Erinnerungskultur und
Computerspiele



Gliederung

Erinnerungskultur und Geschichtsvermittlung
Definition Spiel und Computerspiel

- Abgrenzung zum Spilefilm anhand von 'Der Soldat James
Ryan' und 'Brothers In Arms'

- Abgrenzung zum analogen Spiel und Charakteristika

Problematisierung durch Beispiele

- Civilization IlI- Entwicklerebene
- 'Battlefield V'- Rezipientenebene
- 'Assassin's Creed'- Vermarktungsebene

Thesen und Diskussion



Erinnerungskultur

» drei Bedeutungen von 'Erinnerungskultur' nach
Aleida Assmann:

- Pluralisierung und Intensivierung der Zugange zur
Vergangenheit

- Aneignung der Vergangenheit zur ldentitatsstiftung
einer Gruppe

- Ethische Erinnerungskultur



Erinnerungskultur: vier Formen des
Gedachtnisses

* Vier Formen des Gedachtnisses

- Individuelles Gedachtnis
- Generationsgedachtnis
- Kollektives Gedachtnis
- Kulturelles Gedachtnis

 Alle vier Formen sind miteinander verknupft und
befinden sich im steten Austausch miteinander



Geschichtsvermittlung

» Offentliche, private und wissenschaftliche

Vermittlung von Geschichte als zentrale Orte
von Erinnerungskultur

o Seit 1970er Jahre: Demokratisierung von
Museen und Geschichtsvermittiung

- Zugang fur Laien, Partizipationsmoglichkeiten

* Ebenfalls seit 70er Jahren: Siegeszug des
'Histotainment'

- 'erlebbare' Geschichtsvermittlung



Offene Fragen

* Wie lasst sich Geschichte in Computerspielen
vermitteln, ohne in 'Histotainment' abzugleiten?



Charakteristika vom Computerspiel

 Abgrenzung zum analogen Spiel:

- Echtzeitspielen uber Distanz ist moglich

- Kl beeinflusst Spielablauf- Entstehung neuer
Spielweisen

- Invisibilisierung der Spielmechanik und der
Konstruiertheit generell



Charakteristika vom Computerspiel

 Markus Rautzenberg: Medium Spiel als
'‘gerahmte Ungewissheit' (framed uncertainty)

- Computer konnen keinen realen Zufall herstellen

e Simultanitat von Beobachter- und
Tellnehmerperspektive

- Kern des Immersionspotenzials



Geschichte im Computerspiel;
Remediation und Immersion

 Remediation nach McLuhan: bilateraler
Angleichungsprozess zwischen alten und
neuen Medien

* |nvisiblisierung der Medialitat als ein Aspekt der
Remediation von Film und Computerspiel

- Rezipienten werden naher an Inhalte gebunden



Remediation und Immersion am
Beispiel von 'Der Soldat James
Ryan' und '‘Brothers in Arms’

* Untersuchung von Oskar Hendrik Voretzsch

« Dessen These: Ahnlichkeiten beider Werke in
Bezug auf Darstellungsasthetik und Inhalt
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Remediation und Immersion am
Beispiel von 'Der Soldat James
Ryan' und '‘Brothers in Arms’

e Gemeinsamkeiten:

- Narration einer kleinen Gruppe von Soldaten
- ahnliche Schauplatze

- Versuch, den Krieg 'erlebbar’ zu machen und nicht
blol} abzubilden

- Herstellung historischer Bezuge unter Einbeziehung
'echter’ Akteure

- Bezug auf geteilte Erinnerungskultur als
Authentifizierungsstrategie



Remediation und Immersion am
Beispiel von 'Der Soldat James
Ryan' und '‘Brothers in Arms’

 Unterschiede:

- Im Film wird Authentifizierung auf emotionaler
Ebene vorgenommen (‘Making- Off')

- Im Spiel vor allem durch Bezug auf wirkliche
Personen und authentische Modellierungen von

Kriegsgerat
- Immersion wird im Computerspiel durch die

Simultanitat der Bezugsebenen und im Film durch
das dem- Kamerawinkel- Ausgeliefertsein erzeugt



Offene Fragen

* Wie lasst sich Geschichte in Computerspielen
vermitteln, ohne in 'Histotainment' abzugleiten?

* Welche Moglichkeiten und Probleme bringt die
Simultanitat der Bezugsebenen in Bezug auf
Geschichtsvermittlung mit sich?




Problematisierung auf der
Entwicklerebene: Civilization ll|

Civilization lll: rundenbasiertes Strategiespiel
Ritt durch die Menschheitsgeschichte
Modernisierungen als zentrale Spielmechanik

- Haben meistens positive und negative
Auswirkungen

'Regierungssystem Kommunismus'

- weniger Korruption und Verschwendung, dafur
geringere Wirtschaftsleistung

- Ermoglicht die Errichtung von Polizeiwachen,
welche die Durchsetzung unpopularer
Entscheidungen vereinfachen
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Problematisierung auf der
Entwicklerebene: Civilization ll|

» Vorstellungen von Geschichte als stringente
Aneinanderreihung von Fortschritten

* Allgemein: Problem der Geschichtsbilder von
Entwicklern

» Spielmechanik, die eigentlich komplexe
gesellschaftliche Zusammenhange darstellen
konnte, steht sich selbst im Weg



Offene Fragen

* Wie lasst sich Geschichte in Computerspielen
vermitteln, ohne in 'Histotainment' abzugleiten?

* Welche Moglichkeiten und Probleme bringt die
Simultanitat der Bezugsebenen in Bezug auf
Geschichtsvermittlung mit sich?

* Wie realistisch kann historische Vergangenheit
im Computerspiel uberhaupt dargestellt
werden?



Problematisierung auf
Rezipientenebene: Battlefield V
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Problematisierung auf der
Rezipientenebene: Battlefield V

» Offenbar stehen Darstellungen von Frauen,
Prothesen und bestimmten Waffen im zweiten
Weltkrieg in Konflikt zu etablierten
Geschichtsbildern



Offene Fragen

* Wie lasst sich Geschichte in Computerspielen
vermitteln, ohne in 'Histotainment' abzugleiten?

* Welche Moglichkeiten und Probleme bringt die
Simultanitat der Bezugsebenen in Bezug auf
Geschichtsvermittlung mit sich?

* Wie realistisch kann historische Vergangenheit
im Computerspiel dargestellt werden?

* Wie haltbar ist die Forderung nach 'historischer
Korrektheit' im Computerspiel, wenn es in erster
Linie unterhalten soll?



Problematisierung auf der

Vermarktungsebene: Assassin's
Creed

e /wel Zeitebenen

- Als Assassine zur Zeit des Dritten Kreuzzugs

- Als Spender von in DNA gespeicherten
Erinnerungen in der Gegenwart

« HUD wird plausibler Teil der Narration
* Branding



Problematisierung auf der

Vermarktungsebene: Assassin's
Creed
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Problematisierung auf der
Vermarktungsebene: Assassin's
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Problematisierung auf der
Vermarktungsebene: Assassin's
Creed

"Medieval times, knights, and the crusaders are
pretty cool, but that's not our brand. Our brand
is a method of explaining world history through
conspiracy. This way, the Animus allows us do
multiple games at different time periods”

- Hodgson/ Knight, Assassin's Creed Art Book

"Aus Marketingsicht ist ein geschichtliches
Setting [...] gleichzusetzen mit einer Kinolizenz
oder dem Vorgangertitel einer Reihe

- Benedikt Schuler, Marketingdirektor von Ubisoft
Deutschland



Problematisierung auf der
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- Benedikt Schuler, Marketingdirektor von Ubisoft
Deutschland



Offene Fragen
* Wie lasst sich Geschichte in Computerspielen
vermitteln, ohne in 'Histotainment' abzugleiten?

* Welche Moglichkeiten und Probleme bringt die
Simultanitat der Bezugsebenen in Bezug auf
Geschichtsvermittlung mit sich?

* Wie realistisch kann historische Vergangenheit
uberhaupt dargestellt werden?

* Wie haltbar ist die Forderung nach 'historischer
Korrektheit' im Computerspiel, wenn es in erster
_inie unterhalten soll?

* |st ein 'Eintauchen’ in historische Realitat
moglich und was soll dabei gelernt werden?



Authentizitat

« Susanne Knaller: "sozial und kulturell erzeugte
Sehnsucht nach Unmittelbarkeit, nach Echtheit
und Wahrhaftigkeit"

» (vermeintliche) Authentizitat ist hoch, wenn die

Konstruiertheit einer Darstellung unsichtbar
bleibt

- Zusatzlich wird bei Assassin's Creed die Mitarbeit
von Historiker*innen betont



Thesen

Das Authentizitatsproblem von Geschichtsvermittiung
generell erscheint bei historischen Computerspielen in
eigener Gestalt

Computerspiele mit historischem Inhalt sind so beliebt,
weil sie sich gut fur 'Histotainment' eignen

Durch die dem Computerspiel eigenen Charakteristika
werden qualitativ neue Moglichkeiten und Probleme
der Geschichtsvermittlung sichtbar

Historische Computerspiele als Lernmittel haben zwei
Kernprobleme: Vorstellungen der Mathematisierbarkeit
der Welt und das Einflie3en von Geschichtsbildern der
Entwickler und Rezipienten



Exkurs: Wolfenstein und der NS im
(deutschen) Computerspiel

* Wolfenstein: The Next Colossus (2018,
Bethesda)

* Alternative Vergangenheit- Nationalsozialismus
hat Weltherrschaft ubernommen

* Protagonist bekampft den ungleichen Gegner
mit Untergrundorganisation



Exkurs: Wolfenstein und der NS im
(deutschen) Computersplel

Wolfenstei ﬂ@ - 5. Okt. 2017
Make America Nazi-Fre Ag #NoMoreNazis #Wolf2
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Eigener Screenshot (15.01.2019 20:57)



Exkurs: Wolfenstein und der NS im
(deutschen) Computerspiel

* Verbot der Darstellung verfassungsfeindlicher
Symbole gilt fur Computerspiele

* Dies hat auch Auswirkungen auf die Narration
- 'Regime’ statt 'Reich’

- Judische ldentitat des Protagonisten spielt keine
Rolle

- 'Gefangnis’' statt Konzentrationslager



Exkurs: Wolfenstein und der NS im
(deutschen) Computerspiel

Eigener Screenshot (15.01.2019 21:05)



Exkurs: Wolfenstein und der NS im
(deutschen) Computerspiel

e 1994: "Wolfenstein- Urteil' indiziert den ersten
Teil der Relhe

- Grund dafur aber explizite Gewaltdarstellungen

» Seit August 2018: USK darf
Ausnahmeregelungen fur einzelne Spiele
beschlielden



Exkurs: modding als digitales
Reenactment

 Modding= Modifizierung von Spielinhalten
durch Konsumenten

» Anderung des Settings bis hin zum Entwurf
neuer Spielkonzepte

 Bspw. Nachbildung weniger bekannter
Schlachten des zweiten Weltkriegs

- Dabei tut sich eine dritte Bezugsebene auf, welche
neben der Beobachter- und Teilnehmerperspektive
steht
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