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Verspielte Geschichte

Jede Gemeinschaft hat ihre Ursprungsgeschichte, die mit der Zeit zum My-
thos verklart wird. So auch wir: Etwas mehr als sieben Jahre ist es her, dass
am 13. Dezember 2015 der Arbeitskreis Geschichtswissenschaft und Digitale
Spiele gegriindet wurde. Die Idee dazu kam uns anlésslich des Workshops
»Digitale Spiele vs. Geschichte* an der Leibniz Universitit Hannover, orga-
nisiert von Daniel Milch (damals Giere), Nico Nolden und Tobias Winner-
ling.

Die zwanzig Teilnehmer, eine iliberschaubare Gruppe von mehr oder we-
niger jungen Historikern aus Deutschland und Osterreich, vereinte ihre kon-
kreten gemeinsamen Forschungsinteressen, mit welchen sie damals andern-
orts im akademischen Zirkel noch ein wenig aneckten: ,,Digitale Spiele als
neue historische Form®, ,,Digitale Spiele als Untersuchungsgegenstand* und
,Digitale Spiele als Untersuchungsinstrument® hieen die drei entsprechen-
den Panels des Workshops.

Ein wenig inszenierten wir uns naturgemf3 als akademische Underdogs.
Wenn uns schon die klassischen akademischen Institutionen den Riickhalt
verwehrten, wollten wir in Zukunft einander gegenseitig unterstiitzen. Die
drei Organisatoren bildeten deshalb gemeinsam mit Josef Kostlbauer und
Eugen Pfister das erste Zentralkomitee des Arbeitskreises. Mithilfe der
Hypotheses-Plattform wurde ein Blog eingerichtet,' ein Manifest wurde
geschrieben.” Wir waren zufrieden.

1 Arbeitskreis Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele [AKGWDS] (Hg.): gespielt. Blog
des Arbeitskreises Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele, https://gespielt.hypothe-
ses.org.

2 AKGWDS: Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele: Ein Manifest filir geschichtswis-
senschaftliches Arbeiten mit Digitalen Spielen (Version 1.1), in: gespielt, 20.9.2016, https://
gespielt.hypotheses.org/manifest vI-I.
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Nun wiren wir keine guten Historiker*innen, wenn wir nicht bei solchen
etwas zu glatten Erzdhlungen kritisch nachfragten und nach etwaigen Fehl-
stellen suchten. Der plotzliche Genderstern in diesem Absatz ist so zum Bei-
spiel keine editorische Willkiir. Aus der urspriinglich rein ménnlichen Gruppe
von zwanzig Historikern ist erst mit etwas Arbeit und auch einigen Riick-
schldgen eine heterogenere Gruppe von mittlerweile liber zweihundert Histo-
riker*innen, aber auch Forscher*innen aus anderen Disziplinen, sowie Jour-
nalist*innen, Entwickler*innen bzw. allgemein Geschichtsinteressierten er-
wachsen. Mittlerweile sind wenigstens drei von acht Mitgliedern des Zentral-
komitees Frauen, etwa ein Drittel unserer Mitglieder sind keine Ménner.
Trotzdem macht sich ein Ungleichgewicht der Geschlechter und Ge-
schlechtsidentitdten nach wie vor bemerkbar, nicht zuletzt in der Liste der
Autor*innen dieses Bandes. Wir arbeiten deshalb weiterhin daran, dass sich
dieses Verhiltnis in nachfolgenden Publikationen weiter verbessern wird.

Die anfangs deutsch-dsterreichische Kooperation hat sich auflerdem mitt-
lerweile um Mitglieder aus der Schweiz, der Tschechischen Republik, den
Niederlanden und Italien erweitert. Dem urspriinglichen Workshop folgten
zwel Konferenzen des Arbeitskreises, eine erste vor Ort an der Universitét
Diisseldorf 2017 und, bedingt durch die Corona-Pandemie, eine digitale Kon-
ferenz 2021. Und im Mai 2022 gab es eine weitere, ebenfalls digitale Konfe-
renz, die sich dieses Mal direkt an Studierende richtete.’

Zwar haben wir uns manchmal im Selbstbild der unverstandenen Re-
bell*innen gefallen, doch trotzdem waren wir 2015 naturgeméa8 nicht die ers-
ten Historiker*innen, die sich im deutschsprachigen Raum mit dem Thema
auseinandergesetzt hatten. Bereits 2009 hatte Angela Schwarz einen ein-
schliagigen Aufsatz verdffentlicht und 2010 einen extrem einflussreichen ers-
ten deutschsprachigen Sammelband zum Thema herausgegeben® und damit

3 Geschichte von/in/mit Digitalen Spielen, 2. Arbeitstagung des Arbeitskreises Geschichts-
wissenschaft und Digitale Spiele, org. von Tobias Winnerling, Diisseldorf, 15./16.9.2017,
https://www.geschichte.hhu.de/abteilungen/lehrstuhl-fuer-geschichte-der-fruehen-neuzeit/for-
schung/tagungen; Vergangenheitsatmosphéren und Verkorperung in digitalen historischen
Réumen. Online-Arbeitstagung, org. von Christian Bunnenberg, Nico Nolden, Felix Zim-
mermann [online] 25./26.2.2021, https:/gespielt.hypotheses.org/4044; Level 1, AKGWDS-
Online-Studierendentagung, org. von Aurelia Brandenburg, Tobias Unterhuber, Peter Far-
berbock, Lucas Haasis u.a. [online] 27./28.5.2022, https://gespielt.hypotheses.org/4512.

4 A. Schwarz: ,,Wollen Sie wirklich nicht weiter versuchen, diese Welt zu dominieren?*:
Geschichte in Computerspielen. In: History Goes Pop. Zur Reprisentation von Geschichte
in populdren Medien und Genres, hg. von B. Korte (Bielefeld 2009), 313—340; Dies. (Hg.):
,, Wollten Sie auch schon immer einmal pestverseuchte Kiihe auf Ihre Gegner werfen?
Eine fachwissenschaftliche Anndherung an Geschichte im Computerspiel (Miinster 2010).
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Digitale Spiele deutlich prominenter auf die Agenda der Geschichtswissen-
schaft gehoben, als das zuvor der Fall gewesen war. Thre Arbeit war nicht
zuletzt fiir viele von uns Inspiration, uns intensiver mit dem Thema zu be-
schiftigen. Sporadisch hatte sich die deutschsprachige Geschichtswissen-
schaft schon davor und zwar bereits seit Beginn der 199oer-Jahre mit Digita-
len Spielen befasst, aber diese vereinzelten Vorst6e waren stets ohne grof3es
Echo geblieben.’ 2012 waren auBerdem die — immer noch wertvollen — Dis-
sertationen Carl Heinzes® und Steffen Benders’ erschienen. Die Forschungs-
perspektive schien erdffnet, die Arbeit reichlich, die Zukunft verheiBBungs-
voll.

Vor diesem Hintergrund ist es zu verstehen, wie spitere Griindungsmit-
glieder des AKGWDS in den frithen 2010er-Jahren erste vorsichtige Schritte
in das Forschungsfeld ,,Geschichte und Digitale Spiele* wagten. Die Reakti-
onen von Kolleg*innen waren damals noch — und im Gegensatz zu heute —
ambivalent. Viele zeigten ein grundsétzliches Interesse, konnten sich aber
meist nicht vorstellen, wie eine Forschungskarriere in diesem Feld moglich
sein konnte — eine Frage {ibrigens, die trotz aller Fortschritte nach wie vor
nicht geklart ist. Die akademischen Biografien der Mitglieder lesen sich oft
ghnlich. Im Gespréach mit erfahrenen Kolleg*innen traf zum Beispiel Eugen
Pfister in den frithen 2010er-Jahren oft auf ehrliches Interesse, aber auch im-
mer auf den Ratschlag, Digitale Spiele doch nebenbei zu erforschen und sich
fiir die Karriere lieber in klassische Archive zu begeben. Auch Tobias
Winnerling wurde nach einem Vortrag zu frithneuzeitlichen Sicherheitsvor-
stellungen und ihren Darstellungen in Anno 1701* und Age of Empires II’ auf
dem Marburger Frithneuzeittag 2011' noch von ehrlich besorgten Kol-
leg*innen gefragt, ob er denn auch zu diesem Thema promovieren wiirde

5 E. Pfister, T. Winnerling: Geschichte und Digitale Spiele. Ein kurzer Leitfaden fiir Stu-
dent*innen, Forscher*innen und Geschichtsinteressierte (Gliickstadt 2020), 26.

6 C. Heinze: Mittelalter Computer Spiele. Zur Darstellung und Modellierung von Geschichte
im populdren Computerspiel (Bielefeld 2012).

7 S. Bender: Virtuelles Erinnern. Kriege des 20. Jahrhunderts in Computerspielen (Bielefeld
2012).

8 Anno 1701, Related Designs Software, Aspyr Media, Windows, 2006.

9 Age of Empires II: The Age of Kings, Ensemble Studios, Microsoft, Macintosh / PlaySta-
tion 2 / Windows, 1999.

10 Veroffentlicht als: T. Winnerling: Sicherer Berg, gefihrlicher Feind. Natiirlicher und milit&-
rischer Raum im Computerspiel zur Frithen Neuzeit. In: Sicherheit in der Friihen Neuzeit.
Norm — Praxis — Reprdsentation, hg. von C. Kampmann, U. Niggemann (K&Iln/Weimar/
Wien 2013), 712—727.
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(was er zur allgemeinen Beruhigung guten Gewissens verneinen konnte). Er
traf dort aber auch auf einen interessierten Florian Kerschbaumer, mit dem
bei einem Bier am Abend gemeinsam die iibliche ,,Dazu miissten wir doch
eigentlich mal eine Tagung machen“-Idee aufkam. Prinzipiell sollte man das
gesellige Beisammensein am Rande von Konferenzen nicht unterschitzen,
denn schon im Friihjahr 2013 war es soweit und die internationale Tagung
,.Frithe Neuzeit und Computerspiele” konnte in Diisseldorf stattfinden.''

Die Beitrdge der Diisseldorfer Tagung waren so iiberzeugend, dass schon
im ndchsten Jahr in rascher Folge gleich zwei Tagungsbidnde erscheinen
konnten, ein deutsch- und ein englischsprachiger. Der Claim wurde abge-
steckt.'”” Wihrenddessen fanden in Rostock die ersten beiden HiStories-
Tagungen statt,"”® auf welchen Kaj Sollmann und Tobias Winnerling aus Diis-
seldorf auf Daniel Milch aus Hannover trafen, der wiederum bereits Kontakt
zu Nico Nolden in Hamburg hatte. Wihrend des abendlichen Tagungsaus-
klangs wurde die Idee geboren, einen Arbeitskreis zu griinden. Eugen Pfister
und Josef Kostlbauer aus Wien waren bereits auf der Diisseldorfer Tagung
2013 auf der Liste der Vortragenden gewesen (auch wenn Eugen damals auf-
grund seiner Defensio in letzter Sekunde hatte absagen miissen), sodass die
Verbindung zu den 6sterreichischen Kolleg*innen von Anfang an mitgeplant
werden konnte. Und so schlief3t sich der Kreis zum Beginn dieser Einleitung,
und der Rest ist Geschichte ...

... oder zumindest lieBe sich so der traditionellen Fetischisierung von An-
fangen und Urspriingen in der Geschichtswissenschaft Rechnung tragen und
zeigen, dass wir allen digitalen Spielereien zum Trotz in dieser Hinsicht doch
ganz klassische Historiker*innen sind. Das wollen wir aber nicht tun. Weder
geht es in dieser Ubersicht um die Konstruktion einer heldenhaften Erfolgs-
geschichte, noch sollen die Griindungsfiguren quasi-mythologisch tiberhoht
werden. So gilt es von Anfang an auch, an die Riickschlidge zu erinnern: Die
Prisentation des Manifests in einer Nebenveranstaltung zum Historikertag

11 Frithe Neuzeit und Videospiele / Early Modernity and Video Games. Internationale Tagung
/ International Conference, org. von Tobias Winnerling, Florian Kerschbaumer, Diisseldorf
15.—17.3.2013, https://www.geschichte.hhu.de/abteilungen/lehrstuhl-fuer-geschichte-der-frue-
hen-neuzeit/forschung/tagungen.

12 F. Kerschbaumer, T. Winnerling (Hg.): Friihe Neuzeit im Videospiel. Geschichtswissen-
schaftliche Perspektiven (Bielefeld 2014); T. Winnerling, F. Kerschbaumer (Hg.): Early
Modernity and Video Games (Newcastle-upon-Tyne 2014).

13 HiStories. Geschichte, Form & Sinnfunktion in Computerspielen, org. von Mario Donick,
Christian Klager, Rostock, 30.11.2013; HiStories 2014: Spielerische Reflexion und narrative
Simulation, org. von Mario Donick, Christian Klager, Rostock 29./30. 11.2014.
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2016 in Hamburg wurde zur internen Angelegenheit, verirrte sich doch nie-
mand dorthin, der*die nicht ohnehin zum Arbeitskreis gehorte (obwohl wir
es uns nicht haben nehmen lassen, es trotzdem bei dieser Gelegenheit gebiih-
rend zu feiern). Erste Versuche, den anfinglichen Schwung zur Publikation
eines umfassenden Handbuchs zu nutzen, verliefen Ende 2017 leider im
Sand. Auch das selbstgesteckte Ziel, jahrlich eine Arbeitstagung zu organisie-
ren, musste irgendwann fallen gelassen werden. Der Grund war, dass die
Arbeit des AKGWDS von Anfang an vom unbezahlten Engagement seiner
Mitglieder getragen wurde.

Es sollen deshalb vor allem die gleichberechtigt zu Wort kommen, die
spéter zum Arbeitskreis gestofen sind: Felix Zimmermann und Aurelia Bran-
denburg, Anna Klara Falke, Desirée Hilscher, Lukas Boch, Peter Féarberbock,
Michael Kleu, um nur einige wenige Beispiele jener zu nennen, die den
AKGWDS weiterhin vorantreiben. Nur dank des Engagements vieler Mit-
glieder war und ist es moglich, dass wir heute neben einem Blog auch einen
Podcast, Twitter-, YouTube-, Twitch- und Instagram-Kanéle vorweisen kon-
nen, die alle das Ergebnis der vielen unterschiedlichen Kopfe sind, die der
Arbeitskreis inzwischen vereint."* Diese vielen Kopfe und die damit verbun-
denen Netzwerke sind auch nach wie vor eine, wenn nicht sogar die ent-
scheidende Stirke des AKGWDS.

Auf diese Weise konnte zum Beispiel Aurelia Brandenburg 2018 noch
zwischen Bachelor und Master von Twitter in den Arbeitskreis und die Histo-
rical Game Studies stolpern, ohne selbst in ihrem Studium jemals einen Be-
rithrungspunkt mit dem Thema gehabt zu haben. Zielgerichtet gegen jeden
Widerstand hat sich Peter Farberbock aus der Kulturgeschichte zuerst dem
Mittelalter und der Authentizitdt gewidmet. Der oben genannte Band von
Carl Heinze wurde ihm vom Medidvisten Michael Brauer im Seminar emp-
fohlen. So waren doch die Digitalen Spiele nach dem abgebrochenen Infor-
matik-Studium mit Computergrafik-Schwerpunkt schlielich in einer anderen
Disziplin der vorher gewiinschte Schwerpunkt. ,.Zielsicher” widmete er sich
dem zeithistorischen Thema der NS-Symbolik und der Selbstzensur in der
Masterarbeit. Sein Betreuer Albert Lichtblau kannte aus dessen Studium

14 AKGWDS: @ak gwds, Instagram-Account: https://www.instagram.com/ak gwds/; AK-
GWDS: gespielt | Podcast des Arbeitskreis Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele,
Podcast: https://anchor.fm/ak-gwds; AKGWDS: ak gwds, Twitch-Kanal: https://twitch.tv/
ak gwds; AKGWDS: @AK GWDS, Twitter-Account: https:/twitter.com/ak gwds;
AKGWDS: AKGWDS, YouTube-Kanal: https://www.youtube.com/channel/UC3LzIPAS
KCDNHzC 3igk4qg.
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schon gegeniiber der Oral und Video History — seine Forschungsfelder —
bereits den Widerstand und ermutigte ihn, diesen omindsen Arbeitskreis zu
kontaktieren. Das Ergebnis: zuriick zur Mittelalterrezeption in der mittlerwei-
le gestarteten Dissertation, die von Christina Antenhofer und Tobias Winner-
ling betreut wird. Diese Art Stolpern und Wanken hat aber damals wie heute
nie gestort, denn dafiir hat der AK immer Raum geboten und tut es noch heu-
te.

Das sollte man wirklich nicht unterschétzen: Der Arbeitskreis ist Experi-
mentierkammer fiir Nachwuchsforscher*innen, gibt denen, die nicht so ge-
nau wissen, wo es mit ihrer Forschung hingehen soll, eine Perspektive. So
war das auch bei Felix Zimmermann. Er hatte Gliick, in K6ln Public History
studieren zu konnen, einen Studiengang also, der sich noch im Selbstfin-
dungsprozess befand und offen war fiir allerlei ungewohnte Zugéinge zur
geschichtswissenschaftlichen Arbeit. In einem Masterseminar zur Holocaust-
erinnerung im Digitalen Zeitalter von Habbo Knoch fasste er dann den Ent-
schluss, sich ausgerechnet Wolfenstein: The New Order" fiir seine Seminar-
arbeit anzuschauen. In der Literaturrecherche tauchten dann solche omindsen
Namen wie Tobias Winnerling und Eugen Pfister auf und da wurde Felix
erstmals klar, dass man ja offenbar wirklich und ernsthaft zu diesen Themen
in der Geschichtswissenschaft forschen konnte. Irgendwie kam es dann zur
Kontaktaufnahme und die Aufnahme in den Arbeitskreis folgte bald. Und ja:
Dieser gab Unterstiitzung, Perspektive, Halt. Ohne Ubertreibung ldsst sich
sagen: Ohne den Arbeitskreis hitte Felix wohl kaum eine Dissertation zu
Digitalen Spielen und Geschichte geschrieben.

Anna Klara Falke kam 2019 dazu, begeistert von der Idee, Digitale Spiele
in museale Ausstellungen zu integrieren. Doch bei Digitalen Spielen hat sie
nicht Halt gemacht, sondern sich zusammen mit Lukas Boch dem Bereich
der analogen Spiele angenommen. Mit dem 2020 gegriindeten Projekt Board-
game Historian, das als Vernetzungsplattform fiir die Forschung zu analogen
Spielen im deutschsprachigen Raum fungiert, arbeiten sie zusammen mit
dem AKGWDS an der Schnittstelle analoger und Digitaler Spiele.

Zwar fehlt nach wie vor die institutionelle Verankerung, die es uns zum
Beispiel ermoglichen wiirde, an einem konkreten Institut in Zukunft interes-
sierten Student*innen die Moglichkeit zur Promotion anzubieten. Trotzdem
sind schon mehrere Dissertationen in und um den AKGWDS herum entstan-
den, Masterarbeiten wurden betreut und allgemein {iber die deutschsprachi-

15 Wolfenstein: The New Order, MachineGames, Bethesda Softworks, Windows / Xbox 360 /
Xbox One / PlayStation 3 / PlayStation 4, 2014.
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gen Universititen verstreut Projektseminare und Kurse zu dem Thema ange-
boten. Von Anfang an wurde dabei im Arbeitskreis Wert darauf gelegt, mog-
lichst keine starren Hierarchien aufkommen zu lassen, Student*innen und
Promovierte in keiner Weise voneinander zu unterscheiden. Das zeigt sich
auch beim Blog, wo neben wissenschaftlichen Aufsitzen und Essays auch
immer Student*innen mit Werkstattberichten zu Wort kommen.

Naturgemill wéren wir aber keine Historiker*innen, wenn nicht auch wir
noch eine altmodische Vorliebe fiir das gedruckte Wort hétten. So entstanden
im Umfeld des Arbeitskreises die Dissertationen von Daniel Milch,'® Nico
Nolden'” und Felix Zimmermann.'® Eugen Pfister und Tobias Winnerling
begniigten sich nicht mit einem Eintrag zu Digitalen Spielen in der Docupe-
dia-Datenbank,'® sondern publizierten ihren Text in einer erweiterten Form
als ,.kurzen Leitfaden fiir Student*innen, Forscher*innen und Geschichtsinte-
ressierte”.”” Auch Sammelbinde entstanden aus dem AKGWDS heraus: 2018
erschien der Band Weltmaschinen zu Digitalen Spielen und Globalgeschichte,
herausgegeben von Josef Kostlbauer, Eugen Pfister, Tobias Winnerling und
Felix Zimmermann.”' Letztgenannter gab auferdem 2020 gemeinsam mit
Martin Lorber den Sammelband History in Games. Contingencies of an
Authentic Past heraus.”> Im selben Jahr erschien zudem eine Sonderausgabe
des internationalen Online-Journals gamevironments zum Thema ,,Demo-
cracy dies playfully“.® Und in der Zukunft stehen (auBer diesem Band)
bereits weitere Sondernummern, Sammelbinde, Studierenendenkonferenzen
und Datenbankprojekte zur Verdffentlichung bereit. Es geht voran.

16 D. Giere: Computerspiele — Medienbildung — historisches Lernen: Zu Reprdsentation und
Rezeption von Geschichte in digitalen Spielen (Frankfurt a. M. 2019).

17 N. Nolden: Geschichte und Erinnerung in Computerspielen: Erinnerungskulturelle Wis-
senssysteme (Berlin 2020).

18 F. Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten. Atmosphdrisches Vergangenheitserleben im
Digitalen Spiel (Marburg 2023) (= zugl. Diss., Univ. zu K&ln 2022).

19 E. Pfister, T. Winnerling: Digitale Spiele. In: Docupedia-Zeitgeschichte, 10.1.2020, https://
docupedia.de/zg/Pfister_Winnerling_digitale_spiele vi_de 2020.

20 Pfister, Winnerling: Digitale Spiele und Geschichte.

21 J. Kostlbauer et al. (Hg.): Weltmaschinen: Digitale Spiele als globalgeschichtliches Phdno-
men (Wien 2018).

22 M. Lorber, F. Zimmermann (Hg.): History in Games. Contingencies of an Authentic Past
(Bielefeld 2020).

23 E. Pfister, T. Winnerling, F. Zimmermann (Hg.): Democracy Dies Playfully. (Anti-) Demo-
cratic Ideas in and Around Video Games. In: gamevironments 13 (2020), https://www.game-
vironments.uni-bremen.de/completed-quests/.
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Aber auch wenn es allen Mitglieder des Arbeitskreises durch ihre gemein-
same Arbeit gelungen ist, das Forschungsfeld innerhalb der deutschsprachi-
gen Geschichtswissenschaften in gewisser Weise zu normalisieren — mit der
Annahme einer Sektion von Eugen Pfister, Kathrin Trattner, Tobias Winner-
ling und Felix Zimmermann auf dem Deutschen Historikertag 2021 war die
Aufnahme in den inoffiziellen Kreis bearbeitungswiirdiger historischer Fra-
gestellungen besiegelt” —, bedeutet das noch lange nicht, dass damit nun
alles gut wire.

Der Arbeitskreis setzt sich immer noch zum allergroB3ten Teil aus aufstre-
benden Wissenschaftler*innen zusammen, die vielfach noch an ihren akade-
mischen Graden arbeiten und die auf befristeten Stellen prekdr beschiftigt
sind. So schon es ist, dass Josef Kostlbauer und Tobias Winnerling nach ihrer
Einleitung zur Sektion ,,Fetisch Konkurrenz* auf dem Rostocker Frithneu-
zeittag 2019” in der Diskussion als Kommentar erhielten, diese Begriindung
der Relevanz des Forschungsgegenstands sei ja ganz nett, aber doch nun
wirklich nicht mehr nétig, und kdnne man den Vorgalopp nicht {iberspringen
und bitte zum Wesentlichen kommen, ndmlich den Vortrigen, man sei ja
schlieBlich nicht zum SpaB hier, so wenig kann man sich dafiir kaufen, wenn
es hart auf hart kommt und sich die Frage stellt, wo es noch Stellen gibt. Die
Liste derjenigen, die im Lauf der Zeit aus Forschungsfeld und/oder Arbeits-
kreis mehr oder weniger freiwillig ausgestiegen sind, ist lang. So hatte etwa
der eingangs erwédhnte Carl Heinze akademisch keinen Vorteil daraus ziehen
konnen, dass er ein Standardwerk fiir ein aufstrebendes Forschungsfeld vor-
gelegt hatte — er ist nicht mehr universitér titig. Das ist keineswegs ein Ein-
zelfall.

Gespielte Gegenwart
Um aber nicht in Selbstmitleid zu versinken, ist es nunmehr an der Zeit, den

Vorgalopp zu beenden und zum Wesentlichen zu kommen, ndmlich zu den
Beitrdgen des Bandes.

24 Geschichte spielen, wie es eigentlich gewesen ist. Das Digitale Spiel im Spiegel seiner
Authentizititsdebatten — Sektion auf dem 53. Deutschen Historikertag: ,,Deutungskampfe*,
org. von Eugen Pfister, Tobias Winnerling, Felix Zimmermann, Miinchen, 6.10.2021. Ab-
rufbar tiber: https://youtu.be/NjLvjfUjys0.

25 Fetisch Konkurrenz: Digitale Spiele als Inszenierung frithneuzeitlicher Konfliktfelder —
Sektion auf der 13. Arbeitstagung der AG Frithe Neuzeit im VdH: ,,Konkurrenzen®, org.
von Tobias Winnerling, Rostock, 19.—21.9.2019.
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Dieser Band versammelt Aufsitze, die zuvor in verschiedenen digitalen
Medien bereits online veroffentlicht wurden, die meisten davon auf dem Blog
des Arbeitskreises, hier zum ersten Mal im Druck. Dabei ldsst sich immer die
berechtigte Frage stellen, wozu das eigentlich gut sein soll. Ahnlich wie die
Beschiftigung mit Digitalen Spielen stellt auch das elektronische Publizieren
Historiker*innen immer noch vor besondere Herausforderungen, weil die
Geschichte, ganz besonders die deutschsprachige, nach wie vor stolz darauf
ist, eine Buchwissenschaft zu sein und bleiben zu wollen. Seit Beginn dieses
Jahrhunderts wird versucht, alternativen elektronischen oder internetbasierten
Publikationsformen neben den klassischen Printveroffentlichungen Raum zu
verschaffen. Das hat zwar dazu gefiihrt, dass Historiker*innen in vielfaltiger
Weise digital publizieren, hat diesen Publikationen aber nicht das Renommee
verschaffen konnen, das ihren gedruckten Verwandten zugesprochen wird.
Der gespielt-Blog des AKGWDS hat eine ISSN, aber diese bedeutet nicht,
dass darin zu verdffentlichen in gleicher Weise wahrgenommen wiirde wie
der gleiche Beitrag in einer papiernen Zeitschrift. In gewisser Hinsicht ist
dieses Buch also durchaus ein weiteres unter vielen Argumenten dafiir, digi-
tale Publikationsformate endlich ernst zu nehmen. Ein solches Argument
allerdings kann es nur sein, wenn es uns gelingt, zu zeigen, dass die Beitrige
denen in gedruckten Zeitschriften in ihrer Qualitit nicht nachstehen.

Zudem ist es, zumindest fiir die Herausgeber*innen, auch eine Mdglich-
keit zur Ergebnissicherung — denn, das hat die Zeit gezeigt, digitale Publika-
tionsformate sind ephemer und Online-Inhalte kénnen unter ungiinstigen
Bedingungen rasch verschwinden. Ein gedrucktes Buch hingegen riecht nicht
nur gut und verschonert jede Biicherwand, es hilt sich, halbwegs sicher auf-
bewahrt, dagegen nahezu unbegrenzt lang. Auch das ist allerdings nur dann
sinnvoll, wenn es auch etwas zu sichern gibt und die Ergebnisse gut genug
sind, dass man sie wirklich auf unbestimmte Zeit vorhalten mochte. Und zu
guter Letzt mochten wir auf diese Weise gern unsere Ergebnisse breiter zu-
géanglich machen und vielleicht auch denjenigen ans Herz legen kénnen, die
sie als Blogbeitridge gar nicht wahrgenommen hétten. Klappern gehort nun
einmal zum Handwerk. Auch das steht aber unter der Voraussetzung, dass wir
etwas haben, mit dem sich klappern lésst.

Damit der Sammelband auch als Buch Sinn ergibt, haben wir uns im Vor-
feld der Publikation gegen eine chronologische Aneinanderreihung aller
Blogbeitrige und stattdessen fiir eine thematische Auswahl entschieden. Wir
beginnen hierzu mit methodischen und grundsétzlichen Fragen, mit denen
sich der Arbeitskreis beschéftigt und die Nico Nolden in seinen zehn Thesen
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die auch die Debatten um Authentizitdt und Gewalthaltigkeit pragten. Denn
beide Diskussionen ergeben nur dann Sinn, wenn implizit bereits vorab an-
genommen wird, dass Digitale Spiele sowohl ihre Inhalte an die Spie-
ler*innen vermitteln konnen als dabei auch so wirkmaéchtig sind, dass die
Spieler*innen sich dieser Vermittlung kaum entziehen kénnten. Dementspre-
chend liegt es nahe zu vermuten, dass diese Eigenschaften sich auch didak-
tisch nutzen lieBen. Nur: Wie kann das gelingen? Und treffen diese Voran-
nahmen iiberhaupt zu?

Das Sumerian Game liefert dabei zugleich den Ankniipfungspunkt fiir ei-
ne stérker an traditionellen historiografischen Periodisierungen ausgerichtete
Behandlung Digitaler Spiele mit Geschichtsbeziigen. Es liegt mit seiner Ent-
stehungszeit in den 1960er-Jahren sowohl friih in der Geschichte von Digita-
len Spielen als auch mit dem darin behandelten frithantiken Stoff ganz zu
Beginn der Geschichte in Digitalen Spielen. Diesen Geschichtsdarstellungen
folgen die nichsten Beitrdge im chronologischen Muster. Die Autor*innen
arbeiten sich dabei an knurrenden Wikingern, mittelalterlichen MMOs und
nationalistischen Mittelalterbildern ab. Kingdom Come: Deliverance™ wurde
hierbei ebenso wie spiter auch Crusader Kings III"° in Sammelbeitrigen von
mehreren Mitgliedern aus unterschiedlichen Perspektiven betrachtet. Weiter
geht es mit frithneuzeitlichen und zeitlosen Empires. Geschichte zeigt sich
hier als 4X-Erzdhlung: ,.explore®, ,,expand®, ,,exploit®, ,,exterminate. Daran
anschlieBend stoBen wir an Hobsbawms Age of Extremes’', das 20. Jahrhun-
dert.

Nach den ikonischen Schiitzengriben des Ersten Weltkriegs befassen sich
die néchsten Beitrdge ausfiihrlich mit NS-Diktatur, Zweitem Weltkrieg und
deren Priasenz und Nachwirkungen in Digitalen Spielen. Wie bereits des
Ofteren gezeigt wurde, bieten Zweiter Weltkrieg und die Bekimpfung des
Nationalsozialismus eine nahezu unerschopfliche Quelle von Vorlagen fiir
Digitale Spiele mit historischem Hintergrund — wohl kein anderes Thema
wird so oft verarbeitet und fiir alle diese Produkte gibt es einen Markt.** Ge-
rade fiir den deutschsprachigen Raum sind die damit anstehenden Fragen —

29 Kingdom Come: Deliverance, Warhorse Studios, Warhorse Studios / Deep Silver, PC /
PlayStation 4 / Xbox One, 2018.

30 Crusader Kings IlI, Paradox Development Studio, Paradox Interactive, PlayStation 5 u.a.,
2020.

31 Hobsbawm, E. J.: The Age of Extremes. The Short Twentieth Century, 1914—1991 (London
1994).

32 Pfister, Winnerling: Geschichte und Digitale Spiele, 65.
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Was darf gezeigt werden? Wer darf es wie zeigen? Was lasst sich spielformig
verhandeln und zu welchem Zweck? — auch auf einer juristischen und gesell-
schaftspolitischen Ebene hochrelevant. Entsprechend breiten Raum nehmen
die daraus entstehenden Diskussionen in der Arbeit des AKGWDS ein.

Die beiden letzten Beitrdge schlagen die Briicke in die Zeitgeschichte, die
sich aus der Perspektive Digitaler Spiele formal hiufig wie eine Weiterfiih-
rung der in der Darstellung des Zweiten Weltkriegs eingelibten Narrative und
prozessualen Muster liest. Daraus entstehen endzeitliche Fantasien vom
Niedergang der Zivilisation im Kampf gegen innere und &uflere Feinde, die
aufschlussreiche Blicke in die Phantasmagorien erlauben, die im frithen
21. Jahrhundert erfolgversprechend als Digitale Spiele marktférmig remedia-
lisiert werden kdnnen.

Natiirlich sind die einzelnen Blocke nicht so strikt gegeneinander abge-
grenzt wie dieser Schnelldurchgang glauben machen konnte. Die Beitrige
beziehen sich in vielfiltiger Form aufeinander, direkt wie indirekt, was ihrem
Entstehungskontext in der dynamischen Umgebung eines Forschungskollek-
tivs geschuldet ist. Die Stirke des Arbeitskreises ist es, die ganz verschiede-
nen Ansitze und Perspektiven, die sich hier zeigen, nicht nur gleichberechtigt
nebeneinander stehen zu lassen, sondern iibergreifend zu integrieren und sich
gegenseitig kommentieren zu lassen. Die versammelten Texte sind damit
auch immer Schnappschiisse eines lebendigen Diskurses. Dementsprechend
haben wir auf ein Fazit zu Ende des Bandes verzichtet, denn die Arbeit ist
noch immer reichlich und wir hoffen weiter auf eine verheiBungsvolle Zu-
kunft. Fiir Schlussworte ist es viel zu friih.

Editorischer Hinweis

Alle in diesem Band abgedruckten Beitrdge wurden zuvor an unterschied-
lichen Stellen bereits online verdffentlicht und sind fiir die Verdffentlichung
im Print formal vereinheitlicht worden.



