant und glaubwiirdig diese Triebfeder der Handlung ist, kann ebenso
verschieden diskutiert werden.

Auf der einen Seite hat der namenlose Charakter in RISE OF THE RONIN eine
Aufgabe, die aber fiir den Verlauf der Geschichte der Meiji-Restauration keine Rolle
spielt. Die historische Erzihlung erleben Spielerinnen und Spieler faktisch aus Per-
spektive eines Zeitzeugen im Schatten der Helden (und Schurken) ihrer Zeit (Siefert
2027). Das Spiel hilt sich in seiner Narration an den Verlauf der Geschichte, deren
historische Akteure mit ihren Hoffnungen und Sorgen deutlich interessanter sind,
als die Hauptfigur ohne relevante Agency. Auf der anderen Seite ist der Protagonist
in GHOST OF TSUSHIMA der entscheidende Akteur der Geschichte mit eigener Agen-
cy, deren Spannungsfeld durch einen Mentor (seinen Onkel) und den Antagonisten
(den mongolischen Khan) verkérpert wird.

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI

141


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

142

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

Inbeiden Spielen werden Konflikte, Ideen und Entscheidungen der historischen
Figuren durch die Augen der Protagonisten deutlich. In ihrem individuellen Leben
und Leiden spiegeln sich gréfRere Fragen, die als Schliisselprobleme iiber sich hin-
ausweisen.

4.3 Schliisselprobleme in Narrationen

In der Geschichtsdidaktik spielen Schliisselprobleme eine entscheidende Rolle bei
der Auswahl von Unterrichtsinhalten (Bernhardt/Gautschi/Mayer 2017, 387). Den
Bezug zu dieser Kernkategorie haben sie mit erzihlenden Medien wie Roman und
Film gemein. Gelungene Geschichtserzihlungen haben unterschiedliche Qualitits-
merkmale (Hasberg 2022, 32), aber werden besonders dann erfolgreich, wenn sie
Themen ansprechen, die unabhingig vom kulturellen Hintergrund der Rezipienten
bedeutsam sind. Schliisselprobleme werden als jene menschlichen Grundprobleme
verstanden, die unabhingig von Epoche und Region zu l6sende Dilemmata darstel-
len.

In erfolgreichen Erzihlungen wie in GHOST OF TSUSHIMA oder CLAIR OBSCUR:
EXPEDITION 33 (Vgl. Kapitel 6.1 und 6.5) werden in den Konflikten menschliche
Schliisselprobleme ansichtig, so dass Rezipienten aus allen Kulturen die Hand-
lungen der Figuren auch bei Einbettung in bestimmte historische Kontexte nach-
vollziehen konnen. Schlisselprobleme sind nach (Bernhardt/Gautschi/Mayer 2017,
389/390):

Tabelle 008: Schliisselprobleme in digitalen Spielen

Schliisselproblem Spielebeispiel

Krieg und Frieden Siegesbedingungen

in THE GREAT WAR: WESTERNFRONT
Kriegsfithrung und Diplomatie

in TOTAL WAR: THREE KINGDOMS

Kulturbegegnung Merkmale der Spielfraktionen als Archetypen von Kulturen
in AGE OF EMPIRES oder CIVILIZATION

fantastische Kulturen

in BALDUR’s GATE, DRAGON AGE oder ELDEN RING
Abbildung des Europdischen Mittelalters

in PENTIMENT oder KINGDOM COME: DELIVERANCE

Fortschritt technologische Progression
in AGE OF EMPIRES oder CIVILIZATION
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Schliisselproblem Spielebeispiel
Ungleichheit Leben der Armen und Exzess der Reichen
in DISHONORED und DISHONORED I
Arbeit Verteilung von Arbeitskraften
in FROSTPUNK
Mitbestimmung Staats- und Herrschaftsformen
in CIVILIZATION
Cenerationenverhalt-
nis
Ceschlechterverhilt- Frauenfeindlichkeit der feudalen Gesellschaft
nis in GHOST OF YOTEI
Frauenfeindlichkeit im biirgerlichen Deutschland
in THE DARKEST FILES
Lebensformen Leben der gesteuerten Personen
in DIE SIMS
individuelle Identitat innerer Konflikt um Tradition und Pragmatismus
in GHOST UND TSUSHIMA
Charakterzeichnungen auf den Heldenreisen
in CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33
nationale Identitat Aufarbeitung des Dritten Reichs
in THE DARKEST FILES
Streit um Identitit eines modernen Japans
in RISE OF THE RONIN
Medien
Wirklichkeit Senua’s zunehmender Realitatsverlust
in HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE
Umwelt Renaturierung einer zerstorten Welt
in TERRA NIL
Umgang mit der Umwelt bei der Energiegewinnung
in ANNO 2070
Schutz der Umwelt
in WEREWOLF: THE APOKALYPSE — EARTHBLOOD
Click Zufriedenheit der Bevolkerung
in ANNO 1800
Uberleben und Leidensdruck der Bevolkerung
in FROSTPUNK

(erweitert nach Bernhardt/Gautschi/Mayer 2017, 389/390)
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4.4 Zusammenfassung

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass es mehrere geschichtsdidaktische Po-
tentiale von narrativen digitalen Spielen gibt, die jedoch einer prizisen Betrachtung
bediirfen (Bassermann/Brandt/Haasis 2023). Sie gehen auf die kulturelle Praxis der
Geschichtsnutzung und Erzdhlung in der Public History zuriick.

Zunichst kénnen die Erzihlungen analog zur Analyse von historischen Filmen
untersucht werden. Die Erziahlmuster dhneln sich gerade in aktuellen Spielen sehr
(Albers/Wessel 2020, 201/202). Im Unterricht wird dann untersucht, mit welchen
Instrumenten Immersion in die historische Spielwelt erzeugt werden soll. Schiile-
rinnen und Schiiler und Schiiler erwerben auf Basis der Analyse von Erzihlungen in
digitalen Spielen medienspezifische Gattungskompetenz (Memminger 2023, 176).
Da Erzdhlungen in digitalen Spielen wie GHOST OF TSUSHIMA oder in den Kampa-
gnen von AGE OoF EMPIRES IV auf die Konventionen anderer Medien zuriickgreifen.
Ein Blick auf historische Spielfilme, Dokumentationen und Romane lohnt sich al-
s0, auch um geschichtskulturelle Kompetenz zu itben. Dabei ist zu beriicksichtigen,
dass zwar Verfahrensweisen zur Arbeit mit verschiedenen Medien vorliegen (Tils-
ner/Ullrich 2025), diese aber digitale Spiele zugunsten klassischer Unterrichtsme-
dien vernachlissigen.

Eng mit der Gattungskompetenz verbunden ist die Anbahnung einer ge-
schichtskulturellen Kompetenz im Umgang mit den in digitalen Spielen vermit-
telten Geschichtsbildern, hinter denen Schliisselprobleme stehen. Digitale Spiele
beziehen sich in ihren fiktionalen Erzihlungen auf Geschichte und andere Ge-
schichtserzahlungen (Vgl. Kapitel 3.5). Wie Geschichte dargestellt und instrumen-
talisiert wird, sollte fiir Schiilerinnen und Schiiler gerade in einem verfiihrerischen
Medium deutlich sein.

Eine wichtige und wiederkehrende Frage ist, dabei, ob oder inwieweit die
Darstellung von Geschichte im digitalen Spiel angemessen ist (Pfister/Winnerling
2020, 66). Am Ende der Analyse von digitalen Spielen steht damit auch ein Wert-
urteil, welches sowohl als Teil der geschichtskulturellen Kompetenz als auch der
weniger spektakulir anmutenden Gattungs- und Methodenkompetenzen verstan-
den werden kann. Dabei ist grundsitzlich zu beachten, dass digitale Spiele in ihren
Erzihlungen stets Rekonstruktionen der Vergangenheit sind — unabhingig davon
wie fundiert diese Rekonstruktionen sein diirften. Wie in allen anderen Medien ist
die Geschichte im Spiel Teil von Geschichtskultur und mit diesem Verstindnis an
bestimmte Lernanlisse gebunden.
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Vollig intuitiv ist diese Einschrankung aber nicht, da in Spielen vor allem Geschich-
te tradiert wird, aber eben auch gelernt wird. Dazu gehéren Partikel von Geschichte
(Bernhardt 2018, 238) aber vor allem die innere Logik des Spiels, die gerade in Simu-
lationen verstanden werden muss, um Fortschritte zu machen. Unter dem Begriff
der Simulation verbergen sich mehrere Genres, die im Kern als digitale Formen des
Planspiels verstanden werden konnen. Bei einem engen Verstindnis des Begriffs
bleibt er auf Serious Games begrenzt (Raczkowski 2018, 160). Ein Verstindnis von
Simulation als einem nicht-narrativen Spiel ist fiir die Unterrichtspraxis zuging-
licher, obwohl die Trennschirfe nachlisst. Zwei Formen von Simulationen sind fiir
unterrichtliche Zwecke interessant.

Die erste Form bilden jene Simulationen, die eine Makroperspektive auf poli-
tische, soziale und wirtschaftliche Prozesse einnehmen. Diese Formen des Spiels
haben eine lange Tradition: Wihrend man in Sim CITY (seit 1989) Stddte errichte-
te, konnte man in RAILROAD TYCOON (seit 1990) eine eigene Eisenbahn errichten.
In der ANNO-Reihe errichtete man ausgehend von einem Kontor eigene Inselreiche
mit komplexen Wirtschaftsketten. In CIVILIZATION von Sid Meier fithrt man eine
Kultur durch die Weltgeschichte. In SIMS (seit 2000) von Electronic Arts und INZo1
(2025) steuert man auf der anderen Seite das Leben eines Individuums bzw. eines
limitierten Umfelds.

Unter der zweiten Form kann man die unmittelbar militirischen Simulationen
fassen. In diesen Strategiespielen/Kriegsspielen wird vor allem ein mehr oder we-
niger umfangreiches Kriegsgeschehen simuliert. Viele dieser Spiele greifen auf die
Geschichte des Zweiten Weltkriegs zuriick (Schwarz 2010, 13), aber auch futuristi-
sche und phantastische Settings kommen vor. In der Reihe HEROES OF MIGHT AND
MAGIC (seit 1995) fithrt man in seiner Armee unterschiedliche phantastische Kreatu-
ren und Individuen. Fiir die Bewéltigung dieser Spiele ist die Auseinandersetzung
mit den Regeln der virtuellen Welt(en) bedeutsam (Fritz 2007, 137).

Die Grenzen zwischen den beiden Formen konnen fliefSend sein, aber eine der
beiden iiberwiegt stets deutlich und figt durch Aspekte der anderen Form jeweils
Komplexitit zum Spielgeschehen hinzu. Manchmal handelt es sich auch um ein
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halbherzig hinzugefiigtes Feature, welches von Spielerinnen und Spieler mehr oder
weniger ignoriert wird. Beide Formen kénnen rundenbasiert sein, aber gerade in
neueren Spielen liuft das Geschehen in Echtzeit und damit sehr dynamisch statt.

Wirtschaftssimulationen haben zusitzlich eine Eigenart, die anderen Spielen
fehlt; in den Endlosmodi der Spiele gibt es keinen finalen Endpunkt, der das Spiel
per Sieg der Spielerinnen und Spieler beendet. Theoretisch kénnte eine Partie
endlos fortgefithrt werden, wahrend Spielerinnen und Spieler immer komplexere
Wirtschaftskreisliufe oder Produktionszyklen umsetzen. Die meisten anderen
Simulationen im Gegenzug sind als Spiele endlich, da es Bedingungen fiir ein Ende
des Spiels gibt. Rundenbasierte Militirsimulationen haben klar definierte Ziele, die
zum Sieg fithren.

Markus Bernhardt zweifelt den Nutzen von CIVILIZATION fiir historisches Ler-
nen an, weil lediglich Partikel aus dem Universum des historischen tradiert werden
(Bernhardt 2018, 238). Dazu gehdren aber auch Basisnarrative und Geschichtsbil-
der, die in CIVILIZATION trotz verschiedener Wege zum Spielsieg eine eurozentri-
sche/westliche Perspektive transportieren.

Personlichkeiten, Stidte und Weltwunder werden fiir den Wiedererkennungs-
effekt verwendet, aber die Simulation setzt keinen dieser historischen Partikel in
einen sinnstiftenden Zusammenhang. Zwar werden Spiel und Geschichte verbun-
den (Schwarz 2023, 74), aber in CIVILIZATION oder AGE oF EMPIRES findet kein his-
torisches Lernen auf Basis von Einzelinformationen statt. Bernhardts Zweifel sind
plausibel, aber Individuen begegnen in der Geschichtskultur nicht nur vereinzelten
Partikeln.

In Romanen, Filmen und digitalen Spielen begegnen Schiilerinnen und Schii-
ler einer Vielzahl von historischen Partikeln, die gemeinsam vermutlich doch Sinn-
stiftung ermoglichen. Aus der kaum iitberschaubaren Summe von Einzelinforma-
tionen ergibt sich ein — zweifelsfrei naives — aber doch sinnstiftendes Geschichts-
bild. Es gilt als gesichert, dass Spiele sinnstiftende Geschichten erzihlen (Juul 2005,
219). Empirische Untersuchungen zur Wirksambkeit von spezifischen Erzihlungen
auf das Geschichtsbild in der Geschichtskultur liegen allerdings nicht vor.

Ein Konsens zur Wirksamkeit von geschichtskulturellen Produkten aus didak-
tischer Sicht steht als Diskussionsbasis nicht zur Verfiigung (Siefert 2025), obgleich
gerade Simulationen fiir die empirische Erfassung von bestimmten Verstehens-
prozessen durchaus geeignet scheinen. Simulationen mogen weniger sinnstiftend
erzihlen, aber die Durchdringung der Spielmechaniken mit Blick auf ludische
Immersion setzt kognitive Prozesse in Gang. Sowohl in Militir- als auch in Wirt-
schaftssimulationen geht es um ein Verstehen von logisch verkniipften Elementen.
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5.1 Strukturen verstehen

Simulationen als prozess-orientierte Spiele (Sterbenz 2011, 28) bieten namlich eine
vereinfachte Veranschaulichung von beobachteten (Cermak-Sassenrath 2010, 282)
Ausschnitten aus der Wirklichkeit, obwohl Simulationen zunehmend an Komplexi-
tit gewinnen (Seda 2008, 6) Es geht — anders als in akteursgebundenen Narrationen
- nicht um die Perspektive auf die Geschichte, sondern um ein Verstindnis von so-
zialen, 6konomischen und politischen Strukturen, die sachlogisch und kausal auf-
einander bezogen sind. Ein Verstindnis der Spielmechaniken im Sinne ludischer
Immersion wird in Simulationen angelegt. Als Teil des Worldbuilding sind Erzih-
lungen nur im Rahmen verstandener Systeme nachvollziehbar.

Es liefRe sich argumentieren, dass narrative Spiele eine stirkere affektive Bin-
dung zu den Charakteren anlegen, wihrend Simulationen vor allem auf die kogni-
tive Durchdringung abzielen.

Spiele wie TIMBERBORN (2021) oder FACTORIO (2020) haben dabei keinen Ge-
schichtsbezug, der in Spielen wie ANNO 1800 oder ANNO 117 sowie in AGE OF EM-
PIRES IV eine prominente Rolle einnimmt. Ohne den Geschichtsbezug wird deut-
lich, dass es Simulationen ein Verstehen sachlogischer Kausalketten erfordern, die
zu planmiRigen Handlungen innerhalb des Spiels fithren. Dies gilt fir die Durch-
dringung von Spielmechaniken in den meisten Spielen, 16st sich hier aber vollstin-
dig von der affektiven Dimension spielinternen narrativen Handelns. Deutlicher
wird dies mit Blick auf vor allem erzihlende Spiele wie PENTIMENT oder THE DAR-
KEST FILES, in denen die Spielmechaniken nur eine geringe(re) Rolle spielen und
keine Herausforderung darstellen.

Betrachtet man Simulationen mit Geschichtsbezug, so werden rein sachlogi-
sche Handlungsstringe durch Geschichtsbilder und 4sthetische Uberlegungen be-
einflusst. Es geht nicht nur um ludische Effizienz, sondern auch um das vereinfach-
te Abbild eines Systems, die in den verschiedenen Genres weitgehend konventionell
abgebildet werden und oft auf klassische Darstellungen aus anderen Darstellungen
zuriickgreifen. Dabei lassen sich drei grundsitzliche und gerade in umfangreiche-
ren Spielen verzahnte Strukturen hervorheben:

1. Strukturen sozialer Prozesse
In Simulationen wie ANNO 1800 mit historischem Bezug aber auch dystopischen
Settings wie in FROSTPUNK werden gesellschaftliche Hierarchien und Beziehun-
gen in vereinfachter Form abgebildet. Dabei folgen diese Spiele einer linearen
Progressionslogik gesamtgesellschaftlichen Fortschritts und einer Stufenlogik
von Hierarchien. Dabei haben soziale Prozesse im ludischen Sinne vor allem
instrumentellen Charakter, um Spielerinnen und Spielern eine Zielperspektive
anzubieten. In ANNO 1800 sind dies beispielsweise Biirger der hochsten Stufe,
die zwar die hochsten und vielfiltigsten Anspriiche formulieren, aber eben auch
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das hochste Einkommen produzieren. Meistens stehen soziale Prozesse hinter
wirtschaftlichen und militirischen Strukturen an.

2. Strukturen wirtschaftlicher Prozesse
Zu den Wirtschaftssimulationen gehoren einige der langlebigsten Simulatio-
nen, wie die ANNo-Reihe, die in verschiedenen Epochen von 117 bis 2070 die
Verwaltung von Handelsketten eines Inselreichs ermdglichen. Daneben gibt es
auch Simulationen, die im kleineren Rahmen Verwaltungstitigkeiten ermogli-
chen. Dazu geh6ren neben Verkehrsverbiinden wie in RAILROAD TycooN auch
Vergniigungsparks wie in JURRASSIC WORLD EVOLUTION 3 (2025) oder der Bau
umrissener Stidte wie in SIMCITY. Im Kern haben diese Spiele gemeinsam, dass
immer komplexere Bediirfnisse der Bewohner/Besucher bzw. des kontrollierten
Habitats erfiillt werden wollen. Dazu werden aus grundstindigen Ressourcen
zunichst basale Einrichtungen geschaffen und einfache Grundbediirfnisse be-
friedigt. Diese werden in der Regel stufenweise aber nicht unbedingt symme-
trisch komplexer. Die Vereinfachungen der Wirklichkeit liegen in der Stufung
von Wirtschaftsprozessen, der Linearitit der Entwicklung und der Reduktion
von Teilprozessen auf spielmechanisch umsetzbare Dimensionen.

3. Strukturen der Kriegsfithrung
Die Funktionsweise von militirischen Konflikten spielt in vielen Spielen eine
dominante Rolle, wobei abhingig von Genre und den abgebildeten Dimensio-
nen von Krieg unterschiedliche Strukturen dominieren. Simulationen wie THE
GREAT WAR: WESTERN FRONT beschrinken sich dabei ganz auf Verwaltung, Pla-
nung und Durchfithrung von Kriegshandlungen. Andere Spiele wie TOTAL WAR:
THREE KINGDOMS binden den Sieg zwar de facto an erfolgreiche Kriegsfithrung,
bieten fiir Teile der Konflikte aber alternative Losungen wie ein Diplomatiesys-
tem an. In ANNO 1800 kann man andere Inseln auch gewaltsam fiir sich bean-
spruchen, aber die militirische Option spielt hinter der Wirtschaftssimulation
eine nachrangige Rolle. In den verschiedenen Teilen der CIVILIZATION-Reihe
gibt es neben dem Sieg durch Eroberung stets unterschiedliche Siegesoptionen,
die beispielsweise auf den Sieg im Weltraumrennen oder die kulturelle Bliite der
eigenen Zivilisation abzielen. Kleinere Spiele wie WAR HOSPITAL (2024) fiillen
Simulation mit narrativen Elementen.

In kompetitiv ausgerichteten Spielen wie AGE OF EMPIRES IV, oder STARCRAFT II
wird eine strukturelle Gemeinsambkeit von Kriegssimulationen besonders deutlich.
Auch wenn eine Vielzahl unterschiedlicher Einheiten den Eindruck von Komplexi-
titerzeugt, so steht dahinter ein (mehr oder weniger) prizises Schere-Stein-Papier-
Prinzip, dessen Ausnutzung iiber Sieg oder Niederlage in der Schlacht entscheidet.
In Spielen mit historischem Bezug spiegelt die Umsetzung dieses Spielprinzips dif-
fuse Geschichtsbilder von der Kriegsfithrung in anderen Epochen wider.
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Neben distanzierten Simulationen von Krieg, die sich auf Verwaltung von
Ressourcen und taktische oder strategische Planung beziehen, simulieren Shoo-
ter wie BATTLEFIELD I das Chaos einer Schlacht aus Perspektive eines einfachen
Soldaten. In den Kampagnen werden diese in den narrativen Rahmen eingebettet,
aber die Multiplayer-Gefechte mit teils hohen Spielerzahlen simulieren das his-
torische Setting. Inwieweit man diese Simulationen iiber rdumliche Immersion
oder (pri-)narrative Perspektiviilberahme erkliren kann, hingt zentral von der
Forschungsperspektive ab.

5.2 Schwerpunkt: Das System

Dabei ist der Blick auf Strukturen bei Spielen mit Geschichtsbezug stark von Ge-
schichtsbildern geprigt. Zwischen einem blofen Verstehen spielmechanischer
Strukturen und einem Einbezug von Geschichtsbildern besteht damit ein Unter-
schied. Ohne den Geschichtsbezug und (pri-)narrative Kontextualisierung spielt
allein die maximal effiziente Ausnutzung der Spielmechaniken eine Rolle. Militir-
und Wirtschaftssimulationen haben dariiber hinaus aber eine (pri-)narrative und
asthetische Perspektive, bei der Spielerinnen und Spieler ausgehend von ihrem
Geschichtsbild Spielhandlungen durchfithren. In diesen Spielhandlungen spiegeln
sich neben der spielmechanischen Progression auch Vorstellungen vom Verlauf der
Geschichte, die das Spiel entweder unterstiitzt oder untergribt.

Auch in Simulationen werden Schliisselprobleme adressiert, die jedoch nicht
auf der individuellen Ebene (als Perspektivitbernahme) transportiert werden. Statt-
dessen geht es im grofieren und notwendigerweise abstrakteren Rahmen um die
Losung von Schliisselproblemen auf der Ebene von Gruppen oder Gesellschaften.

5.3 Schliisselprobleme in Simulationen

Simulationen im Spiel sind trotz ihrer Komplexitit noch immer Vereinfachungen
der Realitit. Entwickler wiirden nicht von didaktischer Reduktion sprechen, aber
Spiele wie ANNO 1800 erfordern, dass eine Reihe von Mechaniken analysiert wird,
um innerhalb des Regelwerks das Spielziel zu erreichen. Sie stellen bei aller denkba-
ren Komplexitit wie in ANNO 1800 einen Weg dar, Wechselbeziehungen, Abhingig-
keiten und Transferprozesse hervorzuheben. Dies gilt besonders fiir Wirtschaftssi-
mulationen. In Militirsimulationen wie in WESTERN FRONT spielt der Umgang mit
verschiedenen Ressourcen ebenfalls eine Rolle, aber auch die Darstellung des Uber-
lebenskampfes und der Methoden der Kriegsfithrung sind Teil von Simulationen.
Im weiteren Sinne simulieren auch Shooter wie BATTLEFIELD I, aber hier soll es nur
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um jene Spiele gehen, in denen Spielerinnen und Spieler systemische Entscheidun-
gen treffen.

Auch wenn Simulationen ihre Inhalte nicht als Erzahlung organisieren, haben
sie dennoch eine Bedeutung fitr Geschichtsbilder und historisches Lernen. Um ei-
ne Erzihlung verstehen zu kénnen, ist ein Verstindnis des historischen Kontextes
relevant. Der Aufbau einer Gesellschaft, die Funktionsweise eines Wirtschaftssys-
tems mit Ressourcenbedarf und Mechanismen der Verarbeitung oder die Logiken
der Kriegsfithrung erméglichen Detaillierung und Verstindnis fiir den Kontext, die
Handlungsspielriume und Perspektiven historischer Figuren erkliren kénnen.

Auflerdem enthalten Spiele wie ANNO oder WESTERN FRONT auch ohne eige-
ne Erzihlungen Geschichtsbilder, die eine Analyse wert sein kdnnen, da sie als ge-
schichtskulturelle Produkte ein Bild ihrer Entstehungszeit auf die Vergangenheit
tradieren. Die betrachteten Schliisselprobleme behalten ihre Gilltigkeit auch in Si-
mulationen (Vgl. Kapitel 4.3).

5.4 Zusammenfassung

Mit Blick auf Schliisselprobleme bieten auch Simulationen didaktische Zuginge zu
Simulationen, die jedoch nicht itber Erzihlungen organisiert werden und (damit)
nicht notwendigerweise an die Geschichtsdidaktik gebunden sind. Auch die Fach-
didaktiken fiir Politik und Geographie spielen eine Rolle. In der (geschichts-)kultu-
rellen Praxis verwaschen die Grenzen zwischen den Disziplinen, die theoretischer
Natur sind. Gerade Politik und Geschichte spielen als Ficher eng zusammen. Vor-
stellungen von Herrschaft, Partizipation und Identitit hingen als Schliisselproble-
me mit den Erzihlungen zusammen, aber die unterschiedlichen Darstellungsfor-
men erfordern fiir geschichtskulturelle Kompetenz andere Teilhandlungen.

Auf der einen Seite erfordern Simulationen mit einem Bezug zur Geschichte be-
reits Vorwissen, damit ihre Inhalte eingeordnet werden kénnen (Beil 2021, 56). Dies
bietet einen Ansatz fiir die Analyse von geschichtskulturellen Darstellungen, da sie
Beispiele fuir tradierte und (meist) akzeptierte Formen der Darstellungen sind. Ihre
didaktische Eignung fiir den Einsatz im Unterricht bleibt also nicht nur mit Blick auf
die verfiigbaren Ressourcen diskutabel. Vielmehr scheint das Potential auf3erhalb
von Schule in der geschichtskulturellen Praxis einer Erzihlgemeinschaft zu liegen,
in der sich Spielerinnen und Spieler sowohl produktiv als auch rezeptiv bewegen.

Dabei haben Simulationen als Serious Games wie PLAGUE INC. EVOLVED ge-
zeigt, dass eine Anwendung im Unterricht zur Anwendung von vermittelten und
verstandenen Grundprinzipien moglich ist. Fiir Geschichte als schlecht organisier-
te Disziplin mit einer Reihe von Bezugswissenschaften ist dies schwierig. Die Ge-
schichtsdidaktik, die als Disziplin unter dem Legitimationsdruck steht, in einer un-
ordentlichen Gegenwart Orientierungsangebote zu machen, steht vor der prinzipi-
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ellen Frage, ob Entertainment Games tatsichlich noch zum Kern unterrichtlicher
Arbeit gehéren, auch wenn es einen (un-)mittelbaren Geschichtsbezug gibt. Even-
tuell bleibt der allgemeine Bezug zur Media Literacy oder auch Digital Literacy iib-
rig (Schéffmann 2021, 26/27). Jochen Koubek formuliert zugespitzt eine Ludoliteracy
beim Umgang mit Spielen (Koubek 2025, 2). Dies kann als Zuspitzung verstanden
werden, zumal digitale Spiele auf Charakteristika anderer Textgattungen zuriick-
greifen.

Sowohl fir die Beschiftigung mit narrativen Spielen als auch mit Simulatio-
nen gilt dann, dass sie als Medien Gegenstand des Unterrichts sind, in denen nach-
erzihlt oder neu erzihlt wird (Haumann 2024, 32). Mit Blick auf eine ficheriiber-
greifende Medienkompetenz und auf den fachspezifischen Umgang mit geschichts-
kulturellen Medien miissen mehrere Ziele betrachtet werden (Tilsner/Ullrich 2025,
14/15):

1. Medienanalyse

2. Mediengestaltung
3. Rezeption

4. Nutzung

5. Partizipation

6. Kritik

Unabhingig von ihrer Kategorisierung sind digitale Spiele Gegenstand von Public
History und damit von Unterricht, wenn Lehrende Medienkompetenz zum Ziel ma-
chen. Allerdings ist nicht zu vergessen, dass jedes Lernen fachliches Lernen ist und
das Medium nicht inhaltsleer ist. Grundsitzlich ist nicht geklart, ob bzw. inwieweit
Geschichtsunterricht Medienkompetenz aufierhalb oder wenigstens an der Grenze
zum Kerngegenstand des eigenen Fachs anstreben soll.

Allerdings ist die didaktische Perspektive auf digitale Spiele im Unterricht nicht
unbedingt die einzig relevante. Die Game Studies, Geschichtswissenschaft und Li-
teraturwissenschaft brauchen fiir die weitere Erforschung digitaler Spiele als Ge-
genstand ihrer Forschung neben einem hier vorgeschlagenen Ansatz zur Analyse
des Mediums auch einen empirischen Zugriff, um die Wirksamkeit von Spielen zu
erforschen. Dies ist prinzipiell kein einfaches Unterfangen, da viele Verzerrungsef-
fekte auf die Probanden einwirken. Schiilerinnen und Schiiler bieten sich - bis zu
einem gewissen Grad — an, um die Wirksamkeit auf Geschichtsvorstellungen, Ur-
teilsbildung und narrative Fertigkeiten zu untersuchen.

Auch wenn grundsitzliche Zweifel an der Nutzung von digitalen Spielen im Sin-
ne von Entertainment Games bestehen mogen, so ist die geistes- und gesellschafts-
wissenschaftliche Perspektive auf doch von unmittelbarer geschichts- und erinne-
rungskultureller Relevanz. Spielerinnen und Spieler verbringen einen erheblichen
Teil ihrer Freizeit innerhalb der fiktionalen und geschichtsbezogenen Spielwelten.
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Sie rezipieren, deuten und beurteilen die Spiele mit Blick auf ihre spielmechanische
Konstruktion aber eben auch auf die enthaltenen Geschichtsbilder und Sinnstif-
tungsangebote hin. Umgekehrt spiegeln diese Sinnstiftungsangebote den Konsens
einer Erzihlgemeinschaft, iiber den Modus von Geschichtsdarstellungen. Produ-
zenten und Rezipienten vereinbaren hier stellvertretend einen gemeinsamen Dis-
kurs (Chapman 2018, 131).

Die Neigung zu intertextuellen und intermedialen Beziigen macht dies klar,
denn in jeder Referenz ist die Annahme gegenseitigen Verstehens enthalten. Es
geht sowohl um inhaltliche als auch strukturelle Beziige, die Erwartungen an ein
Spiel wecken. Dies gilt fiir Genres, Topoi und Motive und letztlich auch das Ver-
hiltnis zwischen Faktizitit und Fiktionalitit. Angesichts ihrer hohen Reichweite
ist es also auch hier sinnvoll, digitale Spiele aus literaturwissenschaftlicher bzw.
medientheoretischer Sicht in den Blick zu nehmen.
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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?
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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?

https://doi.org/10. inlibr - Open A

169


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

170

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

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
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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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6. Skizzen fiir digitale Spiele in der Public History

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.
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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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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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6. Skizzen fiir digitale Spiele in der Public History

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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6. Skizzen fiir digitale Spiele in der Public History

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

https://doi.org/10. inlibr - Open A

203


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

204

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

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.

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI

m


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

212

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

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 iibertragbar 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)

https://doi.org/10. inlibr



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

7. Digitale Spiele in Lehre und Forschung

Digitale Spiele sind ohne Zweifel ein wichtiges Medium (Gundermann/Hanke/
Schlutow 2024, 7), das Geschichtsbilder tradiert (Bevc 2010, 173). Eventuell kann
man sie als Teil von Erinnerungskultur betrachten (Friedrich/Heinze/Milch 2020,
271), auch wenn die Qualitit der Geschichtsnutzung stark variiert und in der Rezep-
tion teils voraussetzungsreich ist. Staatliche Férderung und Kooperation zwischen
Museen und Spiele-Entwicklern legen zumindest nahe, dass digitale Spiele Teil von
Erinnerungskultur diskutiert werden kénnen.

In den letzten Dekaden haben Spielerinnen und Spieler die Entwicklung digi-
taler Spiele zu einem Leitmedium geschichtskultureller Praxis quasi als Zeitzeugen
erlebt: Viele von ihnen sind nun selbst Lehrerinnen und Lehrer oder nehmen in ver-
schiedenen Formen an der Geschichtskultur teil IThr Geschichtsbild wird auch von
digitalen Spielen mitgepragt. Einige Autoren sehen die Zukunft von Geschichtsdar-
stellungen gar im digitalen Raum (Demleitner/Beck Zangenberg 2020, 9), wie neue
Vorschlige zur Erinnerungskultur auf Instagram wie @sophiescholl oder in digita-
len Spielen wie THE DARKEST FILES nahe legen. Dieser Prozess der digitalen Trans-
formation ist notwendigerweise ein konflikthafter Aushandlungsprozess. Beispiele
finden sich auch in diesem Band (Vergleiche Kapitel 2.1, 6.7 und 8.3). Geschichtsbil-
der in digitalen Spielen kénnen sicherlich kritisiert werden. Sie sind einerseits oft
stereotyp und blenden kritische Aspekte wie die Kolonialgeschichte aus (Winnerling
2023, 141). Schliisselprobleme wie das Geschlechterverhiltnis, Umweltfragen oder
Herrschaft werden aber auch innerhalb und auf3erhalb der Spielhandlung sichtbar.

Die Nutzung von Geschichte in digitalen Spielen ist beliebt (Kohler 2009, 226),
aber aus fachwissenschaftlicher Perspektive nicht unkritisch zu betrachten. Reflexi-
onsgrad und Triftigkeit der Geschichtsbilder entsprechen nicht unbedingt den Er-
wartungen wissenschaftlicher Zuginge oder verschleiern teils umfassende Recher-
chen zur historischen Vorlage in ihren Darstellungen. Andererseits machen viele
Entwickler wie Ubisoft oder Obsidian transparent, wie ihre Geschichtsdarstellun-
gen entstehen. Spiele sind also méglicherweise leichter zu analysieren als Filme,
deren Deutung der Geschichte besonders im Unterricht diskutiert wird (Demleit-
ner/Beck-Zangenberg 2020, 10).

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

234

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

Fiir Geschichtsunterricht sind diese Uberlegungen durchaus interessant, weil
sie Reflexion und Diskussion ermdglichen. Auferdem ist nicht davon auszugehen,
dass andere geschichtskulturelle Medien triftiger und reflektierter sind. Fiir For-
schung sind gerade diese Darstellungen interessant, da der Entstehungsprozess ge-
schichtskultureller Produkte betrachtet werden kann. Im Rahmen digitaler Trans-
formation kann man beobachten, dass ein tradierter kommunikativer Konsens zer-
fallt und neue Textgattungen mit neuen Stilmitteln experimentieren. Dieser Pro-
zess fillt in eine Zeit der Weltunordnung, wihrend zeitgleich die letzten Zeitzeu-
gen des Zweiten Weltkriegs und des Holocaust verschwinden. Drei Transformati-
onsprozesse fallen zusammen und erfordern multiple und teils unsichere Entschei-
dungsprozesse beim inhaltlichen und strukturellen Wandel von Geschichts- und Er-
innerungskultur.

Beide hier - tendenziell kiinstlich — getrennten Formen digitaler Spiele ermég-
lichen also Transferleistungen von digitalen Riumen in die Wirklichkeit und (ge-
schichts-)kulturelle Praxis. Fiir narrative Spiele ist der Transfer von Wertvorstel-
lungen und Emotionen bedeutsam —wie in anderen erzihlenden Medien auch. In
Simulationen wird vor allem ein Verstindnis von Strukturen geschaffen, die gesell-
schaftliche Formationen in unterschiedlichen Epochen mitbestimmen. Die Analyse
und Reflexion itber die Nutzung von Geschichte im digitalen Spiel ist also angesichts
kultureller Praktiken von Schiilerinnen und Schiilern sowohl fiir erzihlende als auch
fur simulierende Spiele sinnvoll. Sie sind die erste Gruppe, die keinen Vergleich zwi-
schen »alten« und »neuen« Praktiken der Geschichtskultur ziehen kann. Auch wenn
sie im Unterricht verfiigbar gemacht werden, so spalten sich institutionelle und 6f-
fentliche Praktiken der Geschichtsdarstellungen scheinbar zunehmend auf.

Fir empirische Forschung und theoretische Analysen ist diese Phase sowohl
aussichtsreich als auch herausfordernd. Fir die Geschichtswissenschaft und ihre
Didaktik auf der einen und fiir die Literaturwissenschaft und Game Studies auf
der anderen Seite bieten sich unterschiedlichen Paradigmen an, um Formen der
Geschichtsnutzung in digitalen zu beschreiben.

7.1 Geschichte in Narrationen

Die im sechsten Kapitel skizzierten Beispiele thematisieren sehr unterschiedliche
Themen in verschiedenen Epochen. Sie wurden so ausgewihlt, dass ein Transfer
aufandere und noch erscheinende Spiele méglich sein ist. Die Darstellung mensch-
licher Schliisselprobleme zur Perspektiviibernahme haben sie jedoch alle gemein-
sam und sind auch in den Curricula fixiert. Aus dem digitalen Spiel kénnen Emo-
tionen und Wertvorstellungen transferiert werden (Wesener 2004, 143). Die hohere
Anschaulichkeit und Anbindung an andere Erzihlungen in Film, Roman und Spiel
macht diese Erzihlungen so zuginglich aber auch verfiihrerisch.
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In den Narrationen werden Geschichtsbilder niederschwellig tradiert und die
Entwickler verwenden verschiedene Instrumente aus anderen Textgattungen, um
Immersion zu erzeugen. Mit den Méglichkeiten von Augmented und Virtual Reality
Technologien mag sich das Potential zum Erleben fiktiver Welten und reenactment
historischer Epochen (Chapman 2018, 180/181) dramatisch erweitern. Dies mag das
exklusive Charakteristikum des Mediums sein, dessen Authentizitit auch auf ande-
ren Erziahlungen in Roman, Comic/Manga und Film Bezug basiert. Die Dekonstruk-
tion von standortgebundenen Erzihlungen ist eine zentrale Leistung auf dem Weg
zu narrativer Kompetenz. So wie der Film das erzihlende Medium des 20. Jahrhun-
derts war, so mogen digitale Spiele das Medium des 21. Jahrhunderts sein, die in
Narrationen und Simulationen Geschichte beriicksichtigen und abbilden. Lineare
Erzihlungen klassischer Medien haben einen entscheidenden Einfluss auf die (non-
linearen) Geschichtsdarstellungen im digitalen Spiel, das inhaltlich und stilistisch
auf sie zuriickgreift.

Kapitel 6 zeigt, dass zwischen nationalen und globalen Erinnerungskultu-
ren viele Schattierungen gelungener Geschichtserzihlungen im Spannungsfeld
zwischen ludischen und narrativen Elementen entstehen. Die Deskription der
Geschichtsnutzung in einzelnen Spielen mag mit Quellenunterstiitzung noch
moglich sein, doch riskiert man Spekulation, méchten Forschende Aussagen iiber
die Ursachen der konkreten Spielform titigen. Eine direkte Begleichung von
Entstehungsprozessen eines Spiels und die empirische Erkundung der Entwick-
lerperspektiven auf Geschichte scheinen notwendig, um die geschichtskulturelle
Praxis im digitalen Spiel diskutieren zu kdnnen.

7.2 Geschichte in Simulationen

Simulationen auf der anderen Seite hingen lediglich mittelbar mit der Geschichts-
nutzung im Medium zusammen. Ein Verstindnis fir gesellschaftliche, politische
und 6konomische (Koubek 2025, 276) Strukturen ist notwendig, um in der Szenerie
historischer und gegenwirtiger Umstinde die Bande zu identifizieren, die Akteure
binden und leiten. Die Perspektivitit der Erzihlungen geht auf die Lebensumstinde
und Wissensbestinde der erzihlenden Personen zuriick.

Simulationen erméglichen einen Blick auf die Lebensumstinde und Mechani-
ken gesellschaftlicher Funktionalitit. Auch wenn Simulationen nicht im strengen
Sinn historische Erzihlungen anbieten, konnen sie doch Orientierung bieten (Am-
merer 2019, 22), da die Darstellungen als geschichtskulturelle Angebote als solche
eben Sinnstiftungsangebote sind.

Diese Spiele verwenden Geschichte potentiell weniger eindeutig und in einer
nicht narrativ strukturierten Form, greifen aber dennoch im Kommunikationspro-
zess zwischen Entwickler und Spieler auf gemeinsam bekannte Darstellungsformen
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zuriick. Die Formisthetik der Darstellung im Spiel ist bei Simulationen fiir die Ana-
lyse bedeutsamer, da sie innerhalb nicht unbedingt eindeutiger Bezugsdisziplinen
einen Hinweis auf Geschichtsnutzung und Authentizitit liefert. Um Geschichtsnut-
zung in digitalen Spielen zu beschreiben, ist auch Wissen iiber Architektur, Kunst
und Musik notwendig. Da sich Simulationen nicht auf ihre narrative Triftigkeit zu-
riickziehen kénnen, greifen sie moglicherweise auf andere Authentifizierungsstra-
tegien zuriick als narrative Spiele.

1.3 Fazit fiir die Nutzung von Spielen in Public History

Digitale Spiele als Forschungsobjekt stellen Forschende also vor eine Reihe von
Herausforderungen. Zuginge, die sich nur auf die Forschungsperspektive einer
einzelnen Disziplin beziehen, kénnen die Komplexitit des Mediums, der enthal-
tenen (Geschichts-)Erzihlungen und seiner Wirksamkeit als eine Erzihlpraxis in
einer polymedialen kulturellen Praxis nur fragmentarisch erkunden. Andererseits
sind interdisziplinire Zuginge mit unterschiedlichen Problemen konfrontiert
(Pfister 2023, 84), die aus den jeweiligen, fachexklusiven Forschungstraditionen
entspringen. Dies beginnt bei der Nutzung von Fachbegriffen und endet bei den zu
Verfiigung stehenden Methoden der Erkenntnisgewinnung, die oftmals disziplin-
spezifisch sind.

So wurden im Zuge der empirischen Wende in den geisteswissenschaftlichen
Fachdidaktiken Methoden aus der empirischen Sozialforschung in die Unter-
richts- und Bildungsforschung tibertragen. Mit der dokumentarischen Methode
(Minnameier/Oberwimmer/Steger/Wenzl 2023, 177) oder der qualitativen Inhalts-
analyse nach Mayring bzw. Kuckartz liegen jedoch empirische Instrumente vor,
die grundsitzlich geeignet sind, die Wirksamkeit von Erzihlungen in Spielen zu
analysieren. Beide Methoden entstammen der empirischen Sozialforschung und
spielen nicht in allen Disziplinen mit unmittelbarem Blick auf digitale Spiele eine
Rolle. Die Reichweite einzelner empirischer Forschungsarbeiten muss hier eben-
falls bedacht werden. Wihrend die Geltungsreichweite quantitativer Arbeiten grof
sein kann, beziehen sich qualitative Forschungsarbeiten oft auf Einzelfille, deren
Transferfihigkeit angenommen wird (Minnameier/Oberwimmer/Steger/Wenzl
2023, 234/235).

Bei der empirischen Erfassung gibt es zudem eine Reihe von Verzerrungsef-
fekten (Breuer 2016, 201), welche Belastbarkeit und Reichweite von Aussagen iiber
Wirksamkeit und Reichweite von digitalen Spielen limitieren. Vorwissen und be-
stehende Geschichtsbilder sind bei Schiilerinnen und Schiilern nicht so ausgeprigt,
dass sie als Verzerrungseffekt relevant wiren. Eindeutige Aussagen iiber die Effek-
te auf Seiten der Rezipienten zu machen, ist also nicht einfach, da die Bildungs-
forschung einen Blick auf die medialen Voraussetzungen von Bildungsperspektiven

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI



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

7. Digitale Spiele in Lehre und Forschung

schuldig bleibt (Pilarczyk 2021, 211). Analysen des Produkts als Teil (geschichts-)kul-
tureller Praxis aus verschiedenen Perspektiven scheinen daher vielversprechender.

Quantitative Datenerhebungen bieten hierbei interessante Ansitze bei der Be-
schreibung von Verbreitung von Plattformen und Spielen, aber auch von weltregio-
nalen Priferenzen (Roth 2023, 227), zumal der methodische Zugang eine gréfRere
Reichweite verspricht (Minnameier/Oberwimmer/Steger/Wenzl 2023, 234). Fiir die
Beschreibung der Rezeption eines Spiels sind diese Erhebungen niitzlich, wihrend
bereits die inhaltliche Analyse eines Spiels durch einen textanalytischen bzw. litera-
turtheoretischen Zugang erfolgen muss. Beide gehoren mit Blick auf die in diesem
Band vorgeschlagene Vorgehensweise zusammen, so dass innerhalb einer Spiele-
analyse sowohl Aussagen mit grofRer als auch kleiner Reichweite gemacht werden
kénnen. Zudenverbindenden Elementen gehdren beispielsweise genretheoretische
Zugriffe (Siefert 2025a, 56-57), in denen spielspezifische Merkmale und genredefi-
nierende Konventionen in ihrem Zusammenspiel diskutiert werden. Dazu gehort
auch der Blick auf Geschichte in einzelnen Spielen, die als Reprisentationen Aus-
druck von Geschichtsbewusstsein oder Teil von Geschichtskultur sein kénnen. Ab-
hingig von diesem Grundverstindnis dndern sich Forschungszuginge und Leitfra-
gen.

Bei der Erforschung von Geschichte in digitalen Spielen ist es also wichtig, die
Perspektive auf das Untersuchungsobjekt klar zu formulieren. Geschichte in digi-
talen Spielen ist — analog zu Geschichte in anderen Medien - ist nicht weder dazu
gedacht noch dafiir geeignet, inhaltliches, historisches Lernen einzuleiten. Als Pro-
dukte ihrer Entstehungszeit spiegeln sie Vorstellungen und tradierte Geschichts-
bilder der Gegenwart wider. Letztlich sind sie Projektionen der Gegenwart auf die
Vergangenheit. Zur Orientierung bendtigt man Wissen iiber die Vergangenheit (aus
anderen Quellen) zum Verstindnis der Gegenwart mit Blick auf die Zukunft. Digi-
tale Spiele bieten als Darstellungen Orientierung fiir die Gegenwart und verwenden
dazu Referenzen auf die Geschichte.

Die Nutzung von digitalen Spielen im Unterricht kann also durchaus sinnvoll
sein. In den Unterrichtsbeispielen wird Handlungsorientierung unmittelbar be-
riicksichtigt, wihrend es im Rahmen der Unterrichtsvorbereitung nétig ist, einen
Zugang zum Spiel zu finden, der fiir Schiilerinnen und Schiiler im Rahmen der
begrenzten Unterrichtszeit auch zu Lernerfolgen fithrt. Projektarbeiten scheinen
der plausibelste Weg dazu zu sein, aber auch Exkurse zur Geschichtskultur zu aus-
gewihlten Themen sind vielversprechend. Zuletzt mégen Projekte zum Umgang
mit digitalen Spielen auch motivierend fiir Schiilerinnen und Schiiler sein, wenn
es um den Gegenwartsbezug und den Umgang mit einem fiir sie entscheidenden
Medium geht, dessen Reputation noch immer gering ist.

Dies scheint sich allmihlich zu idndern. Eine ernsthafte Beschiftigung mit
digitalen Spielen zeigen sowohl Projekte an Hochschulen als auch Initiativen durch
Spieleentwickler. Wihrend an der Universitit Wien bereits ein Labor fir digitale
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Spiele im Unterricht besteht (https://gamelab.univie.ac.at/gamelab-switch/) wird
ein dhnliches Programm auch in Oldenburg etabliert (https://uol.de/villa-geistrei
ch). Dort werden nicht nur Workshops angeboten; auch Lehrerfortbildungen sind
im Angebot verfiigbar. Im Arbeitskreis Geisteswissenschaften und digitale Spie-
le (https://gespielt.hypotheses.org/) organisieren sich Kolleginnen und Kollegen
aus unterschiedlichen Disziplinen, die sowohl theoretisch als auch praktisch an
Geschichte in digitalen und analogen Spielen arbeiten. Auf der Seite der Stiftung
Digitale Spielekultur kénnen sich Kolleginnen und Kollegen ebenfalls einen Uber-
blick iiber mogliche Projekte verschaffen (https://www.stiftung-digitale-spielekult
ur.de/).

Auch Entwickler bieten didaktische Zuginge zu ihren Spielen an. Ubisoft bietet
mit den Ablegern AssassIN’s CREED Discovery einen eigenen Zugang zu den his-
torischen Settings seiner Spiele an, die Schiilerinnen und Schiiler bereisen kénnen,
um sich iiber ausgewihlte Epoche zu informieren. Wihrend an den Hautspielen der
Reihe hunderte Mitarbeiter in verschiedenen Studios arbeiten, wird der Serious-
Game Ableger von einem kleinen Team betreut, wobei weitere Teile angedacht sind.
Alle bisherigen Beispiele sind bei Ubisoft digital verfigbar.

Abb. 063: Internetseite von Ubisoft mit verschiedenen Angeboten der Discovery-Tour.

(https://www.ubisoft.com/de-de/game/assassins-creed/discovery-tour, 13.09.2024)

Die gezeigten Kapitel der Discovery Tour von 2019 (Beil 2021, 56) zeigen, dass
auch digitale Riume als solche erkannt werden und als »Ersatz« fiir den Besuch der
historischen Orte dienen konnen. Anders als die Konzeptionen in Wien und Olden-
burg ist die Discovery Tour fiir alle Schulen erreichbar, die iiber die technische Aus-
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stattung verfigen. Perspektiven fitr den Unterricht finden sich in Geschichte lernen
223 aus dem Jahr 2025.

Ein Geschichtsunterricht, der den medien- und gattungsspezifischen Umgang
mit geschichtskulturellen Narrationen als Teil der Methodenkompetenz in den
Blick nehmen mochte, wird sich auch mit digitalen Spielen befassen miissen. Die
fachliche Kritik an Geschichtsbildern in digitalen Spielen ist sicherlich berech-
tigt, aber eben auch Teil des methodischen Umgangs mit dem Medium - auch
auferhalb schulischen Lernens. Es ist historisches Lernen in der Konfrontation mit
Geschichtsdarstellungen. Die Perspektive auf eine geschichtskulturelle Kompetenz
wird so deutlich.

Die Beschiftigung mit Geschichte im digitalen Spiel birgt also Perspektiven fiir
unterschiedliche Kompetenzen. Zugleich mag sie Schiillerinnen und Schiiler auch
dazu ermutigen und motivieren, sich mit Geschichte auseinanderzusetzen. Wich-
tigist dabei, digitale Spiele als Teil (geschichts-)kultureller Praxis zu begreifen. Hier
liegt es an Lehrerinnen und Lehrern, einen reflektierten Umgang mit dem Medium
und den darin enthaltenen Geschichtsbildern zu erméglichen. Dieser Band mochte
dazu einen Beitrag leisten, wobei konkrete Instrumente fiir die Adaption fiir Un-
terricht auf Basis didaktischer Reduktionszwinge entwickelt und empirisch getes-
tet werden miissen. Ein weiterer Schritt fiir die theoretische Diskussion und empi-
rische Validierung muss die Anpassung an verschiedene Gruppen sein, wobei sich
Schilerinnen und Schiiler aus verschiedenen Griinden besonders fir die empirische
Erforschung von Geschichtsbildern eignen.

Dies gilt auch fiir eine Nutzung von Erzdhlungen in digitalen Spielen im Lite-
raturunterricht, deren Dekonstruktion besonders anspruchsvoll ist. Dies liegt zum
einen an den intermedialen und intertextuellen Beziigen, die fiir ein Verstindnis
des Textes bekannt sein miissen. Zum anderen bedienen sich Entwickler besonders
vieler Instrumente aus Roman, Film, Comic/Manga und anderen Spielen, um ih-
re Geschichte zu erzihlen. Perspektiven fiir die Nutzung von digitalen Spielen im
Deutschunterricht diskutierte Andreas Schéffmann 2021 (Schéffmann 2021), wobei
eine konkrete Unterrichtsplanung anhand bestimmter Spiele noch aussteht.

Ein Zugang zu Erzihlungen in digitalen Spielen kann jedoch besonders erkennt-
nisreich sein. Non-lineare Erzihlungen (Koubek 2025, 211) wie in DETROIT: BECO-
MING HUMAN oder fragmentarische Erzihlungen wie in ELDEN RING kénnen so-
wohl rezeptiv als auch produktiv genutzt werden, wenn Schiilerinnen und Schiiler
Erzihlungen auf Basis des Textes analysieren oder weiterfithren sollen. Die Erzih-
lung von CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 bietet sowohl fiir Analyse der Geschichte
als auch der Figuren enormes Potential. Kapitel 6 zeigte mehrere mogliche Zuginge
ohne expliziten Bezug zur schulischen Praxis.
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1.4 Fazit fiir die empirische Erforschung digitaler Spiele

Digitale Spiele sind ein komplexes Medium, das sich nicht einfach nur schnell wan-
delt. Im kulturellen Austausch zwischen Produzenten und Rezipienten entstehen
neue Genres, wihrend sich gleichzeitig bestehende Konventionen mischen (Seda
2008, 114). Als Angebot geschichtskultureller (Erzahl-)Praxis sind Untersuchungen
zu konstitutiven Merkmalen von Spielen bedeutsam, die tiber das jeweilige Beispiel
hinausweisen und vergleichbar mit anderen Erzihlungen im gleichen und in ande-
ren Medien sind. Wie Geschichte in digitalen Spielen funktioniert wird von vielen
Faktoren bestimmt, deren Erklirung auf die Erkenntnisse unterschiedlicher Diszi-
plinen zuriickgreifen muss.

Die Wirksamkeit von Geschichtserzihlungen in digitalen Spielen genauer
in den Blick zu nehmen, ist nicht nur angesichts der Reichweite des Mediums
bedeutsam. Die neue Medienpraxis in digitalen Riumen erfordert dabei auch
Uberlegungen zur empirischen Erfassung von Produktion (im Sinne von Doing
History) und Rezeption von Geschichte im digitalen Spiel. Ein gutes Beispiel sind
Let's Plays, die Teil dieser neuen Medienpraxis sind (Fromme/Hartig 2020, 176).
Geschichtsbilder, Rezeption und Diskussion werden durch (vor allem) YouTuber
transparent.

Die Erzihlungen in digitalen Spielen vermitteln mehr oder weniger naive Ge-
schichtsbilder, deren implizite Vorstellungen von Geschichte, Kultur und Akteuren
unbewusst transportieren und in der geschichtskulturellen Praxis verstetigen. Ge-
rade da, wo intertextuelle Beziige den Eindruck historischer Korrektheit verstirken,
ist die Wirksamkeit von Geschichtspartikeln bedeutsam. Aktuelle Debatten um Re-
prasentationen in digitalen Spielen zeigen, dass Produzenten und Rezipienten auf
undifferenzierte Geschichtsbilder zuriickgreifen. Auch wenn in digitalen Spielen
Eskapismus und Unterhaltung (Ring 2010, 37) im Vordergrund stehen, werden an
diesen Debatten Forschungsliicken deutlich.

Ein weiteres Dilemma bei der Erkundung liegt in der Perspektive von Forschen-
den, deren Arbeit mit digitalen Spielen und der Geschichtsnutzung in ihren Erzih-
lungen/Darstellungen auch aus personlicher Praferenz gespeist wird. Die wissen-
schaftliche Distanz zum Gegenstand ist daher méglicherweise nicht vollumfinglich
gegeben. Auf der anderen Seite sind Querverweise und »unsortiertes« Wissen zum
Kontext der Geschichtsnutzung notwendig, um digitale Spiele im gréfReren Kontext
ihrer (geschichts-)kulturellen Vernetzung einordnen zu kénnen. Neben der inter-
subjektiven Verstandlichkeit bei qualitativen Erhebungen und dem Giitekriterium
der Objektivitit bei quantitativen Erhebungen spielt bei der empirischen Arbeit mit
digitalen Spielen die Transparenz und Diskussion der Forscherperspektive eine Rol-
le. In vielen Beitridgen — auch in diesem Band - erkennt man die einzigartige Per-
spektive, die aus der Zusammenfithrung unterschiedlicher disziplinirer Zuginge
entsteht.
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Dies begrenzt zunichst den Zugriff auf die Grundgesamtheit, da Forscherinnen
und Forscher mit den Medien arbeiten, die in ihrem Zugriffsbereich liegen. Dies
schrankt die Reichweite der Diskurse und empirischer Zuginge potentiell ein. Bei
aller Kritik muss jedoch erwihnt werden, dass die Analyse von Geschichte in digi-
talen Spielen ein verschachteltes Fachwissen benétigt, dessen Zusammensetzung
vom personlichen Interesse ausgeht und durch verschiedene Disziplinen gestiitzt
wird. Auch in diesem Band wird immer wieder auf andere Disziplinen jenseits der
Geschichte und Game Studies verwiesen. Gerade am Beispiel der Geschichtswis-
senschaft lasst sich dies zeigen. Wissen iitber bestimmte Epochen und Regionen ist
nicht als Gemeingut des Fachs zu verstehen. Die Erforschung digitaler Spiele ist
letztlich auf die individuellen Priferenzen und Wissensbestinde forschender Kol-
leginnen und Kollegen angewiesen, muss aber Reichweite und Verzerrungseffekte
ihrer Perspektiven transparent machen.

Die Forscherperspektive istjedoch nicht als einzige von Bedeutung. Fiir die Ana-
lyse ist ein interdisziplinirer Blick auf Produzenten und Rezipienten genauso not-
wendig wie der unmittelbare Fokus auf digitale Spiele als verbindendes Medium
zwischen diesen Akteuren. Ahnlich wie Forscherinnen und Forscher sind diese als
geschichtskulturelle Akteure zu betrachten und damit bedingt reprasentativ fiir Ge-
schichtsbilder, die in 6ffentlichen Riumen vorliegen. An dieser Stelle muss erneut
tiber Triftigkeit und Reichweite diskutiert werden, sofern es itberhaupt gelingt, Zu-
gang zu diesen geschichtskulturellen Akteuren zu bekommen.

Insgesamt resultieren aus den hier diskutierten Beitragen zwei Forschungsper-
spektiven. Zunichst bedarf es kritischer Analysen digitaler Spiele als Geschichts-
darstellungen aus Perspektive der Geschichtswissenschaft, die dabei auf Erkennt-
nisse der Geschichtsdidaktik und Literaturwissenschaft zuriickgreifen muss. Diese
miissen auch kategoriale Aussagen machen, um eine hinreichende Reichweite und
Transferfihigkeit zu erreichen. Daraus resultiert die Notwendigkeit, die Wirksam-
keit von digitalen Spielen auf Verstehensprozesse zu untersuchen. Dies gilt sowohl
fiir die Perspektivitbernahme in narrativen Spielen als auch fiir Strukturverstehen
in Simulationen. Diese erste Forschungsperspektive fragt explizit nach den Effek-
ten bestimmter Sinnstiftungsangebote.

Dariiber hinaus bedarf es eines reflektierten Diskurses iiber die in verschiede-
nen Erzihlgemeinschaften vorliegenden Geschichtsbilder. Angesichts des Zerfalls
von dominanten Meisterzihlungen in diversen Gesellschaften ist es fiir alle betei-
ligten Disziplinen notwendig, neben der Entstehung und Wirkung zunichst zu
untersuchen, welche Vorstellungen von Geschichte in verschiedenen Communities
akzeptiert und erzihlt werden. In digitalen Spielen als globalen Produkten wer-
den die Spannungsverhiltnisse zwischen medienexklusiven Charakteristika und
Geschichtserzahlungen mit Blick auf verschiedene Rezipientengruppen besonders
deutlich.
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1.5 Digitale Spiele als Medium im 21. Jahrhundert

Dieser Band biindelt und organisiert unterschiedlichste Beitrige zum Blick auf di-
gitale Spiele als (geschichts-)kulturelles Medium und richtet sich an ein breites Pu-
blikum. Ziel war es, eine Grundlage fiir die Analyse von Spielen zu bieten, die Spie-
lerinnen und Spielern, Lehrenden in Schule und Hochschule einen wissenschaftlich
fundierten aber niederschwelligen Einstieg ermdglichen und die drei Forschungs-
perspektiven auf ein breiteres, interdisziplinires Fundament zu stellen. Diese Ver-
bindung unterschiedlicher Zugangswege scheint auf der einen Seite aussichtsreich,
doch ist fiir weitere Forschung und Theoriebildung zu bedenken, dass Theory-Hop-
ping zu wenig beriicksichtigt, dass Forschungstraditionen, disziplininterne Kon-
ventionen und Begriffsbildung wesentliche aber unausgesprochene Charakteristika
sind. Interdisziplinire Ansitze sind wichtig, bediirfen aber der besonderen Prizi-
sion und Diskussion ihrer Grenzen.

Die Verbindung von Theorie und Praxis der Diskussion von Narrationen und
Simulationen als Geschichtsdarstellungen ist zusitzlich entscheidend — gerade da
Forschungen von digitalen Spielen als geschichtskulturellem Produkt vereinzelt
sind und tiber eine geringe Reichweite verfiigen.

Die Wirksamkeit von digitalen Spielen auf Geschichtsbilder in unterschiedli-
chen Gruppen ist wenig untersucht und die theoretischen Anniherungen sind noch
liickenhaft, da interdisziplinire Ansitze unterberiicksichtigt sind. Geschichts- und
Literaturwissenschaft tun sich mitunter schwer, das Medium in seiner Ganzheit zu
betrachten, obwohl schon der zentrale Erzahlbegriff in verschiedenen Disziplinen
Bedeutung besitzt (Haumann 2024, 16 und 23). In diesem Band wurde daher ver-
sucht, in den Leitfragen moglichst viele Aspekte fiir die Spieleanalyse zu beriick-
sichtigen. Der Preis fiir eine breite Perspektive ist allerdings, dass nicht alle Aspekte
in ihrer vollstindigen Tiefe durchdrungen werden kénnen; weitere Arbeiten werden
hier notwendig sein.

Stark fokussierte Perspektiven auf digitale Spiele sind fiir wissenschaftliche
Diskurse innerhalb ihrer Bezugsdisziplinen essentiell, bleiben fiir Teilnehmende an
anderen Diskursen oft undurchsichtig. Fiir interessierte Spielerinnen und Spieler
gilt dies erstrecht. Dieser Band soll einen grundsitzlichen Einstieg in die Analyse
eines jungen aber bedeutenden Mediums bieten, der fiir geschichtskulturelle Pra-
xis, methodische Arbeit im (Geschichts-)Unterricht und Forschungsperspektiven
nutzbar sein soll.

Zum Abschluss sollen die hier gebiindelten Diskurse einen Ansatz fiir empiri-
sche und theoretische Diskussion des Mediums bieten. Diese stiitzen sich nicht al-
lein aufdie Literatur, sondern spiegeln sich auch in der Praxis der Spieleentwicklung
und Rezeption wider. Im Rahmen dieses Bandes wurden verschiedene Perspektiven
beriicksichtigt, die im folgenden Abschnitt als Quellen deutlich machen, wie unter-
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schiedlich und komplex ein Blick auf digitale Spiele und Geschichte in Spielen sein
kann.

https://doi.org/10. inlibr - Open A


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

https://doi.org/10.



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

8. Interviews

An Entwicklung, Rezeption und Diskussion von digitalen Spielen sind eine Reihe
unterschiedlicher Akteure beteiligt, die im Sinne von Doing History als Akteure in
der Geschichtskultur gelten konnen. Dabei vermischen sich Perspektiven auf Ge-
schichtserzihlungen mit Uberlegungen zu Spielmechaniken, Dramaturgie, techni-
schen und wirtschaftlichen Limitierungen aber auch mit den Interessen von Ent-
wicklern und Spielern. Es ist damit moglich, sehr unterschiedlich iiber das gleiche
Spiel und seinen Inhalt zu sprechen bzw. zu schreiben.

Dabei ist im Rahmen von geschichtswissenschaftlicher Forschung und den
Game Studies wenig iiber die unterschiedlichen Akteure bekannt. Im sechsten
Kapitel wurden unterschiedliche Spielebeispiele diskutiert, was einen — auch
empirischen — Zugang mitdenkt, aber nur mittelbare Erkenntnisse erlaubt. Deu-
tungsfehler oder Ubergeneralisierungen bleiben nur einige der Probleme beim
Blick auf eine kaum iiberschaubare Grundgesamtheit an méglichen Spielen, die
mit oder ohne Geschichtsbezug herangezogen werden konnen. Erkenntnisgewin-
ne zur geschichtskulturellen Praxis sind nicht ausschlief3lich tiber die Rezeption
der Medien moglich und ein Blick auf Akteure scheint trotz aller empirischer
Schwierigkeiten sinnvoll (Herrmann/Siefert 2026).

Das folgende Kapitel soll hier einen ersten Aufschlag bieten, um die Potentiale
von empirischen Arbeiten zu Akteuren der Geschichtskultur anzureifien. Die kur-
zen Interviews/Q&As beziehen sich dabei nicht ausschlief3lich auf Geschichte im di-
gitalen Spiel, deren Nutzung nicht isoliert von anderen Aspekten diskutiert werden
kann. Auch andere Uberlegungen (Kapitel 3) spielen eine Rolle bei der Darstellung
von Geschichte(n) im Medienverbundsystem digitaler Spiele. Als Methode sind In-
terviews durchaus etabliert (Hoffmann/Wagner 1995, 143).

Mit freundlicher Unterstiitzung verschiedener Kolleginnen und Kollegen aus
der Spielebranche entstand fiir dieses finale Kapitel des Bandes eine breite Uber-
sicht iiber die Perspektiven auf Spiele, Erzahlen in digitalen Spielen und Geschichte.
Dazu gehéren Entwickler (Kapitel 8.1, 8.5 und 8.6), Fachpresse (Kapitel 8.3) und der
Verband der Gaming-Branche (Kapitel 8.4), aber auch eine Plattform fir Vertrieb
und Bewahrung von Spielen (Kapitel 8.2). Ihre Beitriage konnen als Ausgangspunkt
fiir empirische Forschungen dienen, in Fachbeitrigen Argumentationen stiitzen
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und als Unterrichtsmaterial zur Diskussion gestellt werden. Tatsichlich ist die
Datengrundlage hier oft diinn (Zimmermann 2023, 192).

Zunichst zeigen diese Beitrage also als Ausgangspunkt neben der Perspektiven-
vielfalt auch die Forschungsliicke fiir die in diesem Band beriicksichtigten Diszipli-
nen (Kapitel1.3). Es ist wenig iiber die Geschichtsbilder von Akteuren bekannt, die in
Spielen sichtbar werden. Es gibt auch Beispiele hoher Transparenz (Zimmermann
2023,184). Dabei erlauben sie Riickschliisse iiber den tradierten und im Rahmen der
Digitalisierung neu zu verhandelnden Konsens iiber Inhalte und Modus der Kom-
munikation von Geschichte. Sie zeigen auch einen Dissens zwischen wissenschaft-
licher Forschungsperspektive auf Geschichtskultur und die Praxis ihrer Verwirkli-
chung durch Akteure in der Spieleindustrie.

Im Spannungsfeld zwischen den Primissen einiger Fragen und dem Wider-
spruch in den Antworten wird die Vielfalt von Perspektiven auf Geschichte im
digitalen Spiel und digitale Spiele als Textgattung und Medium deutlich. Gerade im
Austausch mit Piotr Gnyp (Kapitel 8.2) wird dies deutlich. Es bestitigen sich aber
auch die engen Verwebungen zwischen sehr verschiedenen Aspekten von digitalen
Spielen (Kapitel 3).

8.1 Geschichte in digitalen Spielen:
Jorg Friedrich von Paintbucket Games

Jorg Friedrich ist seit mehr als 20 Jahren Spieleentwickler. Er arbeitete an Titeln wie
SpEC OPs: THE LINE und DEAD ISLAND 2, bevor er 2017 gemeinsam mit Sebastian
St. Schulz das Indie-Studio Paintbucket Games griindete, das sich auf histori-
sche und politische Spiele spezialisiert hat. Ihr Debiit THROUGH THE DARKEST
oF TIMES (2020), das den zivilen Widerstand in Nazi-Deutschland thematisiert,
gewann ebenso wie ihr zweites Spiel BEHOLDER 3 (2022) zahlreiche Preise. Zuletzt
veroffentlichte Paintbucket THE DARKEST FILES, das sich mit der Aufklirung von
NS-Verbrechen in den 1950er Jahren befasst. Neben seiner Rolle als Game Direc-
tor und Geschiftsfithrer organisiert Friedrich Workshops itber den Einsatz von
Computerspielen zur Vermittlung sozialer, politischer und historischer Themen.

1. Mit THROUGH THE DARKEST OF TIMES und THE DARKEST FILES hat Paintbucket
Games zwei Spiele verdffentlicht, die sich mit den dunkelsten Kapiteln der deut-
schen Geschichte und ihrer Aufarbeitung beschiftigen. Welches Ziel verfolgst Du
mit Spielen, die nicht explizit fir den schulischen Unterricht gedacht sind?

Unser primiirves Ziel ist immer ein gutes Spiel. Das klingt banal, ist aber entscheidend: Wenn

das Spiel nicht funktioniert, wenn es nicht packt, dann erreicht es niemanden. Kein Mensch
setzt sich freiwillig vor ein schlechtes Spiel, egal wie wichtig das Thema ist. Das ist der grundle-
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gende Unterschied zu klassischen Bildungsmedien. Wir kinnen unsere Spielerinnen und Spie-
ler nicht zwingen. Sie miissen freiwillig kommen und bleiben wollen.

Geschichte in Spielen ist fiir mich keine piadagogische Pflichtiibung, sondern eine kiinstle-
rische Moglichkeit. Ich bin iiberzeugt, dass Videospiele das narrative Leitmedium des 21. Jahr-
hunderts sind. Und trotzdem behandeln sie Geschichte oft nur als Kulisse. Die Nazis als Frak-
tion mit besseren Panzern, die NS-Zeit als Lieferant einer bestimmten Asthetik. Das ist nicht
nur eine verschenkte Chance, es ist problematisch. Wer Geschichte nur als Spielfeld nutzt, ohne
ihre menschlichen Konsequenzen zu zeigen, betreibt oft ungewollt Revisionismus.

Spiele sind Teil der Evinnerungskultur, zwangsldufig, genau wie Filme, Biicher oder Denk-
miiler. Die Frage ist nicht ob, sondern wie gut sie es tun. Entwicklerinnen und Entwickler tra-
gen dabei Verantwortung, nicht weil Spiele Unterricht ersetzen miissen, sondern weil sie Mil-
lionen Menschen erreichen, die vielleicht keinen Dokumentarfilm schauen, aber ein gutes Spiel
spielen. Moralische Fragen entstehen in unseren Spielen nicht als didaktische Absicht, son-
dern als natiirliche Konsequenz einer ehvlichen Erzihlung. Wenn Spielerinnen entscheiden
miissen, ob ein Titer verurteilt wird, der vielleicht nur Befehle befolgt hat, dann ist das keine
Unterrichtsstunde. Das ist ein echtes moralisches Erlebnis.

2.. Obwohl die Geschichte von THE DARKEST FILES fiktional ist, basieren die behan-
delten Gerichtsfille auf tatsichlichen Prozessen. Warum hast Du diese ressourcen-
intensive Arbeit vorgenommen?

Weil es ohne historische Faktenbasis nicht funktioniert, weder moralisch noch spielerisch. Die
Fille in The Darkest Files basieren aufechten Prozessen, echten Titern, echten Zeugen und ech-
ten juristischen Schwierigkeiten. Genau diese Faktizitit erzeugt die emotionale Wucht. Wenn
Spielerinnen und Spieler merken, dass das wirklich passiert ist, dass dieser Mann tatséchlich
freigesprochen wurde, dass diese Zeugen wirklich nicht aussagen wollten, dann ist das ein an-
deres Erlebnis als eine erfundene Geschichte. Die historische Wirklichkeit ist oft erschreckender
als jede Fiktion.

Fiktionalitit und Faktizitit schliefSen sich dabei nicht aus. Die Figur der Esther Katz ist
fiktional, aber sie ermoglicht uns, reale Ereignisse zugéinglich zu machen, ohne in die Biogra-
fie einer echten Person einzugreifen. Das ist eine Lehre aus Through The Darkest of Times: Wir
wollten reale Widerstandskimpfer nicht verfilschen, also haben wir fiktive, prozedural gene-
rierte Charaktere entwickelt, die strukturell echten Evfahrungen entsprechen. Die Geschichte
isterfunden, die Mechanik dahinterist historisch fundiert. Quellenfundierung ist fiirmich eine
handwerkliche Notwendigkeit. Ein historisches Spiel, das grobe Fehler macht odervereinfacht,
wo es nicht vereinfachen darf, verliert seine Glaubwiirdigkeit und damit seine Wirkung.

Spiele haben gegeniiber Museen oder Denkmiilern eine spezifische Stirke: Sie geben den
Menschen Handlungsmacht. Man ist nicht Zuschauerin, man evmittelt selbst, man trigt Ver-
antwortung fiir das Ergebnis. Das erzeugt eine andere Art von Empathie und maglicherwei-
se ein tieferes Verstindnis fiir die Komplexitit historischer Situationen. Ich sehe das nicht als
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Konkurrenz zu anderen Formen der Erinnerungskultur, sondern als Erginzung mit eigenen
Mitteln.

3. Paintbucket Games’ THROUGH THE DARKEST OF TIMES hat die Priifstelle dazu be-
wegt, ihre Praxis zu verfassungsfeindlichen Symbolen zu iiberdenken. Woran lasst
sich der Erfolg eurer Spiele messen?

Verkaufszahlen sind wichtig, wir miissen wirtschaftlich iiberleben, um weiter machen zu kin-
nen. Aber als alleiniges Erfolgskriterium greifen sie zu kurz.

Fiirmich sind die bedeutsameren Zeichen: Wenn ein Spiel in Schulen eingesetzt wird, ohne
dass wir das geplant hatten. Wenn Historikerinnen schreiben, dass sie iiberrascht waren, wie
sorgfaltig wir mit dem Material umgegangen sind. Wenn jemand sagt, er hat durch das Spiel
zum ersten Mal von Fritz Bauer gehirt. Wenn ein Spiel Debatten auslist, die iiber das Spiel
selbst hinausgehen.

Die USK-Entscheidung zu verfassungsfeindlichen Symbolen ist in diesem Sinne ein inter-
essantes Beispiel. Ich halte sie fiir richtig, nicht weil Symbole harmlos wiren, sondern weil ihr
Verbot bedeutet, dass die NS-Diktatur im wichtigsten Evzihlmedium unsever Zeit ohne ihre
visuelle Wirklichkeit dargestellt wirvd. Das ist eine Verfilschung. Spiele miissen iiber ihve Dar-
stellung reflektieren, aber das Mittel dafiir ist nicht das Verstecken von Symbolen, sondern der
Kontext, in dem sie erscheinen. Ein Hakenkreuz in einem Spiel, das den Nationalsozialismus
kritisch und historisch einbettet, ist etwas grundlegend anderes als dasselbe Symbol in einem
Glorifizierungskontext.

Kiinstlerische, geschichtskulturelle und 6konomische Ziele miissen dabei nicht im Wider-
spruch stehen. Ein Spiel, das gut erzihlt und historisch ernsthaft ist, kann sowohl kommerzi-
ell erfolgreich als auch kulturell wirksam sein. Wenn ich mich entscheiden miisste, wiirde ich
immer die kulturelle Wirksambkeit priorisieren. Das ist der Grund, warum wir dieses Studio
gegriindet haben.

4. Paintbucket Games arbeitet auch mit der Bundeszentrale fiir politische Bildung
zusammen. Welche Bedeutung hat Férderung fiir euch?

Eine sehr grofSe, und das ist keine bequeme Antwort, weil sie impliziert, dass bestimmte Spie-
le ohme staatliche oder institutionelle Unterstiitzung nicht existieren wiirden. Aber es ist die
ehrliche.

Spiele wie unsere richten sich an ein spezifisches Publikum. Wir konkurrieren nicht mit
Call of Duty. Das bedeutet, dass rein kommerzielle Logik diese Spiele nicht in der Form pro-
duzieren wiirde, die notig ist, um dem Thema gerecht zu werden. Historische Recherche kostet
Zeit und Geld. Barrierefreiheit kostet Zeit und Geld. Konsequente kiinstlerische Entscheidun-
gen, die den Massenmarkt nicht im Blick haben, kosten Zeit und Geld.

Wenn digitale Spiele Kunst und Kulturgut sind, und ich bin iiberzeugt, dass sie das sind,
dann haben sie denselben Anspruch auf Forderung wie Film, Theater oder Literatur. Wir for-
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dern diese Kulturgiiter, weil sie kulturell wertvoll sind. Fiir Spiele sollte dasselbe gelten, gerade
wenn sie den Anspruch haben, Teil der Evinnerungskultur zu sein. Forderung entbindet uns
dabei nicht von der Pflicht, gute Spiele zu machen. Der schlimmste Weg wdre, Forderung als
Freifahrtschein fiir schwaches Design zu betrachten. Das schadet dem Medium insgesamt und
dem Argument, dass Spiele Kulturgut sind.

5. THROUGH THE DARKEST OF TIMES und THE DARKEST FILES befassen sich mit
deutscher Geschichte. Wie siehst Du die Rolle digitaler Spiele als Teil einer regio-
nalen oder weltweiten Erinnerungskultur?

Wir machen Spiele fiir ein internationales Publikum, aber sie entstehen aus einer sehr deut-
schen Perspektive, aus einem deutschen Bewusstsein fiir Schuld und Verantwortung. Die Fra-
ge»Darfman das?« hoven wir fast ausschlief3lich von Deutschen. Im Ausland sind die meisten
sofort neugierig.

Ich glaube, das liegt davan, dass die NS-Zeit gleichzeitig sehr spezifisch deutsch und uni-
versell ist. Die Mechanismen, wie eine Gesellschaft ihren Sinn fiir Menschlichkeit verliert, wie
demokratische Institutionen ausgehdhlt werden, wie Mittiterschaft entsteht, sind nicht auf
Deutschland beschrinkt. Deshalb erreichen uns Nachrichten von Spielerinnen aus der gan-
zen Welt, die sagen: Das betrifft uns auch. Das ist vielleicht das Wichtigste, was Spiele mit Ge-
schichtsbezug leisten konnen: Nicht nur nationales Geddchtnis zu konservieren, sondern uni-
verselle Muster sichtbar zu machen, die iiber den historischen Einzelfall hinausgehen.

Wir machen Spiele fiir Menschen, die bereit sind, sich mit schwierigen Fragen auseinan-
derzusetzen. Das ist kein riesiges Publikum, aber ein engagiertes. Ich glaube, dass man mit
einer klaren Aussage und einem umrissenen Publikum mehr erreicht als mit einem Kompro-
miss, der alle ein bisschen anspricht und niemanden wirklich bewegt. Ich wéihle Themen, bei
denen ich das Gefiihl habe: Das muss erzihlt werden, und zwar jetzt. Fritz Bauer war so ein
Fall, eine faszinierende, fast vergessene Figur, deven Geschichte erschreckend aktuell ist. Man
merkt einem Spiel an, ob jemand wirklich brennt fiir das Thema.

Unsere Spiele sind kein didaktisches Werkzeug im klassischen Sinne, aber das bedeutet
nicht, dass wir im Unterricht nicht funktionieren. Das Gegenteil scheint der Fall zu sein. Gute
Erzihlung, spannendes Gameplay und padagogischer Wert schliefSen sich nicht aus, sie be-
dingen sich sogar. Ein Spiel, das wirklich beriihrt, das echte Entscheidungen fordert und echte
Konsequenzen zeigt, 6ffnet Tiiren fiir Gespriche, die ein Lehrbuch allein nicht 6ffnen kann.
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8.2 Digitale Spiele und Bewahrung eines Kulturguts:
Piotr Gnyp von Good Old Games

Einfithrung zur Person: Piotr Gnyp — Senior PR & New Business Manager at GOG.
Board member of EFGAMP (European Federation of Game Archives, Museums and
Preservation Projects). In the games industry since the late 1990s, with experience
spanning journalism, marketing, PR, and publishing. At GOG, he is also responsible
for institutional partnerships and engagement with policymakers on digital cultural
heritage.

1. Digital games were only recognized as cultural assets in 2008. Even though games
have since become an integral part of everyday life for most people, many wouldn't
consider them cultural assets. What makes digital games cultural assets?

The question of when games became cultural assets is, in a way, the wrong question. The more
honest one is: why did it take institutions so long to acknowledge what was already happening?

Games have been doing this for decades. Long before any official recognition, people
were building communities around them, obsessing over them, arguing about them, dressing
as their characters, making music out of their soundtracks. That’s not a pastime. That’s
culture—the kind that leaves marks on people and gets passed down. World of Warcraft
restructured how millions of people spent their time for years. GTA releases stop conversations
in their tracks. Fortnite hosted concerts that drew tens of millions of viewers—inside the game.
Cyberpunk 2077 generated a level of cultural anticipation—music, fashion, aesthetic lan-
guage—that most films never achieve in their entire run. And other media have noticed: some
of the most watched television of the last few years—The Last of Us, Arcane, Fallout—started
as games. Film and TV rights to successful titles are now picked up almost immediately after
launch, because a game with a devoted audience already comes with something very hard
to manufacture from scratch: real emotional investment. Games don't just reflect culture
anymore. They absorb other art forms, reshape them, and send them back out into the world
changed.

What makes games distinct as a cultural form—and I'd argue the dominant one of our
era—is that they add something no other medium has: agency. The player isn’t a passive recip-
ient. They make choices, live with the consequences, and sometimes carry those experiences for
years. That changes the relationship between a work and its audience in a way that has no real
precedent.

The argument that games arven’t »really« culture usually comes down to a narrow defini-
tion—culture as the canon, the museum, the concert hall. But that definition excluded cinema,
jazz, and comics before it excluded games. Each time, the resistance was less about the medium
itself and more about who was consuming it. Games followed the same pattern.

Today we have titles in MOMA. We have games that seriously engage with war, migra-
tion, grief, and moral failure—not as backdrop, but as the actual substance. Whether that
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makes them art in some philosophical sense is a separate discussion. What’s not up for debate
is that they function as cultural artifacts: they document their time, they carry values and
anxieties forward, and for an entire generation they are alveady the primary cultural reference
point—the thing people reach for when they want to talk about who they are.

2. In this context Games are often considered disposable art, something that isn't
revisited after being experienced. Why do you think games should be preserved?

The premise of the question is worth examining. Games are disposable? At GOG, our all-time
bestseller is Heroes of Might and Magic I1I—a game from 1999 that has never stopped selling.
GTA Vis over a decade old and still generating both attention and revenue. Minecraft has been
around for fifteen years and is move culturally present than most things released last month.
The Witcher 3, released in 2015, still looks remarkable by any standard. If anything, games are
aging more slowly than they used to—and the ones that matter keep finding new audiences.

So the question isn’t really whether games should be preserved. The question is what we
lose if we don't.

Games are primary sources. They document how the people who made them thought—what
was technically possible, what was culturally acceptable, what stories were worth telling, what
representations seemed natural, what anxieties were being processed. A game from 1995 tells
you something about 1995 that a history book can’t. The same is true for a game from 2005, or
2015. Future researchers will want access to that record. We should make sure it exists.

But preservation isn’t just about the code. A game generates an ecosystem: reviews,
speedruns, walkthroughs, fan fiction, modding communities, forum arguments, let’s plays,
memes. All of that is part of the cultural object. Preserving the executable without preserving
the conversation around it is like keeping a film print and throwing away every review, every
interview, every piece of writing it inspired. You save the artifact but lose the context that gives
it meaning.

What we should be preserving is not just games—it’s the full record of how people played
them, talked about them, and built things around them. That’s the archive worth having.

3. The GOG Preservation Program ensures that old games remain playable on cur-
rent hardware. How do you choose which games should be preserved and which
might be forgotten altogether?

The framing of this question deserves a closer look. GOG doesn't decide which games get forgot-
ten. That’s not our role, and it’s not how we think about it.

What we do is something more specific—and more complicated. GOG sits at an unusual
intersection of culture and commerce. That’s not a limitation; it’s what makes the model sus-
tainable. Preservation without access is just archiving. And we'd take it one step further: to truly
experience a game, you have to play it. Looking at a floppy disk, a cartridge, or a disc in a mu-

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI

251


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

252

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

seum case tells you something—Dbut it doesn't tell you what it felt like to actually be there. That’s
what we're trying to preserve. Not the object, but the experience.

Which means the games in our catalog need to be ones people can actually buy, download,
and run today. That requires a business case. But it also means that titles we bring back may
be genuinely accessible—not just catalogued somewhere.

And it’s worth being precise about what the GOG Preservation Program actually covers,
because it involves two very different things.

The first is a promise we make about games already in our catalog. When a title joins the
Program, we commit to make efforts to keep it playable on modern hardware—not just today,
but for years to come. Even if official support from the original developer ends. Even if the ti-
tle is eventually delisted from the store. That game stays functional. We test it regularly, fix
compatibility issues as operating systems and hardware evolve, and often add functionality
the original developers couldn’t have anticipated: proper alt-tab behavior, ultrawide resolution
support, multi-monitor handling, controller compatibility. The changelog for a single preserved
title gives a good sense of how much work that actually involves.

The second thing we do is different, and significantly harder: reviving games that have dis-
appeared from commercial availability altogether. That process starts with three questions that
all need answers before anything can move forward.

Who actually owns the rights? After decades of studio closures, acquisitions, and contract
ambiguities, this is ravely straightforward. Expived music licenses, voice actor agreements that
didw't anticipate digital ve-velease, middleware owned by companies that no longer exist—ev-
ery case is its own puzzle. We've spent years untangling contracts before a single line of code
was touched.

Can the game be made to vun properly on modern systems? Source code is often missing.
We work from compiled executables, write compatibility layers, rebuild input handling from
scratch. We maintain our own internal tools for exactly this purpose—eighteen years of doing
this has given us a depth of knowledge that’s hard to replicate.

And is there a business case? The rights holder needs a reason to say yes. That can be a direct
commercial opportunity, a franchise revival, or simply the right conversation at the right mo-
ment. Community interest—what players on the GOG Dreamlist ave asking for—genuinely
moves these conversations forward.

Both tracks require real investment.

4. What role does nostalgia play in the Preservation Program and the selection of
games you make available to players? Is the selection a logical or an emotional pro-
cess, similar to how players with nostalgia look back on old games?

The question sets up a false choice. The selection process isn’t logical or emotional—it’s both,
and they serve different functions. We've already described the practical framework—legal,
commercial, technical—that determines what’s actually possible. But within that framework,
what drives the priorities is a more interesting question.
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Technical feasibility comes first. How well a game works with our internal tools—our Di-
rectX wrapper, our input handling layers and similar—affects how much work a restoration
actually requires, and therefore how we prioritize. A game that fits cleanly into our existing
infrastructure is a different conversation than one that needs everything built from scratch.

Once we know what we can actually deliver, nostalgia becomes one of the factors shaping
the choice. A beloved series gets a sequel announcement, a remake, a remaster—and suddenly
players ave going back to the original, looking for it, unable to find it anywhere. A studio with
a significant legacy closes down. A title gets delisted without warning. An anniversary comes
around and reminds people that something important exists and is no longer accessible. These
moments create urgency. But they’ve not the whole picture—cultural and historical signifi-
cance matters independently of how much noise is being made around a title at any given mo-
ment.

The GOG Dreamlist makes that signal visible. Players don't just vote—they write. They
share memories, explain what a game meant to them, describe where they were when they
played it. That kind of community voice matters in conversations with rights holders—it’s
havrder to argue »there’s no market for this« when people are articulating, in their own words,
exactly why they want it back.

5. In recent years, remakes and remastered versions of older games have been re-
leased. Some were quite successful and others were criticized. What is the difference
between a remade or remastered game and the GOG Preservation Program?

A vemaster and a remake ave different things, and it’s worth being clear about the distinction.
Avemaster takes an existing game and improves its technical presentation—higher resolution
textures, better framerates, updated audio. The underlying game is essentially the same. Fi-
nal Fantasy VIII Remastered, which we added to GOG and the Preservation Program earlier
this year, is a good example: the story, structure, and mechanics are unchanged from the 1999
original. What changed is how it looks and runs.

A vemake goes further. It vebuilds the game—sometimes from scratch—with new engine,
new visuals, sometimes new mechanics or expanded content. Final Fantasy IV 3D Remake, also
now on GOG under the Preservation Program, started life as a DS release in 2007, rebuilding
the original 1991 Super Famicom game in three dimensions with additional story content.

The GOG Preservation Program can include both—and does. What matters to us is not
which category atitle falls into, but whether it meets our criteria: roughly ten years since release,
cultural and historical significance, and the possibility to keep it running correctly on current
and future hardware. A remaster or remake that meets those criteria is as worth preserving as
any original release.

6. The rights to games generally belong to developers and publishers. Many studios

now support your program, thus preserving their older titles. Does this make the
Preservation Program a digital museum, part of the technological history of gam-
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ing, or do you preserve digital narratives as a reminder of the lifestyle and gaming
experience of their time? Are you curators of media history or of the stories in the
games you preserve?

We don’t think of ourselves as a museum—and the distinction matters. A museum preserves
artifacts for observation. What we do is keep games playable. But the rest of the question is
harder to answer cleanly, because honestly—we've a bit of all of it.

7. Every year, more and more games are released and then disappear from public
view. The reception cycles of games as global products are becoming increasingly
shorter. What does this mean for game nostalgia and your work with the Preserva-
tion Program?

The game preservation trend is real, and it’s accelerating—and we've glad it’s becoming harder
to ignore, both inside the industry and in the broader cultural conversation.

What’s changed is that game preservation is no longer just a cultural argument. It’s be-
coming a business strategy. Games age more slowly than they used to. The long tail of sales
from a well-maintained classic reduces investment risk, keeps communities alive, and creates
the foundation for sequels, remasters, and remakes. Publishers and developers are increasingly
seeing that the back catalog isn’t an archive—it’s an asset.

Raising awareness of game preservation also opened doors beyond the industry. In 2025
we joined EFGAMP—the European Federation of Game Archives, Museums and Preservation
Projects—and at the start of this year I joined its board of directors. That puts us in direct dia-
logue with archives, museums, researchers, and policymakers across Europe who are thinking
seriously about digital cultural heritage.

That dialogue now extends to governments. We've in conversation with Poland’s Ministry
of Culture, and there ave similar discussions happening at the EU level. The question of how to
preserve digital cultural heritage—who is responsible, what frameworks are needed, what role
commercial platforms play alongside public institutions—is moving from the margins to the
mainstream. We're actively involved in those conversations: advising, consulting, and always
looking for new initiatives worth being part of.
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8.3 Digitale Spiele als Kulturgut: Peter Bathge von GameStar

Einfithrung zur Person: Peter Bathge arbeitet seit rund 20 Jahren als Spieletester
und Journalist. Heute leitet er als Senior Editor bei der gréften deutschen Gaming-
Redaktion GameStar den Test- und Reportbereich.

1. In den vergangenen Jahren sind viele Spiele in allen Genres erschienen und der
Markt ist besonders in den Pandemie-Jahren massiv gewachsen. Was macht ein gu-
tes und was macht ein erfolgreiches Spiel aus? Gehéren Qualitit und Erfolg zusam-
men?

Neben technischen Aspekten (Performance, Grafik, Bugs) sind Gameplay und Story die beiden
wichtigsten Kategorien, in denen ein Spiel iiberzeugen muss. Schlechte Grafik kann durch In-
halte aufgewogen werden, eine schwache Story wiegt weniger schwer, wenn es einfach Spafd
macht. Aber hiufiges Ruckeln, Abstiirze oder Programmfehler sind oft ein uniiberwindbares
Hindernis.

Erfolg und Qualitit sind nicht immer synonym. Es gibt ausgezeichnete Spiele, die sich nie
gut verkauft haben und keinen Nachfolger bekommen haben. Und Spielereihen, die jedes Jahr
trotz iiberwiltigender Kritik millionenfach verkauft werden.

Seit der Jahrtausendwende haben Content Creator, Social Media und User Reviews die
Deutungshoheit von Spieleredaktionen erobert. Hype und Mundpropaganda sind ein wich-
tiger Faktor, aber langfristig setzt sich Qualitit oft durch.

Wir bewerten (und berichten im Regelfall auch nicht iiber) keine Spiele, die menschenver-
achtende Inhalte besitzen. In der Vergangenheit haben wir Spiele, die die klassische Definition
eines Videospiels sehr weit dehnen (oft Spiele ohne echtes Gameplay, Beispiel: The Beginner’s
Guide) in einem »Test« besprochen, ohne eine Wertung abzugeben.

2. Seit 2008 sind Spiele als Kulturgut anerkannt, aber sie unterscheiden sich doch
von Roman, Film und Comic. Wiirdest Du digitale Spiele als Leitmedium des
21. Jahrhunderts sehen, das mehr ist als der technische Nachfolger der anderen
Textgattungen? Gibt es Themen oder historische Beziige, die besonders vielverspre-
chend sind?

Spiele stehen als Kulturgut fiir mich auf einer Stufe mit anderen Medienformen. Sie werden
von Einzelpersonen und Teams mit Leidenschaft kreiert, haben eine (politische) Botschaft und
beriihren ihre Spieler auf geistiger und emotionaler Ebene.

Diehistorischen, kiinstlerischen oder literarischen Vorlagen und Inspirationen, die es ohne
Zweifel bei nahezu jedem Spiel gibt, spielen in meinen Augen keine generelle Rolle fiir Bewer-
tung oder Qualitit. Am Ende zihlen Story und Gameplay mehr als alles andere (solange es
keine technischen Probleme gibt), das Spiel muss fiir dich Spaf3 machen und auf eigenen Bei-
nen stehen.
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Es gibt ohne Zweifel inhaltliche Konventionen und eine eigene »Sprache« in Spielen, be-
sonders im Hinblick auf Steuerung und Spiellogik. Beispiel: Rote Féisser explodieren bei Be-
schuss.

3. In einigen Reviews wird die Kategorie Gender herangezogen — beispielsweise bei
STELLARBLADE oder WUCHANG — FALLEN FEATHERS. Warum entscheidet ihr euch,
diese bei der Review heranzuziehen?

Fiir uns hat Gender keine Auswirkungen auf die Bewertung von Spielen. Aus meiner Perspek-
tive ist bei Spielen alles erlaubt, solange keine Minderheiten diskviminiert oder menschenver-
achtende Inhalte transportiert werden.

Beispiel: Ein StellarBlade darf natiirlich freuziigige Outfits seiner Heldin anbieten, die
Entwickler miissen sich aber bewusst sein, dass sie als Konsequenz mit Kritik rechnen miis-
sen.

Genderist auch in Spielen ein bekanntes Reizthema und wird daher zuweilen in Kolumnen
oder Reports thematisiert, wobei GameStar fiir Gleichberechtigung und Toleranz einsteht.

4. Geschichtsbilder in digitalen Spielen werden immer wieder kritisiert. Dazu ge-
hort beispielsweise die Abbildung kolonialer Machtverhiltnisse in Anno 1800. In der
GameStar Review zu THE GREAT WAR: WESTERN FRONT wird die Nutzung von Flam-
menwerfern kommentiert. Wie siehst Du den Umgang mit Geschichte im digitalen
Spiel?

Ob Spiele auf historische Genauigkeit setzen oder nicht, ist die freie Entscheidung der Entwick-
ler, solange dabei nicht gegen Gesetze verstof3en wird.

Zur Kunstfreiheit gehort es selbstverstindlich, sich von einer historischen Vorlage entfer-
nen zu diirfen, dies ist bei Spielen nicht anders als in anderen Kunstformen. Es liegt in der
Verantwortung der Kunstschaffenden, wie dies auf die Rezipienten wirkt.

5. Viele Spiele wie AGE oF EMPIRES IV dokumentieren ihre Quellen in Dokumen-
tationen oder legen ein umfangreiches Glossar an. Josh Sawyer und Obsidian
Entertainment haben fiir PENTIMENT transparent gemacht, auf welche Quellen sie
zuriickgegriffen haben. Paintbucket Games hat fiir THE DARKEST FiLES auf echte
Prozesse zuriickgegriffen. Welche Chancen oder Verpflichtungen haben Entwickler
und Publisher aus Deiner Sicht, wenn Geschichte im Spiel genutzt wird?

Ich glaube nicht, dass Spiele mit historischem Hintergrund Quellen offenlegen miissen. Oft-
mals verzerren sie zwecks Unterhaltung die historischen Ereignisse und das ist im Sinne der
Kunstfreiheit auch legitim.

Spiele konnen bei Spielern Interesse an Geschichte wecken. Sie haben aber keinen Bil-
dungsauftrag und miissen letztlich lediglich in sich selbst schliissig sein. Allzu offensichtliche
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Logikliicken und unrealistische Abliufe kinnen das Gesamtbild verschlechtern, auch bei der
Bewertung.

Dass manche Spiele zusitzliche Hintergrundinformationen zur dargestellten Periode ent-
halten, ist in dieser Hinsicht zu begriifien.
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8.4 Games als Kunst, Kulturgut und Konsumprodukt:
Felix Falk, Geschéftsfiihrer von game

Einfithrung zur Person: Felix Falk ist seit dem 1. Februar 2018 Geschiftsfithrer des
game. Zuvor war er in derselben Funktion bereits fiir den BIU titig und setzte hier-
bei den Zusammenschluss mit dem GAME mit um. Von 2009 bis 2016 war Felix Falk
Geschiftsfithrer der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK). Als stellvertre-
tender Vorsitzender der International Age Rating Coalition (IARC) entwickelte er in
dieser Zeit unter anderem den globalen Kennzeichnungsstandard fiir Online-Spiele
und Apps mit. Von 2004 bis 2009 leitete er das Biiro von Monika Griefahn, der Vorsit-
zenden des Ausschusses fiir Kultur und Medien im Deutschen Bundestag. In dieser
Funktion verantwortete Felix Falk auch das Thema Computerspiele und begleitete
unter anderem die Entstehung des Deutschen Computerspielpreises, der 2008 im
Deutschen Bundestag beschlossen und 2009 erstmalig vergeben wurde. Im Neben-
berufist er als Saxophonist aktiv.

1. Seit 2008 sind digitale Spiele als Kulturgut anerkannt, werden staatlich geférdert
und bei Preisverleihungen werden besonders gute Spiele honoriert. Was sind digi-
tale Spiele — digitale Kunst, ein Kulturgut oder ein Konsumprodukt?

Games sind definitiv Kulturgut — und manche sogar Kunst. Darin unterscheiden sich Com-
puterspiele nicht von anderen Unterhaltungsmedien wie Biichern oder Filmen. Am Ende ent-
scheidet die kiinstlerische Qualitit des jeweiligen Werks dariiber, wie es einzuovdnen ist. Wie
vielfiltig Games als Kulturgut inzwischen sind, zeigt auch das Handbuch Gameskultur 2.0,
das wir gemeinsam mit dem Deutschen Kulturrat veriffentlicht haben. Darin werden zahlrei-
che Aspekte der Gameskultur beleuchtet —von der Indie-Szene iiber Subversion und die Demo-
szene bis hin zur Bedeutung von Games fiir die Demokratie.

2. Spiele wie THE DARKEST FILES beziehen sich auf eine nationale Erinnerungskul-
tur und sind vor allem auf einem bestimmten Markt erfolgreich. BLAck MyTH: Wu-
KONG bezieht sich auf einen chinesischen Klassiker und war global erfolgreich. Sind
digitale Spiele nun ein globales oder ein nationales Kulturgut?

Games sind in vielerlei Hinsicht eines der internationalsten Medien iiberhaupt. Das beginnt
bereits bei der Entwicklung: Teams bestehen heute aus Expertinnen und Experten unterschied-
lichster Nationalitiiten. Auch der Absatzmarkt ist stark global geprigt — kaum ein Spiel wird
ausschliefSlich fiir einen einzelnen nationalen Markt entwickelt. Bei Musik oder Film sind die
Hiirden zur Internationalisierung oft hoher. Das liegt auch davan, dass die eigentliche »Spra-
che« von Games — das Spielerische — weltweit verstanden wird. Dennoch kann es natiirlich
vorkommen, dass bestimmte Spiele aufgrund ihrer Story oder Figuren in einzelnen Lindern
besonders erfolgreich sind.
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3. Die Games-Branche ist iiber die Corona-Pandemie hinweg stark gewachsen. Der
deutsche Gaming-Markt gehért zu den grofiten Absatzmirkten. Dennoch haben
mehrere Studios schlieflen miissen. Auf internationaler Ebene kaufen, verkaufen
und schlief}en grofRe Publisher renommierte und erfolgreiche Studios. Manche
Spiele kosten ihre Entwickler Millionensummen. Gleichzeitig erschienen 2024 und
2025 sehr erfolgreiche Spiele. Welche Faktoren machen den Erfolg eines Spiels aus?
Wie blickt die Branche auf wirtschaftlichen und kiinstlerischen Erfolg?

Kaum ein Markt ist so dynamisch wie der Games-Markt. Das zeigt sich derzeit besonders deut-
lich: Einerseits stehen manche Entwicklungsstudios und Publisher vor wirtschaftlichen Her-
ausforderungen, die zu Stellenabbau oder sogar SchliefSungen filhren. Andererseits war der
Umsatz mit Games weltweit noch nie so hoch wie heute. Ein Grund fiir diese scheinbar wi-
derspriichliche Entwicklung ist, dass sich einzelne Marktsegmente sehr unterschiedlich entwi-
ckeln —und Unternehmen sich daher stindig an neue Bedingungen anpassen miissen.

Welche Faktoren ein Spiel am Ende erfolgreich machen, lisst sich nicht pauschal beant-
worten. Das zeigt besonders 2025, das stark von Titeln kleinerer Entwicklungsstudios geprigt
war. Spiele wie Clair Obscur: Expedition 33, Blue Prince, Hollow Knight: Silksong oder ARC
Raiders gehorten zu den meistbeachteten Neuerscheinungen — obwohl sie vorher nur wenige
auf dem Zettel hatten.

Das ist auch ein ermutigendes Signal fiir die deutsche Games-Branche: Erfolgreiche und
international beachtete Spiele entstehen nicht nurin AAA-Produktionen mit Budgets von meh-
reren Hundert Millionen Euro. Auch kleinere Teams kinnen grofSe Aufmerksambkeit erreichen.
Allerdings wird das angesichts der stark gestiegenen Zahl an Veriffentlichungen pro Jahr im-
mer schwieriger. Neben einer starken Spielidee und einer hervorragenden Umsetzung gehort
deshalb heute auch ein treffsicheres Marketing zu den entscheidenden Faktoren fiir den Erfolg
eines Spiels.

4. Die Fortschritte bei der Entwicklung Kinstlicher Intelligenz werden viel disku-
tiert. Dies betrifft auf der einen Seite die Entwicklung von Spielen, hat aber nun den
Nebeneffekt extrem steigender Kosten fiir bestimmte Hardware. Wie sieht man in
der Branche die Herausforderungen und Potentiale Kiinstlicher Intelligenz?

Kiinstliche Intelligenz ist fiir die Games-Branche keine neue Technologie. Maschinelles Lernen
und KI werden bereits seit Jahren in verschiedenen Bereichen eingesetzt. Die aktuelle KI-De-
batte wird jedoch auch in der Games-Branche intensiv gefiihrt: Angesichts stark gestiegener
Entwicklungskosten grofSer Produktionen werden Effizienzgewinne und neue Moglichkeiten
durch K1 diskutiert. Gleichzeitig gibt es auch kritische Stimmen — etwa aus Sorge um Arbeits-
plétze oder aus der Befiirchtung, dass die Qualitit von Spielen darunter leiden kinnte.

5. Augmented und Virtual Reality Konzepte konnten die Immersion in digitalen
Spielen auf eine neue Stufe heben. Erste Umsetzungen in Museen gibt es bereits,

https://doi.org/10. inlibr - Open Access - [ TSI

259


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

260

Jan Siefert: Geschichtsvermittlung in digitalen Spielen

aber der Markt fiir Virtual Reality Spiele scheint eine Nische zu sein. Welche
Zukunftsperspektiven gibt es bei diesen Technologien?

Der grofSe Hype um Virtual-Reality-Brillen Mitte der 2010er-Jahre hat damals riesige Erwar-
tungen geweckt, die zundchst nicht erfillt wurden. Dennoch haben sich VR-Spiele seitdem
deutlich weiterentwickelt. Mehrere Anbieter sind am Markt, und kontinuierlich erscheinen
neue Titel. Besonders grofies Interesse sehen wir derzeit im Bereich Augmented und Mixed
Reality. Gerite wie die Vision Pro von Apple, die Ray-Ban Smart Glasses von Meta oder
Plattformen wie Android XR zeigen, wie schnell sich dieser Bereich entwickelt. Spannend
wird vor allem sein, wie Games-Entwicklerinnen und -Entwickler diese neue Geritekategorie
kiinftig nutzen werden. Gleichzeitig werden diese Technologien in der Wirtschaft inzwischen
bis tiefin den Mittelstand hinein genutzt.
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8.5 Genre in digitalen Spielen (Rollenspiele): Owlcat Games

Einfithrung zum Unternehmen: Owlcat Games ist ein Entwickler und Publisher mit
einer Leidenschaft fiir RPGs und storylastige Spiele. Owlcat fing als kleines Team
aus Entwickler-Veteranen an, die ihre Traumspiele in die Realitit umsetzen woll-
ten und hat sich mittlerweile zu einer wahrhaft internationalen Firma entwickelt,
mit Hauptquartier in Zypern und mehr als 450 Mitarbeitern in verschiedenen Lin-
dern. Owlcat Games wichst nach wie vor und stellt neue Leute aus aller Welt ein;
aufSerdem kommt das Team nach wie vor im Biiro und auf Roll2o zusammen, um
gemeinsam Tabletop-RPGs zu spielen.

Das Interview wurde bearbeitet von Katharina Popp, PR Manager Owlcat Games
und Olga Kellner, Narrative Design Director Warhammer Games

1. Owlcat Games develops classic role-playing games with an isometric perspective,
such as Warhammer 40k: Rogue Trader, which was released in the same year as Bal-
dur’s Gate III. Both games were well received and successful. In your opinion, what
factors make a good, classic role-playing game?

You need to give players the ability to roleplay both on a narrative and a mechanical level. This
means meaningful decisions related to your character, your companions and the world around
you as well as different ways to solve quests and tackle combat. Ideally, narrative and mechan-
ical roleplaying mechanics ave intertwined and influence each other. The best RPGs find a bal-
ance between player freedom and a deep story with emotional impact.

2. On the one hand, your role-playing games place great emphasis on the narratives
of the stories experienced by the main and secondary characters. On the other hand,
there is a complex set of rules that underlies the game mechanics. How are stories
and game mechanics connected in your games?

We design game mechanics so that they dow't just function on a purely mechanical level, but
also enhance the narrative and role-playing experience as a whole. For example, the Crusade
management mechanic in WotR is an important part of the game that really hammers home
the fact that you are part of a bloody crusade full of battles and raids and not just a small group
of adventurers. You don't just defeat your enemies and earn rare loot, but also drive the story
around the crusade forward and learn more about your companions and important NPCs if
you use them as advisors. Another example ave the combat archetypes in Rogue Trader. Once
you have decided to develop your characters in a certain divection, this also has an impact on the
narrative because the character stats influence what options are available to you in dialogue.
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3. In addition to a main narrative, your role-playing games contain many smaller
stories that often revolve around secondary characters. How do you create charac-
ters and stories that lead to an immersive gaming experience?

Every location in the game gets its own feature team that consists of the responsible represen-
tatives of different departments — level design, narrative design, game design and so on. They
share ideas, iterate and feedback each other’s work, create some elements on the smaller scope
and make sure that it works. The result of their work is later playtested by other members of
the team. This way, we make sure that every story and side quest that team members add, even
smaller ones, is stitched into the overarching plot and events smoothly, without ruining the im-
mersion and looking out of place. This way, we ensure that team members have some space for
being creative in their work and the elements of the game ave well-integrated.

4. Inyour previous titles, players took on the role of a group of companions who were
guided through the story from an isometric perspective. In The Expanse: Osiris Re-
born, the perspective on the gameplay has now been changed. What are the reasons
for this innovation? Is the game aimed at a different audience, or is there some over-
lap?

We wanted to try our hands at something new. Most of the team hasn’t worked on a cinematic
RPG before, so it’s definitely an interesting challenge. There is certainly an audience overlap,
since the game will still include our core pillars of deep storytelling and immersive role playing.
But we also hope that we will attract fans of the books or TV series and of more action-oriented
RPGs.

5. The staging of WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER has been widely praised. Players
actually have to read a lot to find their way through the role-playing game. What
expectations do you have of players when you write texts and design quests?

Ttis true, you need to have a certain affinity for reading if you want to enjoy CRPGs () Not only
do we have extensive dialogues and tons of lore, we also have a whole lorebook you can access
anytime during the dialogues for even more background information. Our players love digging
into the writing though and high-density love is one of the core appeals of the 40k universe. At
the same time, we wanted to make sure that this isn't off-putting to players who ave new to 40k.
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8.6 Intermedialitat in digitalen Spielen: Owlcat Games

Einfithrung zum Unternehmen: Owlcat Games ist ein Entwickler und Publisher mit
einer Leidenschaft fiir RPGs und storylastige Spiele. Owlcat fing als kleines Team
aus Entwickler-Veteranen an, die ihre Traumspiele in die Realitit umsetzen woll-
ten und hat sich mittlerweile zu einer wahrhaft internationalen Firma entwickelt,
mit Hauptquartier in Zypern und mehr als 450 Mitarbeitern in verschiedenen Lin-
dern. Owlcat Games wichst nach wie vor und stellt neue Leute aus aller Welt ein;
aufSerdem kommt das Team nach wie vor im Biiro und auf Roll2o zusammen, um
gemeinsam Tabletop-RPGs zu spielen.

Das Interview wurde bearbeitet von Katharina Popp, PR Manager Owlcat Games
und Olga Kellner, Narrative Design Director Warhammer Games

1. With THE EXPANSE: OSIRIS REBORN and WARHAMMER 40K: DARK HERESY, Owl-
cat Games is developing two games that draw on other narratives but tell their own
stories. The Expanse is available as a series of novels and a TV series; the expansive
Warhammer 40k universe is now accessible in all media. What considerations de-
termine which universes you want to tell your stories in?

First and foremost, there has to be an appetite in our own studio for developing a game based
on a specific IP. We want to develop games we would like to play ourselves. There are a lot of
passionate Warhammer and Expanse fans in our studio.

Other factors are the availability of the IP and the potential of a universe as a game world.
A universe has to have room for our story to exist and have meaning without destroying the
canon.

2. In recent years, smaller studios in particular have set themselves apart from large
companies by having their developers also show themselves to be fans of the genre
and the game worlds. What role do the personal interests of the developers play in
game design? Are there negotiation processes and different approaches to turning
different ideas into a finished game?

Personal interests play an important role in what every developer contributes to the game. Our
developers draw inspiration from many different sources, a lot of them obviously directly from
the source material like The Expanse series or the Warhammer lore books, but also from com-
pletely different media and in one funny case even figure skating. There can be very passionate
discussions about whether a character or feature fits the vision the team wants to create. But
in the end, we have processes that ensure that writing, design, gameplay etc. all fit together
seamlessly.
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3. Both The Expanse and Warhammer 40k are very extensive game worlds and offer
many opportunities for storytelling. How do you take into account the prior knowl-
edge of players who want to experience your role-playing games? Do you consider
who your games are aimed at?

We want everyone who likes complex stories to be able to play our games without prior knowl-
edge. Rogue Trader is actually considered to be one of the best entrance points into the 40k uni-
verse by many people. The reason for this is that we created a game that offers longtime fans tons
of lore and stories to explore while also making navigating the 40k universe as smooth as pos-
sible for newbies. Our Rogue Trader is new at his job and needs to get introduced to a lot of the
aspects of life in the Coronus Expanse gradually by his subordinates. And our extensive codex
systems help players look up information any time. We wanted to make the world as accessible
as possible to them and get them used to the lore in smaller doses without overwhelming them.
We will have a similar codex mechanic in The Expanse.

4. SHADOW OF THE RoaD tells not only a fantastic story, but also a counterfactual
one. Playing with history has been successful in various media. What changes to the
course of history fit into a role-playing game?

It depends on what kind of story you want to tell, if you want to recreate history very closely (as
much as this is possible), if you want to use history only as »flavour« or anything in between. In
the case of SotR it was always important to respect Japanese history and build a kind of »What
if« scenario. What if the general history, politics and important figures stayed the same, but we
would add the supernatural world and steampunk to the game? What would change and how?

5. Role-playing game fans are often well-read and know the canon down to the small-
est detail. How do you ensure that a game does not contain any »errors«?

The members of our narrative teams are experts at their job and know the love inside out. Addi-
tionally, we also collaborate with IP holders like Games Workshop or Alcon to ensure that our
vision aligns with theirs. Furthermore, we know how knowledgeable and active our community
members are and appreciate their feedback immensely. This is why we have playtests for all our
games and conduct very extensive surveys reqularly. For example, on seeing one of our Expanse
trailers, some fans noticed that enemies were floating in space after death. They were quick to
tell us that this was unlikely in the Expanse universe, since everyone wears magnetic boots in
space. You can be sure that there won't be any floating enemies in the final product thanks to
our fans!

6. SHADOW OF THE ROAD is a role-playing game set in Japan during the Bakumatsu
era (1853-1868) and mixes the historical setting with steampunk and magic. Why is
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the game set in late feudal Japan? Are steampunk and magic particularly suitable
elements for role-playing games?

The game is set in the Bakumatsu period because the developers at Another Angle Games were
fascinated by the clash of tradition and modernity and the rapid changes happening to Japan
in that period. By adding mechs and creatures from mythology, this clash was emphasized
even more. Elements like steampunk or magic ave important on a narrative level, but also on a
mechanical one, since they allow for more combat and gameplay options than »real« weapons
only.
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AGE OoF EMPIRES (seit 1997), Microsoft

AION (2008), Gameforge

ALICE: MADNESS RETURNS (2011), Spicy Horse
ANNO 1800 (2019), Ubisoft Mainz

ANNO 2070 (2011), Blue Byte

ANTHEM (2019), Bioware

A PLAGUE TALE: INNOCENCE (2019), Asobo Studio
A PLAGUE TALE: REQUIEM (2022), Asobo Studio
APOTHEON (2015), Alientrap

ASSASSIN’S CREED (2007), Ubisoft

AsSsSASSIN’S CREED II (2009), Ubisoft

ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY (2018), Ubisoft
ASSASSINS’S CREED: UNITY (2014), Ubistoft
AssASSINS’S CREED: SHADOWS (2025), Ubisoft
AToMIC HEART (2023), Mundfish

BALDUR’S GATE I (1998), Bioware

BALDUR’S GATE II (2000), Bioware

BALDUR’S GATE III (2023), Larian

BATTLEFIELD 1 (2016), Electronic Arts

B10SHOCK: INFINITE (2013), Take Two

BLACK MYTH: WUKONG (2024), GameScience
BLOODBORNE (2015), FromSoftware

BRAID (2008), None Games

CIVILIZATION (seit 1991), MicroProse (1991 und 1996), Firaxis (seit 2001)
CIVILIZATION VI (2016), Firaxis

CIVILIZATION VII (2025), Firaxis

CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 (2025), Sandfall Interactive
CODE VEIN (2019), Bandai Namco

COMMAND ¢ CONQUER (seit 1995), Westwood
COMPANY OF HEROES (2006), Relic Entertainment
COMPANY OF HEROES 3 (2023), Relic Entertainment
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CONCORD (2024), Firewalk Studios

CRYSIS (2007), Crytek

CYBERPUNK 2077 (2020), CD Project Red
DARKEST FILES (2025), Paintbucket Games
DaRrK Souts I, II, I1I (2011, 2014, 2016), FromSoft
DEADSPACE (2008/2023), Electronic Arts
DEFENDER OF THE CROWN (1986), Cinemaware
DEMON’S SOULS (2009), FromSoftware

DEMON'’s SOULS (2020), Bluepoint Games

DER HERR DER RINGE: GOLLUM (2023), Daedalic
DESTINY 2 (2017), Bungie

DETROIT: BECOMING HUMAN (2018), Quantic Dream
DEeus EX (2000), Ion Storm

DIABLO IMMORTAL (2023), Blizzard

DiaBLO IV (2023), Blizzard

DIE SIMS (seit 2000), Electronic Arts
DISHONORED 2 (2016), Arkane Studios

DooM (2016), id Software

DORFROMANTIK (2021), Toukana Interactive
DRAGON AGE (seit 2009), Bioware

DRAGON AGE: ORIGINS (2009), Bioware

DUST: AN ELYSIAN TAIL (2018), Humble Hearts
DYING LIGHT (2015), Techland

DYSTOPIKA (2024), Voids Within

ELDEN RING (2022), FromSoft

ELITE DANGEROUS (2014), Frontier Developments

ERINNERN. DIE KINDER VOM MULLENHAUSER DAMM (2025), Paintbucket Games

FACTORIO (2020), Wube Software

FALLOUT 3 (2008), Bethesda

FIFA (seit 1993),Electronic Arts

FINAL FANTASY (1987), Square Enix

FINAL FANTASY VII (1997), Square Enix

FINAL FANTASY VII REMAKE (2020), Square Enix
FORSPOKEN (2023), Luminous Productions/Square Enix
FROSTPUNK (2018) 11 Bit Studios

GHOST OF TSUSHIMA (2020), Sucker Punch Productions
GHOST OF YOTEI (2025), Sucker Punch Productions
GoD OF WAR (2018), SIE Santa Monica Studio

GoD OF WAR: RAGNAROK (2022), SIE Santa Monica Studio
HADES (2020), Supergigant Games

HADES 2 (2024), Supergigant Games
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HALF-LIFE (1998), Valve

HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE (2017), Ninja Theory
HISTORYLINE 1914-1918 (1992), Bluebyte

HOGWARTS LEGACY (2023), Avalanche Entertainment
HORIZON: ZERO DAWN (2017), Guerilla Games

INZOI (2025), inZOI Studios

IRON HARVEST (2020), King Art

IT TAKES TWO (2021), Hazelight Studios

JURRASSIC WORLD EVOLUTION 3 (2025), Frontier Developments
KEN FOLLETT’S THE PILLARS OF THE EARTH (2017), Daedalic Entertainment
KINGDOM COME: DELIVERANCE (2018), Warhorse Studios
KiINGDOME COME: DELIVERANCE 2 (2025), Warhorse Studios
KINGDOM OF AMALUR: RECKONING (2012), 38 Studios
LAST TRAIN HOME (2023), Ashborne Games

LIES OF P1 (2023), Neowiz Games

LORDS OF THE FALLEN (2023), CI Games

LOST ARK (2019), Tripod Studio & Smilegate RPG

MANOR LORDS (2024), Slavic Magic

MASSEFFECT (seit 2007), Bioware

METROID (seit 1985), Nintendo

MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR (2014), Monolith Games
MIDDLE-EARTH: SHADOW OF WAR (2017), Monolith Games
MONSTER HUNTER: WILDS (2025), CAPCOM

MUNCHKIN (2023), Dire Wolf

NIER: AUTOMATA (2017), Platinum Games

N1OH (2017), Team Ninja

NIOH 2 (2020), Team Ninja

NOBUNAGA’S AMBITION (2022), Koei Temco Games
PENTIMENT (2022), Obsidian Entertainment

PLAGUE INC. EVOLVED (2012), Ndemic Creations

PoLy BRIDGE (2015), Dry Cactus

RAILROAD TYCOON (seit 1990), zuletzt Firaxis Games

Red Dead Redemption (2010), Rockstar

Red Dead Redemption II (2018), Rockstar

RESIDENT EVIL IV (2005), Capcom

RISE OF THE RONIN (2024), Team Ninja

SCHLACHT UM MITTELERDE (2004), Electronic Arts
SHADOW OFT HE ROAD (announced), Owlcat Games
SEKIRO (2019), FromSoftware

SiM CITY (seit 1989), zuletzt Electronic Arts

SIMS (seit 2000), Electronic Arts
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THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM (2011), Bethesda

SPACE MARINE 2 (2024), Saber Interactive

SPLITFICTION (2025), Hazelight Studios

STARCRAFT (1997), Blizzard

STARWARS: OUTLAWS (2024), Ubisoft

STEEL RISING (2023), Spiders

STELLARBLADE (2024), Shift Up Corporation

STRONGHOLD: DEFINITIVE EDITION (2023), THQ

SUICIDE SQUAT: KILL THE JUSTICE LEAGUE (2024), Rocksteady Games
TENGAMI (2015), Nyamyam

TERRA NIL (2023), Free Lives

TETRIS (1984), Nintendo

THE DARKEST FILES (2025), Paintbucket Games

THE EXPANSE: OSIRIS REBORN (announced), Owlcat Games
THE FIRST BERSERKER: KHAZAN (2025), Neople

THE GREAT WAR: WESTERN FRONT (2023), Petroglyph

THE LAST OF Us, (2014), Naughty Dog

THE LONGING (2020), Studio Seufz.

THE ORDER 1886 (2015), Ready at Dawn

THE SINKING CITY (2021), Frogwares

THE STANLEY PARABLE (2013), Galactic Cafe

THE SURGE (2017), Deck 13

THE SURGE II (2019), Deck 13

THE WITCHER [, 11, III (2007, 2011, 2015), CD Project Red
THRIVING CITY (2024), White Star Studio

THROUGH THE DARKEST OF TIMES (2020), Paintbucket Games
TIMBERBORN (2021), Mechanistry

TINY GLADE (2024), Pounce Light

TITAN QUEST (2006), THQ

ToMB RAIDER (seit 1996), zuletzt Eidos Montreal

TOTAL WAR (seit 2000), Creative Assembly

TOTAL WAR: THREE KINGDOMS (2019), Creative Assembly
VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR (2014), Ubisoft

VALIANT HEARTS: COMING HOME (2024), Ubisoft

VAMPIRE: THE MASQUERADE — BLOODLINES (2004), Troika Games
WARFRAME (2013), Digital Extremes

WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER (2023), Owlcat Games
WARHAMMER 40K: DARK HERESY (announced), Owlcat Games
WAR HOSPITAL (2024), Brave Lamb Studio

WEREWOLF: THE APOKALYPSE — EARTHBLOOD (2021), Cyanide Studio
WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER (2014), Bethesda
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Wo LONG. FALLEN DYNASTY (2023), Team Ninja
WORLD OF WARCRAFT (seit 2004), Blizzard
‘WU CHANG: FALLEN FEATHERS (2025), Leenzee
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