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Computerspiele sind ein Medium mit breiter gesell-
schaftlicher Wirkung, was zuletzt dazu gefA%hrt hat, sie
als Leitmedium des 21. Jahrhunderts zu bezeichnen. Wo
frA%her Skepsis gegenA¥ber einem PhAznomen domi-
nierte, welches zuweilen als bloAe 4Daddeleia bezeichnet
oder als Katalysator von Gewaltphantasien in einer mitt-
lerweile weitgehend verebbten aKillerspiela-Debatte kri-
tisiert wurde, A%berwiegt heute Euphorie und der Ver-
such den kulturellen Beitrag des Computerspiels zu be-
messen. Die schiere VielfAxltigkeit in Bezug auf The-
men und Grundkonzepte gestaltet eine klare Distinktion
bisweilen schwierig. Offensichtlich ist jedoch, dass ein
maAgeblicher Anteil der Spiele einen historischen Be-
zug aufweist. In dieser Kategorie dominiert wiederum
die Gruppe von Spielen, deren Grundkonzept gewaltsa-
me KonfliktlAfsungen & somit historische oder hypothe-
tische Kriege 4 abbilden mA9[chte. Es ist deshalb zu fra-
gen, welche narrative Funktion Krieg und MilitAor in den
Computerspielen einnehmen und welche Geschichtsbil-
der zugrunde liegen. Diesen Fragestellungen nahm sich
die vom 26. bis 28. November 2015 in Kooperation mit
der Professur Europa im Mittelalter und in der FrA%hen
Neuzeit und der Professur Medienpsychologie veranstal-
tete wissenschaftliche Jahrestagung des Arbeitskreises
MilitAorgeschichte e.V. an der Technischen UniversitAnt
Chemnitz an.

EinfA%hrend betonte MARTIN CLAUSS (Chemnitz)
den starken Einfluss der Games auf das Geschichtsvers-

tArndnis der GamerInnen, denn Computerspiele mit his-
torischen Settings stellen fA%r viele den ersten oder ein-
zigen Zugang zu historischen GegenstAonden dar. Die
in den letzten Jahren intensivierte wissenschaftliche Be-
schAoftigung mit dem Computerspiel fA%hrte Clauss
primAusr auf einen Generationenwechsel zurA%ck. Stand
die Wissenschaft dem PhAonomen anfangs noch reser-
viert gegenAYber, so sind heute viele WissenschaftlerIn-
nen selbst GamerInnen.

Die erste Sektion der Tagung fragte nach den theore-
tischen Grundlagen von Krieg im Computerspiel. Einem
medienpsychologischen Zugang folgend teilten PETER
OHLER und DANIEL PIETSCHMANN (beide Chemnitz)
die Funktionen von Krieg im Computerspiel in drei Ka-
tegorien. Krieg kAqnne demnach 1. als UnglA¥%ck, mit
dem sich SpielerInnen zwangslAcufig auseinanderzuset-
zen haben, 2. als Schauplatz fA%r virtuellen Heldenmut
und 3. als Szenario mit vordergrA¥%ndig strategischem
Element auftreten. Da die technischen MA9glichkeiten
der Hardware und damit der Detailgrad der Spiele in
den letzten Jahren gewachsen sind, sei durch steigende
Immersion der SpielerInnen ein immer stAorkerer emo-
tionaler Einfluss zu verzeichnen. SpielspaA stehe dabei
fA%r den Rezipienten stets im Vordergrund, was den Ent-
wicklerInnen folglich einen Kompromiss zwischen histo-
rischer AuthentizitAot und Spielbarkeit abverlange.

Das fAY%hrt wiederum zum Entstehen kontrafak-
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tischer GeschichtsverlAoufe in den Spielen. Wie GE-
ORG VALTIN und BENNY LIEBOLD (beide Chem-
nitz) akzentuierten, sei medienpsychologisch untersucht
gerade das Nachempfinden von AWas-wAnre-wenn-
Situationen4 besonders reizvoll und konstituierend fA%r
den SpielspaA. Historische Settings kA9nnen als Anreiz
zur BeschAnftigung mit Geschichte dienen, wobei histo-
rische Szenarien vorrangig als Ausgangsbasis oder Mar-
ker zu sehen seien.

Der Reiz, den ein Spiel ausmacht, geht folglich von
den narrativen Elementen und dem historischen Set-
ting aus, zu einem ganz wesentlichen Teil aber auch
von der zugrundeliegenden Mechanik. Die von CHRIS-
TIAN GATTER (Braunschweig) und CHRISTOPH SAL-
GE (Hertfordshire) durchgefA%hrte Analyse der Wech-
selwirkung beider Faktoren ergab, dass die Spielmecha-
nik und der damit verbundene SpielspaA fA%r die Spie-
lerInnen letztlich im Vordergrund stehe. Auf Krieg im
Computerspiel angewendet bedeutet das, dass Spiele wie
aHistoryline 1914419184 auf Grundlage ihrer Spielme-
chanik Krieg als alternativlos darstellen, dagegen etwa
aMaking History: the Great Wara die prinzipielle Offen-
heit von Geschichte vorfA%hrt. Spielmechaniken seien
deshalb bei der wissenschaftlichen Analyse von Compu-
terspielen zwingend zu berA%cksichtigen.

Exemplarisch stellte ALEXANDER FLEGLER (Halle
an der Saale) am Beispiel der 4Age of Empiresi-Reihe
eine Spielmechanik vor, an der er selbst mitgewirkt hat
und zeigte so, welchen Aberlegungen EntwicklerInnen
bei der Konzeption folgen. 4Age of Empiresa liegt ein
stark positiv konnotiertes, kulturoptimistisches Bild von
technologischem Fortschritt zugrunde. So suggeriert die
Spielmechanik durch den ihr eingeschriebenen Techno-
logiebaum einen historischen Determinismus, bei dem
etwa PlattenrA%stung auf Kettenhemd folgen mAZsse.

Wie auch bei aAge of Empiresa ist KriegfAlhrung
fA%r die Mehrheit der Computerspiele mit historischem
Bezug primAsrer Spielinhalt. STEFAN PIASECKI (Kas-
sel) fragte deshalb einem rezeptiven Ansatz folgend nach
dem gesellschaftlichem Wandel bei der Akzeptanz von
Kriegsspielen und legte besonderes Augenmerk auf deut-
sche Diskurse. In den letzten 30A Jahren habe sich die
mediale Rezeption von Computerspielen weg von ei-
ner grundlegend ablehnenden Haltung hin zu einer Aff-
nung in jA%ngster Zeit bewegt, da Computerspiele in
ihrer Vielfalt nunmehr ein MassenphArnomen darstel-
len und einen beachtlichen Markt geschaffen haben.
Ein Charakteristikum der 4deutschen Affentlichkeita sei,
dass diese Krieg in Computerspielen viel kritischer ge-

genAYberstehe, als das in anderen LAsndern der Fall
sei. Der hohe RealitAntsgrad von Spielen ermA9qgliche
es den Gamerlnnen, einige Aspekte von Krieg nachzu-
vollziehen, wodurch sie zur Reflektion anregten und den
Lerneffekt fAqrderten.

Die Vortragenden der zweiten Sektion analysierten
anschlieAend, mit welchen AnsArtzen EntwicklerInnen
ein mA9glichst authentisches Bild von Krieg zu erzeugen
beabsichtigen.

Der Vortrag von HEIKO BRENDEL (Mainz) zeig-
te, dass einzelne Spieleentwicklerlnnen beim Produ-
zieren der Spiele zielgerichtet auf historische Quel-
len zurA¥ckgreifen und in einigen FAxllen umfang-
reiches Archivmaterial erschlieAen. Damit intendieren
sie, mAjIglichst authentisch historische Informationen,
wie etwa die genauen Standorte militAarischer Divisio-
nen zu rekonstruieren. Brendel plAadierte dafA%r, die
Ergebnisse der Archivaufenthalte, welche HistorikerIn-
nen heute zuweilen nur schwer zugAnnglich sind, mit
der gebotenen methodischen Vorsicht auch historisch-
wissenschaftlich zu verwenden.

Der Drang nach AuthentizitAat befAqrdert, wie
JOSEF KASTLBAUER (Wien) zeigte, die zunehmen-
de Vermischung von Spiel und Simulation. Die spiel-
basierte Simulation, welche sich durch den Versuch
der RealitAﬂtsnachbildung auszeichnet, ist auch von
militAorischen Einrichtungen entdeckt worden. Dar-
aus folge eine zunehmende AuflAfsung der Grenzen
zwischen Spiel und militAorischer Ausbildung sowie
ein Verschwimmen der Grenzen zwischen Spiele- und
RAYstungsindustrie. Das Simulationsspiel wird hier zum
Medium, welches durch grAAtmA9gliche Authenti-
zitAot auf reellen Krieg vorbereiten soll.

Auch die von ANDRA POSTERT (Dresden) er-
lAcuterten Globalstrategie-Titel von AParadox Interac-
tiveA kAqnnen als Simulationsspiele verstanden wer-
den, die hier ganz dezidiert die taktische Makroebene
des Krieges nachbilden und AuthentizitAot durch Kom-
plexitAnt erzeugen wollen. Sie erzAchlen Geschichte in
Form von Aufstieg und Fall miteinander ringender Im-
perien aus einem deutlich eurozentrischen Blickwinkel.
SAomtliche Titel seien AMachtspieleA mit denen Spiele-
rInnen letztlich dem eigenen dHerrschaftswillena Rech-
nung tragen.

WAuhrend zahlreiche Spiele Krieg als ein Faszino-
sum oder eine komplexe planerische Aufgabe inszenie-
ren, wArnhlt Valiant Heartsa einen davon dezidiert ver-
schiedenen Zugang. Das thematisch im Ersten Weltkrieg
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angesiedelte und im Comic-Stil konzipierte Werk ver-
stehe sich als Antikriegsspiel, versucht Krieg somit au-
thentisch zu inszenieren, indem es ihn als UnglA¥ck
prAnsentiert. JULIAN KAMMERLE (TAYbingen) zeich-
nete die Tendenz des Spieles zur demotionalisieren-
den Gesinnungsdidaktikd nach und hinterfragte dessen
grundsAntzliche Eignung zum Einsatz in der Geschichts-
vermittlung. Zwar fA{rdere das Spiel den kompetenzori-
entierten Geschichtsunterricht sowie die narrative Kom-
petenz von SchA%lerInnen und dekonstruiere die Narra-
tivitAat von Geschichte. Doch seien der rezeptive Ansatz
des Spiels und auch die Neigung zum Gesinnungsunter-
richt problematisch.

Der darauffolgende Tagungsabschnitt wAxhlte einen
epochenorientierten Zugang zur Thematik und analy-
sierte Inszenierungen von Krieg und MilitAzr im Compu-
terspiel von der Antike bis zum Kalten Krieg. CHRISTI-
AN ROLLINGER (Trier) betonte, dass kriegerische Kon-
flikte und militAorische Auseinandersetzungen in na-
hezu allen Games mit antikem Setting ausschlagge-
bende Motive seien. Im exemplarisch behandelten Ti-
tel ARome: Total Wara seien alle Spielinhalte, wie Kul-
tur und Wirtschaft, einem kriegerischen Expansionis-
mus untergeordnet. Die Titel folgen somit dem Paradig-
ma der Entscheidungsschlachten als Motor historischer
Prozesse. Fortschrittsoptimistische Konzepte in 4Rome:
Total Wara widersprechen hierbei diametral dem anti-
ken VerstAondnis von Fortschritt als etwas Schlechtem.
Durch mA9glichst detaillierte visuelle Wiedergabe von
historisch-archAuologischen Fakten erzeugen die Ent-
wicklerInnen bei den SpielerInnen ein GefA%hl der Au-
thentizitAnt.

Mit der Frage, wie in 4Medieval II: Total Wara das
Mittelalter als authentisch prAHsentiert werden soll, be-
fassten sich JANKO DUNKER, BENJAMIN DUPKE, STE-
FANIE REINHOLD und CORRETA STORZ (alle Chem-
nitz). Geschichte im Computerspiel stehe grundsAsztzlich
im SpannungsverhAzltnis zwischen Geschichtsdarstel-
lung und Geschichtsmodellierung. AuthentizitAnt wird
in AMedieval 114 zum einen durch das Aufgreifen und
Inszenieren von historisch belegten ZusammenhAxngen
und Fakten und zum anderen durch &sinnliche Authenti-
zitAota 4 dem Inszenieren scheinbar echter, in der Popu-
lAarkultur verbreiteter Fakten und somit Chiffren 4 ge-
neriert. Krieg wird in &Medieval 114 lediglich in der Ku-
lisse des Mittelalters inszeniert, wobei die Form des Krie-
ges als 4Total Wara hier vielmehr neuzeitlichen MaAs-
tAoben verpflichtet ist. Am Beispiel der in 4Medieval
I14 nachspielbaren Schlacht von Hastings konnte so die
Vermengung von abelegbarer und sinnlicher Authenti-

zitAnta nachgewiesen werden.

Auch ROBERT BAUMGARTNER (MA¥%nchen) un-
tersuchte aMedieval II: Total Wara, dem er 4Crusader
Kings 114 gegenAYberstellte. Beide Spiele reduzieren die
KomplexitAat des hochmittelalterlichen Krieges erheb-
lich. WAchrend AMedieval 114 den Krieg eher auf die Mi-
kroebene konzentriert und den Fokus auf die Kontrolle
der Schlachten legt, muss dieser Aspekt bei 4Crusader
Kings 114 deutlich zurAY%ckstehen. Letzerer Titel legt da-
gegen den Schwerpunkt auf die Vorbereitung der Krieg-
fA%hrung und die personelle Beziehung zwischen eige-
ner Dynastie und Gefolgschaft. Beide Spiele abstrahieren
im Zuge ihrer Kriegsinszenierung stark und machen auf
Grundlage ihrer Spielmechaniken einzelne Aspekte des
mittelalterlichen Krieges erfahrbar.

Die Epoche des Kalten Krieges steht in besonde-
rer Beziehung zum Computerspiel, wie EUGEN PFISTER
(Wien) verdeutlichte. So habe der Konflikt die Entwick-
lung zum einen auf technologischer Ebene begAYnstigt
beziehungsweise A¥berhaupt erst ermA9glicht. Auf der
anderen Seite besaAen viele der Computerspiele zur Zeit
der ersten groAen Expansion in den 1980er-Jahren ei-
ne Kalte-Kriegs-Thematik. Der Kalte Krieg wurde so zu
einem digitalen Marker, der bis in die jA%ngste Zeit
immer wieder aufgegriffen wird. Dabei werden wieder-
holt die Ur-Angste eines dheiAen Kriegesa 4 eines zur
nuklearen Apokalypse fA%hrenden dritten Weltkriegs 4
thematisiert. Zudem zeichne sich der GroAteil der dies-
bezAYglichen Spiele durch ein einfaches Gut-BAYse-
Schema aus. Pfister warf abschlieAend die Frage auf, ob
die Computerspiele einen realen Kalter-Krieg-Konflikt
rezipieren oder diesen nicht vielmehr mit konstruieren.

Die Referenten der abschlieAenden Sektion be-
schAoftigten sich mit der Konstruktion von alternativen
Konfliktszenarien. So analysierte TIM KUCHARZEWSKI
(Potsdam) die Nutzung des Mediums fA%r terroristische
und extremistische Narrative. Terroristische Gruppen et-
wa kehrten westliche Narrative durch die Modifikation
von bestehenden oder die Konzeption von eigenen Com-
puterspielen um. Das Spiel wird infolgedessen zum Medi-
um, bei dem die Verbreitung von Propaganda eine Sym-
biose mit dem SpielspaA eingehe. Durch Computerspiele
erreichten die EntwicklerInnen so eine kongruente Ziel-
gruppe junger MAcnner denen durch demotional lear-
ninga bewusst ein spezifisches Narrativ nAcher gebracht
werden solle.

Auch das 2007 erschienene spanische Spiel 4Som-
bras de guerra: la Guerra Civil EspaAtolad, wel-
ches DANIELA KUSCHEL (Mannheim) untersuchte,
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mA9chte emotionalisieren. Das thematisch im Spani-
schen BAYrgerkrieg angesiedelte Werk greift dazu bei-
spielsweise historisches Filmmaterial einer Ansprache
Francos auf. 4Sombras de guerrai reproduziere und be-
fAqrdere die Stereotypen des BAYrgerkriegs und die
Mythen der Zeit der Diktatur Francos, die sich bis heute
in der spanischen Gesellschaft halten und verzichte da-
gegen auf eine Bildungskomponente.

CAROLIN WENDT (Chemnitz) zeichnete anhand der
aCivilizationa-Spielereihe die Entwicklung von anfangs
noch auf Krieg zentrierter Spielmechanik zu alternativen
KonfliktlAqsungen nach. Habe noch der 1991 erschie-
nene Titel aCivilizationa einen Schwerpunkt auf die mi-
litAorische Konfrontation gelegt, so finden sich in den ab
2001 erschienenen Titeln andere MA9glichkeiten und al-
ternative Spielziele, wie das Erreichen eines bestimmten
Kulturlevels. Aufgrund der zahlreichen zusAstzlichen
Faktoren, wie etwa die auf die BevAYlkerung wirkende
KriegsmAZYdigkeit, erscheint KriegfA%hrung nicht mehr
unbedingt als Mittel der ersten Wahl.

Wie auch MARKUS PAHLMANN (Potsdam) in sei-
nem abschlieAenden Fazit hervorhob, sind die Darstel-
lungen von Krieg und MilitAar im Computerspiel sehr
stark genreabhArngig und ferner den Vorstellungen und
MA¢glichkeiten der EntwicklerInnen unterworfen. Letz-
teres stelle fA%r die Geschichtswissenschaft mithin ein
methodisches Problem dar, denn die Autorenschaft der
Computerspiele ist meist kollektiv angelegt und nicht
immer klar nachzuvollziehen. Spiele sollten dabei viel
stAorker selbst historisiert und in einer kontinuierlichen
Entwicklung verstanden werden.

Die Tagung hat gezeigt, wie wichtig es ist, sich
auch im akademischen Kontext mit Computerspielen
und Krieg zu beschAnftigen, um herauszustellen, wie die
Wahrnehmung von Geschichte durch das Medium beein-
flusst wird. Die Simulation von bewaffneten Konflikten
ist ein bestimmender Faktor in der Computerspielbran-
che. Krieg kann dabei sowohl zum Faszinosum fA%r He-
roismus oder zur planerischen Aufgabe, hingegen eben-
so als Katastrophe und Dystopie inszeniert werden. Ge-
schichte und militAorhistorische Narrative werden zu di-
gitalen Markern, deren authentische Darstellung groAe
Relevanz besitzt. Die BeweggrA¥nde fA%r das Spielen
von Games mit historischen oder hypothetischen Kriegs-
szenarien sind vielfAxltig. 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 eindrA%cklich be-
weisen. Geschichtsbilder und militAorhistorische Narra-

tive treten zumindest hierbei vollkommen in den Hin-
tergrund. Disziplinen wie die Game-Studies sind noch
vergleichsweise jung und die Wissenschaft steht bei der
Erforschung der Computerspiele noch weitgehend am
Anfang. Es erscheint deshalb um so notwendiger, sich
auch AYber die Grenzen der Fachrichtungen hinaus
AYber Begrifflichkeiten zu verstAundigen und den Dis-
kurs zu befAqrdern. Die Jahrestagung des Arbeitskrei-
ses MilitAorgeschichte e.V. hat dazu beigetragen, das For-
schungsfeld weiter auszumessen und Impulse fA%r die
akademische BeschAunftigung mit dem Medium Compu-
terspiel gegeben. Da zu erwarten ist, dass Computerspie-
le in Zukunft noch stAaorkeren Einfluss auf die Popu-
1Aorkultur und damit auf das gesamtgesellschaftliche Ge-
schichtsverstArndnis gewinnen werden, ist dieser An-
satz nur zu begrA%Aen.
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tional and Statistical Analysisa? Aberlegungen zum Zu-
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Interactive und die Diskussionen der Spielerschafta
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Julian KAYmmerle (TA%bingen): 4Das gute Kriegs-
spiel? Geschichtstheoretische und geschichtsdidaktische
Aberlegungen zu Valiant Hearts: The Great War (2014)a

Josef KA9stlbauer (Wien): aAOperationen an den
Grenzen des Spiels: methodische AnnAsherungen an das
Simulationsspiela

Sektion C. MilitAargeschichte im Computerspiel: Vom
Altertum zum 20. Jahrhundert
Moderation: Stig FAqrster, Bern

Christian Rollinger (Trier): 4Phantasmagorien des
Krieges. Antike Schlachten in antikisierenden Videospie-
lena

Janko Dunker (Chemnitz), Benjamin Dupke (Chem-
nitz), Stefanie Reinhold (Chemnitz), Coretta Storz
(Chemnitz): aErlebbares Mittelalter? Inszenierte Authen-
tizitAot am Beispiel der Schlacht von Hastings in Medi-
eval II: Total Wara

Robert Baumgartner (MA%nchen): 4’Totaler Krieg’
im Mittelalter: Die Umsetzung hochmittelalterlicher
KriegsfAlhrung durch Narration und Simulation in den
Strategiespielen Medieval I und Crusader Kings IIa

Eugen Pfister (Wien): aDer Kalte Krieg-Diskurs im di-
gitalen Spiela

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

Tim Kucharzewski (Potsdam): 4Die Kehrseite der me-
dialen Medaille. Terroristische und extremistische Narra-
tive in Computerspielena

Daniela Kuschel (Mannheim): 44TA° decides la histo-
riad 4 der Spanische BAYrgerkrieg im Computerspiela

Carolin Wendt (Chemnitz): AMit Frieden zum Sieg 4
Die Entwicklung nicht-militAzrischer KonfliktlA{sung
im modernen Strategiespiela
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