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Computerspiele sind ein Medium mit breiter
gesellschaftlicher Wirkung, was zuletzt dazu
gefiihrt hat, sie als Leitmedium des 21. Jahr-
hunderts zu bezeichnen. Wo friiher Skepsis
gegeniiber einem Phanomen dominierte, wel-
ches zuweilen als blofle ,,Daddelei” bezeich-
net oder als Katalysator von Gewaltphantasi-
en in einer mittlerweile weitgehend verebbten
,Killerspiel“-Debatte kritisiert wurde, tiber-
wiegt heute Euphorie und der Versuch den
kulturellen Beitrag des Computerspiels zu be-
messen. Die schiere Vielfaltigkeit in Bezug auf
Themen und Grundkonzepte gestaltet eine
klare Distinktion bisweilen schwierig. Offen-
sichtlich ist jedoch, dass ein mafigeblicher An-
teil der Spiele einen historischen Bezug auf-
weist. In dieser Kategorie dominiert wieder-
um die Gruppe von Spielen, deren Grund-
konzept gewaltsame Konfliktlosungen — so-
mit historische oder hypothetische Kriege —
abbilden mochte. Es ist deshalb zu fragen,
welche narrative Funktion Krieg und Militar
in den Computerspielen einnehmen und wel-
che Geschichtsbilder zugrunde liegen. Diesen
Fragestellungen nahm sich die vom 26. bis 28.
November 2015 in Kooperation mit der Pro-
fessur Europa im Mittelalter und in der Frii-
hen Neuzeit und der Professur Medienpsy-
chologie veranstaltete wissenschaftliche Jah-
restagung des Arbeitskreises Militargeschich-
te e.V. an der Technischen Universitdt Chem-
nitz an.

Einfithrend betonte MARTIN CLAUSS
(Chemnitz) den starken Einfluss der Games
auf das Geschichtsverstandnis der GamerIn-
nen, denn Computerspiele mit historischen
Settings stellen fiir viele den ersten oder ein-
zigen Zugang zu historischen Gegenstidnden

dar. Die in den letzten Jahren intensivierte
wissenschaftliche Beschdftigung mit dem
Computerspiel fiihrte Clauss primér auf
einen Generationenwechsel zuriick. Stand
die Wissenschaft dem Phdnomen anfangs
noch reserviert gegentiber, so sind heute viele
WissenschaftlerInnen selbst GamerInnen.

Die erste Sektion der Tagung fragte nach
den theoretischen Grundlagen von Krieg
im Computerspiel. Einem medienpsychologi-
schen Zugang folgend teilten PETER OHLER
und DANIEL PIETSCHMANN (beide Chem-
nitz) die Funktionen von Krieg im Compu-
terspiel in drei Kategorien. Krieg kénne dem-
nach 1. als Ungliick, mit dem sich SpielerIn-
nen zwangsldufig auseinanderzusetzen ha-
ben, 2. als Schauplatz fiir virtuellen Helden-
mut und 3. als Szenario mit vordergriindig
strategischem Element auftreten. Da die tech-
nischen Moglichkeiten der Hardware und da-
mit der Detailgrad der Spiele in den letzten
Jahren gewachsen sind, sei durch steigende
Immersion der SpielerInnen ein immer stér-
kerer emotionaler Einfluss zu verzeichnen.
Spielspafl stehe dabei fiir den Rezipienten
stets im Vordergrund, was den EntwicklerIn-
nen folglich einen Kompromiss zwischen his-
torischer Authentizitdt und Spielbarkeit ab-
verlange.

Das fithrt wiederum zum Entstehen kon-
trafaktischer Geschichtsverldufe in den Spie-
len. Wie GEORG VALTIN und BENNY
LIEBOLD (beide Chemnitz) akzentuierten,
sei medienpsychologisch untersucht gerade
das Nachempfinden von , Was-wére-wenn-
Situationen” besonders reizvoll und konstitu-
ierend fiir den Spielspaf. Historische Settings
konnen als Anreiz zur Beschiftigung mit Ge-
schichte dienen, wobei historische Szenarien
vorrangig als Ausgangsbasis oder Marker zu
sehen seien.

Der Reiz, den ein Spiel ausmacht, geht folg-
lich von den narrativen Elementen und dem
historischen Setting aus, zu einem ganz we-
sentlichen Teil aber auch von der zugrun-
deliegenden Mechanik. Die von CHRISTIAN
GOTTER (Braunschweig) und CHRISTOPH
SALGE (Hertfordshire) durchgefiihrte Analy-
se der Wechselwirkung beider Faktoren er-
gab, dass die Spielmechanik und der da-
mit verbundene Spielspafs fiir die SpielerIn-
nen letztlich im Vordergrund stehe. Auf Krieg
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im Computerspiel angewendet bedeutet das,
dass Spiele wie ,Historyline 1914-1918“ auf
Grundlage ihrer Spielmechanik Krieg als al-
ternativlos darstellen, dagegen etwa ,Making
History: the Great War” die prinzipielle Of-
fenheit von Geschichte vorfiihrt. Spielmecha-
niken seien deshalb bei der wissenschaft-
lichen Analyse von Computerspielen zwin-
gend zu berticksichtigen.

Exemplarisch stellte ALEXANDER FLEG-
LER (Halle an der Saale) am Beispiel der
,Age of Empires”-Reihe eine Spielmechanik
vor, an der er selbst mitgewirkt hat und zeigte
so, welchen Uberlegungen EntwicklerInnen
bei der Konzeption folgen. ,, Age of Empires”
liegt ein stark positiv konnotiertes, kulturop-
timistisches Bild von technologischem Fort-
schritt zugrunde. So suggeriert die Spielme-
chanik durch den ihr eingeschriebenen Tech-
nologiebaum einen historischen Determinis-
mus, bei dem etwa Plattenriistung auf Ketten-
hemd folgen miisse.

Wie auch bei ,, Age of Empires” ist Krieg-
fuhrung fiir die Mehrheit der Computerspie-
le mit historischem Bezug primérer Spielin-
halt. STEFAN PIASECKI (Kassel) fragte des-
halb einem rezeptiven Ansatz folgend nach
dem gesellschaftlichem Wandel bei der Ak-
zeptanz von Kriegsspielen und legte beson-
deres Augenmerk auf deutsche Diskurse. In
den letzten 30 Jahren habe sich die media-
le Rezeption von Computerspielen weg von
einer grundlegend ablehnenden Haltung hin
zu einer Offnung in jiingster Zeit bewegt, da
Computerspiele in ihrer Vielfalt nunmehr ein
Massenphdnomen darstellen und einen be-
achtlichen Markt geschaffen haben. Ein Cha-
rakteristikum der , deutschen Offentlichkeit”
sei, dass diese Krieg in Computerspielen viel
kritischer gegentiberstehe, als das in anderen
Léndern der Fall sei. Der hohe Realitdtsgrad
von Spielen ermogliche es den Gamerlnnen,
einige Aspekte von Krieg nachzuvollziehen,
wodurch sie zur Reflektion anregten und den
Lerneffekt forderten.

Die Vortragenden der zweiten Sektion ana-
lysierten anschlieflend, mit welchen Ansétzen
EntwicklerInnen ein moglichst authentisches
Bild von Krieg zu erzeugen beabsichtigen.

Der Vortrag von HEIKO BRENDEL (Mainz)
zeigte, dass einzelne SpieleentwicklerInnen
beim Produzieren der Spiele zielgerichtet auf

historische Quellen zuriickgreifen und in eini-
gen Fillen umfangreiches Archivmaterial er-
schliefen. Damit intendieren sie, moglichst
authentisch historische Informationen, wie et-
wa die genauen Standorte militdrischer Di-
visionen zu rekonstruieren. Brendel pladier-
te dafiir, die Ergebnisse der Archivaufent-
halte, welche HistorikerInnen heute zuweilen
nur schwer zugénglich sind, mit der gebote-
nen methodischen Vorsicht auch historisch-
wissenschaftlich zu verwenden.

Der Drang nach Authentizitit befordert,
wie JOSEF KOSTLBAUER (Wien) zeigte, die
zunehmende Vermischung von Spiel und Si-
mulation. Die spielbasierte Simulation, wel-
che sich durch den Versuch der Realitits-
nachbildung auszeichnet, ist auch von mi-
litérischen Einrichtungen entdeckt worden.
Daraus folge eine zunehmende Auflésung
der Grenzen zwischen Spiel und militari-
scher Ausbildung sowie ein Verschwimmen
der Grenzen zwischen Spiele- und Riistungs-
industrie. Das Simulationsspiel wird hier zum
Medium, welches durch grofitmogliche Au-
thentizitat auf reellen Krieg vorbereiten soll.

Auch die von ANDRE POSTERT (Dresden)
erlauterten Globalstrategie-Titel von ,Para-
dox Interactive” konnen als Simulationsspie-
le verstanden werden, die hier ganz dezidiert
die taktische Makroebene des Krieges nach-
bilden und Authentizitdt durch Komplexitat
erzeugen wollen. Sie erzdhlen Geschichte in
Form von Aufstieg und Fall miteinander rin-
gender Imperien aus einem deutlich euro-
zentrischen Blickwinkel. Samtliche Titel seien
»+Machtspiele” mit denen SpielerInnen letzt-
lich dem eigenen ,Herrschaftswillen” Rech-
nung tragen.

Wihrend zahlreiche Spiele Krieg als ein
Faszinosum oder eine komplexe planerische
Aufgabe inszenieren, wahlt ,Valiant Hearts”
einen davon dezidiert verschiedenen Zugang.
Das thematisch im Ersten Weltkrieg angesie-
delte und im Comic-Stil konzipierte Werk ver-
stehe sich als Antikriegsspiel, versucht Krieg
somit authentisch zu inszenieren, indem es
ihn als Ungliick prasentiert. JULIAN KUM-
MERLE (Tiibingen) zeichnete die Tendenz
des Spieles zur ,emotionalisierenden Gesin-
nungsdidaktik” nach und hinterfragte des-
sen grundsétzliche Eignung zum Einsatz in
der Geschichtsvermittlung. Zwar férdere das
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Spiel den kompetenzorientierten Geschichts-
unterricht sowie die narrative Kompetenz
von SchiilerInnen und dekonstruiere die Nar-
rativitdt von Geschichte. Doch seien der re-
zeptive Ansatz des Spiels und auch die Nei-
gung zum Gesinnungsunterricht problema-
tisch.

Der darauffolgende Tagungsabschnitt
wihlte einen epochenorientierten Zugang
zur Thematik und analysierte Inszenierungen
von Krieg und Militdr im Computerspiel von
der Antike bis zum Kalten Krieg. CHRIS-
TIAN ROLLINGER (Trier) betonte, dass
kriegerische Konflikte und militarische Aus-
einandersetzungen in nahezu allen Games
mit antikem Setting ausschlaggebende Moti-
ve seien. Im exemplarisch behandelten Titel
,Rome: Total War” seien alle Spielinhalte,
wie Kultur und Wirtschaft, einem kriegeri-
schen Expansionismus untergeordnet. Die
Titel folgen somit dem Paradigma der Ent-
scheidungsschlachten als Motor historischer
Prozesse. Fortschrittsoptimistische Konzepte
in ,Rome: Total War” widersprechen hierbei
diametral dem antiken Verstindnis von
Fortschritt als etwas Schlechtem. Durch mog-
lichst detaillierte visuelle Wiedergabe von
historisch-archdologischen Fakten erzeugen
die EntwicklerInnen bei den SpielerInnen ein
Gefiihl der Authentizitat.

Mit der Frage, wie in ,Medieval II: Total
War” das Mittelalter als authentisch prasen-
tiert werden soll, befassten sich JANKO DUN-
KER, BENJAMIN DUPKE, STEFANIE REIN-
HOLD und CORRETA STORZ (alle Chem-
nitz). Geschichte im Computerspiel stehe
grundsatzlich im Spannungsverhiltnis zwi-
schen Geschichtsdarstellung und Geschichts-
modellierung. Authentizitit wird in , Medi-
eval II” zum einen durch das Aufgreifen und
Inszenieren von historisch belegten Zusam-
menhdngen und Fakten und zum anderen
durch ,sinnliche Authentizitit” — dem Insze-
nieren scheinbar echter, in der Populdrkultur
verbreiteter Fakten und somit Chiffren — ge-
neriert. Krieg wird in ,Medieval II” lediglich
in der Kulisse des Mittelalters inszeniert, wo-
bei die Form des Krieges als , Total War” hier
vielmehr neuzeitlichen Mafistaben verpflich-
tet ist. Am Beispiel der in ,Medieval II nach-
spielbaren Schlacht von Hastings konnte so
die Vermengung von ,belegbarer und sinnli-

cher Authentizitit” nachgewiesen werden.

Auch ROBERT BAUMGARTNER (Miin-
chen) untersuchte ,Medieval II: Total War”,
dem er ,Crusader Kings II” gegentiberstellte.
Beide Spiele reduzieren die Komplexitit des
hochmittelalterlichen Krieges erheblich. Wah-
rend ,Medieval II” den Krieg eher auf die
Mikroebene konzentriert und den Fokus auf
die Kontrolle der Schlachten legt, muss die-
ser Aspekt bei ,Crusader Kings II deutlich
zuriickstehen. Letzerer Titel legt dagegen den
Schwerpunkt auf die Vorbereitung der Krieg-
fihrung und die personelle Beziehung zwi-
schen eigener Dynastie und Gefolgschaft. Bei-
de Spiele abstrahieren im Zuge ihrer Kriegsin-
szenierung stark und machen auf Grundlage
ihrer Spielmechaniken einzelne Aspekte des
mittelalterlichen Krieges erfahrbar.

Die Epoche des Kalten Krieges steht in be-
sonderer Beziehung zum Computerspiel, wie
EUGEN PFISTER (Wien) verdeutlichte. So ha-
be der Konflikt die Entwicklung zum einen
auf technologischer Ebene begiinstigt bezie-
hungsweise tiberhaupt erst ermoglicht. Auf
der anderen Seite besafien viele der Compu-
terspiele zur Zeit der ersten groflen Expan-
sion in den 1980er-Jahren eine Kalte-Kriegs-
Thematik. Der Kalte Krieg wurde so zu einem
digitalen Marker, der bis in die jiingste Zeit
immer wieder aufgegriffen wird. Dabei wer-
den wiederholt die Ur—Angste eines ,heifden
Krieges” — eines zur nuklearen Apokalypse
fithrenden dritten Weltkriegs — thematisiert.
Zudem zeichne sich der GrofSteil der dies-
beziiglichen Spiele durch ein einfaches Gut-
Bose-Schema aus. Pfister warf abschliefSend
die Frage auf, ob die Computerspiele einen
realen Kalter-Krieg-Konflikt rezipieren oder
diesen nicht vielmehr mit konstruieren.

Die Referenten der abschliefenden Sekti-
on beschiftigten sich mit der Konstruktion
von alternativen Konfliktszenarien. So analy-
sierte TIM KUCHARZEWSKI (Potsdam) die
Nutzung des Mediums fiir terroristische und
extremistische Narrative. Terroristische Grup-
pen etwa kehrten westliche Narrative durch
die Modifikation von bestehenden oder die
Konzeption von eigenen Computerspielen
um. Das Spiel wird infolgedessen zum Medi-
um, bei dem die Verbreitung von Propagan-
da eine Symbiose mit dem Spielspafs einge-
he. Durch Computerspiele erreichten die Ent-
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wicklerInnen so eine kongruente Zielgrup-
pe junger Ménner denen durch ,emotional
learning” bewusst ein spezifisches Narrativ
niher gebracht werden solle.

Auch das 2007 erschienene spanische Spiel
,Sombras de guerra: la Guerra Civil Espafio-
la”, welches DANIELA KUSCHEL (Mann-
heim) untersuchte, mochte emotionalisieren.
Das thematisch im Spanischen Biirgerkrieg
angesiedelte Werk greift dazu beispielswei-
se historisches Filmmaterial einer Ansprache
Francos auf. ,Sombras de guerra” reproduzie-
re und befordere die Stereotypen des Biirger-
kriegs und die Mythen der Zeit der Diktatur
Francos, die sich bis heute in der spanischen
Gesellschaft halten und verzichte dagegen auf
eine Bildungskomponente.

CAROLIN WENDT (Chemnitz) zeichne-
te anhand der , Civilization”-Spielereihe die
Entwicklung von anfangs noch auf Krieg zen-
trierter Spielmechanik zu alternativen Kon-
fliktlosungen nach. Habe noch der 1991 er-
schienene Titel ,,Civilization” einen Schwer-
punkt auf die militdrische Konfrontation ge-
legt, so finden sich in den ab 2001 erschie-
nenen Titeln andere Moglichkeiten und alter-
native Spielziele, wie das Erreichen eines be-
stimmten Kulturlevels. Aufgrund der zahlrei-
chen zusétzlichen Faktoren, wie etwa die auf
die Bevolkerung wirkende Kriegsmiidigkeit,
erscheint Kriegfithrung nicht mehr unbedingt
als Mittel der ersten Wahl.

Wie auch MARKUS POHLMANN (Pots-
dam) in seinem abschlieBenden Fazit her-
vorhob, sind die Darstellungen von Krieg
und Militir im Computerspiel sehr stark
genreabhingig und ferner den Vorstellungen
und Moglichkeiten der EntwicklerInnen un-
terworfen. Letzteres stelle fiir die Geschichts-
wissenschaft mithin ein methodisches Pro-
blem dar, denn die Autorenschaft der Compu-
terspiele ist meist kollektiv angelegt und nicht
immer klar nachzuvollziehen. Spiele sollten
dabei viel starker selbst historisiert und in ei-
ner kontinuierlichen Entwicklung verstanden
werden.

Die Tagung hat gezeigt, wie wichtig es
ist, sich auch im akademischen Kontext mit
Computerspielen und Krieg zu beschiftigen,
um herauszustellen, wie die Wahrnehmung
von Geschichte durch das Medium beein-
flusst wird. Die Simulation von bewaffne-

ten Konflikten ist ein bestimmender Fak-
tor in der Computerspielbranche. Krieg kann
dabei sowohl zum Faszinosum fiir Herois-
mus oder zur planerischen Aufgabe, hinge-
gen ebenso als Katastrophe und Dystopie in-
szeniert werden. Geschichte und militarhis-
torische Narrative werden zu digitalen Mar-
kern, deren authentische Darstellung grofie
Relevanz besitzt. Die Beweggriinde fiir das
Spielen von Games mit historischen oder hy-
pothetischen Kriegsszenarien sind vielfaltig.
Nicht selten dominiert in den Spielen ein
kompetitives Element. Krieg im Computer-
spiel wird so zum Schauplatz des digitalen
Wettkampfs, wie die aufstrebenden E-Sport-
Ligen eindriicklich beweisen. Geschichtsbil-
der und militarhistorische Narrative treten
zumindest hierbei vollkommen in den Hin-
tergrund. Disziplinen wie die Game-Studies
sind noch vergleichsweise jung und die Wis-
senschaft steht bei der Erforschung der Com-
puterspiele noch weitgehend am Anfang. Es
erscheint deshalb um so notwendiger, sich
auch tiber die Grenzen der Fachrichtungen
hinaus {iber Begrifflichkeiten zu verstandi-
gen und den Diskurs zu befordern. Die Jah-
restagung des Arbeitskreises Militargeschich-
te e.V. hat dazu beigetragen, das Forschungs-
feld weiter auszumessen und Impulse fiir die
akademische Beschiftigung mit dem Medium
Computerspiel gegeben. Da zu erwarten ist,
dass Computerspiele in Zukunft noch stérke-
ren Einfluss auf die Populdrkultur und damit
auf das gesamtgesellschaftliche Geschichts-
verstandnis gewinnen werden, ist dieser An-
satz nur zu begriifien.

Konferenziibersicht:

Sektion A. Militdrgeschichte im Computer-
spiel: Theorie und allgemeine Zuginge
Moderation: Markus Pohlmann, Potsdam

Peter Ohler (Chemnitz), Daniel Pietschmann
(Chemnitz): ,Kriegsinszenierungen im Com-
puterspiel”

Christian Gotter (Braunschweig), Christoph
Salge (Hertfordshire): ,Die Mechanismen der
Geschichte im Spiel”

Alexander Flegler (Halle an der Saale): , Von
der Keule bis zur Muskete im Schere-Stein-
Papier Prinzip: Geschichtsbilder in Age of
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Empires”

Stefan Piasecki (Kassel): ,,Deutsche Diskur-
se: Darstellungen von Krieg, Kriegswirtschaft
und Zivilgesellschaft in deutschen Computer-
spielproduktionen und ihre gesellschaftliche
Reflexion”

Georg Valtin (Chemnitz), Benny Liebold
(Chemnitz): ,Computerspiele als Mittel kon-
trafaktischen Denkens”

Sektion B. Authentizitit und historische Infor-
mationen: Entwickler und Spieler im Dialog
Moderation: Sonke Neitzel, Potsdam

Heiko Brendel (Mainz): ,‘The Complete Or-
ganisational and Statistical Analysis’? Uber-
legungen zum Zusammentragen militarhisto-
rischer Datensitze in der Computerspielent-
wicklung sowie zur fachwissenschaftlichen
Nutzung derselben”

André Postert (Dresden): ,,Weltreiche erschaf-
fen und zerstoren. Die Globalstrategiespiele
von Paradox Interactive und die Diskussio-
nen der Spielerschaft”

Julian Kiimmerle (Tibingen): ,Das gute
Kriegsspiel? Geschichtstheoretische und ge-
schichtsdidaktische Uberlegungen zu Valiant
Hearts: The Great War (2014)”

Josef Kostlbauer (Wien): ,,Operationen an den
Grenzen des Spiels: methodische Annaherun-
gen an das Simulationsspiel”

Sektion C. Militirgeschichte im Computer-
spiel: Vom Altertum zum 20. Jahrhundert
Moderation: Stig Forster, Bern

Christian Rollinger (Trier): ,Phantasmagorien
des Krieges. Antike Schlachten in antikisie-
renden Videospielen”

Janko Dunker (Chemnitz), Benjamin Dup-
ke (Chemnitz), Stefanie Reinhold (Chemnitz),
Coretta Storz (Chemnitz): ,Erlebbares Mittel-
alter? Inszenierte Authentizitit am Beispiel
der Schlacht von Hastings in Medieval II: To-
tal War”

Robert Baumgartner (Miinchen): ,'Totaler
Krieg’ im Mittelalter: Die Umsetzung hoch-
mittelalterlicher Kriegsfithrung durch Narra-
tion und Simulation in den Strategiespielen
Medieval Il und Crusader Kings II”

Eugen Pfister (Wien): ,Der Kalte Krieg-
Diskurs im digitalen Spiel”

Sektion D. Gewalt, Gegengewalt und Gewalt-
verzicht
Moderation: Ralf Raths, Munster

Tim Kucharzewski (Potsdam): , Die Kehrseite
der medialen Medaille. Terroristische und ex-
tremistische Narrative in Computerspielen”

Daniela Kuschel (Mannheim): ,,Ta decides la
historia’ — der Spanische Biirgerkrieg im Com-
puterspiel”

Carolin Wendt (Chemnitz): ,,Mit Frieden zum
Sieg — Die Entwicklung nicht-militdrischer
Konfliktlosung im modernen Strategiespiel”

Tagungsbericht Krieg und organisierte Ge-
walt  im  Computerspiel:  Militirhistorische
Narrative,  Riume  und  Geschichtsbilder.
26.11.2015-28.11.2015, Chemnitz, in: H-
Soz-Kult 27.02.2016.
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