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DR. ANDREA DESPOT DR. PETRA FOLLMAR-OTTO

GRUSSWORT

Liebe Leser*innen,

die Digitalisierung unserer Gesellschaft fihrt zu einer fundamentalen
Verédnderung des Freizeitverhaltens und des Lernens. Digitale Spiele

sind zu einem Massenph&nomen geworden und werden zunehmend im
schulischen und auBerschulischen Lernkontext eingesetzt. Menschen jeder
Altersgruppe vergroBern spielerisch ihr Wissen und treten in Interaktion mit
Anderen. Was aber bei Mathematik oder Fremdsprachen als willkommenes
Tool die Lernmotivation erhdhen kann, kann gleichzeitig die historisch-
politische Bildung herausfordern, insbesondere wenn es um die Aus-
einandersetzung mit den nationalsozialistischen Menschheitsverbrechen
geht: Einerseits versprechen digitale Spiele eine viel starkere Interaktion
oder einen fesselnden emotionalen Zugang. Andererseits steht die Sorge
vor einer Trivialisierung im Raum. Darf man sich auf spielerische Weise

ernsten Themen nahern?

Diese Diskussion fihren wir nicht erst rund um digitale Spiele zur
Auseinandersetzung mit dem Nationalsozialismus, sondern haben dies
auch schon im Zusammenhang mit Spielfilmen und beim Einsatz von
Geocaching getan. Der immersive Effekt wird durch (digitale) Spiele
allerdings deutlich verstéarkt, da die Nutzer*innen selbstdndig handeln und

entscheiden mussen. Die aktivierten Emotionen, kanalisiert in pddagogisch



durchdachten und historisch korrekt konzipierten Spieleformaten, kénnen eine
wertvolle Ressource fiir das Lernen aus der Geschichte sein — auch fur die

Starkung von Resilienz gegen menschenverachtendes Denken und Handeln.

Die Stiftung »Erinnerung, Verantwortung und Zukunft« (EVZ) tragt diesem
Befund Rechnung. Sie aktiviert die Reflexion der Geschichte des
Nationalsozialismus und unterstitzt mit ihrem Férderprogramm digital//
memory die Entwicklung digitaler Formate. Sie tut dies, um innovative
Zugange zu Geschichte und zur kritischen Auseinandersetzung mit
aktuellen Formen von Diskriminierung, Hass und Ausgrenzung zu schaffen.
Der erinnerungskulturelle Konsens wird derzeit vielfaltig verhandelt.

Es haben sich viele Praktiken etabliert, die nur bestimmte Zielgruppen
erreichen und auch nur von einem Teil der Gesellschaft gelebt und gestaltet
werden. Es ist uns deshalb ein Anliegen, die Vielfalt der Formate und

die Teilhabe an ihrer Gestaltung zu erhdhen. Digitale Spiele sind dabei
eine Chance. Es geht darum, die historisch-politische Bildung um
zeitgeméaBe Formen zu erweitern, neue Zielgruppen zu erreichen und
innovative paddagogische Zugéange zu erproben. Daflrr brauchte es einen
Austausch aller einschldgigen Expert*innen, die mit Ideen vorangehen.
Aus diesem Grund haben wir den Pitch Jam: Erinnerungskultur mit Games

der Stiftung Digitale Spielekultur gefordert.

Diese daraus hervorgegangene Handreichung kann dabei jedoch nur der
Anfang einer breiteren Debatte Uber digitale Spiele und Erinnerungskulturen
sein, an der wir uns gern auch weiterhin beteiligen. Allen Beteiligten sei flr

diese Pionierarbeit herzlich gedanki!

DR. ANDREA DESPOT DR. PETRA FOLLMAR-OTTO
Vorstandsvorsitzende der Stiftung Vorstandin der Stiftung »Erinnerung,
»Erinnerung, Verantwortung und Zukunft« Verantwortung und Zukunft«



CIGDEM UZUNOGLU

VORWORT

Liebe Leser*innen,

mit diesem Handbuch halten sie das Ergebnis eines einzigartigen Projekts
in den Handen, das der Stiftung Digitale Spielekultur sehr am Herzen liegt.
Die nachfolgenden Seiten beschaftigen sich intensiv mit der Frage, welchen
erinnerungskulturellen Beitrag digitale Spiele in einer Zeit leisten kénnen,
in der die letzten Zeitzeug*innen des Nationalsozialismus verschwinden.
Mit den Ergebnissen méchten wir all diejenigen unterstitzen, die die
Erinnerung an die Opfer des NS-Regimes lebendig halten wollen und die
sich an die spielerische Vermittlung von Themen heranwagen, die fur

manche im Kontext von Games zunachst ungeeignet erscheinen mdgen.

Die gesellschaftliche Reichweite und Wirkkraft von Games bergen groB3e
Potenziale fur die Vermittlung kultureller, historischer und politischer Themen.
Gleichzeitig wachst mit dem Einfluss von Games, der besonders junge Ziel-
gruppen nachhaltig pragen kann, die Verantwortung, die wir durch unsere
Arbeit taglich wahrnehmen. Die Aufarbeitung der Verbrechen des National-
sozialismus durch digitale Spiele ist ein besonders sensibles Thema und
verdient eine differenzierte Auseinandersetzung, die bisher kaum erfolgt ist.
In Zeiten, in denen Antisemitismus, Rassismus, Fremdenfeindlichkeit und
andere Formen gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit wieder mehr und

mehr offen ausgelebt werden, erscheint uns der Handlungsbedarf



dringender denn je. Gleichzeitig stehen Gedenkstatten, Museen und
Bildungseinrichtungen vor der stetig wachsenden Herausforderung,

neue digitale Vermittlungsformen zu etablieren. Daher haben wir uns

dazu entschlossen, die fachlich-historische Aufarbeitung der NS-Zeit mit
den Bildungspotenzialen digitaler Spiele zusammenzubringen. Gemeinsam
mit ausgewahlten Akteur*innen der Games-Branche und Vertreterinnen
erinnerungskultureller Institutionen haben wir uns dieser Aufgabe ange-
nommen. Sie alle zeigten sich unserem Vorhaben gegenulber sehr auf-

geschlossen und waren bereit mit uns zusammen Pionierarbeit zu leisten.

Die Ergebnisse, die im Rahmen dieser Kooperation entstanden sind, haben
unsere Vorstellungen bei weitem Ubertroffen. Dank der interdisziplinaren und
branchentbergreifenden Zusammenarbeit von Spielentwicklung und Erinne-
rungskultur konnten Resultate erzielt werden, die in ihrer Form bis dato ein-
zigartig sind und eine vdllig neue Perspektive auf die Entwicklungsméglich-
keiten des digitalen Erinnerns er6ffnen. Wir méchten uns herzlich bei all
denjenigen bedanken, die an unserem Projekt teilgenommen und es mitge-
staltet haben. Dies gilt in besonderem MaBe unserer ehrenamtlichen Jury,
die viel Zeit, Energie und Wissen in unser Vorhaben investiert hat und ohne
die weder das Projekt noch dieses Handbuch in der Form zustande gekommen
ware. Besonderer Dank gilt auch der Stiftung »Erinnerung, Verantwortung,
Zukunft«, durch deren Férderung das Projekt Gberhaupt erst erméglicht wurde.
Darlber hinaus méchten wir uns bei unserem Kooperationspartner Arbeits-
kreis Geschichtswissenschaft und digitale Spiele bedanken, der uns mit
fachlicher Expertise beraten und unterstttzt hat. Wir wiinschen lhnen eine
anregende Lekture, die Sie im besten Falle fur zukinftige Projekte und Vor-

haben inspiriert und Ihnen ein kreativer Wegweiser sein kann. Herzliche GriBe,

C / |
S

& SDEM UZUNOGLU |

Geschaftsfiihrerin der Stiftung Digitale Spielekultur




MONA BRANDT und CHRISTIAN HUBERTS Stiftung Digitale Spielekultur

Erste Schritte zu einer
besseren Erinnerungskultur
mit Games

Welchen Beitrag leisten Games
fur die Erinnerungskultur im
digitalen Zeitalter? Und wie
konnen sie der groBen Verant-
wortung, die aus der Auseinan-
dersetzung mit unserer Vergan-
genheit erwachst, besser
gerecht werden? Dies sind die
zentralen Fragen mit denen sich
das Projekt Pitch Jam: Erinne-
rungskultur mit Games der Stif-
tung Digitale Spielekultur im
Rahmen des Forderprogramms
digital // memory der Stiftung
»Erinnerung, Verantwortung und
Zukunft« erfolgreich auseinan-
dersetzt. Denn digitale Spiele
greifen schon seit ihren Anfan-
gen historische Ereignisse als
Thema und Schauplatz auf.
Doch gerade die Aufarbeitung
der Verbrechen des Nationalso-
zialismus im Kontext von Games

ist ein sensibles Thema, das

intensive Aufmerksamkeit vor-
aussetzt.

Gleichzeitig werden digitale Spiele
auBerhalb der Spielekultur nach wie
vor und vor allem mit Unterhaltung
und Freizeitgestaltung assoziiert.
lhre Potenziale als Impulsgeber und
Diskursmedium werden hingegen
weitgehend unterschétzt, obwohl
sie einen immer groBer werdenden
Stellenwert im Lebensalltag vieler
Menschen einnehmen. Dieses
Potenzial kann genutzt werden,

um Erinnerungskultur auch digital
lebendig zu halten — gerade und
besonders im Angesicht der zuneh-
menden gesellschaftlichen Rela-
tivierung nationalsozialistischer
Verbrechen und des langsamen Ver-
schwindens der letzten Zeitzeug*in-
nen des Holocaust.



Das Ziel des Projekts Pitch Jam:
Erinnerungskultur mit Games ist es
daher, in Form eines Ideenwettbe-
werbs neue Wege der geschichtli-
chen Auseinandersetzung mit der
Zeit des Nationalsozialismus aufzu-
zeigen. Die Reichweite und kreative
Energie von Games werden mit vor-
handener Expertise aus der erinne-
rungskulturellen Arbeit in Kontakt
gebracht. Durch den interdiszipli-
naren Austausch von Spielentwick-
lersinnen, Geschichtswissenschaft-
lerinnen und Gedenkarbeiter*innen
entstehen neue Mdglichkeiten, wie
und wo interaktive, digitale Medien
im Rahmen der Erinnerungskultur
eine respektvolle und sensible
Anwendung finden kdnnen. Die ers-
ten Ergebnisse dieser Arbeit liegen
nun mit diesem Handbuch vor.

Die zehn Leitfragen

Um eine ldee auf ihre Potenziale
und Probleme hin befragen zu kén-
nen, bedarf es verbindlicher Quali-
tatskriterien. Zu diesem Zweck
haben wir eine hochkarétig besetzte
Jury aus Vertreter*innen der Spiel-
entwicklung und der Erinnerungs-
kultur dazu eingeladen, Leitlinien fir
einen respektvollen und sensiblen
Umgang von digitalen Spielen mit
Geschichte und insbesondere der
Zeit des Nationalsozialismus zu ent-
wickeln. Im Rahmen eines Jury-
Workshop am 28. Februar 2020 in
Berlin sind zehn Leitfragen entstan-
den, die einerseits Orientierung bei
der Ideenentwicklung bieten, ande-
rerseits aber auch genug Offenheit
fur kreative Experimente und erinne-
rungskulturelle Innovationen lassen.
Die zehn Leitfragen sind jedoch
nicht allein auf den Pitch Jam:

Erinnerungskultur mit Games
beschrankt, sondern stellen insbe-
sondere auch auBerhalb davon ein
wertvolles Werkzeug bei der Ent-
wicklung von spielbasierten Digital-
formaten dar, sei es ein kommer-
zielles Game oder eine interaktive
Ausstellungsinstallation. Das Hand-
buch bietet daher zunéachst einen
ausfiihrlichen Uberblick der Erinne-
rungskultur mit Games und stellt im
Anchluss alle zehn Leitfragen im
Detail vor. Begleitende Texte von
Vertreter*innen der Fachjury, erwei-
tern sie um Erfahrungen und Exper-
tise aus der Praxis.
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Pitch Jam: Erinnerungskultur
mit Games

In der Spielentwicklung sind >Game
Jams«< meist mehrtagige Veranstal-
tungen, bei denen Spielentwick-
ler*innen in kirzester Zeit und zu
einem bestimmten Thema kleine
Spielprototypen entwickeln. Das
Format hat sich in der Branche zu
einem Uberaus popularen Inkubator
fur Innovationen entwickelt. Fir

den Pitch Jam: Erinnerungskultur
mit Games haben wir das Prinzip
des Game Jams aufgegriffen, um
mehr als 50 Teilnehmer*innen aus
unterschiedlichsten Bereichen und
Disziplinen fur die Entwicklung neuer
Ideen in einen Dialog miteinander zu
bringen. Urspringlich als physische
Veranstaltung in Berlin geplant, fand
der Pitch Jam im Zuge der SARS-
CoV-2-Pandemie vom 18. bis 20.
Juni 2020 als Online-Event statt.

Nach dem fachlichen Austausch in
einem vorbereitenden Barcamp mit
insgesamt 17 Vortrédgen, haben
sieben Teams, interdisziplinar
besetzt aus Spielentwickler‘innen,
Geschichtswissenschaftler*innen,
Padagog*innen, Mitarbeiterinnen
von Gedenkstdtten und aus vielen
weiteren Bereichen, drei Tage lang
intensiv zusammengearbeitet. Ent-
standen sind dabei sieben Ideen-
Pitches, die von zugénglich bis
experimentell, vom Einsatz in der
Schule bis zum Einsatz im eigenen
Wohnzimmer, eine groBe Bandbreite

an Einsatzmdglichkeiten und inhalt-
lichen Zugéngen fir die Erinnerungs-
kultur in Games abdecken. Auf
Grundlage der zehn Leitfragen hat
die Fachjury zudem zwei Pitches
besonders hervorgehoben und mit
einem umfangreichen Verwirkli-
chungspaket ausgezeichnet. Die
Teams und ihre kreativen Ideen wer-
den in Form von kurzen Steckbriefen
in diesem Handbuch vorgestellt.

Initiative: Erinnern mit Games

Die positive Resonanz auf den

Pitch Jam: Erinnerungskultur mit
Games sowie hohe Qualitat und
Vielfalt der entstandenen Pitches
hat uns davon Uberzeugt, dass die
Entwicklung der zehn Leitfragen und
die Ausrichtung eines Ideenwett-
bewerbs nur der Anfang einer lang-
fristigen Begleitung von digitalen
Spielen als Gegenstand der Erinne-
rungskultur sein kénnen. Daher
plant die Stiftung Digitale Spielekultur
mit der Initiative Erinnern mit Games
ein langfristiges Projekt, das die
bereits vorhandenen Ergebnisse
aufgreift und erweitert. Dieses
Handbuch ist daftr nur ein erster
Schritt. In Online-Artikeln, Podcasts
und Live-Veranstaltungen werden
wir uns weiter dem Potenzial von
Games fir die erinnerungskulturelle
Arbeit widmen. Denn die Notwen-
digkeit der Auseinandersetzung mit
der Vergangenheit ebenso wie die
Relevanz digitaler Spiele werden in
Zukunft nur noch wachsen.



FELIX ZIMMERMAN Arbeitskreis Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele

Status Quo
der Erinnerungskultur
mit Games

10

Erinnerungskultur ist die Summe
der Praktiken, mit denen wir uns
um den Erhalt bestimmter Erin-
nerungen bemiihen. Was erinne-
rungswiirdig ist, andert sich.
Welche Praktiken wir einsetzen,
andert sich. Eine Konstante gibt
es in Deutschland und das ist
die Erinnerung an das, was nie
wieder geschehen darf: die Ver-
brechen des nationalsozialisti-
schen Regimes, besonders den
Holocaust. Doch man sollte das
keineswegs so verstehen,

dass dieses Fundament unserer
Demokratie ohne unseren Einsatz
Bestand hatte. Die Praktiken der
Erinnerungskultur miissen der
Tatsache Rechnung tragen, dass
dieses Fundament weniger
standhaft ist, als es zunachst
scheint. Neurechte Gruppen
mochten es zertrimmern oder

aushohlen, bis es in sich zusam-
menfallt, und es liegt in der Ver-
antwortung aller Demokrat*innen,
sich diesem Streben stetig ent-
gegenzustellen.

Eine konkrete Praktik der Erin-

nerungskultur, die spatestens seit
Beginn des 21. Jahrhunderts
weltumspannende Bedeutung
gewonnen hat, ist das digitale
Spiel. Wie geht es bzw. wie
gehen seine Macher*innen mit
dieser Verantwortung um?




Das unpolitische Spiel

Was ich hier als so selbstverstand-
lich darstelle — digitale Spiele sind
ein Erinnerungskulturmedium —
beginnt sich erst langsam als
Erkenntnis in der Branche durchzu-
setzen. Beharrlich halten sich For-
derungen von Spielerinnen, das
Politische aus >ihren< Spielen her-
auszuhalten und beharrlich reagieren
die Publisher vor allem groBer Spiele-
produktionen hierauf, indem sie sich
als reine Unterhaltungsprodukte zu
positionieren versuchen.! Hier liegen
bereits so viele Missverstéandnisse
vor, dass es kaum maoglich ist, auf
dieser Basis Uber die Rolle des
digitalen Spiels fir eine deutsche,
europdische oder gar globale Erin-
nerungskultur zu sprechen. Erinne-
rungskultur ist selbst politisch,
indem sie unser gesellschaftliches
Zusammenleben betrifft. Wenn das

anachronistische — oder eher kont-
rafaktische — Bild des unpolitischen
Spiels bemiht wird, dann geht es
eigentlich darum, sich einer Posi-
tionierung zu verweigern. Es geht
darum, sich aus der Verantwortung
zu ziehen. Gehen wir davon aus,
dass die Macher*innen von digitalen
Spielen Teil der Gesellschaft sind
und dass die schiere Existenz eines
jeden digitalen Spiels gesellschaft-
liche Auswirkungen hat — mal groBe,
mal kleine —, dann ist der logische
Schluss, dass diese Spiele und
deren Macher*innen Einfluss haben,
maoglicherweise sogar Macht, und
dass daraus eine Verantwortung
erwachst.

Hierfir bendtigt es auch keine Wir-
kungsforschung zu digitalen Spie-
len. Es stimmt, dass wir in der
geschichtswissenschaftlichen Digi-

talspielforschung hier noch am
Anfang stehen. Gleichzeitig ist
offen, ob es Uberhaupt mdglich ist,
die Bedeutung des digitalen Spiels
als Erinnerungskulturmedium empi-
risch zu fassen. Doch es reicht, vom
kleinsten gemeinsamen Nenner der
Medienwirkung auszugehen. Digitale
Spiele zeigen uns, was sag- und
zeigbar ist, und sie handeln es
selbst aus, indem ihre Macher*innen
bestimmte Weltbilder — bewusst
oder unbewusst — einflieBen lassen,
kurz: sie pragen Diskurse. Ich schreibe
diesen Text also im Moment eines
Umbruchs. Es liegt mir fern zu
behaupten, Spieleentwickler*innen
wirden mehrheitlich der naiven Vor-
stellung folgen, sie wiirden ja nur
ein Unterhaltungsprodukt herstellen.
Wer weiB3 schon genau, wie sich die
tausenden Entwickler*innen zu ihren
Spielen verhalten, die mittlerweile

11
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bei den sogenannten Triple-A-Pro-
duktionen Uber die ganze Erdkugel
verteilt in die Produktion eines ein-
zelnen Spiels involviert sind? lhre
Stimmen hoéren wir selten, daflir oft
diejenigen der Publisher und ihrer
Presseabteilungen. Doch es wird
zunehmend schwierig, sich ernst-
haft als reines Unterhaltungsprodukt
zu positionieren, um keine Kaufer-
gruppen zu verschrecken, die ihre
problematischen Weltbilder nicht in
Frage gestellt sehen wollen. In den
letzten Jahren melden sich vermehrt
Entwickler*innen zu Wort, die sich
klar gegen rechte Gruppen, gegen
Ausgrenzung, gegen Sexismus und
Rassismus stellen. Hier entsteht ein
Selbstbewusstsein, das auch auf
die Spiele abfarben wird — egal wie
grofB3 oder wie teuer die Produktion.
Die Zeit des vermeintlich unpoliti-
schen Spiels lauft ab und es wird
héchste Zeit, damit es seine Rolle
als Erinnerungskulturmedium im vol-
len Umfang wahrnehmen kann.

Geschichtsbilder und Leerstellen
Dass digitale Spiele bereits eine sta-
bile Zielgruppe in nahezu allen
Altersgruppen haben, zeigen vom
game-Verband verdffentlichte Stu-
dien schon seit Jahren. Interessant
ist, dass die Zahl der sogenannten
>Silver Gamer-« steigt, also der Spie-
ler*innen Uber 50 Jahre. Es geht
also gar nicht darum, fir ein
Medium zu argumentieren, das nur
jungen Generationen die historisch

begrindeten Grundfesten unserer
Demokratie vermitteln kann. Viel-
mehr kénnen digitale Spiele beson-
ders dazu geeignet sein, den akti-
ven Prozess der Erinnerungskultur
Uber Altersgrenzen hinweg lebendig
zu halten. Damit ist nicht gemeint,
man koénnte einfach ein Spiel entwi-
ckeln, das von jedem und jeder und
in jedem Alter gespielt wird. Digitale
Spiele sind kein Wundermittel der
Erinnerungskultur. Und diese Spiele,
die ganz bewusst als Praktik der
Erinnerungskultur verstanden und
entwickelt werden, stellen auch klar
die Ausnahme dar. Es ist vielmehr
wichtig zu verstehen, dass potenziell
alle Spiele erinnerungskulturell wirk-
sam werden und dass sich so der
erinnerungskulturelle Einfluss des
digitalen Spiels — ganz natdrlich —
durch alle Altersschichten zieht, weil
in allen Schichten irgendetwas
gespielt wird.

Wenn es also darum geht, die erin-
nerungskulturelle Bedeutung von
digitalen Spielen zu verstehen, dann
ist es wichtig, den Blick nicht nur auf
einen klaren Vermittlungskontext zu
verengen. Die Spiele, die weltweit
Uber digitale Vertriebsplattformen
verbreitet werden und die sich mit
historischen Inhalten beschéftigen,
verfolgen keineswegs das Ziel,
Geschichte zu vermitteln oder eine
bestimmte Erinnerungskultur leben-
dig zu halten. Sie wollen als Spiel
funktionieren, sie wollen gekauft wer-



den, sie wollen unterhalten. Aber nur
weil sie bzw. ihre Macher*innen
etwas (noch) nicht wollen, heiBt das
nicht, dass die Spiele nicht schon
l&ngt eine Praktik der Erinnerungs-
kultur geworden sind. Die Frage ist,
ob aus einem neuen Selbstbewusst-
sein und einem Verstéandnis der eige-
nen erinnerungskulturellen Rolle auch
ein Wandel erwéchst, ob sich also
die bisher dominanten Geschichtsbil-
der @ndern werden. Diese Frage lasst
sich aktuell noch nicht beantworten,
doch lasst sich sehr gut gegenuber-
stellen, was ist und was sein kdnnte.

Was digitale Spiele bzw. ihre
Macher*innen zeigen, wie sie es zei-
gen und was sie nicht zeigen, pragt
ihre erinnerungskulturelle Wirkung.
Es lasst sich fur die Spiele, die histo-
rische Settings anbieten, feststellen,
dass nur wenige solcher Settings
den Markt dominieren. Zunehmend
findet eine Diversifizierung statt,
besonders wenn man sich die Pro-
duktionen der kleinen und kleinsten
Entwicklungsstudios anschaut,
doch im Bereich der GroBproduk-
tionen wird primar Gewalt- und kon-
fliktbasierte Geschichte erzahit.
Solche Geschichten bedeuten fir
Spieler*innen besonders ausgepragte
Handlungsmacht (engl.: Agency)
und ein ausgepragtes Selbstwirk-
samkeitsgefihl, weil direkter Ein-
fluss auf das Geschehen genommen
werden kann.

Hieraus ergibt sich, dass in digitalen
Spielen in der Regel in irgendeiner
Art und Weise Krieg nachgespielt
wird. Es geht Strategiespielen wie
Sid Meier’s Civilization 6 (2016)
zumeist um das Erreichen einer Vor-
machtstellung bis hin zur Weltherr-
schaft. Friedliche Kooperation und
Volkerverstdndigung stellen die
Ausnahme dar, sodass das Gegen-
einander zum Grundsatz der
menschlichen Existenz — geradezu
historisch verbrieft — verklart wird.
Ein Spiel wiederum wie Anno 1800
(2019), das européische Expansion
und damit auch Kolonialismus zum
Thema hat, blendet wiederum die
historische Tatsache der Sklaverei
vollstandig aus. Damit ist nicht
gesagt, dass es besonders ange-
bracht ware, Sklaverei spielbar zu
machen, sondern nur, dass hiermit
eine Leerstelle produziert wird, die
erinnerungskulturell Wirkung zeigt.
Und es zeigt sich hier auch gut,
dass die Macher*innen des Spiels
selbst gesellschaftlich eingebettet
und erinnerungskulturell vorgepragt
sind, spiegelt sich in dieser Aus-
lassung der Sklaverei doch auch,
dass sich Deutschland generell
noch schwertut, die eigene Kolonial-
geschichte aufzuarbeiten.

Wenden wir uns der konkreten Frage
nach der Darstellung nationalsozia-
listischer Grauel im digitalen Spiel
zu, fallt es schwer, sich nicht an die
Diskussion Uber ein vermeintlich

unpolitisches Spiel erinnert zu fillen.
Der Zweite Weltkrieg wird in digitalen
Spielen in Form von Strategiespielen,
Simulationsspielen oder Ego-Shoo-
tern als vermeintlich >sauberer«
Krieg zwischen den Guten und den
Bosen inszeniert. Der Krieg wird
damit »entpolitisiert«, wie Steffen
Bender schon 2012 in seinem Buch
Virtuelles Erinnern schrieb; das
Deutsche Reich wird — zumeist im
Mehrspieler-Modus der Spiele — zu
einer validen Spieloption, ganz
ohne politischen oder ideologischen
Ballast. Der Spieleentwickler Jérg
Friedrich brachte es auf den Punkt,
als er zusammenfasste:

» Wiirde aber jemand heute alles
was er lber die Geschichte des
Dritten Reich weiB, ausschlieBlich
aus Computerspielen lernen, dann
gébe es in dieser Geschichte keinen
Holocaust und Nazis wéren die
Fraktion, die zwar niemand mag,
die aber die schicksten Uniformen
und die besten Panzer hat.2 «

In einem Spiel wie Hearts of Iron IV
(2016) kdnnten also Spieler*innen
problemlos das Deutsche Reich
spielen und Polen erobern. Vom
Holocaust keine Spur. Auch hier

erdffnet sich erneut die Problematik:

Waére es wirklich besser, den Holo-
caust als Spielmechanik zu integrie-
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ren? Es ist allerdings nicht notwendig,
direkt in diese Richtung zu denken,
da es auch andere Méglichkeiten
geben wiirde, hier zumindest keine
Leerstelle zu lassen — beispielsweise
eine Texteinblendung oder eine
andere kritische Einordnung der
Spielpartei »-Deutsches Reich«. Dass
auch Leerstellen erinnerungskultu-
rell wirksam werden, hat Christian
Huberts in seinem Beitrag »Mein
Dampf« flir Ausgabe 13 des Spiel-
kulturmagazins WASD gezeigt. Dort
stellt er dar, dass sich um Spiele wie
Hearts of Iron IV rechtsextreme
Gruppen in Online-Foren scharen,
die sich an dieser WeiBwaschung
der Nationalsozialisten erfreuen.

In Ego-Shootern wie Call of Duty:
WWII (2017) gestaltet sich die Situ-
ation ahnlich. In der Kampagne des
Spiels werden die typischen Helden-
geschichten im Stil des Films Der
Soldat James Ryan (1998) erzéhlt,
wobei interessanterweise der
genannte Teil der Call of Duty-Reihe
(ab 2003) erstmals eine Andeutung
an die Verbrechen der Nationalso-
zialisten macht. Am Ende des Spiels
befreien Spieler*innen ein Arbeitslager
und retten dort den ausgezehrten
Robert Zussman, US-amerikanischer
Soldat und Jude, vor der Exekution.
Dass Uberhaupt in einer Zwischen-
sequenz thematisiert wird, dass

die Deutschen spezifisch nach
Juden unter den Kriegsgefangenen
suchen, ist auffallig, weil hiermit

wenigstens der ideologische Unter-
bau des vom Deutschen Reich
angefachten Vernichtungskriegs
angedeutet wird. Explizitere Ver-
weise auf den Holocaust suchen
Spieler‘innen bisher vergebens in
den Blockbuster-Spielen, die den
Zweiten Weltkrieg behandeln.? In
der Alternativweltgeschichte von
Wolfenstein Il: The New Colossus
(2017), in der die Nationalsozialisten
den Zweiten Weltkrieg gewonnen
haben, wird wiederum durchaus
thematisiert, dass die Mutter des
Protagonisten Judin war, deswegen
von ihrem Ehemann verraten und
dann umgebracht wurde. Besonders
ungliicklich ist, dass diese Einord-
nung in der fr den deutschen Markt
angepassten Version des Spiels ent-
fernt wurde und nun davon die Rede
ist, dass die Mutter eine >Verraterin«
gewesen ware. Dies unterstreicht,
dass hier bei der Achtung deutschen
Strafrechts deutlich Uber das Ziel
hinausgeschossen wurde.

Auch deswegen lasst sich von
einem Moment des Umbruchs spre-
chen: Seit 2019 ist es der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)
maoglich, im Rahmen einer Einzel-
fallprifung die sogenannte Sozial-
adaquanzklausel auch auf digitale
Spiele anzuwenden, also eigentlich
verfassungsfeindliche Symbole und
Zeichen zuzulassen, »wenn das Pro-
pagandamittel oder die Handlung
der staatsbirgerlichen Aufklarung,

der Abwehr verfassungswidriger
Bestrebungen, der Kunst oder der
Wissenschaft, der Forschung oder
der Lehre, der Berichterstattung
Uber Vorgange des Zeitgeschehens
oder der Geschichte oder &hnlichen
Zwecken dient.« (§ 86 Absatz 3
StGB) Dass Uberhaupt die Méglich-
keit eroffnet wird, diese Klausel
anzuwenden, spricht fir einen Wandel
und fur ein zunehmendes Bewusst-
sein der Rolle des digitalen Spiels
als Erinnerungskulturmedium. Zu
dieser geanderten Rechtsaufassung
haben sicherlich auch die Diskussi-
onen um das obengenannte Wolfen-
stein Il beigetragen, doch entschei-
dende Impulse kamen und kommen
aus dem Bereich der Klein- und
Kleinstproduktionen, der sogenannten
Indie-Games.

Sich der Verantwortung stellen
Ich hatte bereits angedeutet, dass in
die Herstellung der GroBproduktionen
mittlerweile so viele Entwickler*in-
nen involviert sind, dass es flr den
oder die Einzelne kaum mdglich sein
durfte, ihre eigene Stimme im Spiel
zu Gehor zu bringen, sich also im
Erinnerungsdiskurs mit Hilfe des
Spiels zu positionieren. Anders sieht
das sicherlich im Bereich der Indie-
Games aus, in welchem meist Teams
von nicht einmal zweistelliger Per-
sonenzahl an Spielen arbeiten. Diese
Spiele sind, wenn man so will, ein
Gradmesser dafir, dass sich Ent-
wickler*innen zunehmend mit ihrer



erinnerungskulturellen Verantwor-
tung auseinandersetzen, weil ihre
Haltung unmittelbar in den Spielen
sichtbar wird und sich diese Ent-
wickler*innen oft auch Gber ihr Spiel
hinaus engagieren. Der bereits
erwahnte Jorg Friedrich hat beispiels-
weise zusammen mit Sebastian

St. Schulz das Spiel Through the
Darkest of Times (2020) entwickelt,
dessen Auseinandersetzung mit
dem Widerstand in Berlin unter
nationalsozialistischer Herrschaft
wegweisend ist. Auch Spiele wie My
Child: Lebensborn (2018), Attentat
1942 (2017) oder This War of Mine
(2014) kénnen in diesem Kontext
genannt werden.

Es ist noch nicht abzusehen, wie
sich in Zukunft GroBproduktionen im
Feld der Erinnerungskultur verorten
werden und ob sich auch im Bereich
der Indie-Produktionen die Spiele,
die ihre erinnerungskulturelle Ver-
antwortung wahrnehmen, haufen
werden. Es wéare zumindest dahin-
gehend wiinschenswert, dass digitale
Spiele im Vergleich zu anderen Erin-
nerungskulturmedien einige Beson-
derheiten mitbringen, die Impulse
geben und die so wichtigen Erinne-
rung an den Holocaust bereichern
kénnten. Zu denken ist beispielsweise
daran, wie die Interaktivitat des digi-
talen Spiels die Handlungsmdglich-
keiten von Akteur*innen erfahrbar
machen und wie das digitale Spiel
komplexe historische Sachverhalte

und Systeme darstellen kann, die
in anderen Medien nur schwerlich
abzubilden sind. Um diese Poten-
ziale zu nutzen, missten Entwick-
ler*innen und Vertreter*innen der
Geschichtswissenschaft, der
Gedenkstatten und Museen inten-
siver zusammenarbeiten.

Eines ist klar: Wenn wir uns mit den
Mitteln des digitalen Spiels einem
Thema wie dem Holocaust widmen
md&chten — der erinnerungskulturellen
Verantwortung spielerisch begegnen
—, dann ist es kein gangbarer Weg
mehr, Spielmechanik und Geschichte
unabhangig voneinander zu denken,
das Historische also nur als gewinn-
steigendes Mittel einzusetzen. Spiel-
mechanik und Geschichte missen
vielmehr zusammengedacht werden,
d.h. die Spielmechanik muss auf
Basis und im Lichte der thematisierten
Geschichte entwickelt werden, um
der erinnerungskulturellen Verantwor-
tung tatséchlich gerecht zu werden.

Gleichzeitig sollten wir nicht verges-
sen, dass nicht alle digitale Spiele
den Ansprichen gerecht werden
kénnen, die an ein erinnerungspé-
dagogisches Vermittlungskonzept
gestellt werden — und dies auch
nicht missen. Zu keinem Zeitpunkt
geht es darum, irgendjemandem zu
verbieten, dieses oder jenes Spiel
zu machen, auch nicht mit einem
historischen Setting. Die Arten und
Weisen, wie das digitale Spiel als

Erinnerungskulturmedium wirksam
ist, sind vielféltig. Nur eine Position
kénnen und diirfen wir nicht gelten
lassen: die Verantwortungslosigkeit
der vermeintlich unpolitischen
Unterhaltung.

1 SIGL, RAINER (2019):

Der Mythos vom unpolitischen Spiel.
In: Grimme Game
https://www.grimme-game.de/
2019/01/17/der-mythos-vom-

unpolitischen-spiel/

2 ZIMMERMANN, FELIX (2017):

Wider die Selbstzensur - Entwickler Jorg
Friedrich und Johannes Kristmann im
Interview. In: gespielt | Blog des Arbeits-
kreises Geschichtswissenschaft und
Digitale Spiele
https://gespielt.hypotheses.org/1568

3 PFISTER, EUGEN (2016):

Das Unspielbare spielen - Imaginationen
des Holocaust in Digitalen Spielen.

In: zeitgeschichte 4/2016, S. 250-263.
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Zehn Leitfragen zur
Anwendung spielbasierter
Digitalformate in

der Erinnerungskultur



Moderne Kulturtechniken erlauben
neue, erganzende Formen der Aus-
einandersetzung mit Vergangenheit.
Die Chancen spielbasierter Digital-
formate liegen dabei auf der Hand:
sie sind hochgradig involvierend,
vielfaltig in ihrer Anwendung und
vor allem popular. Games verbin-
den Lernerfahrungen mit Spiel-
spaB, Virtual Reality macht Orte
der Erinnerung kérperlich erfahrbar
und interaktive Installationen in
Gedenkstéatten und Museen spre-
chen neue Zielgruppen an. Um das
Potenzial dieser Méglichkeiten fir
die Erinnerungskultur auch nutzen
zu kénnen, sollte die Kreativitat

moglichst wenig eingeschrankt
werden. Dennoch birgt die Aus-
einandersetzung mit der Zeit

des Nationalsozialismus Risiken,
schlieBlich handelt es sich hier
noch um weitgehend unerprobte
Pfade der Vermittlung von
Geschichte. Basierend auf den
Workshop-Ergebnissen unserer
Expert*innen-Jury, bieten die
folgenden zehn Leitfragen sowie
die begleitenden Fachbeitrage
grundlegende Orientierung bei
der Entwicklung spielbasierter
Digitalformate, die sich mit unserer
Vergangenheit auseinandersetzen.



Welches
erinnerungs-
kulturelle Ziel
verfolgt

das Format?



Um einen positiven Beitrag zur
Erinnerungskultur zu leisten, muss
neben den Aspekten der Involvierung
und Unterhaltung ebenso sichtbar
werden, welches erinnerungskulturelle
Ziel verfolgt wird - beispielsweise

das Erinnern an ein konkretes
Ereignis oder die Reprasentation

von Betroffenen-Perspektiven.
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DR. MERON MENDEL Direktor Bildungsstatte Anne Frank

Was ist Erinnerungskultur?

Mit >Erinnerungskultur< werden
in Deutschland gemeinhin all die
Praktiken zusammengefasst, die
das Gedenken an die Opfer des
nationalsozialistischen Unrechts
wachhalten und eine Wiederkehr
des Faschismus verhindern hel-
fen sollen. Es gibt 6ffentliche
Gedenktage, Schweigeminuten
im Bundestag, Besuche in KZ-
Gedenkstatten fiir Schulklassen;
Literatur, Theater und Filme. In
der Datenbank iiber die Opfer
des Nationalsozialismus sind
tiber 550 offizielle Erinnerungs-
orte in Deutschland aufgelistet.

Hinzu kommen Mahnmale, Stol-
persteine, Gedenktafeln; und
neue Gedenkorte sind schon in
Planung. >Aus der Geschichte
lernen: ist dabei das Credo: Sich
die Bedingungen vor Augen zu
halten, die zum Aufstieg des
Nationalsozialismus gefiihrt
haben, gehért ebenfalls dazu.
Uberall dort, wo Diskriminie-
rung, Ausgrenzung, Antisemitis-
mus und Rassismus ihr Haupt
erheben, gilt es einzuschreiten.
Zahlreiche zivilgesellschaftliche
Initiativen haben sich das zur
Aufgabe gemacht.

Erinnerungskultur bedeutet aber
auch die politische Aufarbeitung der
Nazi-Verbrechen. Heute gibt es eine
parteitibergreifende Anerkennung
der deutschen Verantwortung fir die
Verbrechen, mit Ausnahme der
Alternative fir Deutschland (AfD),
eine spéte Strafverfolgung der Téter,
Entschadigungszahlungen und nicht
zuletzt eine breite 6ffentliche Finan-
zierung von Gedenkstatten und Bil-
dungsangeboten. Dem Anspruch,
aus der Geschichte zu lernen,
scheint also weithin Genlige getan.

Dennoch wird Erinnerungskultur
auch kritisch gesehen: Vielerorts, so
scheint es, haben sich die Praktiken
des Gedenkens ihres Inhalts ent-
leert, werden formelhaft wiederholt
und gehen ihrer Wirkungsweise ver-
lustig. Wie sonst ist es zu erklaren,
dass wir in den vergangenen Jahren
mit Schrecken nicht nur vom Auf-
stieg rechtspopulistischer Bewe-
gungen, sondern auch von neuen
rechtsterroristischen Attentaten und
rechten Netzwerken in den Sicher-
heitsbehérden lesen mussten?



Kritiker*innen der deutschen Erinne-
rungskultur merken an, dass die Ritu-
ale des Gedenkens oft nur noch der
Selbstbestatigung dienen. Deutsch-
land wird als »Weltmeister der Erinne-
rungskultur< inszeniert; das scheinbar
erfolgreiche Lernen aus der Geschichte
gilt als abgeschlossen, ja sogar als
Grundlage eines neuen nationalen
Selbstbewusstseins. Gerade der
mustergtltige, flr die Welt beispiel-
hafte Umgang mit den nationalso-
zialistischen Graueltaten wird daflr
herangezogen, sich wieder Uber
andere Nationen zu stellen, belehrend
und fordernd aufzutreten.

Dabei ist die Aufarbeitung der Ver-
gangenheit noch lange nicht so
weit, dass die meisten Deutschen
einen klaren Blick auch nur auf die
Beteiligung ihrer eigenen Familien
hatten. Familidre Verstrickungen
werden gerne verdrangt oder zu den
eigenen Gunsten umgeschrieben -
meist unbewusst. Laut der MEMO-
Studie des Instituts flr interdiszipli-
nare Konflikt- und Gewaltforschung
in Bielefeld aus dem Jahr 2019
geben 70 Prozent der Deutschen

an, ihre Vorfahren seien im National-
sozialismus keine Tater gewesen.
Etwa 30 Prozent sagten, ihre Vor-
fahren hatten Opfern des National-
sozialismus geholfen.

Der Holocaust ist, um einen Begriff
des Historikers Raul Hilbergs zu
nutzen, in Deutschland eine »Familien-
geschichte«. Und es ist auch ver-
sténdlich, dass jeder erstmal den
Wunsch hat zu glauben, dass Opa
und auch Oma in Ordnung waren.
Doch die historische Forschung
sagt etwas anders. Rund 250.000
Deutsche waren direkt in den Mas-
senmord involviert. Ein Befund, der
eigentlich lange bekannt sein kénnte.
Er ist aber fUr viele Deutsche schwer
zu ertragen, er wirft Schatten Gber
die eigene Familiengeschichte.

In der Studie »Opa war kein Nazi«
(2002) eigt Harald Welzer, dass
Uber drei Generationen hinweg

die Beschénigungen nicht etwa ab-,
sondern zunahmen. War die Eltern-
generation schon nicht im Bilde
Uber die Beteiligung der GroBeltern,
wurde die Familiengeschichte in der
Enkelgeneration noch einmal verzerrt.
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Eine affirmative Erinnerungskultur
bestétigt solche beschdnigenden
Selbsteinschatzungen und bereitet
den Boden, auf dem der AfD-Politi-
ker Alexander Gauland im Jahr 2018
vor Mitgliedern der AfD-Nach-
wuchsorganisation Junge Alterna-
tive (JA) behaupten kann, Hitler und
die Nationalsozialisten seien »nur
ein Vogelschiss in 1.000 Jahren
erfolgreicher deutscher
Geschichte«. Gerade im Umfeld der
AfD und der ihr nahestehenden
Desiderius-Erasmus-Stiftung wird
eine weiche Variante des
Geschichtsrevisionismus gepflegt,
die unter anderem von der Méar lebt,
die Deutschen wirden zu viel mit
ihrer Vergangenheit, ihrer
»Schande«, wie Bjérn Hocke 2017
auf einer weiteren JA-Veranstaltung
sagt, konfrontiert. Studien zeigen
jedoch, dass die Bedeutung des
Nationalsozialismus beispielsweise
im Schulunterricht keineswegs diese
GroBenordnung hat?.

Man muss fiir Geschichtsrevisionis-
mus aber nicht nach ganz rechts
schauen. Die verbreitete Erzahlung
von den >beiden deutschen Diktatu-
renc stellt ebenfalls eine Verharmlo-
sung des Nationalsozialismus dar,
ebenso wie die heute maBgebliche
Erzahlung, der Fall der Berliner
Mauer habe zu Freudentaumel und
einer neuen Bruderlichkeit geftihrt.
Die mit der Wende verbundenen
Ausbriche von rechter und neona-
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zistischer Gewalt gegen jene, die
von der neuen >Einheit< ausge-
schlossen waren, bleiben uner-
wéahnt. Auch der Bezug auf die >hel-
denhaft kdmpfenden< deutschen
Soldaten in zwei Weltkriegen, wie
beispielsweise beim Volkstrauertag,
ist ein Ausdruck der Geschichtsver-
harmlosung.

Um solchen Erzahlungen nicht noch
mehr Auftrieb zu geben, bedarf es
der Analyse der Leerstellen der Erin-
nerungskultur. Ein Wohlflihlgeden-
ken, das niemandem wehtut, das
mit keinen konkreten Forderungen
und Ansprichen an das Jetzt ver-
bunden ist, mag zwar fir viele
attraktiv sein, verfehlt aber sein
eigentliches Ziel. Eine zeitgemaBe
Erinnerungsarbeit darf es sich nicht
gemdtlich einrichten in der >Erfolgs-
geschichte« der vergangenen vierzig
Jahre. Sie muss sich den Bruchen,
Widersprichen und Abwehrmecha-
nismen offen stellen.

Die Arbeit der Bildungsstatte Anne
Frank versucht, diesen Analysen
Rechnung zu tragen, schablonisierte
Selbsteinschatzungen zu hinterfra-
gen, Muster der Schuldabwehr zu
durchbrechen. Gerade fur Jugendli-
che: Der Geschichtsunterricht von
oben herab, wie er vielerorts noch
praktiziert wird, fihrt unweigerlich
zu einer Form der Auseinanderset-
zung mit Historie, die als Pflichter-
fallung wahrgenommen wird. In

unserer als Lernlabor konzipierten
Dauerausstellung Anne Frank. Mor-
gen mehr. versuchen wir das
Gegenteil, eine Erziehung zur Empa-
thie und zur persénlichen Erfahrung.
Im Vordergrund steht ein spieleri-
scher, eigensténdiger Umgang mit
den Lerninhalten, bei der die
jugendlichen Besucher*innen
ermuntert werden, personliche Ein-
schéatzungen zu Diskriminierung,
Ausgrenzung und geschichtlichen
Tatsachen abzugeben — und sie
aber auch zu hinterfragen.

Im historischen Teil des Lernlabors
sind Stationen zur Entstehungs- und
Rezeptionsgeschichte des Tage-
buchs von Anne Frank vorzufinden.
Es wird Hintergrundwissen zu Anne
Franks Biografie, dem Leben im Ver-
steck und ihrem beriihmten Tage-
buch geliefert und gezeigt, wie das
Tagebuch entstand und wie unter-
schiedlich es verarbeitet sowie
interpretiert wurde. Im Gegenwarts-
teil kann wiederum erforscht wer-
den, wann Diskriminierung im Alltag
beginnt. Ein Kdrperscanner« ordnet
einer Person aufgrund kdrperlicher
Merkmale willkirlich Persdnlich-
keitseigenschaften zu, die »Vorur-
teils-Brille« erflllt unsere Klischees
von Personengruppen auf groteske
Weise Uber und ermdglicht so eine
offene und nicht entlarvende Dis-
kussion Uber Vorurteile und Diskri-
minierung in unserer Gesellschaft.
Dabei sind SpaB, Betroffenheit und



Empdrung oft gleichzeitige Emotio-
nen, die durch die »Vorurteils-Brille«
ausgeldst werden.

Erinnerungskultur ist das Funda-
ment dessen, was der Philosoph
Theodor W. Adorno als allererste
Forderung an Erziehung stellte: »[...]
daB Auschwitz nicht sich wieder-
hole, nichts &hnliches geschehe«.
Um einer Formalisierung und Ritua-
lisierung der Erinnerungskultur ent-
gegenzutreten, bedarf es einer stén-
digen Uberpriifung ihrer Ziele und
Methoden.

4 Zum Beispiel:

GEIKE, ANDREAS (2015):

Die Verankerung nationalsozialistischer
Gewaltverbrechen im Unterricht.
Dargelegt an Hand der Rahmenlehrpléne
der Lander. In: Gedenkstatten-Rundbrief,
117, S. 26-33.
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Welche
Zielgruppe

soll das Format
in welchem
lokalen Kontext
erreichen?



Unterschiedliche Gesellschaftsgruppen
haben auch verschiedenartige Zugange
zu digitalen Medien. Am heimischen
Computer werden andere Menschen
erreicht als im Museum oder in

einer Gedenkstatte. Wer in welchen
sozial-raumlichen Zusammenhangen
angesprochen werden soll, muss
fruhzeitig mitberiucksichtigt werden.
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DR. ANGELA TILLMANN Professorin fir Kultur- und Medienpadagogik TH KéIn

Digitale Spiele als Lern-
und Vermittlungswerkzeuge
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Digitale Spiele kénnen vielfaltig
als Lern- und Vermittlungswerk-
zeug eingesetzt werden, so auch
im Kontext der Erinnerungsarbeit
und in der Auseinandersetzung
mit den Themen und der Zeit
des Nationalsozialismus. Ob und

in welcher Weise wahrend und
nach dem Spiel gelernt wird,
hangt von vielféltigen Faktoren
ab, nicht nur dem Spiel und
Genre, sondern auch von dem
Alter, dem Geschlecht, dem Vor-
wissen usw. der Spieler*innen.

Einen wesentlichen Einfluss hat
zudem der Kontext, in dem das
Spiel gespielt wird. So kénnen wir
davon ausgehen, dass ein Lernspiel
in der Schule weniger fasziniert als
ein Spiel, das in der Freundesgruppe
gespielt wird. GleichermaBen ist
aber weniger selbstverstandlich
davon auszugehen, dass im letzteren
Fall mehr gelernt wird, auch werden
teils ganz andere Dinge gelernt.
Sind es in der Schule eher fachspe-
zifische Inhalte, die im Vordergrund
stehen, geht es unter Freund*innen
v.a. darum, sich zugehorig zu fihlen
und partizipieren zu kénnen sowie
reaktionsschneller und kliiger zu
sein als die anderen. Hier kommen
dann auch ldentitatsaspekte zum
Tragen.

So wundert es nicht, dass Serious
Games in der Freizeit junger Men-
schen seltener Zuspruch finden. Zu
groB ist die Sorge, dass die Unter-
haltung und der SpielspaB zu kurz



kommen. Im schulischen Kontext
finden sich diese Spiele hingegen
haufiger — wohl auch, da Lehrer*in-
nen diese mediendidaktisch besser
im Unterricht platzieren kénnen.
Glicklicherweise sind die Grenzen
zwischen den Spielarten auch flie-
Bend; eine zu starke Didaktisierung
ist letztlich auch noch keinem
Medium gut bekommen. Anregun-
gen dazu, wie digitale Spiele bei
jungen Menschen ankommen, liefert
der Spieleratgeber der Fachstelle
fur Jugendmedienkultur NRW. Hier
werden Spiele von jungen Menschen
selbst bewertet, dartiber hinaus fin-
den sich aber auch zahlreiche péda-
gogische Empfehlungen fur ver-
schiedene Bildungskontexte — flr
Familie, Schule, und Jugendhilfe.

Es gibt auch Spiele, die die Briicke
zwischen verschiedenen Bildungs-
kontexten schlagen kénnen, bei-
spielsweise Attentat 1942 (2017).
Das Spiel beginnt im Jahr 1942 in

Prag: Reichsprotektor Reinhard
Heydrich, Hitlers Statthalter in der
ehemaligen Tschechoslowakei, wird
von Untergrundk@mpfern der tsche-
chischen Exilregierung getoétet. Ein
Mann wird im Anschluss an das
Attentat von der Gestapo deportiert.
Seine Enkel*innen bzw. die Spie-
ler“innen sind aufgefordert heraus-
finden, warum ihr GroBvater depor-
tiert wurde und was er mit der
Ermordung von Heydrich zu tun
hatte. Das Spiel widmet sich der
Aufarbeitung eines Familienschick-
sals im Nazi-Regime. Das Skript
basiert auf historischen Quellen und
Berichten, Schauspielerinnen
erzdhlen die Geschichten von Zeit-
zeug*innen. Damit funktioniert das
Spiel auch ohne padagogische
Begleitung, und doch zeigt es

auch Anknipfungspunkte fir den
Geschichts- und Ethikunterricht auf.
Tipps dafir, wie dieses und andere
Spiele im Nachgang bearbeitet werden
kénnen, finden sich beispielsweise

auf den Plattformen der Bundeszen-
trale fiir Politische Bildung Spielbar®
und dem Angebot der Stiftung Digitale
Spielkultur Digitale Spielewelten®
oder in der digitalen Broschire des
Zentrum polis’, in der Games fiir
den Geschichtsunterricht vorgestellt
werden.

Die Frage, was sich aus digitalen
Spielen lernen lasst, lasst sich
zudem nicht unabhangig vom Genre
beantworten. Zwar sind die Spie-
lerinnen immer gefordert, sich am
Geschehen aktiv zu beteiligen und
sich auf die Spielanforderungen und
Aufgaben einzulassen, doch diese
Aufgaben und Bewahrungssitua-
tionen sind nach Genre und Spiel
sehr unterschiedlich, sie fordern
verschiedene Fahigkeiten und sind
auch unterschiedlich schwierig. Bei
der Bearbeitung von Themen im
Kontext des Nationalsozialismus gilt
es daher schon im Vorfeld zu Uber-
legen, wie eine Geschichte und vom
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wem die Geschichte erzahlt wird.
Ein Actionspiel oder Shooter wie
beispielsweise Wolfenstein: The
New Order (2014), in dem eine gute
Koordination und Reaktionsschnel-
ligkeit im Vordergrund steht, eignet
sich wohl weniger; ein Strategie-
spiel, in dem vor dem Hintergrund
eines zu erlernenden Regelwerks
Entscheidungen zu treffen sind,
erdffnet da hingegen deutlich mehr
(Lern-)Optionen. Hier ist zum Bei-
spiel Beholder (2016) anzuflihren —
ein Spiel, das Spieler*innen in die
Welt eines dystopisch-totalitédren
Staates eintauchen lasst und sie mit
diversen moralischen Dilemmata
konfrontiert: Als Hausmeister eines
kleinen Mietshauses, der mit seiner
Familie im Keller lebt, ist es die Auf-
gabe der spielenden Person, die
Mieter*innen fir den Staat auszu-
spionieren. Zu diesem Zweck stehen
dem Hausmeister verschiedene
Mittel zur Verfigung: z.B. Wohnun-
gen zu durchsuchen oder Uberwa-
chungskameras zu installieren.
Immer wieder sind die Spieler*innen
aufgefordert fragwirdige Entschei-
dungen zu treffen. Alle Handlungen
haben gravierende Konsequenzen.

Ob und wie gelernt wird, darauf
nimmt dariiber hinaus das Alter Ein-
fluss. So ist es auch und insbeson-
dere bei der Behandlung von Themen
rund um den Nationalsozialismus
wichtig, dass das Spiel altersgerecht
ausgewahlt wird und die Erz&hlpers-

pektive gut abzuwégen. Ein gutes
Beispiel liefert die Game-Entwicklerin
Elin Festoy beispielsweise in ihrem
Spiel My Child Lebensborn (2018),
in dem sie aus der Sicht eines
Adoptivelternteils erzahlt, wie diese
in Norwegen ein Kind aus dem
Lebensborn-Projekt des nationalso-
zialistischen Deutschen Reichs nach
dem Kriegsende des Zweiten Welt-
kriegs aufzieht. Die Spieler*innen
muissen dem Kind hier durch seine
Kindheit helfen — eine Kindheit,

die durch Misstrauen, Mobbing

und Benachteiligung gepréagt ist.
Dadurch, dass die Person, die

das Spiel spielt, die Perspektive
des Elternteils einnehmen kann,
wird ihr ein leichterer Zugang zur
Geschichte eréffnet. Als Elternteil
kann das spielende Kind aus der
Opferrolle raustreten, Einfluss neh-
men und sich selbstwirksam erleben.
Und doch bendtigt das Spiel My
Child Lebensborn eine padagogi-
sche Begleitung. Gerade Kinder und
jungere Jugendliche verfiigen haufig
noch Uber kein ausreichendes
gesellschaftliches und politisches
(Orientierungs-)Wissen und keine
gefestigte Moral, um fiktionale
Inhalte korrekt gegenuber histori-
schen Begebenheiten abgrenzen
und einordnen zu kénnen. Mit
zunehmendem Alter sind dann zwar
weniger Erlduterungen notwendig,
gleichwohl riicken andere Entwick-
lungsthemen wie die Identitatsfin-
dung in den Vordergrund, werden



vorgegebene moralische Grenzen
der Gesellschaft ausgetestet und in
Frage gestellt. Hier kbnnen dann
auch Kennzeichen verfassungswid-
riger Organisationen eine besondere
Aufmerksamkeit und Bedeutung
erhalten. Daher gilt es auch bei der
Zielgruppe Jugendlicher mit beson-
derer Sorgfalt vorzugehen.

Die Lernpotenziale digitaler Spiele
sind bei weitem noch nicht ausge-
reift. Bis heute spielen Inklusivitat
und Barrierefreiheit in der digitalen
Spielwelt eine untergeordnete Rolle.
So sollte die Barrierefreiheit im
Sinne der UN-Behindertenrechts-
Konvention bei der Gestaltung elek-
tronischer Spiele zwar bereits
mitgedacht werden, Barrieren exis-
tieren aber noch vielféltige: Spielge-
schichten werden zu komplex
erzdhlt, sie werden ausschlieBlich
Uber einen Sinneskanal vermittelt,
Aufgaben sind zu anspruchsvoll,
sie enthalten visuelle oder auditive
Hinweise, die nicht von allen Men-
schen wahrgenommen werden kén-
nen usw. Die IGDA Game Accessi-
bility Special Interest Group.® hat

in diesem Kontext eine Liste mit
Eigenschaften entwickelt, welche
die Zuganglichkeit zu elektronischen
Spielen erleichtern sollen. Dartiber
hinaus durfen Entwickler*innen
zukUnftig aber auch mehr Mut bei
der Auswabhl ihrer Spielcharaktere
zeigen. Und auch bei der Entwick-
lung der Spiele und im Abbau von

Barrieren bieten sich neue Lernkon-
texte an. In Makerspaces werden
zum Beispiel nicht nur neue Mdg-
lichkeiten zur Teilhabe an Spielewel-
ten, sondern auch

zum gemeinsamen Lernen eréffnet.
Dabei ergeben sich je nach Ziel-
gruppe neue Herausforderungen. Im
Hinblick auf Lernpotenziale grund-
séatzlich zu beachten gilt in jedem
Fall, dass bei der Entwicklung von
spielbasierten Digitalformaten moég-
lichst vielfaltige Perspektiven auf
den Lerngegenstand als auch viel-
féaltige technische Zugange zum
Lerngegenstand erdffnet werden.

5 Zu finden unter:

www.spielbar.de

6 Zu finden unter:

www.digitale-spielewelten.de

7 Zu finden unter:
https://www.politik-lernen.at/
digitalespieleimgeschichtsunterricht

8 Zu finden unter:
https://igda-gasis.org/
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Werden historische
Quellen und
geschichts-
wissenschaftliche
Expertise sinnvoll
einbezogen?



Soll das Format erinnerungskulturellen
Anspruchen genugen, sind Expertise
und eine genaue Quellenkunde
unabdingbar. Welche Quellengrundlage
warum genutzt wird und wie
Expert*innen bei der Auswahl und
Einordnung weiterhelfen konnen, sollte
moglichst frihzeitig bedacht werden.
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DR. ANGELA SCHWARZ Professorin fiir Neuere und Neueste Geschichte Universitat Siegen

Digitale Spiele aus
Perspektive der
Geschichtswissenschaft

Digitale Spiele sind Teil der All-
tagskultur von Millionen von
Menschen, langst nicht mehr
tiberwiegend von Kindern und
Jugendlichen. So stieg das
Durchschnittsalter der Spielen-
den in Deutschland in den letzten
Jahren kontinuierlich an und
liegt mit 37,5 Jahren weit liber
der Schwelle zum Erwachsenen-
sein. 2020 gelten erstmals mehr
Menschen zwischen 50 und

59 Jahren als Spieler*innen als
Menschen zwischen 10 und

19 Jahren.® Da unter den
genutzten Spielen auch zahilrei-
che Titel sind, die sich histori-
schen Stoffen widmen, fordern
diese Titel die Vertreter*innen
historischer Bildungsarbeit und
von Geschichtsdidaktik und
Geschichtswissenschaft heraus -

was auch auf andere Medien
zutrifft. Wenn dort gegeniiber
dem Medium immer noch in vie-
len Fallen groBe Zuriickhaltung
herrscht und die Meinung weit
verbreitet ist, die historischen
Inhalte der Spiele seien derart
reduziert, dass sie nichts mit
Geschichte im wissenschaftlichen
Sinn zu tun haben, dann sind
dies Entwicklungen, wie sie
bereits fiir andere populéare
Medien wie Kino, Comic oder
Fernsehen in den fritheren Sta-
dien ihrer Etablierung zu beob-
achten waren.

Diese Skepsis ist keineswegs unbe-
rechtigt, denn die Geschichtswissen-
schaft befasst sich primér mit der
Erforschung der Vergangenheit und
richtet Forschungsfragen an Quellen
aus der Zeit, die sie in den Blick
nimmt. Digitale Spiele der Gegen-
wart stammen aber zum allergréBten
Teil weder aus der Zeit, die sie his-
torisch thematisieren, noch beinhalten
sie Fragestellungen, die wissen-
schaftlichen Forschungsfragen
nahekommen. Folgerichtig lassen
sich aus Spielen mit historischen
Themen keine Erkenntnisse Uber die
Vergangenheit gewinnen, und genau
deswegen sehen nicht wenige
Geschichtswissenschaftlerinnen und
-wissenschaftler keinen Sinn darin,
sich Uberhaupt mit ihnen zu befassen.
Das ist aber aus zwei Griinden frag-
wirdig.



Der erste Grund liegt im Alter des
digitalen Spielens. Inzwischen liegen
mehr als vier Jahrzehnte digitaler
Spielekultur hinter uns. Die altesten
Spiele sind inzwischen alt genug,
um als Quellen fir zeithistorische
Alltagskulturen zu dienen, etwa zur
Rezeption der Gegenwart des Kal-
ten Krieges in den Spielen der
1980er Jahre.® Denn wie schon
zuvor andere (Massen-)Medien lassen
sich auch Spiele als Spiegel ihrer
Entstehungszeit verstehen. In die-
sem Fall ist es nicht einmal erforder-
lich, dass die Spiele historische
Themen behandeln. Aus praktisch
jedem Spielinhalt lassen sich fir die
Zeit, in der das Spiel auf den Markt
kam, Rickschlisse Uber die Vorstel-
lungen zumindest eines Teils der
Menschen der damaligen Zeit ziehen.
Dies funktioniert selbst unabhéngig
davon, ob in den Spielen politische

Konzepte, gesellschaftliche Struktu-
ren, Zukunftsvorstellungen oder
Geschichtsbilder vorkommen.

Der zweite Grund sind eben diese
>Geschichtsbilder<, also weit verbrei-
tete und nicht zwingend wissen-
schaftlich begriindete Vorstellungen
von Geschichte, von vergangenem
Leben und Handeln, von historischen
Personen und Ereignissen. Diese zu
untersuchen, in historischer wie in
gegenwartiger Perspektive, ist die
Aufgabe einer der jingeren Teildiszi-
plinen der Geschichtswissenschaft,
die meist mit dem Begriff der >public
history« gefasst wird. In diesem For-
schungsfeld der Geschichts- und
Erinnerungskultur geht es eben
nicht mehr darum, Fragen an die
Geschichte zu richten, sondern die
Forschungsfragen darauf auszurich-
ten, wie Geschichte im 6ffentlichen
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Raum verhandelt wird, was Men-
schen fur historisch halten, wie ver-
gangenes Leben in der breiten
Wahrnehmung gedeutet und ver-
standen wird. Weitreichende Reduk-
tionen des jeweiligen Sachverhalts,
die Historikerinnen und Historiker
sonst ablehnen, werden hier zum
Kern der Untersuchung. Warum wird
was reduziert? Und welche Konse-
quenzen hat dies auf das Verstdnd-
nis von Geschichte? Dabei geht es
nicht um die Reduktion an sich.
Reduktion erfolgt immer, auch in
der Wissenschaft. Es geht um die
Art, um die Intensitat der Reduktion
und es geht letztlich um den Unter-
schied zwischen dem, was wissen-
schaftlich als Geschichte verhandelt
wird, und dem, was als populare
Geschichte angesehen werden kann.

Populare Geschichte ist das, worliber
im Kontext von Geschichte in digitalen
Spielen zu sprechen ist. Popularitat
bedeutet Beachtung und Reichweite:
Eine wissenschaftliche Publikation
ist meist auf wenige hundert Exem-
plare beschrankt, ein Sachbuch kann
schon mehrere Tausend erreichen,
ein Blockbuster-Film oder ein Triple-
A-Videospiel erreichen hingegen
nicht selten Millionen von Menschen.

Gleichzeitig ist (Geschichts-)Wis-
senschaft hochgradig komplex. Sie
fragt nicht danach, wie es eigentlich
gewesen ist, so wie dies der Histo-
rismus des 19. Jahrhundert noch

forderte. Sie forscht nach dem
>Warums¢, nach Ursachen und Folgen,
nach Hintergrinden und Zusam-
menh&ngen, nach Entwicklungen,
die schlieBlich zu dem fuhrten, was
unsere Gegenwart ausmacht. Fur
die meisten Menschen hingegen
stellt sich Geschichte vor allem als
eine Aneinanderreihung von Fakten
dar, ergénzt um visuelle Vorstellungen
Uberlieferter Bilder. Konsequenter-
weise bauen aktuelle Lernspiele wie
die Discovery Tour by Ubisoft:
Ancient Greece (2019) genau auf
diese Muster: Faktenwissen mit gro-
ben Zusammenhangen und eine
>passendex visuelle Untermalung.

Aus wissenschaftlicher Sicht ist dies
zu einfach, zu stark reduziert, aber
es ist ein Ublicher Prozess, der
schon seit Mitte des 19. Jahrhun-
derts erfolgt und schon damals aus-
driicklich durch die Geschichtswis-
senschaft geférdert wurde. Schon
vor fast zwei Jahrhunderten popula-
risierten Wissenschaftlerinnen ihre
Forschungen flr breitere Leserkreise,
ganz gezielt als reine Faktensamm-
lungen und ohne den komplizierten
wissenschaftlichen Forschungs-
diskurs. An dieser Grundhaltung hat
sich praktisch kaum etwas geéan-
dert, so dass es kaum verwundert,
dass historische Forschungen in
einer breiteren Offentlichkeit — wenn
Uberhaupt — nur in einer stark redu-
zierten Form wahrgenommen werden,
und zwar als Popularisierungen.

Digitale Spiele sind eine dieser For-
men, die historisches Wissen auf-
greifen und popularisieren. Dabei
greifen sie im Regelfall sogar eher
auf Wissen zurtick, dass bereits vor-
her popularisiert wurde. Anders
gesagt: Gamedesigner*innenlesen
zumeist selbst keine wissenschaft-
lichen Forschungen, sondern eher
Sachbucher, die bereits populari-
siertes Material beinhalten. Wenn

es dann doch einmal dazu kommt,
dass zeitgendssische Quellen
genutzt werden, um ein Spiel zu
gestalten, dann geht es oft darum,
bestimmte Details visuell korrekt
wiederzugeben, so etwa geographi-
sche Gegebenheiten, technische
Gerate oder die Darstellung von
Kampfen. Aus Sicht der Geschichts-
wissenschaft sind solche Aspekte
eher zweitrangig und tragen wenig
zu den relevanten Forschungsfragen
bei. Folglich wird die Einbindung
von Historiker*innen, sofern sie tat-
sachlich an einer Spieleproduktion
mitwirken, in den allermeisten Féllen
darauf beschréankt, die Korrektheit
der Fakten sicherzustellen und zu
verbirgen, nicht aber aktuelle For-
schungsergebnisse angemessen

zu integrieren. Das offenbart die
immense Diskrepanz zwischen
Geschichte als Wissenschaft auf
der einen und Populérkultur auf der
anderen Seite. Doch muss diese
Kluft Gberhaupt Gberwunden werden?



Nicht zwangsléufig, denn Spiele sol-
len in erster Linie unterhalten und
nicht belehren. Wenn sie letzteres
nebenher tun, ohne den Spielspal
zu reduzieren, dann ist dies schon
ein groBes Plus. Spiele missen
keine wissenschaftlichen Abhand-
lungen sein, aber sie dirfen durch-
aus >mehr Geschichte wagen«. Denn
bislang konzentrieren sich die histo-
rischen Stoffe in Spielen nur allzu
oft auf visuelle und erzahlerische
Komponenten. Beides sind etab-
lierte Muster, die auch in anderen
Medien wesentlich sind. Beim digi-
talen Spiel kommt mit dem eigent-
lichen Gameplay aber noch eine
weitere, eine zentrale Komponente
hinzu, die sich Uberwiegend an
spielerischen Vorlieben und etablier-
ten Genres ausrichtet und folglich
kaum einmal als Trégerin historischer
Sachverhalte zum Einsatz kommt.
Dabei ist genau dieses Element der
Punkt, der das interaktive Medium
des Spiels von anderen Medien
abhebt. Hier also Spielelemente auf
Basis historischer Kontexte und
Sachverhalte zu entwickeln, anstelle
traditionelle Spielsysteme zu nutzen,
ware ein winschenswerter Schritt,
der in verschiedenen Genres dazu
fUhren wirde, historische Zusammen-
hange angemessener darzustellen,
so etwa die Nachbildung von politi-
schen oder wirtschaftlichen Systemen
im Bereich der Wirtschaftssimula-
tionen oder Aufbaustrategiespiele,
oder gesellschaftliche Implikationen

in Open-World-Spielen mit zahl-
reichen unterschiedlichen Figuren.
Ein solches Experiment misste
immer noch ein Spiel sein und den
Spielenden SpaB bereiten, aber es
darf eben auf mehr als nur lose
historische Fakten und visuelle Bild-
rekonstruktionen der Vergangenheit
zurlickgreifen. So kénnte das Bild
einer offeneren, multiperspektivischen
und vielschichtigen Geschichte
entstehen.

9 Vgl. game - Verband der
deutschen Games-Branche (2020):
Durchschnittsalter der deutschen
Gamer steigt weiter.
https://www.game.de/marktdaten/
durchschnittsalter-der-deutschen-
gamer-steigt-weiter/

10 Vgl. REISNER, CLEMENS (2020):
Cold War Games. Der Kalte Krieg in
Computerspielen (ca. 1980-1995). Béhlau.
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Bilden die
inhaltlichen und
spielerischen
Aspekte des
Formats positive
Synergieeffekte?



Geschichte ist ein interessantes Setting
fir nahezu jeden Spielverlauf. Bezogen
auf die Erinnerungskultur ist es jedoch
wichtig, dass das gewahlte Genre, die
Regelsysteme und Spielmechaniken
nicht dem erinnerungskulturellen Ziel
entgegenwirken - im ldealfall erganzen
sich Inhalt und Form.
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THOMAS BREMER Professor fiir Game Design HTW Berlin

Nach welchen Regeln

wollen wir spielen?

38

Konnen Spiele einen Beitrag zur
Erinnerungskultur leisten? Oder
sind sie vielleicht Teil dieser Kul-
tur? Der Historiker Christoph
CorneliBen beschreibt die Erin-
nerungskultur als einen forma-
len Oberbegriff fiir alle denkba-
ren Formen der bewussten
Erinnerung an historische Ereig-
nisse, Personlichkeiten und Pro-
zesse, »seien sie dsthetischer,
politischer oder kognitiver
Natur«''. Diese denkbaren For-
men werden durchaus in Spielen
begreifbar — nicht immer histo-
risch korrekt, aber stets als kul-
turelle Artefakte.

Nach dem Kulturwissenschaftler Jan
Assmann geht es um die Frage, was
wir nicht vergessen dirfen2. Und
mit dieser Frage kommt der Zeit des
Nationalsozialismus und den Ver-
brechen des Holocaust in der deut-
schen, aber auch internationalen
Erinnerungskultur eine herauszustel-
lende Rolle zu.

Der Philosoph Theodor W. Adorno
schrieb »Nach Auschwitz ein Gedicht
zu schreiben, ist barbarisch«'3. Wie
soll sich das erst mit einem Spiel
verhalten? Adorno erwéhnte spéter
selbst, dass sich seine AuBerung
auf die heitere, unterhaltsame Lyrik
in urspriinglichen Formen bezieht.
Eine Lyrik, die das Grauen und
unermessliche Leid dieser Zeit nicht
in inrem vollen AusmaB und ihrer
Komplexitat aufbereiten kann.
Nichtsdestotrotz haben einige Holo-
caust-Uberlebende nach Jahren des
Schweigens ihren persénlichen Weg
gefunden, die erlebte Grausamkeit



in der Kunst zu verarbeiten, oft
durch Abstraktionen, eindringliche
Metaphern, Redundanzen. Sie war-
nen vor der Gefahr des Vergessens,
der Stille, Leere und Ignoranz.

Durfen sich digitale Spiele diesem
Thema néahern? Ich denke sie missen
es. Denn sie tun es auch léngst in der-
selben Art, wie Spiele sdmtliche kultu-
relle Themen und Settings aufgreifen.

Der Zweite Weltkrieg ist vermutlich
eines der haufigsten historischen
Spielsettings. Die Entwickelnden
und Spielenden sind sich in der
Regel einig; Nazis sind bdse. In der
Logik des Spiels nichts weiter als
gewdhnliche Antagonisten, die es
gilt aus der Perspektive der Alliierten
zu besiegen. Hierbei werden Gewin-
ner*innen und Verlierer*innen nach
den gewdhnlichen Mustern gekiirt.
Die Nazis, das sind die Feinde und
im besten Fall auch die Verlierer
des Spiels.

Thematisch greifen Spiele die ver-
schiedensten Fragmente unserer
kollektiven Erinnerungen auf und
variieren diese in vielféltiger Weise.
In der neueren Zeit kommt das
Wechselspiel zwischen den Medien
hinzu. Spiele greifen Themen aus
Buchreihen wie Herr der Ringe
(1954/55) oder Harry Potter (1997
bis 2007), aus Filmreihen wie Star
Wars (ab 1977) oder ebenfalls Harry
Potter (2001 bis 2011) sowie aus
den verschiedensten Genre-Erzah-
lungen tber Gangster, Krieg und
weitere inhaltliche Schwerpunkte auf.

Zwischen all diesen aufgegriffenen
Erzahlungen und ihrer Transforma-
tion in ein Spiel kann durchaus eine
narrative Dissonanz zwischen dem
Regelsystem des Spiels und der
Erz&dhlhandlung identifiziert werden.
Allerdings wird diese meistens von
den Spielenden ausgehalten, da die
Narrative im Spiel haufig nur ein
Ausgangspunkt fur ein darunter lie-

gendes Regelsystem sind und im
Verlaufe des Spiels kaum mehr als
eine oberflachliche Geschmacks-
richtung darstellen. Genau hier
beginnt die Schwierigkeit im Hinblick
auf eine thematische Verarbeitung
des Nationalsozialismus und des
Holocaust im Besonderen.

Um sich dem Thema in einer ange-
messenen Weise nahern zu kdnnen,
sollten die in den digitalen Spielen
etablierten Regelsysteme hinterfragt
werden. Das, was wir als Regelsys-
tem akzeptieren, ist zum einen kul-
turell und zum anderen technologisch
bedingt.

Die kulturelle Bedingtheit der Spiele
I&sst sich gut am Beispiel des soge-
nannten Trobriand-Cricket aufzeigen.
19083 fuhrte der britische methodis-
tische Missionar William Gillmore
das englische Cricket auf den Tro-
briand-Inseln ein. Er hoffte, damit
die Rivalitaten der Stdmme zu ver-
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ringern. Die Trobriand-Bewohner
haben jedoch die Regeln des Cricket
ihren Zwecken angepasst.

Trobriand-Cricket wurde so geéndert,
dass die Heimmannschaft immer
der Gewinner ist, auch gibt es keine
Einschrankungen hinsichtlich der
Anzahl der Spieler in einem Team.
Gewinner und Verlierer des Spiels
werden nicht wahrend oder durch
das Spiel bestimmt, sondern stehen
schon vorher fest.

Aus einer europdischen Perspektive
betrachtet scheinen diese Anderun-
gen am Regelsystem nicht geeignet
den SpaB des Spiels zu erhéhen.
Aus der angelsachsischen Perspek-
tive wére es nicht einmal mehr ein
»gamey, also ein klar regelgeleitetes
Spiel. An diesem Beispiel mag deut-
lich werden, wie stark die Regelsys-
teme der Spiele in ihrer jeweiligen
Kultur und Gesellschaftsstruktur
verankert sind.

In Computerspielen haben sich
inzwischen vielfaltige Strukturen
entwickelt, welche von dem groB3en
Freiraum von Sandbox-Spielen wie
Minecraft (2011) bis hin zu streng
regulierten Games reichen. Bei den
strenger geregelten Spielsystemen
hat der Medienwissenschaftler
Claus Pias strukturell zwischen den
zeitkritischen Action-Spielen, z.B.
Shooter wie Counter-Strike (2000),
den entscheidungskritischen Adven-

ture-Spielen, von The Secret of
Monkey Island (1990) bis zur
Assassin‘s Creed-Reihe (ab 2007),
und den konfigurationskritischen
Strategie-Spielen wie Civilization
(ab 1991) oder der Anno-Reihe (ab
1998) unterschieden'. Diese Struk-
turen lieBen sich nun anhand von
Spielmechanismen weiter ausdiffe-
renzieren. Dennoch wére keiner
dieser Strukturtypen geeignet, sich
der Thematik der nationalsozialisti-
schen Verbrechen zu ndhern.

Warum? Diese Spiele funktionieren
nur, wenn eine L6sung herbeigefihrt
werden kann, wenn ein Problem
geldst werden kann. Die Schwierig-
keit im Begreifen des Nationalsozia-
lismus liegt darin, dass es keine
einfachen Lésungen gibt. Denn die
Komplexitat erfordert mehr Reflexion
Uber die Zusammenhange, Uber die
Folgen eigener Handlungen, Gber
die Verantwortung und ethische
Werte, gerade in einer Zeit, in der
das Bése zum Alltag wird.

Die Publizistin Hannah Arendt hat
von der »Banalitat des Bosen«
gesprochen'™. Dieses Bdse hat sich
durch unzahlige kleine und grofB3e
Vorteilsnahmen, Verrat am Nachbarn,
blinden Gehorsam, stumpfes Karrie-
restreben, schleichend zu der bis
dahin groBten Tragddie der Mensch-
heit und Menschlichkeit entwickelt.

Nun lieBe sich einwenden, dass die
neueren digitalen Spiele durch ihre
hoch immersiven Spielwelten ein
emphatischeres Erleben, ein Nach-
empfinden von Schicksalen ermdgli-
chen. SchlieBlich hatte in den 70er
Jahren die Fernsehserie Holocaust
(1978) Uber die fiktive Geschichte
der judischen Berliner Arztfamilie
Weiss wéhrend der Zeit des National-
sozialismus nicht unerheblich zu
einer offeneren Diskussion Uber den
Holocaust in der damaligen Bundes-
republik beigetragen.

Doch wéhrend die Fernsehserie in
ihrer narrativen Struktur den
Betrachter involviert, bleibt beim
Spiel die Frage der Handlungsoptio-
nen und ihren Entscheidungen.
Leicht ist diese aus der Perspektive
von Siegern. Das zeigen die vielen
Spiele, in denen Nazis als Bose-
wichte vernichtet werden missen.
Sich auf eine solche Seite zu schla-
gen, bendtigt keine besonderen
Spielmechanismen. Man fuhrt einen
Krieg nach der vereinfachten Formel
>Gut gegen Bose«. Die ideologischen
Hintergriinde, ein Verlust der Urteils-
fahigkeit und der moralischen Ver-
antwortung der Menschen in einer
unterdrickten Gesellschaft kdnnen
jedoch nicht auf eine so einfache
Formel reduziert werden.

Auch der denkbare Abenteuerheld,
der durch sein Geschick dem unbe-
greiflichen Schicksal der Vernichtung



entgeht, ist ein Hohn all denen
gegenuber, die durch simplen Verrat,
durch Unglaubigkeit dem mdglichen
Grauen gegenlber ihr Leben verloren
haben. Aber auch das Was-waére-
wenn-Spiel, das in Form des konfi-
gurationskritischen Strategie-Spiels
andere politische Optionen zu
explorieren versucht, geht am
Wesentlichen vorbei. Und keines
dieser Beispiele kann die Komplexi-
tat der Geschichte darstellen, die
sich dem Dualismus der Gewinner
und Verlierer entzieht.

Kann der Holocaust Thema eines
Spiels sein? Es musste ein offenes
Spiel sein. Ein Spiel des sich Anné-
herns, der Detektion, das aber
niemals l6sbar ist. Ein Spiel, das
nicht zu gewinnen ist. Ein Spiel,
das unberechenbar ist. Ein Spiel,
das die gewohnlichen Mechanismen
verweigert und vermutlich keinen
SpaB macht. Es muss sich im Klei-
nen verorten, im Gewohnlichen.

Spiele sind Handlungsrdume. Sie
sind Ereignismaschinen in denen
wir Erfahrungen machen kénnen
und Entscheidungen treffen kénnen
ohne Konsequenzen fir unser all-
tagliches Leben beflrchten zu mis-
sen. Der Nationalsozialismus war
gepragt durch koloniales und rassis-
tisches Denken und Handeln. Ras-
sistisches Denken basiert auf routi-
nisierten Schemata. Solche Schemata
lassen sich identifizieren, hinterfragen,

aufdecken und durchbrechen. Hier-
fir geeignete Spielmechanismen zu
finden, kann ein Weg sein.
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Ohne Leitbild. Gesammelte Schriften in
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Wie geht das
Format mit
historischen
Leerstellen,
Unscharfen und
Kontroversen um?



Abgesehen von bewussten, strafbaren
Geschichtsverfalschungen wie der
>Auschwitzliige«, werden geschichtliche
Ereignisse unterschiedlich erzahit.

Die Quellenlagen kénnen dunn sein,
Zeitzeug*innen sich manchmal unter-
schiedlich erinnern und auch die
Geschichtswissenschaft ist sich nicht
immer einig. Erinnerungskulturelle,
spielbasierte Digitalformate sollten
daher einen reflektierten und differen-
zierten Umgang mit Geschichte zeigen.
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Das Format digitale Spiele ist —
zumindest in der 6ffentlichen
Wahrnehmung - nicht unbedingt
bekannt dafiir, verantwortungs-
voll mit kontroversen Fragen
umzugehen. Unangenehme
Themen werden vor allem von
groBen Spielevertrieben, den
sogenannten Publishern, meist
umgangen. Auf einen ersten
Blick ist der Impuls nachvoll-
ziehbar: Sklaverei, Genozide,
Zwangsprostitution und Kinder-
arbeit sind aus gutem Grund
kulturelle Tabus und sollten
nicht zum >SpielspafB3« werden.
Auf den zweiten Blick stellt sich
uns aber schnell ein ganz zen-
trales Problem: Was geschieht,
wenn wir diese dunklen Passa-
gen unserer Geschichte in digi-
talen Spielen konsequent aus-
klammern?

So kénnen wir heute die européische
Kolonialgeschichte in mehreren her-
vorragenden Spielen nacherleben.
Dass dafir die Ausbeutung angeb-
lich sunterentwickelter< Vélker und
deren Versklavung Voraussetzung
waren, wird an der Stelle nicht
erwahnt. Die Eroberung der >Neuen
Welt« wird zur nachspielbaren
Erfolgsgeschichte européischer
Uberlegenheit.

In den meisten Aufbausimulationen
mussen wir uns keine Gedanken um
die Arbeitsbedingungen unserer
Arbeiter*innen machen. Entweder
verstecken sie sich hinter unansehn-
lichen Zahlentabellen oder aber sie
erscheinen uns in Form fréhlicher
kleiner Figuren, die unsere Landkarten
bewandern - in der Branche gerne
>Wuselfaktor< genannt. Das
Schlimmste was ihnen dann passie-
ren kann, ist, dass sie den Weg zur
Arbeit nicht finden.

Allgemein wird in den allermeisten
Strategiespielen aber auch in First-
Person-Shootern die Zivilbevdlkerung
meist vollstandig ausgeklammert.
Interessanterweise Ubernehmen wir
hier ein verbreitetes Narrativ des
ausgehenden 19. Jahrhunderts, als
die kriegerischen Auseinanderset-
zungen zwischen dem britischen
Empire und dem russischen Zaren-
reich euphemistisch als >The Great
Game« bezeichnet wurden. Krieg
wird zum Kraftespiel zweier mehr
oder weniger ebenburtiger Gegner.
Der einzelne Soldat verschwindet
hinter Zahlenkolonnen und Symbo-
len auf strategischen Karten. Wenn
wir aktuelle Strategiespiele
anschauen, hat sich da erstaunlich
wenig geéndert. Krieg wird zur
sportlichen Herausforderung. Karten
werden wie vor hundert Jahren
umgeférbt, Nachschubwege gesi-
chert, die Produktion angekurbelt.
Im Hintergrund dudeln alte Méarsche
aus den Boxen (oder Kopfhérern)



wahrend wir Wien, Prag, Warschau
erobern. Alles schdn geordnet und
sauber. Die Leiden der Zivilbevolke-
rung bekommen wir nicht zu sehen;
es ist ja alles nur ein Spiel. Das Glei-
che gilt fiir die meisten First-Person-
Shooter: Kollateralschaden werden
meist erst gar nicht zugelassen. Die
Bewohner*innen der Stadte, durch
die wir uns kdmpfen, bekommen wir
wahrend Missionen meist gar nicht
erst zu sehen.

Das Argument scheint nicht von der
Hand zu weisen: Es ist ja nur ein
Spiel, ein So-tun-als-ob. Wenn wir
»End turn< drlicken oder den virtuel-
len Abzug betétigen, stirbt niemand
wirklich. Das Gleiche gilt ja auch fur
Schach oder Risiko. Das Argument
mag auf den ersten Blick elegant
wirken, aber es Uberzeugt nicht:
Erstens handelt es sich bei den
letztgenannten Spielen um weitaus
starkere Abstraktionen einer spiele-
rischen Realitat, die im Gegensatz

zu vielen digitalen Spielen keinen
Anspruch auf Authentizitat stellen.
Zweitens wird durch diese konkreten
Brettspiele nicht die Wirde von
Menschen bestimmter Herkunft
oder religiéser Uberzeugung verletzt.
Stellen wir uns dazu vor, dass wir
gemeinsam mit einem Freund oder
einer Freundin diese Spiele spielen,
der oder die Verwandte im Holo-
caust verloren hat. Drittens lasst
sich die strenge Trennung zwischen
Realwelt und Spielwelt aus wissen-
schaftlicher Perspektive nicht wirk-
lich halten. Zwar sind wir uns immer
dessen bewusst, dass unser Han-
deln im Spiel keine Konsequenzen
haben sollte, wir bleiben aber die-
selben Menschen. Die Erfahrungen,
die wir im Spiel gemacht haben,
verlieren wir nicht mit Beenden

des Spiels.

Ein Problem haben wir potenziell
immer dann, wenn digitale Spiele
einen hohen Grad an Authentizitat
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flr sich beanspruchen, diese sich
aber auf die korrekte Darstellung
von Waffen und Uniformen
beschrankt. Dann missen sich
Spieleentwickler*innen die Frage
gefallen lassen, warum sie manche
Aspekte so historisch akkurat wie
moglich darstellen wollen, andere
wiederum gar nicht. Warum ist es
notwendig, Waffen mdglichst realis-
tisch zu modellieren, nicht aber den
Alltag der Menschen? Vor allem,
wenn dann auf die Zeitgeschichte
wie insbesondere den Zweite Welt-
krieg zuriickgegriffen wird, stellt
sich zudem die noch schwerwiegen-
dere Frage, ob eine >gesdubertex
Darstellung nicht auch Gefahr luft,
unethisch zu sein.

Bleiben wir beim Zweiten Weltkrieg:
Was geschieht, wenn wir die men-
schenverachtende Ideologie des
NS-Regimes samt seiner Insignien
einfach weglassen, wenn wir den
industriellen Massenmord an Uber
sechs Millionen Menschen einfach
ausblenden? Das Deutsche Reich
wird dann eine beliebige spielbare
Fraktion. Wir wissen zwar implizit,
dass wir in Mehrspieler-Arenen
oder Strategiespielen die >Bdsen:
spielen — das macht sicherlich auch
ein wenig den Reiz des Ganzen

aus — ohne aber, dass uns klar wird,
warum das NS-Regime wirklich
bdse ist. Es wird zu einer sinnent-
leerten Karikatur des Bosen, hier
dem Imperium aus Star Wars (1977)

oder Sauron und seine Schergen
aus den Herr der Ringe-Romanen
(1954/55) vergleichbar.

Der Unterschied ist aber, dass der
Zweite Weltkrieg in seinen Auswir-
kungen zum Bestandteil unserer
Identitat geworden ist. »Nie wieder«
ist eine der zentralen politischen
Maximen unserer Nachkriegsgesell-
schaften. Deshalb ist es so wichtig,
dass wir uns erinnern. Deshalb ist
es wichtig, dass es Bucher, Filme
und auch digitale Spiele zum Zweiten
Weltkrieg gibt, weil wir eben nicht
vergessen dirfen, was geschehen
ist. Insofern sollten wir digitale
Spiele zum Zweiten Weltkrieg weniger
als Gefahr und mehr als Chance
sehen. Im Spielfilm galt auch lange
ein >Bilderverbot<; der Holocaust
durfte nicht dargestellt werden, weil
es unvorstellbar war, das Grauen

in Form eines Unterhaltungsfilms
zu sehen. Dann zeigten Filme wie
Schindlers Liste (1993), Das Leben
ist Schén (1997) und Der Pianist
(2002), dass es Wege gibt, die Ver-
brechen des NS-Regimes in Spielfil-
men verantwortungsvoll erfahrbar
zu machen. Deshalb spricht vieles
dafir, dass das auch in digitalen
Spielen mdéglich sein wird. Naturge-
map darf der Holocaust nie zur
Spielmechanik verkommen, er darf
aber auch nicht langer konsequent
verschwiegen werden.

Es muss — wie im Film — Wege geben,
die Verbrechen des NS-Regimes
anzusprechen, die Spielerinnen auf
diese hinzuweisen, ohne das Spiel
an sich zu zerstéren. Die Entwick-
lerinne der Medal of Honor-Reihe
(ab 1999) hatten anfangs angeblich
extreme Zweifel, ob sich der Zweite
Weltkrieg als Setting flr Shooter
eigne, weil es zu dUster wére und
die Spieler*innen deswegen
abschrecken wirde. Bekanntlich
war das Gegenteil der Fall. Was
auBerdem Mut macht, ist, dass sich
gerade die Anzeichen haufen, dass
auch Spieleentwicklerinnen sich
vermehrt dieser Frage annehmen.
Wéhrend vor einem Jahrzehnt ambi-
tionierte Versuche wie das kleine
Indie-Spiel Imagination Is The Only
Escape (unverdffentlicht) noch auf-
grund der beflrchteten Kontroversen
scheiterten, zeigten zuletzt zum
Beispiel die Entwickler*innen von
Call of Duty: WWII (2018) erste
Bemiiihungen, die »dunklen Seiten
der Geschichte< zumindest andeu-
tungsweise anzusprechen. Es blieb
vorerst bei einem Foto eines KZ-
Héftlings mit Judenstern im
Abspann und der Darstellung eines
Lagers fur Kriegsgefangene. Es ist
aber ermutigend zu sehen, dass

die Impulse, das Unvorstellbare
nicht langer auszulassen, nicht von
auBen, also von der Wissenschaft
und Politik oktroyiert werden muissen.
Sie finden von selbst einen Weg in
die Spiele. Das zeigten Wolfenstein:



The New Order (2014) und - in

der unzensierten Originalversion —
Wolfenstein Il: The New Colossus
(2017) oder aber das japanische
Strategiespiel Valykria Chronicles
(2008). Hier wurde in einem fiktiona-
len und fantastisch Uberzeichneten
Setting ganz direkt der rassistisch
motivierte Massenmord an Millionen
von Menschen angesprochen. Es
gibt also Wege, die Verbrechen des

NS-Regimes in Spielen darzustellen.

AbschlieBend hilft uns vielleicht
auch ein Blick auf die Computer-
spielgeschichte, um zu sehen, dass
es ganz normal ist, wenn sich ein
Medium weiterentwickelt und neue
Wege der Darstellung findet. Noch
in den 1980er Jahren prangten
regelmaBig die Konterfeis von deut-
schen Generalen wie Rommel und
Guderian auf den Spielecovers. In
den Handblichern wurde der Krieg
als heldenhafter Wettstreit edelmti-
ger Offiziere auf beiden Seiten dar-
gestellt. Allein das schon ist heute
nicht mehr vorstellbar. Hier zeigt
sich bereits der langsame, aber
bestéandige Wandel in der Darstel-
lung des Krieges. Nichts spricht
also dagegen, dass digitale Spiele
in Zukunft neue Wege finden, um
nicht lI&nger die dunklen Seiten
unserer Geschichte auszusparen.
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Reprasentiert
das Format die
verschiedenen
und ambivalenten
Perspektiven
historischer
Akteure?



Die Menschen in der Zeit des National-
sozialismus lassen sich nicht auf
Stereotype herunterbrechen.
Tater*innen sind in ideologische
Kontexte eingebunden, Opfer sind keine
passiven Objekte und auch die groBe
Anzahl der Mitlaufer*innen verfugt Gber
darstellbare Handlungsspielraume.
Spielbasierte Digitalformate sollten hier
differenzierte Perspektiven eroffnen.
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Zu Beginn des Jahres 2020
erschienen zwei Biicher, deren
Titel und Leitthese kaum gegen-
satzlicher sein kénnten: im Feb-
ruar Kollektive Unschuld des
Politikwissenschaftlers Samuel
Salzborn, wenige Wochen spéter
Von den Deutschen lernen der
Philosophin Susan Neiman, eine
Ubersetzung der im August 2019
erschienenen amerikanischen

Originalausgabe Learning from

the Germans. Wahrend Salzborn
die Redeweise einer »Erfolgsge-
schichte« der deutschen Ausein-
andersetzung mit dem National-
sozialismus zum Mythos und
den Aufstieg von Rechtspopulis-
mus sowie Rechtsextremismus
als Folge einer bis heute ver-
driangten Schuld an der Shoah
erklart, sieht Neiman in der
erfolgreichen west- wie ostdeut-
schen Aufarbeitung der NS-Ver-
gangenheit ein Vorbild fiir die

bislang ausgebliebene kritische
Auseinandersetzung mit dem
Rassismus in den Vereinigten
Staaten.




Beide Thesen Uberspitzen, was des
genaueren Hinsehens und abgewo-
gener Urteile bedurfte. Es sind
jedoch bewusst provozierende Bei-
trage, die zeigen, dass die Beschaf-
tigung mit dem Nationalsozialismus,
seinen Verbrechen und deren Folgen
nach wie vor ein Feld ist, das von
einer betrachtlichen Reizbarkeit und
starken Affekten gepréagt ist. Bereits
Theodor W. Adorno hatte in seinem
wegweisenden Beitrag »Was bedeu-
tet: Aufarbeitung der Vergangenheit«
(1959) davon gesprochen, dass es
im deutschen »Verhéltnis zur Ver-
gangenheit viel Neurotisches« gebe:
»Gesten der Verteidigung«, »heftige
Affekte«, »Mangel an Affekt«, »Ver-
drédngung des GewuBten«.

Viel davon ist geblieben, obwohl
sechs Jahrzehnte spéter die erinne-
rungskulturellen und geschichtspoli-
tischen Kontroversen vor allem der
1980er und 1990er Jahre abgeflaut
sind. Auch die Uber Jahre hinweg

hochkontroverse Frage, wie sich die
Erinnerung an den Nationalsozialis-
mus zur Aufarbeitung der sozialisti-
schen Herrschaft verhélt, hat an
Scharfe verloren. Im Gegensatz zu
den Bestrebungen der konservativ-
nationalen Geschichtspolitik der
1980er Jahre ist die Verpflichtung,
sich der Opfer der Shoah zu erin-
nern, zum identitatsbildenden Teil
der bundesrepublikanischen Staats-
réson geworden. Neben einer viel-
féltigen und breiten Prasenz in Bil-
dung, Medien und Kultur erinnern
Hunderte von Gedenkstétten in der
Bundesrepublik sowohl an die Ver-
brechen des Nationalsozialismus als
auch an die Herrschaft der SED in
der ehemaligen DDR.

Nach dieser weitgehend erfolgten
Institutionalisierung ist Anfang der
2000er Jahre genau diese zum
Gegenstand einer Kritik geworden,
die Aleida Assmann 2013 als ein
»neues Unbehagen an der Erinne-

rungskultur« restimiert hat. Es richtet
sich gegen eine Ritualisierung und
Routinisierung des Erinnerns, ein
UbermaB an Opferidentifikation in
einer »opferzentrierten Erinnerungs-
kultur« und ein Defizit im Bereich
der kritischen Auseinandersetzung
mit den Deutschen als Tater*innen.
Ein gemeinsamer Punkt der Kritik ist
die Annahme eines zu stiftenden
>kollektiven Gedachtnisses<: Im
Zuge der Institutionalisierung, zahl-
reicher politischer Bekenntnisse und
der zunehmenden staatlichen Betei-
ligung an der Erinnerungskultur ist
die lange proklamierte >negative
Identitét« in eine Form der positiven
nationalen Sinnstiftung tGbergegan-
gen. Eine solche zukunftsorientierte
Zurichtung des Erinnerns auf die
demokratische Bewusstseinsbildung
unter staatlichen Bildungspramissen
ist in den vergangenen Jahren viel-
fach auch im Sinne einer Verteidigung
der demokratischen, partizipatori-
schen, dezentralen, zivilgesell-
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schaftlichen und ebenso divers wie
kontrovers ausgerichteten Dimen-
sion der Erinnerungsarbeit kritisiert
worden.

Hinzu kommen weitere Diskussions-
punkte, die bereits den gesamten
Institutionalisierungsprozess begleitet
haben: der wachsende zeitliche
Abstand zur NS-Zeit und ihre damit
einhergehende Historisierung; das
Schwinden der Zeitzeugen und der
zeitgleiche Generationswechsel in
den Gedenkstéatten; der Abschied
von der >deutschen Nation< und ihrer
»Schuld- als Leitreferenz der Erinne-
rungskultur im Zeichen einer immer
herkunftsheterogeneren Gesellschaft;
die Pluralisierung, Diversifizierung und
Individualisierung des Erinnerns —
etwa unter den Stichworten >conflic-
tive« und >multidirectional memoriess;
einerseits postnational-kosmopoliti-
sche, andererseits an vielen Orten
zunehmend nationalistische Auspra-
gungen von Erinnerungskulturen;
die Verédnderung von Bedingungen
und Praktiken des Erinnerns insbe-
sondere im digitalen Zeitalter im
Verbund mit einer vielleicht funda-
mentalen Erosion der Mdéglichkeit
einer kollektiven Gedachtnisprédgung
Uberhaupt.

So sehen sich die Akteurinnen und
Akteure der Erinnerungsarbeit — hier
bezogen auf die NS-Verbrechen -
einer ganzen Reihe von Fragen
gegenuber: Wie kann eine Erinnerung

an die Opfer, die lange Zeit und in
hohem MaBe durch den Bezug auf
die mangelnde Aufarbeitung der
NS-Zeit und die damit verbundenen
Schwéchen der bundesrepublikani-
schen Demokratie gerahmt war, in
eine Gesellschaft Ubertragen werden,
die keinen unmittelbaren, -kommuni-
kativen< Bezug mehr dazu hat und
vor allem kulturell immer diverser
geworden ist? Inwieweit haben Ins-
titutionen der (staatlich alimentier-
ten) Erinnerungskultur (noch) einen
gesellschaftspolitischen, kritisch-
reflexiven Auftrag, wie ihn viele
Uberlebende neben der Aufgabe
des Trauerns besonders mit den
Gedenkstéatten verbunden haben?
Wie kdnnen Bildungsformate ent-
wickelt werden, die einerseits den
besonderen Pietdtsmerkmalen von
Orten und Gegensténden der NS-
Verbrechen gerecht werden, ande-
rerseits aber auch neue mediale
Md&glichkeiten nutzen und sich ver-
andernde Kommunikationsformen
im Zeitalter der sozialen Medien
beriicksichtigen? Kénnen vor allem
Jugendliche auf den Ebenen des
Wissens, der Emotion und der
Reflexion so angesprochen werden,
dass Bildungsimpulse freigesetzt
werden, obwohl die Skepsis gegen-
Uber der Erinnerungskultur als einer
staatlich getragenen und hegemoni-
alen Norm wéchst?



Diese nicht zuletzt in den Institutio-
nen der Erinnerungskultur selbst
kontrovers diskutierten Fragen sind
in den letzten Jahren durch eine
weit grundsatzlichere Herausforde-
rung Uberlagert worden: die paral-
lele Ausbreitung der extremen,
populistischen und neuen Rechten
sowie ihre parlamentarischen
Erfolge. Damit geht die politische
Instrumentalisierung eines
geschichtspolitischen Revisionis-
mus einher, der nicht nur die zent-
rale Stellung der Erinnerung an die
Shoah und das post-nationale
Geschichtsbewusstsein in Frage
stellt, sondern damit zugleich die
demokratische und liberale Kultur
der Bundesrepublik. Rechtspopulis-
ten und >neue Rechte« berufen sich
in ihrem Revisionismus gezielt auf
Positionen, wie sie bis weit in die
1990er Jahre mit groBer Zustim-
mung von der >burgerlichen Mittex
geduBert worden und dort weiterhin
anschlussfahig sind.

Die »Erfolgsgeschichte« der Erinne-
rungskultur soll rickgangig gemacht
werden. Gerade in dieser Situation
muss es die Aufgabe von Institutio-
nen der demokratischen Erinne-
rungskultur sein, nicht nur Verlass-
lichkeit — etwa im Sinne der
Sicherung historischer Korrektheit —
zu schaffen, sondern auch Rdume
einer konstruktiven, partizipatori-
schen und burgerschaftlich getrage-
nen Weiterentwicklung des Erin-

nerns zu 6ffnen, zu férdern und
zuzulassen. Sie sollten vor allem die
Grundannahme einer neonationalis-
tischen, rechtsradikalen Politik und
inrer Geschichtsbilder, Menschen in
ethnisch, moralisch oder anderweitig
konformen Ordnungen identisch
machen zu wollen, im Licht der kol-
lektiv begangenen Verbrechen his-
torisieren, sie kritisch reflektieren
und flr die Freiheit des Nicht-ldenti-
schen pléadieren.

Weiterfiihrende Literatur

ASSMANN, ALEIDA (2013):
Das neue Unbehagen an der Erinne-
rungskultur. Eine Intervention. C.H.Beck.

KNOCH, HABBO (2020):
Geschichte in Gedenkstatten. UTB.

NEIMAN, SUSAN (2020):

Von den Deutschen lernen.

Wie Gesellschaften mit dem Bdsen
in ihrer Geschichte umgehen kénnen.
Hanser Berlin.

SALZBORN, SAMUEL (2020):
Kollektive Unschuld. Die Abwehr
der Shoah im deutschen Erinnern.
Hentrich & Hentrich.
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Verfolgt das
Format originelle
ldeen und
innovative
Strategien

der Vermittlung?



Es muss ja nicht immer ein Ego-Shooter
an den Stranden der Normandie sein.
Eine Auseinandersetzung mit der Vielfalt
an Themen und Ereignissen, die Bezug
auf den Nationalsozialismus nehmen,
kann auch auf spielerische Art und
Weise erfolgen. Hierfur gilt es jedoch
innovative spielerische Digitalformate
zu entwickeln.

55



SEBASTIAN HOLLSTEIN Studio Fizbin

Digitale Spiele als
neuer Zugang zur Zeit
des Nationalsozialismus

»Heil Conroy!«, sagt eine Figur
aus dem Computerspiel The
Inner World 2: Der letzte Wind-
monch (2017), die den Spielenden

bei der Erkundung der Welt auf
einer StraBe begegnet. Und mir,
als Spielentwickler, lauft dabei
immer noch ein kalter Schauer
uiber den Riicken.
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Das Spiel gehort dem Genre der
Adventures an. Man erkundet eine
Spielwelt, kann mit ihren Bewoh-
ner*innen reden, Objekte nehmen
und schreitet durch das Lésen von
Ratseln in der Geschichte voran.
Das Medium Spiel bietet hier die
einmalige Chance, die Rolle einer
Figur zu Gbernehmen und nicht
einfach nur zuzuschauen.

Und doch muss man manchmal
genau das: Machtlos zuschauen.
Denn unsere Hauptfigur Robert
gehdrt zu den sogenannten Fléten-
nasen, die in der Fantasiewelt Aspo-
sien verachtet und verfolgt werden.
Dabei bringen die Flétennasen auf
magische Weise die Atemluft in die
Welt und halten sie so am Leben.
Doch die anderen Bewohner*innen
sehen nur dunkle >Hexer<, die den
Monarchen Conroy getdtet haben

sollen. Conroy wird zum Martyrer
verklart und es bildet sich eine
Volksbewegung, mit dem einfachen
Kramhé&ndler Emil an ihrer Spitze,
die die Flétennasen umbringen will.
Die Asposer lassen sich von Angst
und Hass leiten. Dieses Motiv kennen
wir vielfach aus der Weltgeschichte
und insbesondere als Deutsche
naturlich aus der Zeit des National-
sozialismus.

Die Idee zu The Inner World 2 ent-
stand unter dem akuten Eindruck
der sogenannten >Flichtlingskrise«
im Jahr 2015. Der Vorganger, The
Inner World (2013), endete damit,
dass der Protagonist Robert seine
Familie wiedergewann und der
autoritare Herrscher Conroy gestirzt
wurde. Ein Happy End also. Wie
lasst sich die Geschichte von hier
aus weitererzahlen?



Auch in der Flichtlingskrise wurden
Schutzsuchende zu unaufhaltsamen
und geradezu aggressiven >Flicht-
lingswellen< umgedeutet. Die Partei
Alternative fur Deutschland (AfD)
nutzte die Situation fiir menschen-
verachtende Aussagen, populistische
Erklarmuster mit angstmachenden
Feindbildern und eine Ver&chtlich-
machung der parlamentarischen
Demokratie. Und da waren sie
plétzlich wieder: Die Vorboten des
Faschismus. Und sie mussten sich
nicht einmal mehr groB verkleiden.

Die Welt von The Inner World ist
eine humorvolle, marchenhafte Welt.
Doch sie behandelt ebenso gesell-
schaftliche und politische Themen:
Machtmissbrauch, das populisti-
sche Spiel mit Angst sowie Religion
und Glaube. Den Faschismus ins
Zentrum des zweiten Teils zu stellen,

lag daher durchaus Nahe. Aber tat-
séchlich war der erste Arbeitstitel
des Nachfolgers zunachst einfach
noch >Hexenjagd-. Die FI6tennasen
sollten mit ihren magischen Fahig-
keiten ins Zentrum der Geschichte
ricken. Eine lebensspendende Kraft
wird zur schwarzen Magie umge-
deutet und der Hass und die Angst
einzelner Menschen vor einer kleinen
»Bevdlkerungsgruppe: tritt an die
Stelle der Verschwérung eines ein-
zelnen Monarchen. Im Kern war
das Thema gruppenbezogene Men-
schenfeindlichkeit damit jedoch
schon etabliert.

In einer ersten Visualisierung des
Spiels ziehen einige aufgebrachte
Asposer mit Mistgabeln und Fackeln
bewaffnet durch ein Dorf, um die
Flétennasen zu vertreiben. Sie tragen
dabei die roten Farben ihres verstor-
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benen Martyrers und das Symbol
von Conroy, eine weiBe, brezelférmige
Brosche. Im Halbschatten stehen
Robert und weitere Fl6tennasen, mit
einem Baby auf dem Arm, in zerris-
sener Kleidung und voller Angst im
Blick. Diese Darstellung entstand
wie von allein: Pl6tzlich waren wir
visuell nicht mehr bei der Hexen-
verfolgung, sondern in der Zeit des
Nationalsozialismus angelangt. Wir
zbdgerten zunadchst. Der Vorganger
The Inner World 1 gewann unter
anderem in der Kategorie Bestes
Familienspiel beim Deutschen Ent-
wicklerpreis 2013 und ist ab 6 Jah-
ren freigegeben. Kann so ein Thema
etwas fur Kinder sein? Wirden wir
es verharmlosen? Doch wir lieBen
den Gedanken zu, entschieden uns
dafur, das Risiko einzugehen und
diesen Weg konsequent weiter zu
verfolgen.

Im Verlauf der Geschichte von The
Inner World 2 beleuchten wir ver-
schiedene Aspekte einer Gesell-
schaft, die hasst. Und stellen dabei
Absurditdten und auch Abgriinde
heraus. In vielen Punkten machen
wir Anspielungen auf das Regime
der Nationalsozialisten, ohne dabei
zu konkret auf die Historie zu ver-
weisen: Die Brezel-Symbolik
(schwarze Brezel im weiBen Kreis
vor rotem Grund) taucht Gberall in
der Welt in Form von Fahnen, Klei-
dung und Ansteckern auf. Schirm-
muUtzen und hohe schwarze Stiefel

verweisen ebenfalls auf die NS-Zeit.
Ebenso wie >Flétennasen-Verboten«-
Schilder. Systemfeinde sitzen hier
im Gefangnis, oder berichten

von ihrer Flucht. Andere verraten
Freunde, um Verwandte zu schiit-
zen. Viele Flétennasen wurden
bereits in einen tiefen Brunnen
geworfen, oder es steht ihnen
unmittelbar bevor. Ein Asposer
glaubt alles, was in der Zeitung mit
den groBen Bildern steht. Es gibt
den hasserflillten Eiferer, die intel-
lektuelle Karriere-Personlichkeit,
den Mitlaufer und auch den Wider-
standler. Man muss mit all diesen
Figuren interagieren, um weiterzu-
kommen und seine eigene Haut und
die der anderen Flétennasen zu ret-
ten. Doch nicht nur die Figuren mit
ihren Geschichten und der Grafikstil
erzahlen diese Welt. Auch Teile der
Logikratsel spielen immer wieder
mit dem Thema des Faschismus:
Einmal muss man eine goldene Gal-
leonsfigur des alten Kénigs Conroy
von einer Gondel entfernen, damit
diese wieder fahrbereit wird. Ein
anderes Mal nutzt man die absolute
Befehlshorigkeit von Wachen, damit
man zwischen ihre stramm aufge-
richteten Lanzen etwas spannen
kann. Und wahrend man verhért
wird, kann der fanatische Emil
immer wieder durch die Konfron-
tation mit Fakten zur WeiBglut
gebracht werden. Er schlagt dabei
so lange auf den Tisch, bis ihm die
Blste seines eigenen Konterfeits

auf den Kopf fallt. In einer anderen
Szene wiederum rettet man die
eigene Spielfigur, enttarnt dabei
aber unabsichtlich eine verdeckt
reisende Flétennase, die dann auch
sofort abtransportiert wird.

Am Ende geht es in The Inner World 2
vor allem darum, Empathie zu schaf-
fen; durch die Augen einer anderen
Person zu blicken, die als anders-
artig und nicht gleichwertig einge-
stuft wird. Dieser Zugang ermdglicht
erst den Perspektivwechsel und

den Blick auf das groBe Ganze: Was
macht so eine Situation mit den Ver-
folgten und den anderen Menschen
der Gesellschaft? Wie kann es tber-
haupt zu so einer Situation kommen?
Die Spielenden, als Robert, sind von
Anfang an auf der Flucht und unsere
Mdglichkeiten sind begrenzt. Das
spUrt man in einem interaktiven
Medium ganz besonders. Die Haupt-
figur muss Uber weite Teile des Spiels
ihre ldentitat verschleiern und einen
>Nasenschoner« tragen, um nicht als
Fldtennase erkannt zu werden.

Den Erfahrungsberichten spielender
Eltern und Kinder zufolge, geht
unser Ansatz auf: Kinder beschéaftigen
sich mit realen Ereignissen ihrer
Umwelt und ziehen plétzlich Paral-
lelen zu Asposien und Roberts
Situation. Oder sie erkennen im
Geschichtsunterricht Roberts
Geschichte wieder. So ist die Welt
Asposien sowohl fantasievoll als



auch traurig und humorvoll, aber
alles andere als Eskapismus oder
pures Entertainment. Sie ist eine
Parabel auf gesellschaftliche Dyna-
miken, die sich in der Geschichte
immer wieder wiederholen. Und auf
die wir immer wieder unsere Auf-
merksamkeit richten mussen. Dabei
dirfen wir die Schwere der realen
Verbrechen nicht verharmlosen.
Doch gerade die Verbrechen des
Nationalsozialismus sind so groB,
dass sie als umfassender Komplex
fast nicht greifbar oder splrbar zu
machen sind. So missen wir die
Menschen auf unterschiedlichsten
Wegen erreichen. Durchaus auch
in der Auslassung eines direkten
Bezugs auf das NS-Regime. Die
Erweckung von Mitgefihl und Ver-
stédndnis durch den Perspektiv-
wechsel, zum Beispiel in einem
Computerspiel, ist universell und
birgt groBes Potenzial fir die Erin-
nerungskultur.
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Setzt sich das
Format mit der
Bedeutung und
Wirkkraft national-
sozialistischer
Sprache und
Asthetik aus-
einander?



Die Begriffe, Bilder und Symbole,

die in der Zeit des Nationalsozialismus
entwickelt und verwendet wurden,

sind Bestandteil nationalsozialistischer
Ideologie. Sie sollten daher nicht
unkritisch reproduziert werden, sondern
miussen kontextualisiert und kritisch
eingeordnet werden.
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Sehe ich etwas,
was du nicht siehst?
Stereotype — alles harmlos?
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Was leitet Menschen dazu an,
anderen Menschen mit Stereo-
typen und gar Dominanz, Hass
oder Gewalt zu begegnen? Es
gibt eine Reihe einschlagiger
Theorien, die ein solches Ver-
halten zu begriinden versuchen.
Aus sozialpsychologischer Pers-
pektive reicht es, wenn im Welt-
bild und dann auch in einem
sozialen Gefiige eine wichtige
Koordinate verschoben wird -
namlich die Koordinate der
Gruppenzugehdrigkeit, mit der
die Einteilung in >wir< und ssie«
reguliert wird. Eine solche Ein-
teilung kann zum Beispiel in
Verbindung mit vélkischer Ideo-
logie, Macht oder Staatsgewalt
verheerende Folgen haben.

Es fiihrt zu einer nachhaltigen
Transformation sozialer Bezie-

MARINA CHERNIVSKY Kompetenzzentrum Pravention und Empowerment (ZWST)

hungen, begriindet die Verortung
von >anderen< auBerhalb des
eigenen Kollektivs und erteilt
dem Hass eine Legitimation.
Stereotypisierende Differenz-
markierungen sind daher selten
neutral, sie hierarchisieren und
regeln durch historisch gewach-
sene Ressentiments die gegen-
wartigen Beziehungen und
Identitatsordnungen in einer
Gesellschaft. Nicht die soziale
oder kulturelle Differenz, son-
dern viel eher die »soziale Orga-
nisation dieser Differenz«, so der
Ethnologe Fredrik Barth, ist aus-
schlaggebend fiir die Zuordnung
der anderen< innerhalb oder
auBerhalb der Eigengruppe.




Auch Antisemitismus geht mit her-
gestellten Differenzmarkierungen
einher. Juden werden als >Andere«
und >Fremde« konstruiert, die weder
ganz »innen<, noch ganz »auB3en« ver-
ortet werden. Daraus resultiert die
Wahrnehmung des »Jidischens, die
auf einem nahezu bindren Unter-
scheidungsprinzip zwischen >eigenem:
und >anderem« basiert und so die
>Gruppengrenzen« festlegt. Die Fan-
tasie von einem >méachtigen« Juden-
bild I&sst diese Unterscheidung
kraftvoll nachwirken. Ferner werden
Judinnen und Juden als ein in sich
homogenes, monolithisches Kollek-
tiv wahrgenommen und mit affektiv
aufgeladenen Projektionen belegt.

Der Bruch der Shoah hat der antise-
mitischen Ideologie die Legitimation
entzogen. Gleichwohl war die Konti-
nuitdt von und Affinitat zu antisemi-

tischen Ressentiments lange unver-
andert und ist stabil geblieben. Der
Antisemitismus als Ressentiment
konnte trotz — oder auch wegen — der
Achtung nie vollstandig aufgearbeitet
werden. Das antisemitische Ressen-
timent wirkt bis heute emotionsevo-
zierend, starkt den ldentitatserhalt
und férdert gesellschaftliche Grup-
penbildungsprozesse. Wenige Jahre
nach dem Zweiten Weltkrieg kam
Theodor W. Adorno in seiner Schrift
»Schuld und Abwehr« (1955) zum
Schluss, dass die »furchtbaren Tat-
sachen« der nationalsozialistischen
Vernichtungspolitik bei den Beteilig-
ten »nicht zu einer radikalen Abkehr
vom Antisemitismus« geflihrt haben.
Damit ergriindete er den Antisemitis-
mus als eine sinnstiftende Denkstruk-
tur, die als »Sekundarantisemitismus:
auch in einer demokratisch verfassten
Gesellschaft nachwirken wird.

In der Tat zeigt sich die Kontinuitat
des Antisemitismus unter anderem
in der Permanenz fixer Wahnideen
»jidischer Omniprasenz«< oder anti-
semitisch konnotierter Vereinfachung
und Personalisierung abstrakter
Zusammenhange. Antisemitismus
nach 1945 bedient zudem den Wunsch
nach positiver Identifikation und
Wiederherstellung konsistenter —
historisch unbelasteter — Selbstbilder.

Sollte es also darum gehen, die
Struktur und Bedeutungszusam-
menhange des gegenwartigen Anti-
semitismus tiefergehend zu erfas-
sen, sind daher die Fragen seiner
>Tradierung« in Geflihlen, Gedanken,
Bildern oder Sprache von entschei-
dender Bedeutung. Wenn davon
auszugehen ist, dass einem Res-
sentiment stets ein tieferliegendes
Bedurfnis vorangestellt ist, soll vor
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allem das Motiv erkundet werden,
welches einen solchen Tradierungs-
prozess zwischen den Generationen
ins Rollen bringen.

Die Aneignung und Weitergabe anti-
semitischer Ressentiments stehen
im engen Zusammenhang mit inter-
generationalen biografischen Ver-
mittlungsprozessen und wirken

auf diese Weise bis heute fort. Die
sogenannten »intergenerationellen
Verschrankungen« — Geheimnisse,
Ambivalenzen, Auslassungen — kén-
nen an die nachfolgenden Gene-
rationen explizit wie implizit weiter-
gegeben werden und gelangen so
in den Fluss der Gegenwartsbio-
graphie. Dabei geht es nicht nur um
bewusste und lehrbare Inhalte, son-
dern auch um Haltungen, Gefihls-
gehalte und Einstellungen. Gemeint
ist das Hineinwachsen in bereits
vorhandene Denkweisen und Emp-
findungen, die machtvoll weiterwir-
ken, sofern diese — auch wenn nur
in symbolischer Art — von anderen in
der Bezugsgruppe bzw. Gegen-
wartsgesellschaft Gbernommen,
geteilt und bejaht werden.

In der Wahrnehmung des Antisemi-
tismus aus judischer Sicht sind anti-
semitische Kontinuitdten mehr als
vertraut. Im Diskurs, in der Bildspra-
che, in der interpersonellen Kommu-
nikation treten Stereotypisierungen,
verbale Grenziberschreitungen,
oder auch Ubergriffe auf. Der Blick

auf Antisemitismuserfahrungen aus
der Sicht von Jidinnen und Juden
zeigt, dass die noch bréckelnde
Normalitét in deutsch-judischen
Beziehungen ein dauerhaftes Grund-
rauschen darstellt. Der verkrampfte
Umgang mit jidischer Geschichte
und Gegenwart zieht sich als
Befund durch die neueren Studien'®
und machen deutlich, dass judi-
sches Leben in Deutschland trotz
aller Bemihungen keine Selbstver-
standlichkeit darstellt und, dass
die Rechte von Juden_dJudinnen auf
Nicht-Diskriminierung permanent
verletzt werden. Dazu gehdren ste-
reotypisierende Sprachhandlungen,
unterschwellig aggressive Zuord-
nungen, homogenisierende, exoti-
sierende Darstellungen in den
Medien oder Schulbiichern, Anspie-
lungen auf die NS-Symbolik, Ver-
héhnung von Shoah-Opfern, Uber-
griffe und vieles mehr.

Antisemitismus tritt nicht immer
offen zutage. Er kann sich im Alltag
unbeabsichtigt zeigen und aus unre-
flektierten stereotypisierenden
Sprachhandlungen oder schmerzen-
den, relativierenden Geschichtsver-
gleichen resultieren. Antisemitismus
kann daher unterschiedliche Formen
annehmen und auf verschiedenen
Ebenen — durch Individuen, Gruppen
oder Vorkehrungen — wirksam sein.
Kein Lebensbereich bleibt davon
ausgenommen: Antisemitismus tritt
im zwischenmenschlichen Kontakt,

in politischen und sozialen Diskursen
sowie auch in den Institutionen in
Erscheinung.

Wo Antisemitismus beginnt, ist
oftmals nicht genau definiert. Um
die verschiedenen Formen und
Ebenen des Antisemitismus im All-
tag dennoch erkennen und einord-
nen zu kdnnen, ist es wichtig, tber
die juristische Definition hinaus ein
mdglichst breites und vor allem sub-
jektorientiertes und erfahrungsbezo-
genes Verstdndnis von Antisemitis-
mus zu entwickeln. Hinweise auf
Antisemitismus werden von Nicht-
Betroffenen oft als unangenehm
oder unpassend erlebt, sie wider-
sprechen dem -historischen Imperativ«
einer erfolgreich Gberwundenen
Geschichte und stellen ein positives
Selbstbild infrage. Es entsteht mit-
unter ein Unbehagens, das durch
Distanzierung von jeglichem Antise-
mitismus kompensiert wird.

Um handlungsféhig zu bleiben,
brauchen wir Zeit und Raum fir die
Reflexion unserer eigenen Beziehung
zu Nationalsozialismus, Shoah und
Antisemitismus. Wir brauchen einen
neuen Blick und ein neues Sprechen
Uber Antisemitismus und eine acht-
same, auch selbstkritische Handhabe
im Umgang damit. Eine negierende
Perspektive, die sich in einer Abwehr
auBert und Reflexion versperrt, ver-
hindert eine Auseinandersetzung mit
Motiven sowie Uberzeugungen



jener, die antisemitisch denken und
handeln, und auch derer, die antise-
mitischer Diskriminierung nahezu
taglich ausgesetzt sind.

16 Zum Beispiel:

CHERNIVSKY, MARINA;

LORENZ, FRIEDERIKE (2020):

»Das ist Uberhaupt nicht greifbar und
deswegen ist es so schwer dagegen
auch was zu machen« - Eine Studie
zu Antisemitismus an der Schule.

In: Zentralrat der Juden in Deutschland
(Hrsg.): Antisemitismus-Studien und
ihre padagogischen Konsequenzen.
Schriftenreihe der Bundeszentrale fiir
politische Bildung.

Weiterfiihrende Literatur

BERNSTEIN, JULIA (2020):
Antisemitismus an Schulen in
Deutschland - Befunde - Analysen -
Handlungsoptionen. Beltz Juventa.

CHERNIVSKY, MARINA (2017):
Biografisch gepragte Perspektiven

auf Antisemitismus. In: Mendel, Meron;
Messerschmidt, Astrid (Hrsg.): Fragiler
Konsens - Antisemitismuskritische
Bildung in der Migrationsgesellschaft.
Schriftenreihe der Bundeszentrale fiir
politische Bildung, S. 269-278.

MESSERSCHMIDT, ASTRID (2018):
Selbstbilder in der postnationalsozia-
listischen Gesellschaft. In: Brumlik,
Micha; Chernivsky, Marina; Czollek, Max;
Peaceman, Hannah; Shapira, Anna;
Wohl von Haselberg, Leah (Hrsg.):

Jalta — Positionen zur jidischen
Gegenwart: Gegenwartsbewaltigung,

H. 2/2018, S. 38-46.

ZICK, ANDREAS; HOVERMANN,
ANDREAS; JENSEN, SILKE;
BERNSTEIN, JULIA (2017):

Judische Perspektiven auf Antisemitismus
in Deutschland. Ein Studienbericht

fir den Expertenrat Antisemitismus.
Universitat Bielefeld.
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Berucksichtigt
das Format
mogliche
darstellerische
Grenzen und
einhergehende
ethische Frage-
stellungen?



Mit den innovativen Potenzialen spiel-
basierter Digitalformate gehen neue
Herausforderungen einher. Komplexe
historische Zusammenhange werden
spielbar gemacht und virtuelle Realitat
schafft intensive Prasenzerfahrungen.
Gerade wenn es um besonders
schwerwiegende Aspekte der Zeit

des Nationalsozialismus geht, droht
die Gefahr der Verharmlosung oder
Uberforderung. Das Format lotet
ethisch-verantwortungsvoll Fragen zur
moglichen Spielrezeption und zum
immersiven Spielerleben im Vorfeld aus.
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OLAF ZIMMERMANN Geschéaftsfiihrer Deutscher Kulturrat

Games: Zwischen
Kunstfreiheit, Gewaltdebatte
und Erinnerungskultur

Der 22. August 2017 ist fiir den
Computerspielebereich ein
bedeutendes Datum. Erstmals
hatte damals Bundeskanzlerin
Dr. Angela Merkel die Messe

gamescom in Koln eroffnet.

Die Bundeskanzlerin unterstrich
neben der Bedeutung von Com-
puterspielen als Innovations-
motor und Wirtschaftsfaktor
auch ihren Status als Kulturgut.

Zehn Jahre vor diesem Datum Uber-
boten sich Politiker*innen in Bund
und Landern noch mit ihren Vor-
schlagen, Gesetze zum Schutz von
Jugendlichen und auch von Erwach-
senen vor Computer- und Video-
spielen zu erlassen. Es war die Zeit,
in der jeder Ausbruch von Gewalt
seinen Ausgang vermeintlich in
elektronischen Spielen nahm. Dass
sie hingegen vielleicht sogar einen
konstruktiven Beitrag zur Erinne-
rungskultur in Deutschland und
weltweit leisten kdnnen, lag noch
vollig auBerhalb der Vorstellungs-
kraft vieler Beteiligter von damals.

In einer Pressemitteilung am 14. Feb-
ruar 2007 schrieb ich damals:

»Bei der Debatte um Gewalt in
Computerspielen darf aber nicht
Uber das Ziel hinausgeschossen
werden. Erwachsene miissen das
Recht haben, sich im Rahmen
der gesetzlichen Bestimmungen
auch Geschmacklosigkeiten oder
Schund anzusehen bzw. entspre-
chende Spiele zu spielen. Die
Meinungsfreiheit und die Kunst-
freiheit gehéren zu den im Grund-
gesetz verankerten Grundrechten.
Die Kunstfreiheit ist nicht an die
Qualitédt des Werkes gebunden.
Kunstfreiheit gilt auch fiir Com-
puterspiele.«



Ein Sturm der Entristung brach
damals tber den Deutschen Kultur-
rat hinein. Denn wenn die grundge-
setzlich verbriefte Kunstfreiheit auch
fur Computerspiele gelten sollte,
dann wéaren Computerspiele Kunst-
werke, wie z.B. Filme und Popmusik.
Und damit gehore die gesamte
Branche logischerweise zum Kultur-
bereich und lage im Verantwortungs-
bereich der Kulturpolitik. Sie wére
demnach ein Teil der groBen >Kultur-
familie<.

Doch neben der lebhaften Empérung
gab es auch Unterstitzung fir die
vorgeschlagene Erweiterung des
Kunstbegriffes. Endlich werde die
kulturelle Bedeutung von Computer-
spielen deutlich hervorgehoben, war
zu horen. Es wurde Zeit, dass klar-
gemacht wird, nicht nur in Computer-
spielen ist Gewalt ein wichtiges

Handlungsmovens, sondern ebenso
in Romanen, Filmen und der Bilden-
den Kunst.

Heute, mehr als 13 Jahre nach dem
Beginn der Debatte tber die Com-
puterspiele als Kulturgut, zweifelt
kaum jemand mehr an, dass Com-
puterspiele selbstversténdlich
Kulturgut sind. Und manche Perlen
unter den Computerspielen sind
sogar Kunstwerke. Ein Spiel wie das
in Berlin entwickelte Through the
Darkest of Times (2020) setzt sich
etwa ganz selbstverstandlich und
gekonnt mit der Zeit des National-
sozialismus auseinander und wird
dafir weltweit von der Kritik und
von den Spieler*innen gefeiert.
Gleichzeitig handelt es sich um das
erste Computerspiel aus Deutsch-
land, dem die sogenannte »Sozial-
addquanz« zugestanden wird, es im
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Rahmen der Freiheit von Kunst und
Bildung also auch verfassungsfeind-
liche Kennzeichen, zum Beispiel
Hakenkreuze, zeigen darf. Der Kampf
fir Computerspiele als Kulturgut
und damit fir eine Gleichbehand-
lung mit den anderen kinstlerischen
Genres war also erfolgreich.

Die Aufnahme der Games in die
»Kulturfamilie« erfolgte aber weit-
gehend ohne Mithilfe der etablierten
Kulturpolitik. Games eroberten
zuerst die Herzen der Spieler*innen
und damit die Markte. Angefangen
von Pong (1972), was nur einen
kleinen Kreis an Enthusiasten
erreichte, Uber den Familienklassi-
ker Super Mario (seit 1983) bis hin
zur Moorhuhnjagd (1999), einem
vermeintlich beliebten Burospiel,
zuallererst waren die Nutzer*innen
begeistert. Egal, ob PC-Spiel, Kon-
sole oder Game Boy: Games waren
im Kulturmarkt préasent, sie wurden
gekauft und vor allem gespielt.

Die Kulturpolitik hatte Gber lange
Zeit kein wirkliches Interesse an
Games. lhnen haftete ein Schmuddel-
und Gewaltimage an. Games passten
und passen, trotz aller Anerkennungs-
erfolge, nicht in das klassische kultur-
politische Denken, dass sich an
kiinstlerischen Genres und Kulturorten
orientiert. Kernthemen der Kulturpo-
litik sind Musik, Darstellende Kunst,
Literatur und Bildende Kunst.

Games stehen quer dazu und allzu
lange hat meines Erachtens die Kul-
turpolitik gezégert, Games ebenso
wie Musik, Literatur, darstellende
Kunst und Bildende Kunst oder
zumindest wie Film zum Gegenstand
des kulturpolitischen Handelns zu
machen. Die erste politische
Debatte, die zu Games gefihrt
wurde, war eben die Verbotsdebatte.

Auch wenn Musik nach Pornografie
nach wie vor eine herausragende
Bedeutung bei der Indizierung von
Kulturgttern einnimmt, wurde nur
sehr selten Uber die Gefahrdung von
Musik gesprochen, dafiir umso
mehr Uber die Verrohung durch
Computerspiele.

Als ich im Jahr 2007 die erste Auf-
lage des Buches Streitfall Computer-
spiele. Computerspiele zwischen
kultureller Bildung, Kunstfreiheit
und Jugendschutz herausgab, war
die Emp&rung in der klassischen
Kulturpolitik untiberhérbar.

Zum Glick gehort diese scharfe
Ablehnung der Vergangenheit an.
Zwei Jahre nach dem Erscheinen
des Buches wurde erstmals der
Deutsche Computerspielpreis verlie-
hen. Preisausrichter waren der Kultur-
staatsminister sowie die beiden Bran-
chenverbande BIU und G.A.M.E., die
inzwischen zum gemeinsamen Ver-
band game — Verband der deutschen
Games-Branche fusioniert sind.

Grundlage fur den Deutschen Com-
puterspielepreis waren entspre-
chende Entscheidungen des Deut-
schen Bundestag, die von den
damaligen Koalitionsfraktionen
CDU/CSU und SPD eingebracht
wurden. Ziel des Deutschen Com-
puterspielpreises war und ist die
Férderung padagogisch und kulturell
wertvoller Spiele. Es sollte und soll
insbesondere die deutsche Entwick-
lerszene finanziell geférdert und ihr
ein >roter Teppich« ausgerollt wer-
den. Seit 2014 ist nicht mehr die
Kulturstaatsministerin Mitausrichte-
rin des Deutschen Computerspiel-
preises, sondern das Bundesminis-
terium fur Verkehr und digitale
Infrastruktur, seit 2018 ist zusétzlich
die Staatsministerin fur Digitales im
Bundeskanzleramt dabei. Im Jahr
2020 wird mit Through the Darkest
of Times erstmals ein Computer-
spiel als Bestes Serious Games aus-
gezeichnet, dass sich explizit als
Beitrag zur deutschen Erinnerungs-
kultur versteht.

Das BKM (Beauftragte der Bundes-
regierung fur Kultur und Medien) als
das Haus in der Bundesregierung,
in dem die Kulturpolitik des Bundes
geplant und geférdert wird, dass die
Rahmenbedingungen fiir Kunst und
Kultur gestaltet, ist bis auf einige
wenige kleine MaBnahmen der
Computerspielférderung auBBen vor.
Zwar wird mit dem Quartett der
Spielekultur aus Mitteln der BKM



eine Diskussionsveranstaltung
gefordert, zwar gehdéren Games zum
Portfolio der Kulturwirtschaftspolitik
des BKM, doch eine seiner wirt-
schaftlichen und kinstlerischen
Bedeutung angemessene Wert-
schatzung erhélt der Bereich im Amt
der Kulturstaatsministerin (noch)
nicht. Das ist bedauerlich, weil
damit Games zumindest auf der
Bundesebene in der Kulturpolitik ein
Schattendasein fihren.

Games sollten als kulturpolitisches
Handlungsfeld ernster genommen
werden. Ahnlich dem Film ist die
Entwicklung von Games ein arbeits-
teiliger Prozess, an dem viele
Gewerke beteiligt sind und Inhalte,
Sounds, Bilder usw. beisteuern. Und
ahnlich dem Film gibt es Games,
die das breite Publikum ansprechen
und einem Massengeschmack ent-
sprechen und solche, die ein kleines,
spezielles Publikum im Blick haben,
die sich an ausgefeilten Stories und
ungewohnlichen Bildern erfreuen
oder die Erinnerung an die Vergan-
genheit wach halten.

Games gehdren inzwischen seit
mehreren Jahrzehnten zum Medien-
alltag wie Musik, Filme, Serien,
Blcher und anderes mehr. Sie sind
fester Teil der Kulturfamilie, aber
sie missen auch weiterhin um die
Anerkennung durch ihre alteren
Geschwister kampfen.

In der sich gerade wieder deutlich
verstdrkenden Debatte zum
Umgang mit unserer Vergangenheit,
kénnen Games einen wichtigen
Beitrag leisten. Mit Computerspielen
einen reflektierten Blick in unsere
Vergangen werfen zu kénnen und zu
verstehen, ist eine wichtige zeitge-
maBe Form der Erinnerungskultur.
Through the Darkest of Times weist
den Weg in die richtige Richtung.
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Erfullt

das Format

die gesetzlichen
Rahmen-
bedingungen?



Eigentlich eine Selbstverstandlichkeit,
aber gerade bei der Auseinandersetzung
mit der Zeit des Nationalsozialismus

ist besondere Sorgfalt notwendig,

wenn es etwa um den Jugendschutz,
die Darstellung von Gewalt oder die
Verwendung verfassungsfeindlicher
Symbole geht.
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DR. CHRISTIAN-HENNER HENTSCH UND MAREN RAABE game - Verband der deutschen Games-Branche

Durfen wir das auch?
Die rechtlichen Rahmen-
bedingungen fur Games

Computerspiele sind Kunst und schaulichen wir dies am Beispiel
fallen damit natiirlich unter die des Computerspiels Through the
verfassungsrechtlich garantierte Darkest of Times (2020), in dem
Kunstfreiheit. Insoweit genieBen eine Widerstandsgruppe im
Games und natiirlich auch deren Nationalsozialismus gespielt
Entwickler*innen weitgehende werden kann und dadurch die
rechtliche Privilegien, unabhéngig Gewissenskonflikte dieser Zeit
vom konkreten Einsatzort des erlebbar gemacht werden.
Spiels, die allerdings immer in

Einklang mit den Rechten Anderer

gebracht werden miissen -

insbesondere mit dem Urheber-

recht, dem Personlichkeitsrecht,

dem Jugendschutz und der

Menschenwiirde. Dies ist immer

im Einzelfall abzuwégen und

daher nicht ganz einfach. Des-

wegen mochten wir hier ein paar

Hilfestellungen geben, um ein

Gefiihl dafiir zu entwickeln,

wo rechtliche Fallstricke liegen

kénnten. Im Folgenden veran-




Urheberrecht

Bei der Auseinandersetzung mit der
Vergangenheit sind die Quellenarbeit
und die Nutzung von Schriftstiicken,
Fotos, Filmen und Musik haufig
essenziell. Viele dieser Werke sind
auch nach dem Tod des Urhebers
noch geschitzt und daher nicht frei
zu verwenden. FUr kUnstlerische
Zwecke sind Ausnahmen maoglich,
so dass die Nutzung trotzdem
erlaubt ist. Dies gilt beispielsweise
fur Zitate oder Kollagen. Damit ein
urheberrechtlich geschitztes Werk
ohne Erlaubnis genutzt werden darf,
mussen alle Voraussetzungen erftllt
werden — andernfalls mussen die
Rechte lizenziert werden. Daher
muss bei Zitaten immer hinterfragt
werden, ob die Nutzung einer kriti-
schen Auseinandersetzung dient
und ein inhaltlicher Bezug zu dem
Werk hergestellt wird oder ob es

lediglich eine Kopie darstellt, die
vielleicht nur der Dekoration dient.
Selbst bei einer so genannten freien
Benutzung darf das Original ledig-
lich als Anregung flr das neue Werk
anzusehen sein. Das neu entstandene
Werk muss im Vordergrund stehen.
Im Spiel Through the Darkest of
Times werden unter anderem Uber-
schriften und Textausschnitte aus
Zeitungen Ubernommen, die durch-
aus noch urheberrechtlich geschiitzt
sein kdnnten — wenn es sich um
Originaltexte handelt. Durch die Ein-
bindung in das Spielgeschehen

und die Bezugnahme zur konkreten
Spielsituation handelt es sich hier-
bei aber eindeutig um ein erlaubtes
Zitat. Der Urheber muss Ubrigens
nur angegeben werden, wenn es im
konkreten Spiel auch méglich und
Ublich ist. Auch die Abbildung von
teils urheberrechtlich geschitzten

Bauwerken kann als freie Benutzung
oder als sogenanntes Beiwerk
erlaubt sein. Die Musik flrr ein Spiel
dient vor allem der Untermalung und
der Dramaturgie und muss daher
lizenziert werden.

Personlichkeitsrecht

Neben den Urheberrechten muss
bei der Nutzung von Quellen und
anderen Vorlagen auch das Persén-
lichkeitsrecht gewahrt werden.
Dabei geht es vor allem um Namen
und Abbildungen von verstorbenen
oder sogar noch lebenden Personen.
Der Datenschutz bzw. die Daten-
schutz-Grundverordnung gelten
nach dem Tod in der Regel nicht
mehr. Fir Namen und Bilder gibt
es ein sogenanntes postmortales
Personlichkeitsrecht, das von den
Angehdrigen je nach Bekanntheit
der Person bis zu zehn Jahre nach
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dem Tod geltend gemacht werden
kann. Sogenannte Personen der
Zeitgeschichte, also Politikerinnen,
Royals, Profi-FuBballer*innen und
andere Prominente, aber auch Ver-
dachtige aufsehenerregender Straf-
taten missen es hinnehmen, dass
Uber sie mit vollem Namen und
gegebenenfalls auch Bild berichtet
wird. Mit der Zeit greift hier wiede-
rum das Recht auf Vergessen, d.h.
dass sie nach Ablauf ihres Amtes
oder VerbiBen einer Haftstrafe nicht
mehr damit konfrontiert werden dir-
fen. Dies macht eine Auseinander-
setzung mit lebenden Personen in
einem Computerspiel rechtlich sehr
kompliziert (gerade bei Sportsimu-
lationen). Verstorbene Personen
hingegen kénnen deutlich leichter
thematisiert und auch abgebildet
werden, sofern dadurch nicht ihr
Andenken verunglimpft wird. Bio-
graphische Computerspiele, ebenso
wie die Aufarbeitung von histori-
schen Ereignissen mit historischen
Figuren sind daher erlaubt und im
Spiel Through the Darkest of Times
wéren echte Lebensgeschichten mit
voller Namensnennung maoglich
gewesen.

Jugendschutz

Eine wichtige Einschrankung der
Kunstfreiheit ist der Jugendschutz.
Diese Beschrankung zielt nicht dar-
auf ab, was in einem Computerspiel
genutzt werden, sondern wer es
spielen darf. Wegen der immersiven

Wirkung kénnen historische Ereig-
nisse durch Games besonders gut
erlebbar gemacht werden. Diese
Wirkmachtigkeit kann fur Kinder und
Jugendliche aber auch eine Gefahr
darstellen. So kénnen sich vor allem
Gewaltdarstellungen jugendbeein-
trachtigend oder sogar jugendge-
fahrdend auswirken. Dies gilt bei-
spielsweise flUr detaillierte
Gewaltdarstellungen, insbesondere
von Mordszenen, sowie Medienin-
halte, die Selbstjustiz propagieren,
verrohen und zu Gewalt anreizen.
Flar Games ist daher eine Alters-
kennzeichnung vorgesehen, die von
der Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle (USK) vorgenommen wird.
Dort haben unabhéngige Prifungs-
gremien eine Spruchpraxis entwickelt,
die sich u.a. an den Entscheidungen
der Bundesprifstelle fir jugendge-
fahrdende Medien (BPjM) orientiert.
Im Computerspiel Through the Dar-
kest of Times wird dargestellte
Gewalt wie eine blutende Nase
>kontextualisiert<, also in den
Zusammenhang mit dem Spielinhalt
gestellt, und dadurch in seiner Wirk-
machtigkeit abgeschwéacht, so dass
dieses Spiel ab 12 Jahren freigegeben
ist. In diesem Alter kann eine Ausei-
nandersetzung mit den Verbrechen
des Nationalsozialismus auch mit
Blick auf die frihe Thematisierung

in der Schule problemlos zugemutet
werden. Zusatzlich kann es zum
besseren Verstdndnis beitragen und
zur anschaulichen Vermittlung her-



angezogen werden. Wenn ein Spiel
Kinder und Jugendliche erreichen
soll, muss bei der Entwicklung der
Jugendschutz immer mitgedacht
werden.

Menschenwiirde

Wegen des hervorgehobenen Schut-
zes der Menschenwdtrde in unserer
Verfassung gibt es aber auch abso-
lute Tabus und Verbote. So sind
sogenannte >Killerspiele<, die Gewalt
verherrlichen, selbstverstandlich
verboten. Und auch die Benutzung
von Kennzeichen verfassungswidriger
Organisationen wie der NSDAP ist
unter Strafe gestellt. Hakenkreuze
waren bis 2018 in allen Computer-
spielen verboten. Ausnahmen sind
jetzt moéglich, wenn die Darstellung
von Nazi-Symbolen der staatsbur-
gerlichen Aufklarung, der Abwehr
verfassungswidriger Bestrebungen,
der Kunst oder der Wissenschaft,
der Forschung oder der Lehre, der
Berichterstattung Uber Vorgange
des Zeitgeschehens oder der
Geschichte oder &hnlichen Zwecken
dient. Dies gilt fur Strategie-Spiele
im Mehrspielermodus mit der detail-
getreuen Abbildung von SS-Panzern
wohl nicht. Fiir das Spiel Through
the Darkest of Times wurde diese
Ausnahme erstmals auf ein Com-
puterspiel Ubertragen, weil dieses
Spiel ja gerade dazu beitragen
mochte, aus den Fehlern der
Geschichte zu lernen und eine Wie-
derholung der Geschichte zu verhin-

dern. Und auch in Spielen wie

der aktuellen Wolfenstein-Reihe
(ab 2014), in dem gegen ein Nazi-
Regime angekampft wird, sind
>Nazi-Symbole« inzwischen erlaubt.
Insofern kann flr erinnerungskultu-
relle Spielprojekte festgehalten wer-
den, dass bei einer kritischen Aus-
einandersetzung auch Symbole von
verfassungsfeindlichen Organisatio-
nen wie Hakenkreuz oder HitlergruB
verwendet werden dirfen. Natdrlich
wird hier, wie bei allen anderen Pro-
jekten der Erinnerungskultur, das
Dilemma greifbar, dass Kultur eben
auch Erinnerungen an Verbrechen
und Leid wachhalt und letztendlich
das Hakenkreuz als Symbol des
Nationalsozialismus in unserer
Gesellschaft nach wie vor prasent
ist. Diese Frage muss also weniger
juristisch als viel mehr ethisch und
moralisch beantwortet werden.
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Spielideen fur

die Erinnerungskultur -
Ergebnisse

des Pitch Jam



Vom 18. bis 20. Juni 2020 haben
sich Giber 60 Teilnehmer*innen
online zum Pitch Jam: Erinnerungs-
kultur mit Games der Stiftung Digitale
Spielekultur zusammengefunden,
um gemeinsam Spielideen fir die
Erinnerungskultur im digitalen Zeit-
alter zu entwickeln. Die Expert*innen
aus Feldern wie Spieleentwicklung,
Game Studies, Geschichtswissen-
schaft, Gedenkstattenarbeit und
Padagogik haben sich zunachst

in einem Online-Barcamp mit viel-
faltigen Keynotes, Vortragen und
Diskussionsrunden untereinander
ausgetauscht, um anschlieBend in
kreativen Teams eigene Konzepte
auszuarbeiten.

In den insgesamt sieben interdis-
ziplinar besetzten Teams sind
innerhalb von nur drei Tagen sieben
vielversprechende Spielkonzepte
entstanden, die am letzten Veran-
staltungstag der Fachjury als
Video-Pitches prasentiert und von
ihr auf Grundlage der zehn Leit-
fragen bewertet wurden. Ausge-
zeichnet mit je einem Preispaket
an Sachleistungen zur Weiterent-

wicklung der Ideen wurden die Pit-
ches zu This Memory of Mine, eine
erzahlerische Auseinandersetzung
mit der Verdrédngung der Vergangen-
heit in der Familie, und Peloton,
eine Multiplayer-Kleinstadt-Simula-
tion, die den Alltag und die zuneh-
menden Einschrankungen zu
Beginn des nationalsozialistischen
Regimes vermittelt.

Der Pitch Jam: Erinnerungskultur
mit Games hat damit erfolgreich
gezeigt, wie fruchtbar die Zusam-
menarbeit von Expert*innen aus
den verschiedenen Bereichen fir
die Erinnerungskultur im digitalen
Zeitalter ist. Alle entstandenen
Konzepte, die hier als kurze Steck-
briefe vorgestellt werden, machen
beispielhaft das Potenzial deutlich,
das im Computerspiel als erinne-
rungskulturellem Gegenstand liegt.
Mit Unterstitzung der Fachjury
und der Stiftung Digitale Spiele-
kultur werden aus den Pitches
hoffentlich in naher Zukunft aus-
gearbeitete Beitrdge zur Erinne-
rungskultur mit Games.
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Peloton

Team

RUDIGER BRANDIS
Flying Sheep Studios

JORINA FLORMANN
HTW Berlin

CHRISTOPH KEHL
TGS Kulturanum in Jena

DR. JOHANNES RIESTERER
Studio Fluffy

SIERK SCHMALZRIEDT
Studio Fluffy

Konzept

In Peloton treten die Spielenden

in einem alljahrlich stattfindenden
Fahrradrennen in einer fiktiven
deutschen Kleinstadt zwischen den
Jahren 1930 und 1944 gegeneinander
an. Fur die nétigen Fahrradteile
mussen sie mit den Blrger*innen
der Stadt zusammenarbeiten und
auf den zunehmenden Einfluss des
nationalsozialistischen Regimes
reagieren. Ein zentraler Gedanke
ist dabei, die Rennspiel-Mechanik
in eine Simulation der sich veran-
dernden Normalitat einzubetten.

Ein Spielzyklus beschreibt im Spiel
ein Jahr. Die Spieler*innen optimieren
ihr Fahrrad, um sich flir das jahrliche
Rennen vorzubereiten. Dabei zeigen
sich die Auswirkungen der voran-
schreitenden Machtetablierung und
die zunehmende Radikalisierung der
nationalsozialistischen, insbesondere
der antijidischen Politik vor Ort.

So wird beispielsweise das Radge-
schéft einer judischen Familie immer
weiter an den Rand der Gesellschaft
gedrangt und verschwindet schlieB-
lich.

Die Spieler*innen werden dabei
durch Interaktion selbst Teil einer
sich wandelnden Normalitat. Sie
unterliegen den historischen Pro-
zessen, gleichzeitig bleiben ihnen
aber Spielrdume, die sie nutzen
kénnen. Auf der Mikroebene bilden
die Spielerinnen so Gruppen,
wéhrend von auB3en ein systemischer
Druck auf die gesellschaftliche
Struktur wirkt. Auf der Makroebene
nimmt die Gruppenanzahl ab wah-
rend die Teilnehmer*innenanzahl
konstant bleibt, dadurch entsteht
zunehmender Radikalisierungsdruck.

Die Verhaltensanderung der
Agent*innen als Stellvertreter fir
die kleinstadtische Gesellschaft
orientiert sich an Beschreibungen
aus der Zeit des Nationalsozialis-
mus und ebenso an Analysen und
Modellen sowie gruppendynami-
schen Entwicklungen, die sich aus
dem konkreten Spielverlauf ergeben.
Das fiktive Setting stutzt sich auf
historische Quellen und Ergebnisse
aus regionalgeschichtlichen Fall-
analysen zu verschiedenen Stadten.



Herausforderungen

Um die die Wechselwirkung zwi-
schen Reichs- und Kommunalge-
schichte, gesellschaftliche
Dynamiken und individuelle Hand-
lungsspielraume herauszustellen
sowie das Spiel selbst als fiktionale,
aber quellenbasierte Geschichtsdar-
stellung zu reflektieren, bedarf es
der Betreuung und Anleitung durch
Padagog*innen und eines entspre-
chenden padagogischen Leitfadens.

Chancen

Das Spiel bietet die Chance eines
motivierenden Zugangs zu regional-
und gesellschaftsgeschichtlichen
Perspektiven, indem es groBe Ent-
wicklungen in ein narratives Umfeld
und ein Medium transferiert, das der
Lebenswelt von Schiiler‘innen nahe-
steht. Moderne Spielmechanismen
machen die Folgen und Grenzen
von Einzelentscheidungen und

gruppendynamischen Prozessen
erfahrbar. Auf diese Weise gleicht
keine ,Stadt’ der anderen, sondern
spiegelt die historische Vielfalt regio-
nalgeschichtlicher Entwicklungen.

Zielgruppen
Kinder und Jugendliche zwischen
13 und 19 Jahren (7. Bis 13. Klasse).

Voraussetzungen

Digitale und vernetzte Endgerate
(PC oder Smartphone) fir alle Spie-
lerinnen. Geschulte padagogische
Betreuung.
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This Memory of Mine

Team

VIVIANE DREUSICKE
OC Development

PAUL HOFMEISTER
Universitat Wien

ARNE JOST
Gedenkstatte und Museum
Trutzhain

JONAS KUHN
Akademie Klausenhof

ROBERT SCHOLZ
Martin-Luther-Universitat
Halle-Wittenberg

TABEA WIDMANN
Universitat Konstanz

MARIA WOLFF
FAU Erlangen

ALEXANDER ZENKER
ROTxBLAUstudio

FELIX ZIMMERMANN
Universitat zu KéIn/Arbeitskreis
Geschichtswissenschaft und
Digitale Spiele
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Konzept

Erzédhlungen Uber den Nationalso-
zialismus in Familien beschranken
sich oft auf wenige, daflr stéandig
wiederholte Narrative oder aber sie
finden von vornherein das gleiche,
abrupte Ende: »Dartber spricht der
Opa/die Oma nicht«. Dabei ist das
Interesse an den Verstrickungen der
Vorfahren und deren zugrundelie-
genden Motiven groB, wahrend die
Gelegenheiten, persodnlich nachzu-
fragen, immer seltener werden. Was
in der Realitat nicht angesprochen
werden kann oder darf, macht

This Memory of Mine zum Spielziel:
Spieler‘innen arbeiten — angelehnt
an den subversiven Indie-Titel The
Stanley Parable (2011) — gegen die
zentrale und zun&chst allméchtig
erscheinende Erzahlfigur: die GroB-
mutter. Diese war als Pflegerin in
der Landesheilanstalt Hadamar Teil
der nationalsozialistischen Kranken-
morde von 1941 bis 1945 und
mochte lediglich ihre Version der
Geschichte davon erzahlen — und
dabei bestimmte Teile verschweigen.

Die Spieler*innen bewegen den Ava-
tar aus der 2D-Top-Down-Perspek-
tive durch ein Zimmer, kdnnen mit
Objekten interagieren und dabei den
Wiinschen der GroBmutter folgen

oder zuwiderhandeln. Das Zimmer
selbst ist ein Ort, an dem Zeit- und
Raumebenen ineinanderflieBen und
der sich durch Interaktionen veran-
dert. Plotzlich stehen Spieler*innen
beispielsweise vor einer Reihe von
Patient*innen in Hadamar, einer der
sechs zentralen Tétungsanstalten
der nationalsozialistischen ,Eutha-
nasie‘. Oder die GroBmutter, zu der
urspringlich eine positive Beziehung
besteht, tritt pldtzlich in ihrer Rolle
als Taterin mit Hakenkreuzbinde in
Erscheinung. Bewusst dienen die
Krankenmorde als historisches Set-
ting, um dieses Thema im kollekti-
ven Gedachtnis starker zu veran-
kern. Das Spiel macht darauf
aufmerksam, dass die Aufarbeitung
gerader dieser Tater*innen- und
Opferschaft nach 1945 wenn lber-
haupt nur oberflachlich stattfand
und die spezifisch weibliche Rolle
vernachlassigte. Um mit dem Stereo-
typ des GroBvaters, der nicht Uber
den Krieg spricht, zu brechen, wird
daher eine Frau in den Mittelpunkt
des Spiels gertckt. Gleichzeitig sol-
len Spieler*innen herausfinden, wie
Tater*innen der nationalsozialisti-
schen Rassenhygiene ihre Motive
bewusst oder unbewusst beschoni-
gen oder ungenau erzahlen.



Herausforderungen

Die Spielidee stellt eine Gratwande-
rung dar: Weder sollte der Erz&hlung
der GroBmutter gefolgt werden kdn-
nen, ohne sie in Frage zu stellen,
noch soll den Spielenden mdglich
sein, die Geschichte der Oma derart
unreflektiert aufbrechen zu wollen,
dass diese lieber schweigt als sich
ihrer Erinnerung zu stellen.

Ach Schatz, jetzt habed wir den Zucker
wergessent Holst du ihn noch kurz?

Du nimmst dic blowe Dose.

Du ffnest die Anrichte.

Du hast den Artikel zu Ende gelesen.
Er dokumentiert eine Gerichtsver-
handlung ru der Anstalt in Hodomar.

Den Ort, an dem deine GroRmutter
als Fflegerin gearbertet hat.

Zur gleichen Zeit, als darin Menschen
umgebracht wurden.

Eine Euthonasie-Vemichtungsstatte.

Sie hatte die Miglichkeit gehabt zu
Kdinadigen. Wie ihire Freundin uuf
«dam Foto.

Chancen

Die Unzuverlassigkeit der Erzahlper-
son wird selbst zum Kernthema des
Spiels und damit der Quellenwert
der Erinnerung ausgehandelt. Erin-
nerung wird als konfliktbehafteter
Prozess thematisiert, der tUber
Generationen ausgetragen wird zwi-
schen dem, was vergessen wurde,
was verschwiegen werden soll und
was ungewollt ans Licht tritt.

Zielgruppen

Junge Erwachsene, die bereits tUber
grundlegendes Reflexionsvermdgen
Uber Erinnerungsprozesse sowie
Grundwissen zum Nationalsozialis-
mus verfligen und durch Impulse
des Spiels dazu angehalten werden,
beides zu erweitern. Darliber hinaus
dirfte das Spiel auch diejenigen,
mittlerweile erwachsenen, Men-
schen ansprechen, die bei ihren
eigenen GroBeltern auf Schweigen
prallten.

Voraussetzungen

Digitales Endgeréat (PC oder Smart-

phone) flir die Spieler*in. Es werden
aufgrund der angedachten 2D-Grafik
nur geringe Hardwareanforderungen
an die Benutzer*innen gestellt.
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Der schmale Grat

Team

WILFRIED ELMENREICH
Alpen-Adria Universitat Klagenfurt

MARTIN ROSCHER
HTL Villach

NICO NOLDEN

Uni Hannover/Arbeitskreis
Geschichtswissenschaft und
Digitale Spiele

FRANZ TIMISCHL
Geschichtslehrer

MARSHA ROSCHER
Schilerin

Konzept

In dem Retro-Game Der schmale
Grat durchleben die Spieler*innen
Situationen als deutsche Burger
wahrend der Zeit des Nationalsozia-
lismus. Dabei werden sie mit alltag-
lichen Situationen und Entscheidun-
gen konfrontiert, die heute nur sehr
schwer nachvollziehbar sind und in
denen héufig kein einfaches Richtig
oder Falsch existiert. Auf diese
Weise soll vermittelt werden, warum
Menschen in der NS-Zeit zu
Tater*innen oder Mitlduferinnen
wurden. Die Handlungen der Spie-
ler“innen werden dabei von unter-
schiedlichen Faktoren und Variablen
beeinflusst oder begrenzt: Geld,
Regimetreue, Gewissen.

Das Spiel wird fiir historische Hard-
ware, den erstmals im Jahr 1982
vorgestellten Commodore 64-Heim-
computer (C64) entwickelt. Es stellt
damit ebenso einen Versuch dar,
erinnerungskulturelle Themen und
Ziele in den populéren Bereich des
Retro-Gamings einzufiihren und
unter der Berticksichtigung techni-

scher Einschrdnkungen umzusetzen.

Zielgruppen
Retro-Fans mit historischem Inter-
esse.

Herausforderungen

Die historisch korrekte Darstellung
der Ereignisse mit eingeschrankten
technischen Mitteln sowie die groBe
Notwendigkeit der Abstraktion bei
der Représentation von Handlungen
und Konsequenzen im Alltag in der
Zeit des Nationalsozialismus.

Chancen

Die Verwendung historischer Tech-
nologie fir ein historisches Compu-
terspiel.

Voraussetzungen
Ein C64 oder eine entsprechende
Emulationssoftware.
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Die Akte Birkenthal

Konzept

Die Akte Birkental versetzt Spie-
lersinnengruppen von funf bis acht
Jugendlichen in ein deutsches Dorf
der 1930er und 1940er Jahre. Aus
der Perspektive fiktiver, an historische
Personen angelehnter Charaktere,
erhalten sie die Mdglichkeit, durch
ihre Entscheidungen innerhalb von
historischen Settings Einblicke in
die verschiedenen Handlungsm&g-
lichkeiten von unterschiedlichen
Bevdlkerungsgruppen in der Zeit
des Nationalsozialismus zu erhalten.
Dabei missen die Spieler*innen,

Englischer
Sender [verboten)

abhéangig von der Rolle ihrer Spiel-
figur als Tater, Opfer oder Mitlaufer,
eine individuelle Positionierung in
Bezug auf das NS-Regime und die
damit verbundenen Ereignisse ein-
nehmen.

Die differenzierte Vermittlung der
Taterperspektive erméglicht es
dabei, das stereotype Taterbild in
Videospielen, hauptsachlich Soldaten
und militérisches Flhrungspersonal,
durch einen Blick auf die >kleinen
Leute« zu vervollstandigen. Hier-
durch wird erinnerungspolitischen



Team

YVONNE BONFERT
Aktion Zivilcourage e.\V.

JAN SABRI CETINKAYA
Neanderthal Museum — DISAPALE
Projekt/Universitat zu Koéln

JAN HEINEMANN
Arbeitskreis Geschichtswissen-
schaft und Digitale Spiele

TOBIAS HERMANN
HTW Berlin

JOHN KEES
HTW Berlin

PAULA MARIA ROHMER
HTW Berlin

DAVID WITZGALL
HTW Berlin

Verdrangungstendenzen entgegen-
gearbeitet, die die Mehrheit der
deutschen Bevdlkerung als Unbetei-
ligte oder im Widerstand gegen das
NS-Regime sehen wollen.

In der zweiten Spielhalfte werden
die Spieler*innen mit ihren Entschei-
dungen und den damit verbundenen
Auswirkungen auf die anderen Spie-
lerinnen konfrontiert, etwa in Form
einer Gerichtsverhandlung, bei der
Mitldufer oder Beflrworter des
Regimes als Angeklagte ihre Sicht
auf das Geschehene darlegen mis-

sen, wahrend die anderen Spielen-
den als korrigierende Kraft eingreifen.
Diese Phase wird durch eine Grup-
pendiskussion mit Begleitung durch
eine geschulte Fachkraft geleitet.
Hier reflektieren die Spieler‘innen
die Beweggrinde ihrer eigenen
Entscheidungen im Spiel und deren
Folgen. Die geplante Spiele-App soll
zudem Zugriff auf historisches Quel-
lenmaterial und didaktisch aufberei-
tete Hintergrundinformationen bie-
ten.

Herausforderungen

Um die kritische Einordnung des
Spielhandelns sicherzustellen, ist
eine padagogische Begleitung der
Reflexionsrunden unbedingt erfor-
derlich.

Chancen

Das Spiel bietet die Mdglichkeit fur
Spieler*innen, sich mit Beweggriinden
und Handlungsmotiven historischer
Akteur*innen auseinanderzusetzen.
Der Fokus auf Alltagssituationen
ermoglicht dabei die kritisch-reflek-
tierte Diskussion Uber die vielfaltigen
Formen von Taterschaft und den
Konsequenzen des eigenen Handelns
unter den Bedingungen des natio-
nalsozialistischen Regimes.

Zielgruppen

Schiler*innen ab der 9. Klasse.
AuBerdem Lehrkrafte, Mitarbeitende
von erinnerungskulturellen Einrich-
tungen oder im Bereich der historisch
politischen Bildung sowie Besu-
chende von Gedenkstatten.

Voraussetzungen

Es werden digitale Endgerate
(Smartphone oder Tablet) sowie
eine Internetverbindung bendtigt.
Zusatzlich ist ein gemeinsamer
Raum, in dem die Spielenden
zusammenkommen kénnen, sowie
eine Spielleitung fur Fragen und
Reflexion notwendig.
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Exodus

Team

SILVIA BAUER

freie Kulturwissenschaftlerin und
Dramaturgin/Leitung Cinema Iran
Festival, Mlinchen

OLAF BERG

Leibniz-Zentrum fur Zeithistorische
Forschung Potsdam/Medien-
pédagogik Zentrum Hamburg e.V.

MARIA CHATZIDIMOU
Universitat Hamburg

CASILDA DE ZULUETA
Cologne Game Lab

GEORG HOBMEIER
Causa Creations

VICTOR MORALES
Causa Creations

SOPHIE SCHMIDT
Judisches Museum
Frankfurt am Main

BEN WAHL
Causa Creations
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Konzept

EXODUS ist ein 3D-Game mit inter-
aktiven Ratselelementen im Einzel-
spieler*innen-Modus, dessen Narra-
tion multiperspektivisch angelegt ist
und eine nicht-lineare, eher zirkulare
Struktur verfolgt. Der Titel EXODUS
erinnert an das Schiff mit dem 1947
tiber 4000 KZ-Uberlebende von
Frankreich nach Paldstina ausge-
wandert sind. Das Game EXODUS
|adt ein zur virtuellen Reise Uber das
Mittelmeer und entlang von dessen
Kusten, von Izmir nach Casablanca,
von Marseilles nach Tel Aviv, und
skizziert grob den Zeitraum der letz-
ten hundert Jahre. Der transkultu-
relle Raum des Mittelmeers wird
ahnlich eines Stream-of-Conscious-
ness aus der Perspektive verschie-
dener Protagonist*innen erkundet
und durch Hoffnungen, Angste und
Erinnerungen der Geflichteten, Ver-
triebenen und Reisenden struktu-
riert. Das Meer dient dabei zugleich
auch als Metapher fiir Un- und
Unterbewusstes, flr Verdrangtes
und Ambivalentes. Zahlreiche narra-
tive, dokumentarische und visuelle
Fragmente und Objekte, die die
Spielerinnen finden und deren Rat-
sel gelést werden missen, fligen
sich zu heterogenen doch miteinan-
der verwobenen Topologien und

Erzahlstrdngen zusammen. Zufalls-
elemente, wie das Auftauchen der
Spielerinnen an einem neuen Ort
und/oder zu einer anderen histori-
schen Zeit, lassen einen Kontroll-
oder Orientierungsverlust spirbar
werden, der gleichermaBen fir das
Ausgeliefertsein durch Flucht,
Trauma, Flashbacks oder transge-
nerationale psychische Erinnerungs-
prozesse steht.

Erinnerungskulturell folgt das Spiel
einem globalhistorischen Ansatz,
der Berichte von unterschiedlichen
Zeitzeug*innen bertcksichtigt.
Dabei fokussiert sich das Game vor
allem auf solche Aspekte, die im
aktuellen Diskurs marginalisiert wer-
den und stellt unter postkolonialen
wie postnationalen Vorzeichen die
Darstellung des Holocaust als rein
europdisches Phanomen in Frage.
Beispielsweise wollen wir biographi-
sche Erfahrungen der etwa halben
Million sephardischer Juden*Jidinnen
Nordafrikas, die unter dem Vichy-
Regime Deportationen und Arbeits-
lager durchlitten, aber auch der
judischen und arabischen Palasti-
nenser*innen, die im Spanischen
Burgerkrieg gegen den Faschismus
k&dmpften, beriicksichtigen. Zudem
soll aber auch die sogenannte



»Rattenlinie< thematisiert werden,
Uber die vielen NS-Funktiondren
nach 1945 die Flucht nach Sidame-
rika gelang. Kontrastiert und ergénzt
werden diese Geschichten durch
Fluchtereignisse des 21. Jahrhun-
derts.

Herausforderungen

Das Projekt stellt die Aufgabe, Bio-
grafien und historische Ereignisse
tiefgreifend zu recherchieren und
zu validieren. Ebenso muissen zeit-
historische Dokumente, Objekte
usw. recherchiert, ausgewéhlt sowie
soweit konkretisiert werden, um
fur Storytelling, Spielmechanik und
Spielelemente nutzbar gemacht
werden zu kénnen.

Chancen

EXODUS macht transkulturelle
Verflechtungen erfahrbar, die deut-
sche und européische Kolonialge-
schichte, Rassismus, Verfolgung
und Vernichtung wéhrend der Zeit
des Nationalsozialismus sowie
zeitgendssische Migrations- und
Fluchtbewegungen miteinander in
Beziehung setzen, Neugier wecken
und Fragen nach eigenen Verortun-
gen stellen.

Zielgruppen

Menschen ab 14 Jahren mit Inter-
esse an Games mit historischen
Bezigen sowie ein Publikum mit
Interesse an dokumentarischen und
immersiven Virtual-Reality-Formaten.
Junge Menschen mit auch nicht-
deutschen GroB3- oder UrgroBeltern.
Neben der privaten Nutzung eignet
sich EXODUS ebenfalls fiir die Dis-
tribution an Film-/XR-Festivals,
Museen sowie Bildungseinrichtungen.

Voraussetzungen

Digitales Endgerét (PC) fir die Spie-
ler*in. Optionale Virtual-Reality-
Hardware.
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History Detectives

Team

MICHAEL GEIDEL
Actrio Studio

TOBIAS HASENBERG

Social Lab der Zukunftsstrategie
Lehrer*innenbildung der
Universitat zu Kéin

NICO NOLDEN

Uni Hannover/Arbeitskreis
Geschichtswissenschaft und
Digitale Spiele

Konzept

History Detectives ist ein Spiel fir
mehrere Mitspieler*innen, in dem
Detektiv-Tandems eigenstandig und
kooperativ unterschiedliche Aspekte
je eines spannenden Falls aus der
Vergangenheit recherchieren, Indizien
zusammentragen und diskutieren,
um ihn zu I6sen. Bei der Analyse
der historischen Artefakte kommt
High-Tech-Equipment zum Einsatz:
Mit Hilfe von Augmented Reality
(AR) kdnnen z.B. verborgene Inhalte
auf Karten oder in Fotos sichtbar
gemacht werden. Und in der Virtual
Reality (VR) kdnnen Raume in 360

Grad nach Indizien durchsucht wer-
den. Kritische Reflexion, das Abwa-
gen verschiedener, sich teils wider-
sprechender oder llickenhafter
Indizien sowie multiperspektivische
Betrachtungen sind nétig bevor im
Zentralcomputer der Detektei die
Ermittlungen der Tandem-Teams
zusammengefihrt werden. Richtig
kombiniert und zum schlissigen
Ergebnisprotokolls zusammengestellt,
haben alle Detektive entscheidend zur
Lésung des Falls beigetragen.




Dem Lehrpersonal kommt wahrend
des Spiels eine beobachtende Rolle
zu. Bei Fragen und Sackgassen hilft
der Zentralcomputer des Spiels
weiter. Die Félle beinhalten authenti-
sche, historische Dokumente sowie
erkennbare Nachdrucke mit kontext-
ualisierten, historischen Symbolen.
Durch die modulare, einfache Erwei-
terbarkeit um weitere Falle, die auch
durch Schiler*innen oder Studierende
selbst recherchiert werden kénnen
und nach fachlicher Prtfung fur alle
Spieler*innen zur Verfligung stehen,
werden u.a. auch regionale Félle
umsetzbar.

Im Zentrum stehen die gemeinsame
Rekonstruktion, kritische Diskussion
und Auswertung. Dabei wird Inter-
pretationskompetenz, ErschlieBungs-
und Recherchekompetenz geférdert,
sowie grundsétzliches geschichts-
wissenschaftliches Arbeiten durch
die Ebene der Detektivarbeit vermit-
telt.

Herausforderungen

Die fir ein vertieftes Erlebnis bend-
tigte VR- und AR-Technik ist in
Schulen selten vorhanden und muss
vielfach noch ausgeliehen werden.
Daher ist angedacht, das Spiel per
Smartphone und Google Cardboard
spielbar zu machen.

Chancen

Die zentrale Recherche- und Konst-
ruktionsarbeit anhand realer Fakten
und mit groBer Nahe zur geschichts-
wissenschaftlichen Arbeit in einer
motivierenden Spielumgebung ver-
mittelt handlungsorientiertes For-
schenund Lernen. Das Nutzen

von immersiven modernen Medien
bringt mehr Spannung, Unterhaltung
und Medienkompetenzvermittlung.

Zielgruppen

Schiler‘innen ab den Sekundarstu-
fen I und Il sowie Lehrpersonal und
Studierende, die an der Entwicklung
neuer (regionale) Falle interessiert
sind.

Voraussetzungen

Ein Laptop als Zentralcomputer,

ein Smartphone oder Tablet fir AR,
ein Smarphone mit Google Cardbo-
ard oder eine ahnliche VR-L&sung
sowie ein geeigneter Raum.

91



Was wir nicht wussten
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Konzept

Was wir nicht wussten ist ein Single-
Player-Story-Exploration-Game im
Graphic-Novel-Stil. Ausgangspunkt
der Geschichte bildet die Spuren-
suche der 14-jahrigen Emma, die im
Tagebuch ihrer Ur-Oma Hinweise
auf Personen findet, die Opfer des
Nationalsozialismus wurden. Mithilfe
von interaktiven Objekten und Dialog-
optionen werden die Schicksale
einer judischen Nachbarsfamilie,
eines homosexuellen Schauspielers,
eines obdachlosen Bettlers sowie
des kognitiv beeintrachtigten Bruders
der Ur-Oma nacherzéahlt. Durch die
persénlichen Geschichten soll den
Protagonisten jene Menschlichkeit
zurlickgegeben werden, die ihnen
der Nationalsozialismus genommen
hat.

Die Entmenschlichung spiegelt sich
auch in der von der Ur-Oma benutzten
Sprache wider. Die Spieler*innen
erkennen die sprachlichen Kontinui-
taten (z.B. »asozial<) und kénnen

die Diskrepanz zwischen géngigen
Uberlieferungen (z.B. in der Familie)
und dem, durch andere Quellen und
Darstellungen erweiterten Wissen
entdecken und so zu einem kritischen
Umgang mit den Erzahlungen der
Tatergeneration angeregt werden.

Erinnerungskulturelles Ziel des
Spiels ist es ebenso, durch for-
schendes Lernen die Diversitat der
Opfer nationalsozialistischer Verfol-
gung zu erkennen. Nicht zuletzt
wird deutlich, dass nicht alle Opfer
die Chance hatten, ihre Geschichten
selbst zu erzahlen.

Herausforderungen

Die lineare Erzahlung muss noch
sinnvoll und involvierend in einen
nicht-linearen Spielverlauf einge-
bunden werden.

Chancen

Durch die verschiedenen Perspek-
tivwechsel erlangen die Spielenden
ein umfassenderes Wissen als

die einzelnen Protagonist*innen.
Das verdeutlicht Liicken in der
Geschichtsschreibung, lasst erah-
nen, wie selektiv die Tatergeneration
ihre Geschichten weitergibt, und
deutet an, dass es viele Menschen
gibt, deren Schicksale nie erzahlt
wurden.

Zielgruppen
Kinder und Jugendliche ab 14 Jahren.

Voraussetzungen
Digitales Endgerét (PC, Konsole
oder Smartphone).

Team

MARLENE BEILHARZ
Studentin der Film- und
Medienkulturforschung

JULIA BOHM
Uni Regensburg

SOPHIA FIRGAU
FH Dortmund

JOHANNES HAMBSCH
Macromedia Hochschule Leipzig

DOMINIK JAKUBIK
Universitat Erfurt

HEIKO NIEBUR
Judisches Museum Berlin

SABINE MOLLER
Humboldt-Universitat zu Berlin

SIMON SMACZNY
cornergames.eu

NICOLE STENG
KZ-Gedenkstatte Dachau

TANJA UNGER
Storz Media Holding
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Autor*innenverzeichnis

BRANDT, MONA;

ist Projektleiterin des Pitch Jam:
Erinnerungskultur mit Games bei
der Stiftung Digitale Spielekultur.
Sie studierte Digitale Medienkultur
mit Fokus Game Studies an der
Filmhochschule Potsdam-Babels-
berg und schlie3t derzeit ihren Master
in Game Development am Cologne
Game Lab ab.

BREMER, PROF. THOMAS;

ist Professor fir Game Design mit
dem Schwerpunkt Spielkonzeption
und Spielentwicklung, Co-Grinder
des DE:HIVE GameHub der HTW
Berlin. Er hat freie Kunst an der
HfBK Hamburg studiert. Er forscht
seit 2006 intensiv in den Bereichen
Game Design, Game Technologie
und Game Studies.

CHERNIVSKY, MARINA;

ist Griinderin und Leiterin des Kom-
petenzzentrums flr Pravention und
Empowerment der ZWST sowie Mit-
begrinderin und Geschéftsfihrerin
von OFEK e.V. Sie studierte Psycho-
logie, Verhaltenswissenschaft und
Verhaltenstherapie in Israel und Berlin
und arbeitet seit vielen Jahren im
Bereich der Antidiskriminierung und
Antisemitismuspravention, ist Lehr-
beauftragte und Bildungstrainerin.
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HENSCH, DR. CHRISTIAN-HENNER;
verantwortet beim game - Verband
der deutschen Games-Branche die
rechtlichen Themen des Verbandes.
Nach seinem Doppelstudium von
Jura und Geschichte in Freiburg und
Bonn betreute er fir den stellvertre-
tenden Vorsitzenden der CDU/CSU-
Bundestagsfraktion das Urheberrecht
und weitere wirtschaftsrechtliche
Themen. Er ist als Professor an der
Kolner Forschungsstelle fir Medien-
recht tatig.

HOLLSTEIN, SEBASTIAN;

ist Mitbegriinder des Studios Fizbin,
wo er seit der Griindung 2011 als
Game Director arbeitet und verant-
wortlich ist fir Game Design, Story
und Konzept. 2014 ging er nach
Berlin, um ein zweites Bulro als Teil
des Gamekollektivs Saftladen auf-
zubauen. Er lehrt auBerdem Cross-
media und Interactive Storytelling
an verschiedenen Universitéten.

HUBERTS, CHRISTIAN;

studierte Kulturwissenschaften und
asthetische Praxis an der Universitat
Hildesheim (Diplom). Ab 2009 arbeitet
er freiberuflich als kultur- und medien-
wissenschaftlicher Publizist. Seit
Marz 2020 unterstltzt Christian
Huberts als Projektmanager das
Projekt Pitch Jam: Erinnerungskultur
mit Games der Stiftung Digitale
Spielekultur.

KNOCH, PROF. DR. HABBO;
ist seit 2014 Professor fir Neuere
und Neueste Geschichte an

der Universitat zu K6In und zuvor
Geschaftsflhrer der Stiftung
niedersachsische Gedenkstatten.
Forschungsschwerpunkt ist das
20. Jahrhundert, v.a. Holocaust,
Genocide, Violence, Memory,
Public, Visual und Digital History.

MENDEL, DR. MERON;

ist Direktor der Bildungsstatte Anne
Frank. Er lehrt an der Universitat
Frankfurt, ist Autor, taz-Kolumnist
und Mitherausgeber der Sammel-
bande 100 Jahre Leugnung (2017)
Uber den Voélkermord an den Arme-
niern, Fragiler Konsens (2017) tber
Antisemitismus und Trigger War-
nung (2019) zur Identitatspolitik.



PFISTER, DR. EUGEN;

ist Historiker und leitet das SNF-
Ambizione Forschungsprojekt
Horror-Game-Politics an der Hoch-
schule der Kiinste Bern (HKB).
Seine Forschungsschwerpunkte lie-
gen im Bereich der Politikgeschichte
und ldeengeschichte des digitalen
Spiels. Er ist Grindungsmitglied

des Arbeitskreises Geschichtswissen-
schaft und Digitale Spiele
(AKGWDS).

RAABE, MAREN;

leitet seit Oktober 2017 die Politische
Kommunikation des game - Verband
der deutschen Games-Branche.
Zuvor war sie beim TV- und Radio-
verband Vaunet in der Kommunika-
tion t&tig, wohin sie nach Stationen
bei einer Wirtschaftskanzlei, einem
Immobilienverband und der Radio-
gruppe Regiocast kam. Neben
Jura-Diplom und PR-Volontariat
sammelte sie politische Erfahrungen
auf Bundes- und Landesebene.

SCHWARZ, PROF. DR. ANGELA;
ist Professorin fur Neuere und Neu-
este Geschichte an der Universitat
Siegen. Seit 2000 befasst sie sich
mit dem Thema Geschichte in
Computer- und Videospielen. Sie
hat seitdem zu vielfaltigen Aspekten
des Themenfeldes geforscht und
publiziert, u.a. den Sammelband
Wollten Sie auch immer schon
einmal pestverseuchte Kiihe auf
lhre Gegner werfen? Eine fach-
wissenschaftliche Annaherung

an Geschichte im Computerspiel
(2. Auflage, 2012) verdffentlicht.

TILLMANN, PROF. DR. ANGELA;
ist Professorin fir Kultur- und Medi-
enpadagogik am Institut fir Medien-
forschung und Medienpédagogik
der TH KdlIn, Leiterin des Forschungs-
schwerpunkt Medienwelten und Ins-
tituts Spielraum — Medienpadagogik
in der Digitalen Spielekultur. Ihr
Forschungsschwerpunkt ist u.a.

die Kinder- und Jugendmedienfor-
schung.

ZIMMERMANN, FELIX;

ist Promotionsstipendiat der
a.r.t.e.s. Graduate School for the
Humanities Cologne und Mitglied
des Leitungsgremiums des Arbeits-
kreises Geschichtswissenschaft und
Digitale Spiele (AKGWDS). Er forscht
zu Digitalen Spielen als Teil erlebnis-
orientierter Geschichtskulturen.

ZIMMERMANN, OLAF;

ist seit Marz 1997 Geschéaftsfihrer
des Deutschen Kulturrates, des
Spitzenverbandes der Bundeskultur-
verbande in Berlin. Zudem ist er
Herausgeber und Chefredakteur

von Politik & Kultur, der Zeitung
des Deutschen Kulturrates. 2018,
2019 und 2020 war er Vorsitzender
der Hauptjury des Deutschen Com-
puterspielpreises. Er ist Vorsitzender
des Beirates der Stiftung Digitale
Spielkultur.
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Weiterfuhrende Informationen

Das Projekt Pitch Jam: Erinnerungs- Das Projekt Pitch Jam: Erinnerungs-
kultur mit Games sowie das vorlie- kultur mit Games wurde durch die
gende Handbuch stellen den Auftakt Stiftung Digitale Spielekultur verant-
der Initiative Erinnern mit Games wortet und durchgefihrt. Die Férde-
der Stiftung Digitale Spielekultur rung erfolgte durch die Stiftung Erin-
dar. Im Zuge dessen wird im Sep- nerung, Verantwortung und Zukunft
tember 2020 der begleitende Pod- (EVZ) im Rahmen des Forderpro-
cast Erinnern mit Games verdffent- grammes digital//memory.

licht, in dem Expert*innen der
Games- und Erinnerungskultur
gemeinsam Fragen zum spieleri-
schen Erinnern erdrtern.

Den Link zum Podcast, regelméBige
Gastbeitrage und weiterfihrende
Informationen zur Initiative finden
Sie unter:
https://www.stiftung-digitale-spie-
lekultur.de/erinnern-mit-games.

STIFTUNG A T~

DIGITALE 7 dlgltal //
I SPIELE @oer Mermaory
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Welchen Beitrag kénnen Games fiir die Erinnerungskultur im digitalen

Zeitalter leisten? Wie kénnen sie der groBen Verantwortung, die aus
der Auseinandersetzung mit der Zeit des Nationalsozialismus erwéachst,
besser gerecht werden? Mit zehn Leitfragen und Fachbeitrdgen von
Expert*innen, bietet die Stiftung Digitale Spielekultur grundlegende
Orientierung fiir einer respektvolle, fundierte und involvierende
Vermittlung der Vergangenheit mit digitalen Spielen.

Dieses Handbuch versammelt neben leitenden Fragestellungen und
Fachexpertise auch sieben innovative Spielkonzepte, die im inter-
disziplindren Austausch von Spielentwickler*innen, Geschichts-
wissenschaftlerinnen und Gedenkarbeiter*innen entstanden sind.

www.stiftung-digitale-spielekultur.de
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