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1 Einleitung

., Die Geschichte ist Ihr Spielplatz. !

Diese Worte aus dem Intro des 2015 erschienenen Assassin’s Creed: Syndicate driicken
kurz, aber prézise aus, was das Medium ,,digitales Spiel“? so beliebt und erfolgreich macht:
Geschichte wird zu einer groRBen Spielwiese, die erkundet, gestaltet und veréndert werden
kann. Angesiedelt im viktorianischen London des Jahres 1868 bietet auch Assassin’s Creed:
Syndicate die Moglichkeit, die englische Hauptstadt zu erkunden, historische Schauplatze
zu entdecken und berihmte Personlichkeiten zu treffen. Es steht stellvertretend fiir ein Me-
dium, das Millionen von Menschen in seinen Bann zieht und von enormem Erfolg gekront
ist. Denn digitale Spiele haben sich in den letzten Jahren zu einem bedeutenden, einflussrei-
chen und umsatzstarken Massenmedium entwickelt. Dafur sprechen auch die Zahlen, die
dem aktuellen Jahresreport der deutschen Games-Branche aus dem Jahr 2019 zu entnehmen
sind. Demzufolge spielen 42% der Deutschen gelegentlich, 35% sogar regelméRig Compu-
ter- und Videospiele.® Auch der Altersdurchschnitt ist gestiegen und liegt mittlerweile bei
36,4 Jahren. Zudem wird die Spieler*innenschaft immer weiblicher, sodass der Anteil der
spielenden Frauen inzwischen bei 48% liegt.* Der kommerzielle Erfolg ist folglich enorm:
Der Umsatz fir digitale Spiele auf dem deutschen Markt, dem umsatzstarksten in Europa,
lag 2018 bei 4,4 Milliarden Euro.®

Neben unzahligen Produktionen aus dem Fantasy- oder Science-Fiction-Bereich weist ein
groRer Teil der Spiele eine historische Thematik auf. Deren primérer Sinn und Zweck ist
Unterhaltung, nicht historisch-politische Bildung. Daher werden digitale Spiele trotz ihres
enormen Erfolgs und ihrer grofRen Reichweite auch skeptisch betrachtet und zum Teil scharf
kritisiert. Ihnen haftet der Vorwurf an, die Spieler*innen zu verdummen, Gewalt zu verherr-
lichen und — im Falle von Spielen mit historischem Inhalt — Geschichtsklitterung zu betrei-

ben. Unabhéangig von ihrer inhaltlichen und spielerischen Qualitat préagen die in digitalen

! Assassin’s Creed: Syndicate — Intro.

2 In dieser Arbeit soll der Begriff ,,digitales Spiel als Sammelbegriff fiir Computer- und Videospiele verwendet
werden. Da sich die Spiele auf dem PC und der Konsole lediglich in der Art der Befehlseingabe, nicht aber
inhaltlich voneinander unterscheiden, ist eine Differenzierung nicht notwendig.

3 Vgl. game — Verband der deutschen Games-Branche (Hrsg.): Jahresreport der deutschen Games-Branche,
Berlin 2019, S. 7. Zwar werden in der Statistik unter ,,Computer- und Videospiele auch Spiele fiir mobile
Endgeréate gefasst, die in dieser Arbeit ausgespart werden sollen. Mit 16,7 Millionen Konsolen- und 13,4 Mil-
lionen Computerspieler*innen haben diese beiden fiir die folgende Untersuchung relevanten Sparten aber eben-
falls sehr hohe Nutzer*innenzahlen zu verzeichnen, vgl. game (2019: 9 und 11).

4Vgl. ebd., 7 und 9.

Svgl. ebd., 12.



Spielen présentierten historischen Lebenswelten, Personen und Ereignisse die Geschichts-
bilder der Spieler*innen.

Auch die Wissenschaft beschéftigt sich schon langer mit der Thematik. VVor allem interdis-
ziplindre Ansétze und die noch vergleichsweise jungen Game Studies sind dabei von beson-
derer Bedeutung.® Nachdem digitale Spiele von der Geschichtswissenschaft lange Zeit un-
beachtet blieben, rlickten sie in den letzten Jahren zunehmend in das Interessenfeld von His-
toriker*innen. In Deutschland beschaftigt sich vor allem Angela Schwarz intensiv mit Ge-
schichtsdarstellungen in digitalen Spielen. 2010 verdffentlichte sie einen umfangreichen
Sammelband zu dem Thema.” Auch Steffi de Jong pladierte in einem Vortrag im Jahr 2015
flir ein neues Verstandnis von Geschichte und dem Umgang mit ihr im Kontext neuer Me-
dien, zu denen auch digitale Spiele zahlen. Dafur flihrte sie den Begriff ,,Erinnerungskultur
3.0 ein. In diesem Kontext forderte sie ein Abriicken von der reinen Konsument*innen-
zugunsten einer starkeren Mitentscheider*innen-Position sowie die Fokussierung von einem
opfer- auf einen akteur*innenzentrierten Blick. Die Menschen sollten bei der Erinnerung an
den Holocaust im medialen Kontext mehr wagen.® Im Zuge des wachsenden Interesses der
Geschichtswissenschaft haben sich digitale Spiele als vergleichsweise neues Medium letzt-
endlich auch fir die Public History zu einem bedeutsamen Untersuchungsgegenstand ent-
wickelt.

Besonders interessant wird eine geschichtswissenschaftliche Untersuchung digitaler Spiele,
wenn diese kontroverse und emotional sowie erinnerungskulturell besonders aufgeladene
Themen, wie etwa die NS-Zeit, behandeln. Umso erstaunlicher ist es, dass gerade der Um-
gang mit NS-Verbrechen in digitalen Spielen in der Forschungsliteratur bisher erst wenig
untersucht wurde. Zwar verweisen einige Autor*innen auf das Thema, vertiefen es aber nicht
weiter beziehungsweise behandeln es nur am Rande. Stattdessen setzte sich die Wissenschaft
bisher eher allgemein mit dem Thema Zweiter Weltkrieg sowie Authentizitatsfiktionen und
didaktischen Dimensionen in digitalen Spielen auseinander. Studien, die konkret NS-Ver-

brechen untersuchen, stellen demgegentber die Ausnahme dar. Hervorzuheben sind aber die

® Fir den deutschsprachigen Raum, vgl. Sachs-Hombach, Klaus/Thon, Jan-Noél (Hrsg.): Game Studies. Aktu-
elle Ansatze der Computerspielforschung, Kéln 2015. Anfang 2019 ging die Internationale Computerspiele-
sammlung (ICS) online, die seit 2012 in Planung war und fir die systematisch digitale Spiele gesammelt wer-
den. Inzwischen umfasst die Datenbank fast 40.000 Titel, vgl. dazu Internationale Computerspielesammlung,
URL.: https://www.internationale-computerspielesammlung.de/de/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).

"Vgl. Schwarz, Angela (Hrsg.): ,,Wollten Sie auch immer schon einmal pestverseuchte Kiihe auf Thre Gegner
werfen? Eine fachwissenschaftliche Annéherung an Geschichte im Computerspiel, Miinster 2010.

8 Vgl. Jong, Steffi de: Von Hologrammen und sprechenden Fiichsen — Holocausterinnerung 3.0. Vortrag auf
der Tagung ,#erinnern kontrovers. Aufbriiche in den Erzdhlungen zu Holocaust, Nationalsozialismus und
Zweitem Weltkrieg™ vom 9. bis 10. Juli 2015 in Berlin, URL: https://erinnern.hypotheses.org/465 (letzter Zu-
griff: 30.12.2019).
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Monografie von Steffen Bender®, der Sammelbandbeitrag von Adam Chapman und Jonas
Linderoth!® sowie die Aufsétze von Eugen Pfister'!. Wahrend die Fachliteratur zum Thema
NS-Verbrechen in digitalen Spielen sehr Giberschaubar ist, existieren im Internet zahlreiche
wissenschaftliche Blogs und sonstige journalistische Formate, die sich damit auseinander-
setzen.? Sie sind ein Indiz dafur, dass sich vor allem junge Wissenschaftler*innen und Jour-
nalist*innen intensiv mit dem Thema beschaftigen, und ermdglichen aufgrund ihrer — im
Vergleich zur gedruckten Forschungsliteratur — gréf3eren Reichweite eine breiter angelegte,
in die Offentlichkeit ausstrahlende Auseinandersetzung damit.

Die vorliegende Arbeit soll auf dem gestiegenen Interesse an diesem Thema aufbauen und
einen Beitrag dazu leisten. Auf Grundlage der Forschungsfrage, welche erinnerungskultu-
rellen, medienspezifischen und rechtlichen Faktoren den Umgang mit NS-Verbrechen in di-
gitalen Spielen beeinflussen, soll anhand dreier Fallbeispiele die These einer ,,Entpolitisie-
rung“ beziehungsweise eines ,,Weiwaschens* des Zweiten Weltkriegs und des Nationalso-
zialismus in digitalen Spielen gepriift werden.'® Der Begriff ,,NS-Verbrechen* wird dabei
sehr weit gefasst: Nicht nur der Holocaust im Speziellen, sondern auch andere nationalsozi-
alistische Verbrechen fallen darunter. Dazu zéhlen etwa Kriegsverbrechen und Verbrechen
gegen die Zivilbevolkerung in den von der Wehrmacht okkupierten Gebieten sowie der re-
pressive Terror in Deutschland.

Die drei zu untersuchenden Faktoren ermdéglichen sowohl eine Einordnung in den histori-
schen und medialen Entstehungs- als auch den entsprechenden Rezeptionskontext. Dieses
Vorgehen soll Aufschluss darlber geben, welche Geschichtsbilder in digitalen Spielen ver-
mittelt werden und welche Hintergriinde der jeweilige Umgang mit NS-Verbrechen hat.
Denn wie Angela Schwarz konstatiert, spiegeln digitale Spiele immer die Vorstellungen der

Menschen zur jeweiligen Entstehungszeit tiber die dargestellte Zeit wider.'* Im Mittelpunkt

% Bender, Steffen: Virtuelles Erinnern. Kriege des 20. Jahrhunderts in Computerspielen, Bielefeld 2012.

10 Chapman, Adam/Linderoth, Jonas: Exploring the Limits of Play. A Case Study of Representations of Nazism
in Games, in: Mortensen, Torill Elvira/Linderoth, Jonas/Brown, Ashley M. L. (Hrsg.): The Dark Side of Game-
play. Controversial Issues in Playful Environments, New York/Oxon 2015, S. 137-153.

11 pfister, Eugen: Das Unspielbare spielen — Imaginationen des Holocaust in Digitalen Spielen, in: Zeitge-
schichte 4 (2016), S. 250-263; ders.: ,,O0f Monsters and Men“ — Shoa in Digital Games, in: Public History
Weekly 6 (2018), URL: https://public-history-weekly.degruyter.com/6-2018-23/shoah-in-digital-games/ (letz-
ter Zugriff: 30.12.2019); ders.: Ein ganz gewdhnlicher Krieg, in: WASD 13 (2018), S. 94-103.

2 vgl. insbesondere gespielt. Blog des Arbeitskreises Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele, URL:
https://gespielt.hypotheses.ora/ (letzter Zugriff: 30.12.2019) und den von Eugen Pfister initiierten Blog Spiel
— Kultur — Wissenschaften. Politische Mythen im Digitalen Spiel, URL: https://spielkult.hypotheses.org/ (letz-
ter Zugriff: 30.12.2019).

13 Die beiden Begriffe stammen von Bender (2012: 152) und Pfister (2016: 259).

14 vgl. Schwarz, Angela: Game Studies und Geschichtswissenschaft, in: Sachs-Hombach, Klaus/Thon, Jan-
Noél (Hrsg.): Game Studies. Aktuelle Ansatze der Computerspielforschung, Kéln 2015, S. 398-447, hier:

S. 399.
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der Arbeit steht also nicht die Frage nach der historischen ,,Authentizitét™ der Spiele oder
deren Potenzial fir das historische Lernen — es soll als gegeben angenommen werden, dass
digitale Spiele Geschichte vereinfachen und ihre Komplexitat auf ein Mindestmal3 reduzie-
ren,'® sodass sie kein Ersatz fiir eine wissenschaftliche Auseinandersetzung oder den Schul-
unterricht sein kénnen.® Stattdessen sollen im Rahmen einer umfassenden Analyse auf der
inhaltlichen sowie der visuellen Ebene konkrete Narrative und Bilder untersucht werden.
Der gewahlte Ansatz, geschichts- und medienwissenschaftliche Aspekte gleichermalien zu
bertcksichtigen und auf das Medium digitales Spiel anzuwenden, hat zur Folge, dass die
verwendete Literatur sehr umfangreich ausfallt und aus unterschiedlichen wissenschaftli-
chen Disziplinen stammt. Zusétzlich werden bei Fragen der 6ffentlichen Rezeption diverse
Zeitungs- und nicht-wissenschaftliche Zeitschriftenartikel herangezogen.

Im ersten Kapitel werden die wichtigsten erinnerungskulturellen Diskurse in Deutschland
und den USA beleuchtet. Da zwei der drei am Ende der Arbeit analysierten Spiele nicht von
deutschen Entwickler*innen stammen,” ist der Blick Gber Deutschland hinaus notwendig.
Fur Deutschland sind die Debatten um den Mythos der ,,sauberen Wehrmacht sowie die
Darstellbarkeit des Holocaust von zentraler Bedeutung. Beim ersten Aspekt sind zwei Dinge
zu betrachten: Zum einen wird auf die gesellschaftlichen Debatten eingegangen, die sich in
den 1990er Jahren an der Frage nach der Rolle der Wehrmacht im Zweiten Weltkrieg ent-
facht haben. Zum anderen muss aber auch ein Blick auf die historischen Ereignisse selbst
geworfen werden. Nur so kann im Analyseteil am Ende der Arbeit untersucht werden, in-
wiefern die Darstellung der Wehrmacht in den Spielen ihrem realen Vorbild gerecht wird.
Die Debatten um die Darstellbarkeit des Holocaust sollen exemplarisch am Medium Film
vorgestellt werden. Dabei werden Produktionen untersucht, deren Ausstrahlung pragend wa-
ren fiir die in Deutschland geflihrten Diskurse. Fir die USA wird der Mythos des ,,Good
War* als Untersuchungsgegenstand herangezogen. Dieser ist bis heute fest im US-amerika-

nischen Selbstbewusstsein verankert und spricht dem Zweiten Weltkrieg eine herausragende

15 vgl. Kocek, Julian: Geschichtshilder im Weltkriegsshooter und ihre Rezeption beim Spieler, in: Zeitschrift
fir digitale Geschichtswissenschaften 1 (2012), URL: http://universaar.uni-saarland.de/journals/in-
dex.php/zdg/article/view/296 (letzter Zugriff: 30.12.2019).

16 Als Erganzung sind sie unter guter didaktischer Betreuung jedoch durchaus denkbar und werden in einzelnen
Féllen auch schon zu Bildungszwecken verwendet. Das Paradebeispiel dafir ist der in Assassin’s Creed: Ori-
gins erstmals eingefiihrte ,,Entdeckungstour-Modus* (im Original Discovery Tour), der in Zusammenarbeit mit
Historiker*innen und Agyptolog*innen entstand, vgl. dazu Ubisoft — Support: Der Entdeckungstour-Modus
von Assassin’s Creed Origins, URL: https://support.ubi.com/de-de/Faqs/000031846/Der-Entdeckungstour-
Modus-von-Assassin-s-Creed-Origins-ACO (letzter Zugriff: 30.12.2019). Im Nachfolger und neuesten Teil
der Spielereihe Assassin’s Creed: Odyssey wurde er ebenfalls umgesetzt.

17 Der Grund dafiir liegt schlichtweg in der Tatsache, dass die meisten Entwickler*innenstudios im Ausland,
vornehmlich den USA, angesiedelt sind und zudem kaum deutsche Spiele existieren, die die Themen Drittes
Reich oder Zweiter Weltkrieg thematisieren.
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Bedeutung zu. Aus diesem Grund ist vor allem die Frage interessant, welche Argumente
dem Zweiten Weltkrieg diese positive Bezeichnung zuschreiben und in welchem Zusam-
menhang dies mit dem verbrecherischen NS-System und seiner aggressiven Expansionspo-
litik steht. In der Analyse am Ende der Arbeit lasst sich daran anknipfend untersuchen, wel-
che Rolle der Mythos des ,,Good War* in digitalen Spielen einnimmt, ob er dort auf dhnliche
Weise charakterisiert wird und inwiefern auch Bezug auf NS-Verbrechen genommen wird.
Im zweiten Kapitel stehen die medienspezifischen Faktoren im Fokus. Dabei sind zwei As-
pekte relevant, die einmal die visuelle und einmal die spielmechanische Ebene betreffen: die
intermedialen Einflisse auf die Konstruktion von Kriegs- und NS-Imaginationen sowie die
Bedeutung von Interaktivitat und Narrativitat in digitalen Spielen. Eine vergleichende Be-
trachtung der Medien Film und digitales Spiel soll Riickschlisse auf die in Spielen konstru-
ierten Narrative liefern. Aullerdem ist es notwendig, die maRgeblich durch die Medien ge-
pragte, auf den Nationalsozialismus rekurrierende Bild- und Symbolsprache zu betrachten.
Auf diese Weise kann im Analyseteil untersucht werden, inwiefern die Bildsprache digitaler
Spiele durch andere popkulturelle Elemente gepréagt ist. Mit der anschlielenden Betrachtung
der beiden spielmechanischen Begriffe Interaktivitat und Narrativitat sollen schlieBlich zwei
Aspekte untersucht werden, die weniger den Inhalt als die spezifischen Wirkungsweisen di-
gitaler Spiele betreffen. VVor allem der Interaktivitdt kommt eine besondere Bedeutung zu,
dasie als besonderes Spezifikum digitaler Spiele zu sehen ist und sich mageblich auf andere
Eigenschaften, wie die Narrativitat oder das Regelwerk eines Spiels, auswirkt. Sie bietet den
Nutzer*innen vollig neue Moglichkeiten, lenkt ihr Handeln durch bestimmte VVorgaben aber
auch in gewisse Bahnen. Somit haben neben Einflissen auf inhaltlicher und visueller Ebene
auch die ganz eigenen Funktionalitaten und GesetzmaRigkeiten digitaler Spiele Auswirkung
auf den Umgang mit NS-Verbrechen, indem sie auf spielmechanischer Ebene die Grenzen
des Mach-, Sag- und Sichtbaren festlegen.

Der dritte Themenkomplex der Arbeit setzt sich schlieflich mit den rechtlichen Faktoren
auseinander. Hier kommt der Unterschied zwischen den nationalen Produktions- und Rezep-
tionskontexten besonders zum Tragen. Welche rechtliche Rahmensituation in Deutschland
besteht, wie sich diese auf den Umgang mit NS-Verbrechen in digitalen Spielen auswirkt
und welche Debatten sich daran entfacht haben, ist Thema dieses Kapitels.

Im vierten und letzten Teil der Arbeit erfolgt schlielich die Spieleanalyse. Bevor diese aber
durchgefuihrt werden kann, werden in einem Methodenteil die Kriterien erldutert, nach denen
die Fallbeispiele ausgewéhlt wurden. Zudem werden kurz die spezifischen Besonderheiten

der untersuchten Spiele erldutert und das methodische Vorgehen vorgestellt. In der
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anschlieBenden Analyse soll anhand von drei konkreten Beispielen und unter Berticksichti-
gung der in den vorherigen Kapiteln thematisierten Faktoren der Umgang mit NS-Verbre-
chen untersucht werden. Urspringlich war im Anschluss an den Analyse- ein Rezeptionsteil
geplant. Ziel war es, neben der eigenen Untersuchung der im Spiel vermittelten Geschichts-
bilder auch die Meinung anderer Spieler*innen miteinzubeziehen. Auf diese Weise hatte
untersucht werden sollen, wie diese den Umgang mit NS-Verbrechen in den Spielen wahr-
nehmen, ob der Umgang mit NS-Verbrechen flr sie Giberhaupt eine Rolle spielt und ob er
gelobt oder sogar kritisiert wird. Als Quellen waren deutsche Spieleforen herangezogen wor-
den, in denen diese Fragen diskutiert werden. Im Zuge der Recherchen stellte sich jedoch
heraus, dass dieses Unterfangen aus drei Griinden nicht durchfiihrbar ist: Entweder existie-
ren keine deutschsprachigen Foren zu den untersuchten Spielen, das Thema NS-Verbrechen
wird grundsatzlich nicht diskutiert oder entsprechende Diskussionen werden sogar unter-
bunden.'® Damit ist die Situation in deutschen Foren géanzlich anders als in englischsprachi-
gen — hier sind entsprechende Debatten keine Seltenheit. Da diese Arbeit aber Deutschland
in den Fokus nimmt, kann eine Untersuchung der Spiele hinsichtlich ihrer Rezeption durch

die Spieler*innen hier nicht stattfinden.

2 Drittes Reich und Zweiter Weltkrieg im erinnerungskulturellen Dis-
kurs

2.1 Deutschland
2.1.1 Mythos der ,,sauberen* Wehrmacht

Die Debatten uber die Rolle der Wehrmacht im Zweiten Weltkrieg prégten die erinnerungs-
kulturellen Diskurse in Deutschland wie kaum ein anderes Thema. Die Mitwirkung der
Wehrmacht an VVerbrechen im Zweiten Weltkrieg war zwar bereits seit den Nirnberger Pro-
zessen bekannt und fand auch in der Wissenschaft Beachtung.'® Eine breite 6ffentliche Aus-
einandersetzung mit dem Thema blieb aber aus. Dies anderte sich mit der Er6ffnung der

Wanderausstellung ,,Vernichtungskrieg. Verbrechen der Wehrmacht 1941 bis 1945% des

18 Fir letzteren Aspekt, vgl. zum Beispiel Company of Heroes Headquarter — Forum (25.09.2913), URL:
http://hg-coh.com/forum/index.php?topic=29697.0 (letzter Zugriff: 30.12.2019).

19 vgl. Klotz, Johannes: Die Ausstellung ,,Vernichtungskrieg. Verbrechen der Wehrmacht 1941 bis 1944,
Zwischen Geschichtswissenschaft und Geschichtspolitik, in: Bald, Detlef/Klotz, Johannes/Wette, Wolfram
(Hrsg.): Mythos Wehrmacht. Nachkriegsdebatten und Traditionspflege, Berlin 2001, S. 116-176, hier:

S. 117 f.
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Hamburger Instituts fiir Sozialforschung (HIS) im Jahr 1995.2° Sie zog zahlreiche politische
und gesellschaftliche Debatten nach sich und wurde 50 Jahre nach dem Ende des Zweiten
Weltkriegs zu einem Politikum.?

Die von 1995 bis 1999 durch Deutschland und Osterreich tourende Wanderausstellung er-
regte groRes Aufsehen, da sie durch die Dekonstruktion des Mythos der ,,sauberen* Wehr-
macht mit einer in der deutschen Erinnerungskultur lange gepflegten Erinnerungstradition
brach.?? Die in der Ausstellung gezeigten Fotos, die von der Wehrmacht veriibte Grauel an
Soldat*innen und Zivilist*innen dokumentierten, erschutterten und empdérten gleicherma-
Ren.Z Die anfangs noch zuriickhaltenden Reaktionen auf die Ausstellung wurden mit der
Zeit immer groRer und vor allem emotionaler. Die Folge waren groRangelegte Demonstrati-
onen von Neonazis — darunter auch ehemalige Wehrmachtsangehorige — politische Graben-
kampfe um die erinnerungskulturelle Deutungshoheit und sogar ein Bombenattentat auf die
Ausstellung.?* Der Historiker Klaus GroRe Kracht nennt als ausschlaggebenden Grund fiir
die enorme Resonanz auf die 6ffentlich zunéchst eher wenig beachtete Ausstellung die kurz
zuvor losgetretene Goldhagen-Debatte.?® Ausldser dafiir war das 1996 erschienene und kont-
rovers diskutierte Buch ,,Hitler’s Willing Executioners. Ordinary Germans and the Holo-
caust“ des US-amerikanischen Politologen Daniel J. Goldhagen, in dem der Autor die Mit-
wirkung ,,ganz gewdhnlicher Deutscher” am Holocaust thematisierte und so fur eine allge-
meine Kollektivschuldthese eintrat.?® Ankniipfend daran nennt Johannes Klotz als Grund fiir
die besonders intensiv, hoch emotional und polemisch gefiihrten Debatten tber den Mythos
der ,,sauberen* Wehrmacht die Tatsache, dass es sich um eine ungeheure Zahl von Betrofte-
nen handelte und fast jede Familie in Deutschland davon betroffen war. Denn dhnlich wie
schon Goldhagens Buch machte auch die Wehrmachtsausstellung darauf aufmerksam, dass

nicht nur Einzelpersonen in hoéheren Stellungen fur Verbrechen verantwortlich waren.

20 Zwar wurde das Thema bereits 1991 in einer Ausstellung der ,,Topographie des Terrors* thematisiert und
auch interessiert aufgenommen. Offentliche Debatten, wie sie sich im Zuge der Wehrmachtsausstellung von
1995 entfachten, gab es hier aber nicht, vgl. Rirup, Reinhard: Der lange Schatten des Nationalsozialismus.
Geschichte, Geschichtspolitik und Erinnerungskultur, Géttingen 2014, S. 193 f.

2L vgl. Klotz (2001: 118).

22 \/gl. Bald, Detlef/Klotz, Johannes/Wette, Wolfram: Mythos Wehrmacht. Einleitung, in: Dies. (Hrsg.): My-
thos Wehrmacht. Nachkriegsdebatten und Traditionspflege, Berlin 2001, S. 11-16, hier: S. 12 f.

2 vgl. Klotz (2001: 118 f.).

24 Fir eine ausfuhrlichere Erlauterung der heftigen Reaktionen auf die Ausstellung, vgl. ebd., 123-134. 2001
zeigte das HIS die Ausstellung in einer neuen, Uberarbeiteten Fassung, ohne aber ihre urspringliche These zu
verwerfen. Aufgrund ihrer sachlicheren Darstellung wurde die Widerlegung des Mythos der ,,sauberen* Wehr-
macht hier kaum noch kritisiert, sie hatte sich zu einem ,,akzeptierten Wissensbestand* entwickelt, vgl. Grolie
Kracht, Klaus: Die zankende Zunft. Historische Kontroversen in Deutschland nach 1945, Géttingen 2005, S.
159 f.

S vgl. ebd., 156 f.

2 Vgl. Goldhagen, Daniel J.: Hitler’s Willing Executioners. Ordinary Germans and the Holocaust,

London 1996.



Stattdessen konnte potenziell jeder Wehrmachtsangehorige in Verbrechen involviert gewe-
sen sein.?’ Gleichzeitig aber distanzierten sich die Ausstellungsmacher*innen von einer all-
gemeinen Kollektivschuldthese in Bezug auf die Wehrmacht, die ihnen héaufig unterstellt
wurde.?®

Mit den offentlichen Debatten setzte auch in der historischen Forschung eine verstéarkte Be-
schaftigung mit den VVerbrechen der Wehrmacht ein. Seit den 1990er Jahren erschienen zahl-
eiche Publikationen zum Thema. Zwar existieren auch in der Wissenschaft viele und kont-
roverse Positionen, die Widerlegung des Mythos der ,,sauberen* Wehrmacht gilt hier aber
mittlerweile als allgemein anerkannt.?® Im Fokus der Untersuchungen liegen insbesondere
die Verbrechen der Wehrmacht an der Ostfront, weniger an den Kriegsschauplatzen in West-
europa, Italien oder Afrika.>° Die Fokussierung der Wissenschaft auf den Krieg gegen die
Sowijetunion lasst sich auf zwei Grinde zurlickfuhren: Einerseits lag der thematische Fokus
der Wehrmachtsausstellung auf dem Ostfeldzug, andererseits zeichneten den Deutsch-Sow-
jetischen Krieg spezifische Charakteristika aus, die ihn zu einem einzigartigen Ereignis
machten. Zwar war die Wehrmacht schon ab 1939 in Polen sowie ab 1940 und noch inten-
siver ab 1941 im Westfeldzug an Verbrechen beteiligt.3! Das volle AusmaR kam aber erst
mit dem Krieg gegen die Sowjetunion ab Juli 1941 zum Tragen, der von Anfang an als Ver-
nichtungskrieg geplant war und auch als solcher geftihrt wurde.? In seinen verbrecherischen
Dimensionen Ubertraf er alles zuvor Dagewesene, denn die Ostfront vereinigte wie kein an-
derer Kriegsschauplatz militarische und verbrecherische Handlungsfelder der Wehrmacht in
sich® und erschwert so eine klare Differenzierung zwischen militdrischen und politisch-ide-
ologischen Aspekten.* Denn auch wenn die Erschieungen, insbesondere von Jiidinnen und
Juden, nicht direkt von der Wehrmacht durchgefiihrt wurden, leistete sie im Vorfeld haufig

logistische Unterstiitzung.®® Umso wichtiger ist es, die konkreten Charakteristika

27 \/gl. Hartmann, Christian: Wie verbrecherisch war die Wehrmacht? Zur Beteiligung von Wehrmachtsange-
horigen an Kriegs- und NS-Verbrechen, in: Hartmann, Christian/Hurter, Johannes/Jureit, Ulrike (Hrsg.): Ver-
brechen der Wehrmacht. Bilanz einer Debatte, Munchen 2005, S. 69-79, hier: S. 69.
28 Vgl. GroRe Kracht (2005: 156).
29 \gl. Rurup (2014: 101).
30 Zu den Verbrechen der Wehrmacht in Frankreich verfasste der Militarhistoriker Peter Lieb eine umfassende
Monografie, vgl. Lieb, Peter: Konventioneller Krieg oder NS-Weltanschauungskrieg? Kriegfihrung und Par-
tisanenbekampfung in Frankreich 1943/44, Minchen 2007.
3L vgl. Keil, Lars-Broder/Kellerhoff, Sven Felix: Deutsche Legenden. Vom ,,DolchstoB* und anderen Mythen
der Geschichte, Berlin 2002, S. 97 ff.
32 vgl. Klotz (2001: 117).
33 Vgl. Hartmann, Christian/Hurter, Johannes/Jureit, Ulrike: Verbrechen der Wehrmacht. Ergebnisse und Kont-
roversen der Forschung, in: Dies. (Hrsg.): Verbrechen der Wehrmacht. Bilanz einer Debatte, Miinchen 2005,
S. 21-28, hier: S. 23.
3 vgl. Rurup (2014: 101).
% vgl. ebd., 192.

10



herauszustellen, die den Feldzug im Osten von anderen Einsatzgebieten unterschieden und
dessen Einbettung in einen ideologischen Kontext deutlich machen.

Reinhard Rlrup verweist in seiner Monografie auf die Tatsache, dass das NS-Herrschafts-
system auf Krieg hin angelegt und folglich auch die Wehrmacht ein wesentlicher Bestandteil
davon war. Daraus leitet er die Ideologisierung des Krieges und folglich auch der daran teil-
nehmenden ,.einfachen* Soldaten ab.*® Auch der Historiker und Experte fir Militarge-
schichte Christian Hartmann betont, dass das Geschehen an der Ostfront starker ideologisiert
war als andere Feldziige der Wehrmacht.®” Die Rechtfertigung des Krieges durch die NS-
Ideologie spiegelte sich folglich auch in der Kriegsfuhrung wider. Die Malistabe fiir das
Vorgehen im Osten wurden im sogenannten ,,Generalplan Ost* gesetzt. Schon vor dem Ein-
marsch in die Sowjetunion 1941 trafen Wehrmacht und SS eine Vereinbarung zur Zusam-
menarbeit beim Mord an der jiidischen Bevolkerung in den besetzten Gebieten.® Von spon-
taner Eskalation des Krieges kann also nicht die Rede sein. Er war nie als regulérer Erobe-
rungs-Feldzug geplant, der ausschliel3lich gegen die feindlichen Streitkréfte geftihrt werden
soll. Er war von vornherein ein rassistisch motivierter Vernichtungskrieg mit dem Ziel, die
politischen und ideologischen Feinde des NS-Regimes auszuldschen.

Dieser Charakter des Krieges erklart auch seine ungeheure Vernichtungsdynamik. Das T6-
ten begrenzte sich bewusst nicht auf das Schlachtfeld, sondern wurde auf die Bevolkerung
ausgeweitet, die durch umfassende MaRnahmen dezimiert werden sollte:*® Aushungern,
Ausbeutung, Partisanenbekampfung und Vélkermord.*® Besonders Kriegsgefangene hatten
keine menschenwirdige Behandlung zu erwarten. Verbrechen an ihnen wurden vornehmlich
durch Angehdrige der Wehrmacht begangen. Einerseits hatten diese nach der Schlacht den
unmittelbarsten Zugriff auf diese,** andererseits lagen die Kriegsgefangenenlager im Zu-
standigkeitsbereich des Oberen Heereskommandos, nicht der SS beziehungsweise des SD.*?
Doch bereits zweieinhalb Monate nach dem Einmarsch in die Sowjetunion gestattete die
Wehrmacht den Sonderkommandos der SS den Zugriff auf die jidischen Kriegsgefangen.
Lars-Broder Keil und Sven Felix Kellerhoff ordnen auch diese Auslieferung von

% \vgl. ebd., 98.

37'vgl. Hartmann (2005: 78).

% vgl. Klotz (2001: 117).

3 vgl. ebd., 120 und 128.

40\v/gl. Hartmann (2005: 73).

41 Die Gefangenen erfuhren nicht nur direkte kérperliche Gewalt, die meisten fielen Hunger, Kélte und Seuchen
zum Opfer, vgl. Hartmann, Cristian: Verbrecherischer Krieg — verbrecherische Wehrmacht? Uberlegungen zur
Struktur des deutschen Ostheeres, in: Hartmann, Christian/Hurter, Johannes/Lieb, Peter/Pohl, Dieter (Hrsg.):
Der deutsche Krieg im Osten 1941-1944, Minchen 2009, S. 3-72, hier: S. 12 f.

42 \gl. Forster, Jirgen: Wehrmacht, Krieg und Holocaust, in: Miller, Rolf-Dieter/\Volkmann, Hans-Erich
(Hrsg.): Die Wehrmacht. Mythos und Realitat, Sonderausgabe, Miinchen 2012, S. 948-963, hier: S. 955.
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Kriegsgefangenen an die SS beziehungsweise den SD als Verbrechen der Wehrmacht ein,
da es sich dabei um einen kriegsvolkerrechtlichen VerstoR gehandelt habe.*?

Ohne das ideologisch ibereinstimmende Offizierskorps* wire die Erreichung des ange-
strebten Ziels wohl kaum mdoglich gewesen. Einige seiner fihrenden Vertreter begrenzten
die Aufgaben der Soldaten nicht auf ihren Kampfeinsatz, wie am Befehl von Generalfeld-
marschall Walter von Reichenau vom 10. Oktober 1941 deutlich wird:

,, Hierdurch [gemeint ist die antibolschewistische Zielsetzung der Wehrmacht im
Krieg gegen die Sowjetunion, Anm. d. Verf.] entstehen auch flr die Truppe Auf-
gaben, die Uber das hergebrachte einseitige Soldatentum hinausgehen. Der Sol-
dat ist im Ostraum nicht nur ein K&mpfer nach den Regeln der Kriegskunst, son-
dern auch Trager einer unerbittlichen vélkischen Ideologie und der Racher flr
alle Bestialitaten, die deutschem und artverwandtem Volkstum zugefligt wurden.
Deshalb mul? der Soldat fiir die Notwendigkeit der harten, aber gerechten Siihne

am judischen Untermenschentum volles Verstandnis haben. “4°

Von Reichenaus Befehl zeigt eindriicklich, dass die Wehrmacht im Zuge des Holocaust ,, T4-
ter, Helfer, Mitwisser und Zuschauer<“® zugleich war.

Ein letzter Aspekt, der nicht unbeachtet bleiben darf, betrifft die konkrete Umsetzung der
NS-Ideologie im Krieg. Seine Entgrenzung wurde mafRgeblich durch diverse, speziell fur
dieses Unterfangen erlassene Befehle ermdglicht. Die zwei bedeutendsten davon waren der
Kriegsgerichtsbarkeitserlass ,,Barbarossa‘“ sowie der Kommissarbefehl. Der Kriegsgerichts-
barkeitserlass erlaubte es Wehrmachtsangehdrigen, tatséchlich begangene oder auch nur ver-
mutete Verbrechen gegen sie sofort und eigenmachtig, das heil3t ohne gerichtliches Verfah-
ren und strafrechtliche Konsequenzen, zu ahnden.*” Grausamen Racheaktionen gegen Un-
schuldige, etwa infolge von Partisan*innenaktionen, wurde damit enormer VVorschub geleis-

tet. Der Kommissarbefehl hingegen schrieb vor, gefangengenommene sowijetische

43 vgl. Keil/Kellerhoff (2002: 103).

4 Vgl. Rirup (2014: 188).

4 Reichenau-Befehl zum ,,Verhalten der Truppe im Ostraum® (10.10.1941), URL: https://www.bpb.de/ge-
schichte/deutsche-geschichte/der-zweite-weltkrieg/201407/reichenau-befehl-zum-verhalten-der-truppe-im-
ostraum (letzter Zugriff: 30.12.2019).

4 Forster (2012: 963).

47Vgl. Erlass iiber die Ausiibung der Kriegsgerichtsbarkeit im Gebiet ,,Barbarossa* und iiber besondere MaB-
nahmen der Truppe (13.05.1941), URL: https://www.1000dokumente.de/index.html?c=dokument de&doku-
ment=0093_kgs&object=abstract&st=&I=de (letzter Zugriff: 30.12.2019). Fur eine wissenschaftliche Ausei-
nandersetzung mit dem Thema, vgl. R6mer, Felix: ,,Im alten Deutschland wére solcher Befehl nicht méglich
gewesen“. Rezeption, Adaption und Umsetzung des Kriegsgerichtsbarkeitserlasses im Ostheer 1941/42, in:
Vierteljahreshefte fiir Zeitgeschichte 56 (2008b), S. 53-99.
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Politoffiziere nach der Gefangennahme unverzuglich, das heif3t ohne gerichtliches Verfah-
ren, hinzurichten.*® Somit kam diese Aufgabe den Fronttruppen zu. Hartmann betont jedoch
auch, dass die priméare Aufgabe der Soldaten an der Front im Kampfen bestand, sodass die
zahlenmaRig geringere, nicht kdmpfende Truppe im Hinterland umso mehr in die Verbre-
chen einbezogen wurde.*® Als eines der gréBten Verbrechen der Wehrmacht gegen die Zi-
vilbevélkerung — betrachtet man ein Einzelereignis und nicht den Holocaust als Ganzes —
gilt die Belagerung von Leningrad. Sie gilt als Musterbeispiel fur die Vermischung von mi-
litarischen und ideologischen Zielen®® und hatte den Hungertod von fast einer Millionen
Menschen zur Folge.® Jorg Ganzenmiiller spricht — bezogen auf die brutale Riicksichtslo-
sigkeit bei der Belagerung — sogar von einem ,,Sonderfall der Weltgeschichte*®2. Nach heu-
tigem Stand der Forschung ist bekannt, dass den Soldaten bei Verweigerung der Ausfiihrung
eines verbrecherischen Befehls keine schwere Strafe drohte.>® Jiirgen Forster bezeichnet das
Verhalten der Wehrmacht als , befehls-, motivations- und situativ bedingt>*, ein gewisses
MaR an Freiwilligkeit war demnach bei einigen Soldaten gegeben.

Bereits kurz nach Kriegsende zeichnete sich ein Umgang mit der Geschichte der Wehrmacht
ab, der es an verantwortungsvoller Aufarbeitung mangeln liel3: Filhrende Vertreter der Bun-
deswehr forderten mit Blick auf den kommunistischen Feind eine umfassende Entschuldung
der Wehrmacht.> Viele der Apologet*innen von Hitlers Armee verliehen ihr mithilfe einer
retrospektiven Rechtfertigungsstrategie Legitimitat. Ganz in der Tradition der nationalkon-
servativen Stimmen im Historikerstreit der 1980er Jahre relativierten sie das brutale VVorge-
hen der Wehrmacht im Krieg als Reaktion auf die sowjetische Kriegsfuihrung, deren Verbre-

chen umso starker hervorgehoben wurden.>®

4 Vgl. Richtlinien fir die Behandlung politischer Kommissare (06.06.1941), URL: https://www.1000doku-
mente.de/index.html?c=dokument_de&dokument=0088_kbe&I=de (letzter Zugriff: 30.12.2019). Mit dem
Kommissarbefehl befasste sich ebenfalls ausfuhrlich Felix Rémer, vgl. Romer, Felix: Der Kommissarbefehl.
Wehrmacht und NS-Verbrechen an der Ostfront 1941/42, Paderborn 2008a, und ders.: Die Wehrmacht und der
Kommissarbefehl. Neue Forschungsergebnisse, in: Militargeschichtliche Zeitschrift 69 (2010), S. 243-274.
49'Vgl. Hartmann (2005: 74 f.).

50'vgl. ders. (2009: 55).

1vgl. Rirup (2014: 193).

52 Ganzenmiiller, Jorg: Das belagerte Leningrad 1941-1944. Die Stadt in den Strategien von Angreifern und
Verteidigern, Paderborn 2005, S. 41.

3 vgl. Keil/Kellerhoff (2002: 113).

%4 Forster (2012: 954).

%5 Bald/Klotz/Wette (2001: 15).

% vgl. Keil/Kellerhoff (2002: 111 f.).
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2.1.2 Darstellbarkeit des Holocaust

Der Holocaust als gréRtes Menschheitsverbrechen der Geschichte ist ein tragender Bestand-
teil der deutschen Erinnerungskultur. Doch seine Thematisierung beschrénkt sich nicht auf
die wissenschaftliche Auseinandersetzung und die historisch-politische Bildungsarbeit. Seit
einigen Jahrzehnten ist er auch fester Bestandteil der popkulturellen Massenmedien und hat
es dort vor allem auf die Fernseh- und Kinobildschirme geschafft. Dabei ist die Frage, wie
mit dem Holocaust umgegangen werden soll und insbesondere wie er dargestellt werden
darf, noch langst nicht ausdiskutiert. Zahlreiche Formate thematisieren den millionenfachen
Mord an den europdischen Judinnen und Juden auf verschiedenste Art und Weise. Bei den
unbewegten Bildmedien trug neben der Fotografie als vermeintlich unmittelbarster Blick auf
die Vergangenheit®” auch der Comic beziehungsweise die Graphic Novel maRgeblich zur
Visualisierung des Holocaust bei.®® Eine Vorreiterrolle nahm insbesondere das auch in Eu-
ropa stark rezipierte zweibandige Werk Maus. A Survivor’s Tale®® des US-amerikanischen
Comic-Zeichners Art Spiegelman ein, in dem der Autor die Erlebnisse seines Vaters verar-
beitete, der den Holocaust Uberlebte. Indem er die Geschichte als Fabel erzahlt und jeder
Personengruppe, wie Jidinnen und Juden oder Deutschen, ein bestimmtes Tier zuweist,
schafft Spiegelman eine gewisse Distanz zum realen historischen Geschehen. Insgesamt fie-
len die Kritiken von Maus. A Survivor’s Tale (iberaus positiv aus.® Daneben existieren aber
auch andere Beispiele, wie die vierteilige polnische Comic-Reihe Epizody z Auschwitz (Epi-
soden aus Auschwitz), die in Kooperation mit dem Parnstwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau
(Staatliches Museum Auschwitz-Birkenau) entstand und in denen diese Distanz weniger
stark ausgepragt ist.®* Denn hier sind die Zeichnungen sehr realistisch gehalten und die Ver-
brechen werden in all ihrer Brutalitit und Deutlichkeit gezeigt. Maus. A Survivor’s Tale und
Epizody z Auschwitz stehen exemplarisch fur zwei vollig unterschiedliche Herangehenswei-
sen an das Thema Holocaust. Es existieren noch zahlreiche weitere Beispiele mit je eigenen

S7Vgl. fur eine Auseinandersetzung mit KZ-Fotografien die schon etwas éltere, aber immer noch aufschluss-
reiche Monografie von Cornelia Brink, vgl. dazu Brink, Cornelia: Ikonen der Vernichtung. Offentlicher Ge-
brauch von Fotografien aus nationalsozialistischen Konzentrationslagern nach 1945, Berlin 1998.

58 Fiir eine Beschaftigung mit der Darstellung des Zweiten Weltkriegs und des Holocaust im Comic, vgl. Rib-
bens, Kees: Die Darstellung des Zweiten Weltkriegs in europdischen Comics. Eine Fallstudie popularer Ge-
schichtskultur, in: Korte, Barbara/Paletschek, Sylvia (Hrsg.): History Goes Pop. Zur Représentation von Ge-
schichte in populéren Medien und Genres, Bielefeld 2009, S. 121-145, und Frahm, Ole: Gespaltene Spuren.
Der Holocaust im Comic nach MAUS — 4 Survivor’s Tale, in: Roebling-Grau, Iris/Rupnow, Dirk (Hrsg.): ,Ho-
locaust‘-Fiktion. Kunst jenseits der Authentizitat, Paderborn 2015, S. 199-218.

% Vgl. Spiegelman, Art: Maus. A Survivor’s Tale, 2 Bde, New York 1986/1991.

80 Vgl. Nalbadidacis, Janis: Bang, Boom, Grhhhh. Geschichtsvermittlung per Comic, in: Hardtwig, Wolf-
gang/Schug, Alexander (Hrsg.): History Sells! Stuttgart 2009, S. 151-162, hier: S. 154.

81 \V/gl. Galek, Michat/Nowakowski, Marcin/Klimek, Arkadiusz/Poller, Lukasz/Pyteraf, Michal: Epizody z
Auschwitz, 4 Bde, 2009-2013.
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Herangehensweisen an das Thema. Doch trotz seiner unbestreitbaren Bedeutung fur den
Diskurs um Holocaust-Darstellungen soll der Comic in dieser Arbeit nicht weiter untersucht
werden. Stattdessen wird das Thema exemplarisch an einem Medium untersucht, das zum
einen groRere Reichweite besitzt und zum anderen vor allem durch seine Audiovisualitét
eine groRere Nahe zum digitalen Spiel aufweist: dem Film.

1979 qilt als Schlisseljahr fur die Debatten Uber die Darstellbarkeit des Holocaust in
Deutschland. Trotz der bereits in den 1950er und 1960er Jahren stattgefundenen kulturellen
und medialen Auseinandersetzungen mit dem Thema hob die US-amerikanische Fernseh-
produktion Holocaust den erinnerungskulturellen Umgang mit den NS-Verbrechen auf eine
neue Ebene.®? Die auch international tiberwiegend positiv rezipierte vierteilige Serie erhielt
enorme Beachtung und lenkte so das 6ffentliche Bewusstsein auf ein in der deutschen Ge-
sellschaft zuvor kaum diskutiertes Thema.%® Ahnlich wie beim Mythos der ,sauberen
Wehrmacht in den 1990er Jahren musste auch hier zunéchst ein ¢ffentlichkeitswirksames
,Produkt* die 6ffentliche Aufmerksamkeit fir das Thema generieren. Nichtsdestotrotz hatte
Holocaust eine vollig neue erinnerungskulturelle Qualitat: Im Unterschied zu den Fotogra-
fien in der Wehrmachtsausstellung handelte es sich dabei einerseits um fiktive und anderer-
seits um bewegte Bilder in einem massenkulturellen Medium, wodurch das bis dato hoch-
gehaltene Bilderverbot mit einem Mal gebrochen wurde.® Aus diesem Grund erfuhr die Se-
rie trotz des vielen Lobs auch scharfe Kritik. Neben ethischen VVorbehalten gegeniiber der
Visualisierung des Schreckens stand vor allem der Vorwurf im Raum, Holocaust kommer-
zialisiere den Volkermord und instrumentalisiere ihn flr triviale Massenunterhaltung. Die
Diskussionen um seine Darstellbarkeit und ein Bilderverbot fiihrten zu hitzigen Auseinan-
dersetzungen, die auch nach der Ausstrahlung der Serie noch lange anhielten.®

Nachdem das Thema Holocaust und nicht zuletzt der Begriff selbst Ende der 1970er Jahre
durch die gleichnamige Serie Einzug in die 6ffentliche Wahrnehmung gefunden und inten-
sive Diskussionen ausgeltst hatten, kamen in den 1980er und 1990er Jahren weitere offent-
lichkeitswirksame Produktionen hinzu: die beiden das Thema vollig unterschiedlich ange-
henden Filme Shoa von Claude Lanzmann sowie Schindler’s List von Steven Spielberg. Vor

allem bei Schindler’s List bezog sich die Kritik weniger auf die 6ffentliche Thematisierung

62 \/gl. Reichel, Peter: Erfundene Erinnerung. Weltkrieg und Judenmord in Film und Theater, Miinchen/Wien
2004, S. 250. Fir eine aktuelle Auseinandersetzung mit dem Thema, vgl. Bdsch, Frank: Zeitenwende 1979.
Als die Welt von heute begann, Miinchen 2019, S. 363-395.
8 vgl. ebd., 253.
84 Vgl. Frieden, Kirstin: Neuverhandlungen des Holocaust. Mediale Transformationen des Gedéchtnisparadig-
mas, Bielefeld 2014, S. 240.
8 Vgl. Reichel (2004: 262 f.).
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des Holocaust per se, sondern vielmehr auf die Art des Umgangs mit dem Thema durch das
popkulturelle Massenmedium Film: Ahnlich wie bereits bei Holocaust erschien es aus mo-
ralischen Erwagungen heraus unantastbar, eine Asthetisierung, Fiktionalisierung, Triviali-
sierung und auch Kommerzialisierung des Holocaust zu Unterhaltungszwecken als proble-
matisch.®® Nichtsdestotrotz muss Schindler s List als Meilenstein gesehen werden, da es die
Holocaustdarstellung im Spielfilm gewissermaBen ,,salonfihig* machte.®” Kurz nach dem
Erscheinen von Schindler’s List 1994 setzte sich Siegfried Kohlhammer in einem Aufsatz
ausfihrlich mit der Thematik auseinander und stellte die Frage, inwiefern Holocaust und
Unterhaltung miteinander vereinbar seien. Am Beispiel von Maus. A Survivor’s Tale betont
er, dass der Aspekt der Unterhaltung stets mit der Erkenntnis einhergehe, dass es sich nicht
um die Wirklichkeit, sondern um ein fiktives Abbild eben jener handle. Zudem existiere kein
Widerspruch zwischen Unterhaltung — und damit auch dem Vergniugen am Grausamen —
und Gedenken.%® Seit der Ausstrahlung von Holocaust, Shoa und Schindler’s List sind nun
einige Jahre vergangen, der Holocaust scheint im Film kein Tabuthema mehr darzustellen.
Gleichzeitig haben sich auch die Sehgewohnheiten und die Hemmschwelle der Konsu-
ment*innen veréndert. Somit existieren inzwischen zahlreiche Produktionen, die das Thema
auf ganz unterschiedliche Art und Weise behandeln.

Im scharfen Gegensatz zu einem eher offenen Umgang mit dem Thema, wie es zum Beispiel
Kohlhammer postuliert, sprach sich Lanzmann fir ein grundsatzliches Visualisierungsver-
bot des Holocaust aus.®® Sein Film Shoa unterstreicht diesen Anspruch: In seinen rund neun
Stunden Laufzeit ist kein*e einzige*r Tote*r zu sehen. Doch auch ohne eine explizite Dar-
stellung der Opfer anhand von Fotografien oder Filmaufnahmen schwingen die Bilder der
Leichenberge aus den befreiten Konzentrationslagern wahrend den detaillierten Schilderun-
gen der interviewten Uberlebenden immer mit. Sie sind mittlerweile zu einem festen Be-
standteil des kollektiven Gedachtnisses in Deutschland geworden. Lanzmann versteht die
Visualisierung des Holocaust als ,,Grenzverletzung®, da den Zuschauer*innen ein Ereignis
gezeigt werde, das aufgrund seiner Einzigartigkeit und Unvorstellbarkeit nicht visualisierbar

sei.’® Kohlhammer hingegen reicht das Argument der Besonderheit des Holocaust fiir ein

% \gl. Lange, Sigrid: Authentisches Medium. Faschismus und Holocaust in den &sthetischen Darstellungen
der Gegenwart, Bielefeld 1999, S. 133 f.

7 vgl. Pfister (2016: 253).

8 Vgl. Kohlhammer, Siegfried: Anathema. Der Holocaust und das Bilderverbot, in: Merkur 48 (1994), S. 501—
509, hier: S. 501 ff.

9 Vgl. Reichel (2004: 309).

" Vgl. Wende, Waltraud ,,Wara“: Medienbilder und Geschichte. Zur Medialisierung des Holocaust, in: Dies.
(Hrsg.): Der Holocaust im Film. Mediale Inszenierung und kulturelles Gedéchtnis, Heidelberg 2007, S. 9-28,
hier: S. 12.
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grundsétzliches Bilder- und Darstellungsverbot nicht aus.” Eine dhnliche Meinung vertritt
Waltraud Wende, indem sie das Argument der Nichterzahlbarkeit des Holocaust durch einen
Verweis auf die Erzahlbarkeit anderer Verbrechen, wie zum Beispiel denen an der amerika-
nischen Urbevolkerung, in Frage stellt.”? Inwiefern hier kritisch der Aspekt der Singularitat
und Unvergleichbarkeit des Holocaust angefiihrt werden kann, der im Zuge des Historiker-
streits in der Holocaustforschung breite Beachtung fand, soll an dieser Stelle nicht weiter
diskutiert werden.

Als weiteres Argument gegen ein Visualisierungsverbot wird angeflhrt, dass der unaus-
sprechliche Schrecken Uber Bilder — seien sie still oder bewegt — Gberhaupt erst deutlich
gemacht werden konne. Emotionen und Moral seien dabei die Triebfedern und der Aus-
gangspunkt des Erzahlens. Rosmarie Beier-de Haan sieht jedoch sowohl einen moralisieren-
den Umgang mit als auch die Behauptung einer Eindeutigkeit von Bildern kritisch. Bilder
seien nie eindeutig und immer unterschiedlich les- und interpretierbar.” Die zentrale Frage
bei der visuellen Darstellung des Holocaust sollte nicht lauten, ob diese geschehen solle,
sondern wie. Peter Reichel hélt sogar den missgliickten Versuch einer Darstellung fiir besser
als gar keine’ und Waltraud Wende verweist auf die ungemeine Reichweite populirer Ge-
schichtsfilme im Vergleich zu ,,seridseren Darstellungen, wie etwa Dokumentarfilmen.”
Doch auch diejenigen, die Holocaust-Darstellungen prinzipiell offen gegeniberstehen, kri-
tisieren einzelne Aspekte der filmischen Umsetzung. Ohnehin ist eine einfache Unterteilung
in Beflrworter*innen und Ablehner*innen zu kurz gegriffen, sind die Argumentationen
doch weitaus komplexer als ein simples ,,Ja“ oder ,,Nein“. Ein Hauptkritikpunkt besteht da-
rin, dass der Holocaust haufig aus seinem historischen Zusammenhang herausgeldst und re-
alitatsfern verklart werde.”® Das groRte aller Menschheitsverbrechen verwandle sich auf
diese Weise von einem historischen Ereignis in ein medienwirksames Spektakel, das zur
eigenen Unterhaltung konsumiert, aber auch beliebig schnell wieder beendet werden

konne.””

1 vgl. Kohlhammer (1994: 504).
2\/gl. Wende (2007: 14).
8 \gl. Beier, Rosmarie: Geschichte, Erinnerung und Neue Medien. Uberlegungen am Beispiel des Holocaust,
in: Dies. (Hrsg.): Geschichtskultur in der Zweiten Moderne, Frankfurt a. M. 2000, S. 299-323, hier: S. 306 f.
" Vgl. Reichel (2004: 261). Auch Angela Schwarz weist in Bezug auf digitale Spiele darauf hin, dass Liicken
in Geschichtsdarstellungen nicht grundsétzlich zu verurteilen seien, da sie zu einer weiteren Beschéftigung mit
Geschichte anregen konnten, vgl. Schwarz (2015: 411).
s Vgl. Wende (2007: 21 f.).
6 Vgl. Reichel (2004: 129).
7Vgl. Beier (2000: 314).
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Doch es existieren auch Stimmen, die sich gegen eine Behandlung des Films als Medium
mit negativer Wirkungsmacht aussprechen. Demnach sei es unbestreitbar, dass er nicht die
absolute Wahrheit abbilde. Vielmehr gehe es darum, dass er, ebenso wie andere Medienfor-
mate, die Menschen an bestimmte Themen heranfiihre und unterschiedliche Imaginationen
in ihnen hervorrufe. Dies trage maRgeblich zur Belebung erinnerungskultureller Diskurse
bei. In diesem Zusammenhang sei auch die Frage zu stellen, inwiefern Filme als Kunst zu
behandeln seien und daraus schlussfolgernd eine Beurteilung in erster Linie nach ethisch-
moralischen Gesichtspunkten erfolgen miisse. Denn wie Wende es ausdriickt, gehéren Kunst
und Unterhaltung stets zusammen.”®

Anders als die in Stein gemeil3elten Erinnerungstrager*innen, wie etwa das ,,Denkmal fiir
die ermordeten Juden Europas® in Berlin-Mitte, befinden sich audiovisuelle Medien in ei-
nem stetigen Wandel: Sie erscheinen, erzeugen Aufmerksamkeit, verlieren diese wieder und
werden durch neue, mitunter technisch innovativere wieder abgelost. Auf diese Weise ent-
steht die paradoxe Situation, dass das mit Abstand einflussreichste und reichweitenstérkste

Medium Film gleichzeitig die fliichtigsten Bilder produziert.”

2.2 Die USA und der ,,Good War

Die Erinnerung an den Zweiten Weltkrieg in den USA steht in engem Zusammenhang mit
den weltpolitischen Ereignissen nach 1945. Denn inshesondere durch die Erfahrungen des
Korea- und noch einschneidender des Vietnamkriegs —,,America’s worst war ever —wurde
er im Laufe der Zeit zum ,,guten Gegenstiick, dem ,,best war ever*, hochstilisiert, insbeson-
dere im Film.2% Seine positive Charakterisierung erhielt der Zweite Weltkrieg zwar schon
kurz nach Kriegsende. Wahrend sich in GroRbritannien, Frankreich und der Sowjetunion
aber schon sehr bald entsprechende Bezeichnungen etablierten, fand der mittlerweile fest in
der US-amerikanischen Erinnerungskultur verankerte Begriff des ,,Good War* erst in den

frilhen 1980er Jahren Verbreitung:8! 1984 pragte Studs Terkel mit seiner umfangreichen

8 Vgl. Wende (2007: 13 f. und 22 f.).
9 \Vgl. Bartov, Omer: Der Holocaust. Von Geschehen und Erfahrung zu Erinnerung und Darstellung, in: Beier,
Rosmarie (Hrsg.): Geschichtskultur in der Zweiten Moderne, Frankfurt a. M. 2000, S. 95-119, hier: S. 110 f.
8 Vgl. Etges, Andreas: The Best War Ever? Der Deutungswandel des Zweiten Weltkriegs in US-amerikani-
schen Filmen am Beispiel von ,,The Best Years of Our Lives“ und ,,Saving Private Ryan®, in: Chiari, Bern-
hard/Rogg, Matthias/Schmidt, Wolfgang (Hrsg.): Krieg und Militar im Film des 20. Jahrhunderts, Minchen
2003, S. 163-178, hier: S. 163 und 173. Sogar wahrend des Golfkrieges 1991 gab es die Bemiihungen, den
Mythos des ,,Good War“ wieder aufzuwiarmen und auf den Konflikt im Nahen Osten zu iibertragen, vgl.
Adams, Michael C. C.: The “Good War” Myth and the Cult of Nostalgia, in: The Midwest Quarterly 40 (1998),
S. 59-74, hier: S. 65.
81 Vgl. Rosenfeld, Gavriel D.: Hi Hitler! How the Nazi Past Is Being Normalized in Contemporary Culture,
Cambridge 2015, S. 30 f.
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Interviewsammlung den Begriff des ,,Good War“®2, 1994 folgte Michael C. C. Adams mit
der Bezeichnung ,,Best War Ever.8 Um zu verstehen, warum der Zweite Weltkrieg mit
seinen Millionen Toten bis heute als ,,gut oder sogar ,,bester Krieg aller Zeiten bezeichnet
wird, bedarf es zunéchst eines kurzen Blicks auf die Rolle und das Selbstverstdndnis der
USA in diesem Konflikt. AnschlieBend werden im Vergleich dazu Gegenpositionen vorge-
stellt, die ein kritisches Licht auf den Mythos des ,,Good War* werfen und einen Beitrag zu
seiner Dekonstruktion leisten.

Im Gegensatz zu den Verlusten der europaischen Machte im Zweiten Weltkrieg waren die
der USA vergleichsweise gering. Zudem hatte das Land weder unter Bombenangriffen noch
feindlichen Invasionen zu leiden. Zu diesen Umstanden kommen noch 6konomische Dimen-
sionen hinzu: Kein Land profitierte so stark vom Krieg wie die USA.2* Der Mythos des
,Good War eignete sich vor diesem Hintergrund besonders gut fir die Erzdhlung einer
Erfolgsgeschichte im Zuge des rasanten wirtschaftlichen, politischen und militarischen Auf-
stiegs der Vereinigten Staaten nach 1945. Die klare Einteilung in ein Gut-Bose-Schema —
die liberalen Demokratien auf der einen und die rassistisch-expansionistischen Diktaturen
auf der anderen Seite — legitimierte den Kriegseintritt zusétzlich.8> Untermauert wurde des-
sen RechtmaéRigkeit durch den Umstand, dass es sich aufgrund des japanischen Angriffs auf
den pazifischen Marinestltzpunkt Pearl Harbor im Dezember 1941, der zudem ohne
Kriegserklarung erfolgte, um einen Defensivkrieg handelte und keine Expansionsbestrebun-
gen der USA erkennbar waren. Der Kampf, zunachst gegen den japanischen Imperialismus
im Pazifik und ab 1944 auch in Europa gegen den deutschen Faschismus, war in erster Linie
nicht auf Eigeninteressen zuruckzufiihren, sondern hatte das Ziel, zwei expansionistische
und verbrecherische Systeme zu stoppen. Der von offizieller Seite angegebene Grund fir
den Kriegseintritt bezog sich dabei auf ein Grundprinzip, das lange Zeit fest im US-ameri-
kanischen Selbstverstandnis verankert war: die RechtsmaRigkeit des Kampfes flr Frieden
und Sicherheit aller Menschen.® Damit fiigte sich die US-amerikanische Intervention in den
von den Alliierten propagierten ,,moral crusade* ein, der nicht nur Europa, sondern die ge-

samte westliche Zivilisation vor dem Untergang bewahren sollte.®” Dass zu Beginn zunichst

8 Auch wenn Terkel die Bezeichnung nicht als umfassend positiv verstand, wurde sie von der Mehrheit so
gedeutet, vgl. ebd., 31.

8 Vgl. Haak, Sebastian: The Making of The Good War. Hollywood, das Pentagon und die amerikanische
Deutung des Zweiten Weltkriegs 1945-1962, Paderborn 2013, S. 295.

8 vgl. Adams (1998: 59).

8 vgl. Etges (2003: 173).

8 Vgl. Polenberg, Richard: The Good War? A Reappraisal of How World War Il Affected American Society,
in: The Virginia Magazine of History and Biography 100 (1992), S. 295-322, hier: S. 295 f.

87 Vgl. Rosenfeld (2015: 30).
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aber vor allem der unmittelbare Aggressor Japan im Pazifikraum im Fokus stand und viele
US-Amerikaner*innen einen Krieg in Europa sogar Kkritisch sahen, wird in der ,,Good War*-
Erzahlung ebenso verschwiegen wie die Tatsache, dass lange Zeit keine Unterstiitzung flr
die von der Vernichtung bedrohten europaischen Jiidinnen und Juden geleistet wurde.%8

Es existiert noch ein weiteres Argument fiir die Bekraftigung des ,,Good War*“-Mythos, das
dem Krieg auf innenpolitischer und gesellschaftlicher Ebene eine besondere Bedeutung zu-
schrieb: Die Uberwindung sozialer, ethnischer und religioser Grenzen. In einem seiner be-
rihmten Fireside Chats — insgesamt 30 Reden an die Nation zwischen 1933 und 1944 —
beteuerte US-Prasident Franklin D. Roosevelt am 12. Oktober 1942 diesen Anspruch, indem
er die Amerikaner*innen zur Einigkeit und Uberwindung der eigenen Vorurteile aufrief. Das
amerikanische Volk solle an der Heimatfront zusammenstehen und im Kampf gegen den
gemeinsamen Feind alle Diskrepanzen ablegen.®°

Doch die Glorifizierung des Krieges in der US-amerikanischen Erinnerungskultur aufgrund
seiner 6konomischen Dimensionen, seiner Bedeutung als ,,Kampf des Guten gegen das
Bose oder des durch ihn vermeintlich bewirkten Abbaus gesellschaftlicher Grenzen ist viel
zu kurz gegriffen und blendet einige kritische Aspekte vollkommen aus. Der US-amerikani-
sche Historiker Richard Polenberg geht in seinem Aufsatz von 1992 ausfihrlich auf den
Widerspruch des nach auRen propagierten und des tatsachlichen Bildes eines ,,Good War*
in der amerikanischen Gesellschaft ein. Bereits in den 1960er und 1970er Jahren sprachen
sich einige Wissenschaftler*innen fiir ein kritischeres, nicht uneingeschréankt positives Bild
des Krieges aus. Doch erst zehn bis zwanzig Jahre spater setzte ein verstarktes Umdenken
in der Forschung ein.®! Die gesellschaftliche Situation der Nachkriegszeit zeigt, dass das
Ende des ,,Good War* flir viele ethnische und soziale Gruppen nach 1945 auch das Ende
ihrer — im Vergleich zur Vorkriegszeit — besser gestellten Situation einléutete. Beispielhaft
dafur stehen die Afroamerikaner*innen, die fir ein Land in den Fabriken arbeiteten und in

den Krieg zogen, das ihnen nach ihrer Riickkehr nicht die gleichen Rechte gewahrte wie den

8 Vgl. Adams (1998: 68).

8 Vgl. Polenberg (1992: 296). In den 1990er Jahren beschaftigte sich zum Beispiel Neil A. Wynn in einem
Aufsatz ausfuhrlicher mit diesem Thema, vgl. dazu Wynn, Neil A.: The ‘Good War’. The Second World War
and Postwar American Society, in: Journal of Contemporary History 31 (1996), S. 463-482.

% Vgl. Roosevelt, Franklin D.: Fireside Chat 23. On the Home Front (12.10.1942), URL: https://miller-
center.org/the-presidency/presidential-speeches/october-12-1942-fireside-chat-23-home-front (letzter Zugriff:
30.12.2019).

1 \gl. Polenberg (1992: 297).
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Weilen, sowie die Frauen, die aus den Berufen wieder in die Rolle der Hausfrau und Mutter
gedrangt wurden.®2

Einen umfassenden Uberblick uiber die Kritiker*innen des Mythos des ,,Good War* liefert
Gavriel D. Rosenfeld. In seiner Monografie unterscheidet er zwischen ,,soft revisionists*
und ,,hard revisionists®. Wie die Bezeichnungen bereits verraten, vertreten diese zum Teil
mehr, zum Teil weniger radikale Ansichten. Interessant ist dabei vor allem die Tatsache,
dass sowohl bei den ,,soft revisionists* als auch den ,,hard revisionists® Vertreter*innen aus
dem politisch linken und dem politisch rechten Lager zu finden sind. Die angefiihrten Argu-
mente zur Dekonstruktion des Mythos des ,,Good War* bewegen sich auf dieser sehr breiten
politischen Skala. Sie reichen vom Vorwurf, die USA seien dem Krieg aufgrund von profit-
orientiertem Eigeninteresse beigetreten,®® bis hin zu der These, GroRbritannien hatte mit sei-
ner Unterstiitzung Polens anstelle einer Annaherung an Deutschland einen unnétigen und
vermeidbaren Krieg herbeigefuhrt und trage auf diese Weise eine gewisse Mitschuld am
Holocaust.** Diese Argumentation kann jedoch leicht entkréaftet werden: Hitler lieR sich auch
durch die alliierte Appeasement-Politik nicht von seinen expansionistischen Zielen abbrin-
gen, deren Umsetzung das volle Ausmal? des Holocaust tiberhaupt erst ermdglichte.
Lagerubergreifend fallt auf, dass das Dritte Reich kleingeredet wird. Entweder wird der Na-
tionalsozialismus im Vergleich zum sowjetischen Kommunismus als ,kleineres Ubel“ be-
zeichnet®® oder die die NS-Ideologie sowie -Verbrechen werden in Relation zum Rassismus
in der amerikanischen Gesellschaft sowie dem Verhalten der Alliierten im Krieg, wie den
groRflachigen Bombardierungen deutscher Stadte, gesetzt.®® AbschlieBend weist Rosenfeld
jedoch auch darauf hin, dass die Mehrheit der US-Amerikaner*innen und Brit*innen die
vorgestellten revisionistischen Positionen kaum vertreten diirfte.’” Demzufolge scheint das
Bild vom ,,Good War* in der US-amerikanischen Gesellschaft weniger differenziert und

starker durch die anfangs genannten positiven Aspekte gepragt zu sein.

92 \/gl. Wynn (1996: 475). Selbstverstandlich waren Rassismus, Homophobie, Sexismus sowie Antisemitismus
in der US-amerikanischen Gesellschaft auch wahrend des Krieges nicht einfach verschwunden, sondern so-
wohl an der Heimatfront als auch in der Armee vorhanden. Frauen etwa erfuhren durch ihre Werktatigkeit
keine Emanzipation, ganz im Gegenteil: Sie sollten ihr Pflichtgefuhl im Sinne eines traditionellen Rollenbildes
auf ihre Aufgaben nach dem Krieg ubertragen, vgl. Polenberg (1992: 316).

9 Vertreter dieses linken Ansatzes sind etwa der ,,hard revisionist Nicholson Baker und der ,.soft revisionist*
Jacques Pauwels, vgl. hierzu Rosenfeld (2015: 49 und 57).

% Vertreter dieses rechten Ansatzes, der die Forderung nach einer isolationistischen Politik der USA unter-
mauern soll, ist etwa der ,,hard revisionist* Patrick Buchanan, vgl. ebd., 53 ff.

% So zum Beispiel die Ansichten von Buchanan, vgl. ebd., 56.

% So zum Beispiel die Ansichten von Pauwels, vgl. ebd., 57 f.

% vqgl. ebd., 76.
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Letztendlich ist eine gewisse Doppelmoral festzustellen: Obwohl die USA den Kampf gegen
das Dritte Reich mit dem Verweis auf dessen rassistisches Unrechtsregime fuhrten, war auch
in der US-amerikanischen Gesellschaft antikommunistische, homophobe und rassistische
Diskriminierung, vor allem gegen Afroamerikaner*innen und Japaner*innen, weit verbrei-
tet.”® Selbstverstandlich miindete diese nicht in millionenfachen Massenmord und ist daher
keineswegs mit der Situation im vom NS-Regime kontrollierten Europa gleichzusetzen.
Nichtsdestotrotz steht die Situation in den USA beispielhaft fur den Dissens zwischen nos-
talgisch-glorifizierender Erinnerung und realem Geschehen. Der Mythos des ,,Good War*
gerat vor diesem Hintergrund enorm ins Schwanken, oder wie Neil A. Wynn es ausdriickt:
,,If the second world war was the ‘Good War’ for America in some senses, it was not without

its costs in either the long or short term.*%°

3 Medienspezifische Untersuchung

3.1 Intermediale Einflisse auf die Konstruktion von Kriegs- und NS-Imagina-
tionen

3.1.1 Referenzmedium Film

Digitale Spiele befinden sich am aktuellen Scheitelpunkt einer langen Entwicklung: Am An-
fang stand die literarische Erzéhlung. Diese wurde vom Fernsehen um Bild und Ton ergéanzt,
bis die Spiele schlieRlich eine neue Form der Interaktion hinzufiigten.'® Film und Fernsehen
haben sich lange vor digitalen Spielen als Massenmedien etabliert, erreichen international
ein Millionenpublikum und zahlen zu den wirkungsmaéchtigsten Medien, gerade was die
Konstruktion und Verbreitung von Geschichtsbildern betrifft. Der Anspruch, Geschichte

,authentisch* zu vermitteln, steht dabei an erster Stelle.!?! Die Filmexperten Thomas Fischer

9 Vgl. Polenberg (1992: 317-321) und Adams (1998: 70 f.).

% Wynn (1996: 478).

100v/gl. Kansteiner, Wulf: Alternative Welten und erfundene Gemeinschaften. Geschichtsbewusstsein im Zeit-
alter interaktiver Medien, in: Meyer, Erik (Hrsg.): Erinnerungskultur 2.0. Kommemorative Kommunikation in
digitalen Medien, Frankfurt a. M. 2009, S. 29-54, hier: S. 37.

101 vgl. Korte, Barbara/Paletschek, Sylvia: Geschichte in popularen Medien und Genres. Vom historischen
Roman zum Computerspiel, in: Dies. (Hrsg.): History Goes Pop. Zur Reprasentation von Geschichte in popu-
laren Medien und Genres, Bielefeld 2009, S. 9-60, hier: S. 32 f. Der Begriff ,,Authentizitit* wird in der For-
schungsliteratur kontrovers diskutiert, soll in dieser Arbeit aber nicht weiter thematisiert werden. Fir eine Aus-
einandersetzung mit Authentizitatsfiktionen in populdren Geschichtskulturen, vgl. Pirker, Eva Ulrike/Ridiger,
Mark/Klein, Christa/Leiendeker, Thorsten/Oesterle, Carolyn/Sénécheau, Miriam/Uike-Bormann, Michiko
(Hrsg.): Echte Geschichte. Authentizitétsfiktionen in populdren Geschichtskulturen, Bielefeld 2010, fur eine
allgemeine Besprechung des Begriffs, vgl. Saupe, Achim: Authentizitit, Version: 3.0, in: Docupedia-Zeitge-
schichte (25.08.2015), URL: http://docupedia.de/zg/Saupe_authentizitaet v3 de 2015 (letzter Zugriff:
30.12.2019).
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und Thomas Schuhbauer bezeichnen das Fernsehen in seinem Zusammenspiel mit anderen
Medien sogar als ,,Erinnerungsmotor der Public History* und sprechen ihm damit eine be-
sondere Funktion als Instrument gegen das Vergessen zu.*%? Schon ein kurzer Blick auf die
lange Liste von Filmen mit historischen Inhalten zeigt, dass die Themen Drittes Reich und
Zweiter Weltkrieg uberproportional h&ufig vertreten sind. Ausgehend von der These Gunnar
Sandkiihlers, dass sich ,,alte* und ,,neue* Medien sowohl auf der Inhalts-, als auch auf der

Darstellungsebene gegenseitig beeinflussen wiirden, %

sollen im Folgenden Parallelen zwi-
schen dem ,,alten* Medium Film und dem ,,neuen* Medium digitales Spiel untersucht wer-
den. Betrachtet werden dabei vor allem Produktionen aus den USA. Dies liegt darin begriin-
det, dass besonders diese auch in Deutschland einen starken Einfluss auf die Erinnerungs-
kultur um den Zweiten Weltkrieg und die Rezipient*innen ausiiben.%

Wie Jelena Jazo in ihrer Monografie (iber faschistoide Asthetik in der Popkultur anmerkt,
stellen die in digitalen Spielen entworfenen Bilder keinesfalls Abbilder der Wirklichkeit dar,
sondern vielmehr Bilder, die von anderen Medien, allen voran dem Film, vorgeformt
seien.® Wie Sandkiihler unterscheidet dabei auch Steffen Bender zwei Arten intermedialer
Pragung: Wahrend einige Spiele auf bestimmte technische und konzeptuelle Elemente des
Films zurlckgreifen, Gibernehmen andere bestimmte Bilder, zum Teil sogar ganze Szenen
aus Filmen. Kurz gesagt: In den einen Fallen geschieht die Adaption auf der Darstellungs-,
in anderen Féllen auf der inhaltlichen Ebene.!%® Doch wie sieht diese Adaption nun im kon-
kreten Fall aus? Diese Frage soll im Folgenden anhand einiger Beispiele untersucht werden.
Im Fokus stehen dabei Kriegsfilme, da historische Schlachten, wie die Schlacht um Stalin-
grad beziehungsweise Berlin oder der D-Day, besonders stark in der kollektiven Erinnerung
verankert sind*®” und der Zweite Weltkrieg in digitalen Spielen haufig ein zentrales Thema
darstellt.

Die darstellungsbezogene Adaption zeigt sich eindriicklich am Beispiel des 2017 erschiene-
nen First-Person-Shooters Call of Duty: WWII. Das Spiel erzéhlt die Geschichte einer US-
amerikanischer Infanterie-Einheit, die den Krieg in Europa von der Landung in der

102 \/gl. Fischer, Thomas/Schuhbauer, Thomas: Geschichte in Film und Fernsehen. Theorie — Praxis — Berufs-
felder, Tlbingen 2016, S. 89.

108 \/gl. Sandkiihler, Gunnar: Der Zweite Weltkrieg im Computerspiel. Ego-Shooter als Geschichtsdarstellung
zwischen Remediation und Immersion, in: Meyer, Erik (Hrsg.): Erinnerungskultur 2.0. Kommemorative Kom-
munikation in digitalen Medien, Frankfurt a. M. 2009, S. 55-65, hier: S. 56.

104\v/gl. Bartov (2000: 111) und Haak (2013: 299).

105 \/gl. Jazo, Jelena: Postnazismus und Populédrkultur. Das Nachleben faschistoider Asthetik in Bildern der
Gegenwart, Bielefeld 2017, S. 61.

106 \/gl. Bender (2012: 75 f.).

107 \v/gl. ebd, 152.
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Normandie bis nach Deutschland miterlebt. Die Ereignisse des Spiels finden vor abwechs-
lungsreichen und eindrucksvollen Kulissen statt, wie den schneebedeckten Waldern in den
Ardennen oder dem zerstérten Aachen, durch die sich die Spieler*innen bewegen und kdmp-
fen missen. Doch nicht nur das eigentliche Spielgeschehen beeindruckt durch grafische
Leistung und ,,authentisch* wirkende Soundeffekte. Vor allem die kurzen Cutscenes, nicht
spielbare Zwischensequenzen, denen weitaus mehr Gewicht eingerdumt wird als in den Vor-
ganger-Teilen der Serie, sind nahezu filmreif.1%® Dazu tragen vor allem die aus der Film-
branche stammenden und in der Spieleindustrie mittlerweile fest etablierten Verfahren des
Motion Capturing®® und Performance Capturing''® bei, die die Darstellungen sehr realis-
tisch wirken lassen. Dass fir einige Spiele sogar namhafte Hollywood-Schauspieler*innen
engagiert werden,'!! lasst die starke Orientierung am Film noch deutlicher werden.

In diesem Zusammenhang ist auch ein weiterer Aspekt zu sehen. Die Identifikation mit den
Protagonist*innen!!? ist ein wesentliches Merkmal des Films, das auch in digitalen Spielen
von zentraler Bedeutung ist. Dramaturgische Mittel, wie Musik, erhthen den emotionalisie-
renden Charakter noch.!*® Call of Duty kann hier wieder als Musterbeispiel herangezogen
werden. Nicht nur schafft es mit dem spielbaren Protagnisten Red Daniels eine klare Hel-
denfigur, sondern — neben der anonymen Masse an zu bekampfenden Wehrmachtssoldaten
— auch einen Antagonisten, der samtliche Eigenschaften eines ,,Oberschurken‘ in sich ver-
eint: den deutschen Lager-Kommandanten Metz, der als sadistischer, Befehle brillender
Prototyp eines Nazi-Bdsewichts charakterisiert und durch eine markante Narbe im Gesicht

auch &uerlich als solcher erkennbar gemacht wird. In VVerbindung mit den —wenn auch sehr

1% Hinzu kommen die aufwendig inszenierten Trailer, die schon im Vorfeld der Spieleveréffentlichung auf
Youtube Millionen von Klickzahlen generierten, vgl. hierfur zum Beispiel mit tiber 24 Millionen Aufrufen Call
of Duty: Official Call of Duty®: WWII Reveal Trailer, in: Youtube (26.04.2017), URL.: https://www.y-
outube.com/watch?v=D4Q_XYVescc&t=5s (letzter Zugriff: 30.12.2019)

109 Beim Motion Capturing werden mittels einer bestimmten Technik die Bewegungsablaufe einer realen Per-
son auf eine digitale Figur Ubertragen, vgl. dazu Florschiitz, Gottlieb: Motion Capturing, in: Lexikon der Film-
begriffe (12.10.2012), URL: https:/filmlexikon.uni-kiel.de/index.php?action=Ilexikon&tag=det&id=4598
(letzter Zugriff: 30.12.2019).

110 pas Performance Capturing ist als Weiterentwicklung des Motion Capturing zu verstehen und tibertragt
zusatzlich zu Bewegungsabldufen auch die Mimik einer Person in das digitale Medium, vgl. dazu Hiningen,
James zu: Performance Capturing, in: Lexikon der Filmbegriffe (22.06.2012), URL.: https://filmlexikon.uni-
kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=det&id=7795 (letzter Zugriff: 30.12.2019).

11 Zwei Beispiele hierfiir sind etwa Kevin Spacey in Call of Duty: Advanced Warfare und Willem Dafoe in
Beyond: Two Souls.

112 Heldinnen sind in digitalen Spielen noch immer stark unterreprasentiert. Die Mehrheit der Produktionen
greift auf ménnliche Protagonisten zurlick, die Eigenschaften wie Virilitat, Starke und gutes Aussehen in sich
vereinen. Die weiblichen Figuren hingegen erfiillen hdufig nur den Zweck des ,.hiibschen Beiwerks*, der hilf-
losen ,,Frau in Noten“ oder sind stark sexualisiert.

113 \/gl. Korte/Paletschek (2009: 33). Fir einige interessante Gedanken zum Einsatz von Musik in Filmen und
digitalen Spielen, insbesondere Uber den Vietnamkrieg, vgl. Bender (2012: 79-82).
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sparlichen — Verweisen auf den Holocaust erzahlt Call of Duty: WWII die Geschichte des
,Good War* als Kampf zwischen Gut und Bose.

All die erwdhnten Elemente, wie die Orientierung am Film oder die Schaffung von Held*in-
nen, sind keine Entwicklungen der letzten Jahre, sondern digitalen Spielen von Beginn an
inh&rente Eigenschaften. Deren technische Entwicklung — parallel zur technischen Entwick-
lung des Films — von unscharfen Pixelhaufen zu realistisch anmutender Gestik und Mimik
der Figuren dirfte aber zu einer erhdhten Wirkung auf die Spieler*innen gefuhrt haben. Nun
hat die Adaption filmischer Darstellungsformen per se zunédchst einmal wenig Einfluss auf
die Konstruktion von Krieg- und NS-Imaginationen und findet sich auch in Spielen zu an-
deren Themen wieder. In Verbindung mit den inhaltlichen Aspekten sind diese aber durch-
aus von Bedeutung und diirfen nicht unbertcksichtigt bleiben. Denn &sthetische Elemente
wirken sich erheblich auf die Attraktivitat eines Spiels und seiner Inhalte aus. Wulf Kanstei-
ner sieht darin — in Verbindung mit der Interaktivitit — sogar einen wesentlichen Vorteil von
digitalen Spielen gegeniiber dem Film. 14

Doch nicht nur auf der Darstellungsebene orientieren sich digitale Spiele stark am Film.
Zahlreiche Beispiele zeigen, dass bestimmte Bilder und zum Teil sogar ganze Szenen fast
unverandert aus Filmen tibernommen werden. Eine besondere ,,VVorbildfunktion* erftllt da-
bei der Uberaus erfolgreiche Kriegsfilm Saving Private Ryan von Steven Spielberg aus dem
Jahr 1998. Er setzte Mal3stabe flr die Spieleindustrie und pragte das Bild vom Zweiten Welt-
krieg, wie es auch in vielen digitalen Spielen vermittelt wird.*> Vor allem die beriihmte
Anfangsszene des Films — die Landung der alliierten Soldaten in der Normandie — wird in
zahlreichen Spielen, sowohl in First-Person-Shootern als auch in Strategiespielen, aufge-
griffen. Auch wenn sie nicht eins zu eins kopiert werden, sind zentrale Motive wiederholt
anzutreffen: Das Massensterben der aus den Landungsbooten springenden Soldaten, deren
verstimmelte Korper am Strand, die Versuche, sich hinter Panzersperren zu verschanzen
und das verzweifelte Vorriicken unter anhaltendem Dauerfeuer durch deutsche Maschinen-
gewehre.'!® Hinzu kommt der Einsatz einer ,,subjektiven Kamera®, die starke Parallelen zum
First-Person-Shooter erkennen I&sst: In einigen Szenen suggeriert sie den Zuschauer*innen,
selbst auf dem Schlachtfeld zu stehen. Durch bestimmte Effekte, wie verschwommene Bil-
der oder schrilles Pfeifen bei Granateneinschldagen, soll dieser Eindruck noch verstarkt wer-
den. So ist es auch kein Zufall, dass nach den um die Jahrtausendwende entstandenen

114 \v/gl. Kansteiner (2009: 37 f.).
115\v/gl. Bender (2012: 78).
116 \/gl. hierfur zum Beispiel die ersten Missionen von Call of Duty: WWII und Company of Heroes.
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Produktionen uber den Zweiten Weltkrieg, zu denen neben Saving Private Ryan etwa auch
die zehnteilige Miniserie Band of Brothers und der Film Enemy at the Gates aus dem Jahr
2001 zahlen, verstarkt digitale Spiele zu diesem Thema entwickelt wurden. '’

Neben Saving Private Ryan zeigt vor allem Enemy at the Gates, wie stark konkrete Filmsze-
nen zum Teil von Spielen kopiert werden. So weist es in einer Schliisselszene groRe Ahn-
lichkeiten mit dem First-Person-Shooter Call of Duty: World at War auf: Zu Beginn der
Handlung liegt der sowjetische Protagonist in einem Brunnen zwischen gefallenen Soldaten
der Roten Armee und schaltet mit einem Scharfschiitzengewehr in der Nahe befindliche
deutsche Soldaten aus, wahrend Artillerieeinschldge im Film beziehungsweise Bomberstaf-
feln im Spiel die Schisse tibertonen. Abgesehen von den Protagonisten sowie kleineren De-
tails sind die beiden Szenen nahezu identisch. Wer Enemy at the Gates gesehen hat, dirfte
beim Spielen von Call of Duty. World at War zwangslaufig ein Déja-vu-Erlebnis haben. Der
entscheidende Punkt ist aber nicht die Tatsache allein, dass Spiele Inhalte von Filmen adap-
tieren und sich auf diese Weise ihr Status als eine weitere Entwicklungsstufe audiovisueller
Medien untermauern lasst. Viel bedeutender ist, dass sie bestimmte Geschichtsbilder bei den
Spieler*innen hinterlassen, die bereits vorgepragt sind und gegebenenfalls ergénzt wer-
den.!8 Auf diese Weise findet eine gegenseitige Legitimation der Inhalte statt: Indem die
Spieler*innen von Call of Duty zuvor als Zuschauer*innen von Enemy at the Gates im Spiel
wiedererkennen, was ihnen das andere Medium bereits erzédhlt hat, erscheint ihnen der
,,»Wahrheitsgehalt* der dargestellten Geschichte als bestétigt, das Spiel folglich als ,,authen-
tisch. Daher verwundert es auch nicht, dass Weltkriegsshooter nur selten mit den aus Welt-
kriegsfilmen bekannten Bildern brechen und damit eine rein amerikanische Sicht auf den
Krieg widerspiegeln.'*® Auch wenn es sich bei den entsprechenden Szenen héufig nur um
Versatzstiicke handelt und ansonsten keine narrativen Parallelen zwischen Film und Spiel
zu erkennen sind,*2° stehen sie sich nicht als einander ausschlieBende, sondern einander be-
statigende Medien gegentber.

Die Gefahr, dass historisch fragwirdige oder sogar schlichtweg falsche Informationen von
Medium zu Medium und Spieler*in zu Spieler*in weitergegeben werden, ist gro3. Dabei

sind die intermedialen Einflusse zwischen Filmen und digitalen Spielen vor allem bei First-

17V/gl. Sandkihler (2009: 59 f.) und Kdck (2012).
118 \/gl. Bender, Steffen: Durch die Augen einfacher Soldaten und namenloser Helden. Weltkriegsshooter als
Simulation historischer Kriegserfahrung? In: Schwarz, Angela (Hrsg.): ,,Wollten Sie auch immer schon einmal
pestverseuchte Kiihe auf Thre Gegner werfen? Eine fachwissenschaftliche Anndherung an Geschichte im
Computerspiel, Minster 2010, S. 123-147, hier: S. 138.
119 vgl. Kock (2012).
120 v/gl. Bender (2012: 87).
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Person-Shootern zu erkennen. Der Grund dafur liegt schlichtweg in der Eigenart des Genres.
Anstatt wie im Strategiespiel das Geschehen aus der VVogelperspektive zu beobachten, sind
die Spieler*innen dort unmittelbar in das Geschehen involviert. Somit ist auch die Identifi-
zierung mit den Protagonist*innen gréRer, da es sich nicht um anonyme Spielfiguren auf
einem groRen Schlachtfeld handelt, sondern das Spielgeschehen aus der subjektiven Sicht
stattfindet und die Spieler*innen sich auf einer Ebene mit den anderen Figuren befinden.!?!
Ein groler Kritikpunkt an Spielen ber den Zweiten Weltkrieg besteht darin, dass das Ge-
schehen hdufig nicht kontextualisiert wird. Steffen Bender begriindet diese Praxis damit,
dass die Pragung der Spieler*innen durch andere Erinnerungsmedien so groR sei, dass sie
das Geschehen einordnen kénnten.?? In gewisser Weise mag diese Aussage sicherlich zu-
treffen, zumal auch die umfangreiche Rezeption und multimedialen Diskussionen, die mit
der Ausstrahlung von Filmen zu einem historischen Thema einhergehen, ihren Teil dazu
beitragen.'?® Problematisch ist dabei jedoch die Tatsache, dass auch Filme haufig reine Er-
eignisdarstellungen sind, die weder auf den Grund fiir den Krieg noch die konkrete Motiva-
tion der verfeindeten Parteien eingehen. Gerade bei US-amerikanischen Produktionen do-
miniert die Meistererzihlung des ,,Good War*.1?* Dieser wird zwar als notwendiger Konflikt
gegen die Deutschen dargestellt, deren Ziele aber entweder gar nicht oder nur sehr knapp
thematisiert.}® Und auch wenn die Spieler*innen die Feinde als Nazis wahrnehmen,!? be-
deutet das nicht zwangslaufig, dass sie auch Uber die politischen Umstande oder die von
ihnen begangenen Verbrechen Bescheid wissen.

Hier zeigt sich der enorme Einfluss US-amerikanischer Filme. In deutschen Filmen hingegen
spielt die Opferperspektive eine weitaus groRere Rolle. Die ideologisch und politisch vom
NS-Regime Verfolgten, gelegentlich aber auch die Deutschen als vermeintlich verflhrtes
Volk, stehen hier im Mittelpunkt der Handlung. Die Tater*innenperspektive spielt meist
keine oder nur eine untergeordnete Rolle.*?” Zwar nimmt das ,,Opfer* auch in US-amerika-
nischen Filmen eine besondere Bedeutung ein. Doch hier zeigt sich ein bedeutender Unter-
schied bei der Verwendung des Begriffs in der englischen und der deutschen Sprache: In

121 v/gl. ders.: Erinnerung im virtuellen Weltkrieg. Computerspielgenres und die Konstruktion von Geschichts-
bildern, in: Heinemann, Monika (Hrsg.): Medien zwischen Fiction-Making und Realitatsanspruch. Konstruk-
tionen historischer Erinnerungen, Miinchen 2011, S. 93-115, hier: S. 98.

122 \/gl. ders. (2012: 130).

123 \/gl. Fischer/Schuhbauer (2016: 95).

124\/gl. Haak (2013: 295).

125 vgl. Kock (2012).

126 Kgck bezieht sich hier auf die US-amerikanischen Spieler*innen, vgl. ebd. Auf die deutschen dirfte dies
aber ebenso zutreffen.

127°vgl. Jazo (2017: 40).
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vielen Produktionen wird nicht das passive, leidende ,,victim*, sondern das aktive, heroische
,.sacrifice” hervorgehoben.!? So lassen sich auf der langen Liste US-amerikanischer Pro-
duktionen viele Filme finden, die — meist im militarischen Kontext — von Aufopferung er-
zahlen. Durch die Fokussierung auf die kdmpfenden Soldaten, die ihr eigenes Leben fir das
anderer opfern, schweift der Blick ab von den grausamen, an Unschuldigen begangenen hin
zu heroischen, die Schuldigen bestrafenden Taten. Auch hier wird der Mythos des ,,Good
War‘ wieder einmal durch den Film legitimiert.

Die signifikanten Parallelen zwischen den Medien Film und digitalem Spiel bestatigen die
zu Beginn des Kapitels angefiihrte These Sandkiihlers, dass sich ,,alte” und ,,neue” Medien
gegenseitig beeinflussen. Viel mehr noch: Sie machen deutlich, dass sich digitale Spiele
durch die immer professioneller werdende Adaption filmischer Stilmittel, aber auch konkre-
ter Szenen, und trotz ihrer vornehmlichen Verwendung zu Unterhaltungszwecken Strategien

eines Mediums aneignen, das die Erinnerungskultur in Deutschland mafgeblich prégte.

3.1.2 Bild- und Symbolsprache

Die bedingungslose Kapitulation der Wehrmacht im Zweiten Weltkrieg bedeutete zwar das
Ende des NS-Regimes, nicht aber seiner Bild- und Symbolsprache. Denn die NS-Ikonografie
fand in verschiedenen Formen auch tber das Jahr 1945 hinaus Verwendung. Saul Friedlan-
der konstatierte schon in den 1980er Jahren mit Blick auf die Medienlandschaft, dass die
Menschen fasziniert seien vom ,,Gegensatz zwischen Kitsch-Harmonie und permanenter Be-
schwaérung der Themen Tod und Zerstorung*'?°, und setzte den Nazismus und den Wider-
schein des Nazismus sogar gleich.'*® Tatsachlich spielen die Erinnerungsmedien eine we-
sentliche Rolle bei der Reproduktion nationalsozialistischer Bild- und Symbolsprache,!
wobei diese von kunstlerischer tber bildungspolitische bis hin zu NS- und kriegsverherrli-
chender Absicht reicht. Welche NS-Bilder in den Medien in welchen Formen auftauchen,
wie sie dort verwendet sowie reproduziert werden und welchen Stellenwert sie jeweils ein-

nehmen, soll im Folgenden thematisiert werden.

128 Fir die Differenzierung der beiden Begriffe, vgl. Sabrow, Martin: Held und Opfer. Zum Subjektwandel
deutscher Vergangenheitsverstandigung im 20. Jahrhundert, in: Frélich, Margrit/Jureit, Ulrike/Schneider,
Christian (Hrsg.): Das Unbehagen an der Erinnerung. Wandlungsprozesse im Gedenken an den Holocaust,
Frankfurt a. M. 2012, S. 37-54, hier: S. 52.

129 Friedlander, Saul: Kitsch und Tod. Der Widerschein des Nazismus, a. d. Franz. v. Michael Grendacher,
Minchen/Wien 1984, S. 16.

130vqgl. ebd., 70.

131 vgl. Bender (2012: 165).
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Jelena Jazo setzt sich in ihrer Monografie mit genau diesem Thema auseinander, indem sie
die Verwendung von NS-Symbolik in den modernen Medien untersucht. Besonderes Au-
genmerk legt sie auf die Uniform, die — vor allem in Verbindung mit inszenierten Massen-
aufmdrschen — einen wesentlichen Bestandteil faschistoider Asthetik darstelle.*3? Die Uni-
form — insbesondere die SS-Uniform mit ihrer charakteristischen schwarzen Farbung und
der doppelten Siegrune beziehungsweise dem Totenkopf auf Kragen, Mitze oder Helm —
hat eine besondere Wirkung und hohe Symbolkraft, die fir die enorme Rezeption in der
Popkultur sorgt.'* Jazo spricht im Zusammenhang mit dem euphemistischen und &sthetisie-
renden Umgang mit faschistoiden Elementen von ,negativem Glamour*.}3* Paula Diehl
schreibt, die SS-Uniform ,homogenisiert, dsthetisiert und stilisiert die einzelnen SS-Mén-
nerkorper und fiigt sie in das idealisierte und abstrakte Bild des SS-Mannes ein“!3. Auf diese
Weise wird das im Nazismus und damit auch der SS-Uniform manifestierte ,,Bose mit — in
Teilen der Gesellschaft durchaus positiv konnotierten — soldatischen Eigenschaften, wie
Mannlichkeit, Ordnung und Disziplin, kombiniert. Susan Sontag attestiert der Uniform als
Sinnbild des Faschistischen sogar einen sexuellen Reiz, da sie die machtvolle Stellung ihrer
Tréger*innen zum Ausdruck bringe und eine Symbiose von Eleganz und Bedrohlichkeit
herstelle.'*® Auch Friedldnder spricht dieser vom Nazismus ausgehenden Macht eine ,,eroti-
sche Sprengkraft* zu.*¥’

Auch wenn die Uniform kein dezidiert nationalsozialistisches Symbol ist, sondern ebenso in
anderen totalitaren Systemen zur Herrschaftsikonografie gehort,3 hat sie sich als Symbol
fiir den Nationalsozialismus in das kollektive Gedéchtnis eingebrannt.'® Sie ist und bleibt
ein politisches Symbol mit besonders hohem Wiedererkennungswert. Dabei liegen die Wur-
zeln fur diese Bedeutung nicht erst im modernen popkulturellen Umgang mit dem Thema.
Ab 1933 und vor allem ab 1934, als die SS sich im Zuge des ,,R6hm-Putsches* von der SA

losgeldst und stark an Einfluss gewonnen hatte, wurde sie zu einem wesentlichen Bestandteil

132\v/gl. Jazo (2017: 195).

133 Die SS trug auch andere Uniformen, die schwarze ist aber die bekannteste und am starksten rezipierte, vgl.
dazu Diehl, Paula: Die SS-Uniform als emblematisches Zeichen, in: Munkler, Herfried/Hacke, Jens (Hrsg.):
Strategien der Visualisierung. Verbildlichung als Mittel politischer Kommunikation, Frankfurt a. M. 2009, S.
127-150, hier: S. 128.

134 vgl. Jazo (2017: 48).

135 Diehl (2009: 133).

136 \/gl. Sontag, Susan: Im Zeichen des Saturn. Essays, a. d. Amerik. v. Werner Fuld, Karin Kersten, Kurt Neff,
Mark W. Rien, Jorg Trobitius, Angela Wittmann-Hausner, Miinchen/Wien 1981, S. 118 f.

187 \Vqgl. Friedlander (1984: 70).

138 Auch in demokratischen Systemen findet die Uniform als Zeichen von Macht und Autoritat Verwendung,
etwa bei der Polizei oder dem Militér. Dies geschieht jedoch nicht fiir propagandistische oder herrschaftskon-
stituierende Zwecke, wie es in totalitdren Systemen der Fall ist.

139 vgl. Jazo (2017: 195 f.).
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nationalsozialistischer Machtinszenierung.*® Vor allem Leni Riefenstahls Propagandafilm
Triumph des Willens pragte maligeblich das Bild der uniformierten Massen. Indem die Me-
dien, insbesondere der Film, dieses Bild bis heute stetig wiederholen, tragen sie dazu bei,
dass der propagandistische Anspruch des NS-Regimes — zumindest auf der visuellen Ebene
— bis in die heutige Zeit getragen wird.'*

Bei der Asthetisierung des Faschistischen spielt das Kriterium historischer Genauigkeit hau-
fig nur eine untergeordnete Rolle.}*? Der Fantasie der Produzent*innen popkultureller Pro-
dukte sind keine Grenzen gesetzt, sodass Filme tber Nazis auf dem Mond*®, rachsiichtige
Zombies in Wehrmachtsuniformen#* oder sadistische KZ-Aufseherinnen in weit ausge-
schnittenen SS-Uniformen#> zum Teil groRe Erfolge feiern. Dieser , Nazi-Chic*, wie Mar-
cus Stiglegger es ausdriickt, beschrankt sich also keineswegs auf eine kleine subkulturelle
Szene: Filmproduktionen mit teils groiem kommerziellem Erfolg existieren zuhauf, wobeli
die Faszination fiir faschistische Asthetik kein deutsches Spezifikum darstellt, sondern tiber-
all auf der Welt festzustellen ist.24

Ahnlich wie mit der Uniform verhalt es sich mit Symbolen wie dem Hakenkreuz oder der
Siegrune, die zwar keine Erfindungen der Nationalsozialist*innen sind, durch diese aber eine
solche Bekanntheit erlangten, dass sie heute kaum noch losgeldst vom Dritten Reich be-
trachtet werden kénnen.'#’ Sie sind viel mehr als nur Erkennungszeichen: Sie sind politische
Symbole, die historisch bedingt mit einer bestimmten ideologischen Bedeutung aufgeladen
sind und die Weltanschauung ihrer Trager*innen offenbaren.'*® Steffen Bender weist darauf
hin, dass politische Symbole, auch wenn sie eindeutig nationalsozialistisch konnotiert seien,
im Allgemeinen immer in ihrem Verwendungskontext betrachtet werden mussten. Denn erst
in diesem wirden sie mit Bedeutung aufgeladen. Vor allem in der Kombination mit anderen
,emblematischen Zeichen* lieRen sich die Symbole identifizieren und zuordnen. Im entspre-

chenden Kontext wiirden auch abgeanderte Formen des Hakenkreuzes oder das — rechtlich

140'v/gl. Diehl (2009: 127 f.).

141\v/gl. Jazo (2017: 201 f.) und Diehl (2009: 128 und 145).

142 /gl Stiglegger, Marcus: Nazi-Chic und Nazi-Trash. Faschistische Asthetik in der popularen Kultur, Berlin
2011, S. 13.

143'\vgl. den Science-Fiction-Film Iron Sky.

144 vgl. die Horror-Komadie Dead Snow.

145 vgl. die zahlreichen Produktionen des Genres Sadiconazista beziehungsweise Nazi Exploitation, in denen
die Darstellung von Sexualitdt und Gewalt mit einer dezidierten NS-lkonografie kombiniert wird, vgl. Stigleg-
ger (2011: 13 ff.). Hier tritt die von Sontag und Friedldnder konstatierte sexuelle Anziehungskraft von NS-
Asthetik besonders deutlich zutage.

146 \/gl. ebd., 10.

147 Fur eine ausfuhrliche Beschaftigung mit der Symbolgeschichte des Hakenkreuzes, vgl. zum Beispiel
Weeber, Elisabeth: Das Hakenkreuz. Geschichte und Bedeutungswandel eines Symbols, Frankfurt a. M. 2007.
148 \/gl. Bender (2012: 164 f.).
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gesehen — unproblematische Eiserne Kreuz ihre politisch-ideologische Bedeutung nicht ver-
lieren und seien als NS-Symbole erkennbar.14°

Die Massenmedien nutzen die ,,emblematischen Zeichen, um ein breites Publikum errei-
chen zu konnen.** Besonders deutlich tritt dies bei den ,,ikonischen Superzeichen des Ho-
locaust*“!®! zutage, bei denen es sich nicht um Symbole im engeren Sinne handelt: Als Folge
einer ,,boomenden Holocaust-Bebilderung® erscheinen Bilder von gewdhnlichen Objekten
und Orten, wie Holzbaracken und rauchenden Schornsteinen, im entsprechenden Kontext in
einem ganz anderen Licht. Dieser erinnerungskulturell geprégte und durch die Medien auf-
geladene Umgang mit den ,,Symbolen des Schreckens* pragt bis heute die Geschichtsbilder

von Jung und Alt.1%?

3.2 Digitale Spiele im Spannungsfeld zwischen Interaktivitat und Narrativitat

In einem Punkt unterscheiden sich digitale Spiele grundlegend von alteren Medien: der In-
teraktionsmoglichkeit. Anstatt in der Rolle der Zuschauer*innen zu verbleiben, kdnnen die
Spieler*innen das Geschehen als Akteur*innen in einer oder mehreren bestimmten Rollen
bis zu einem gewissen Grad beeinflussen.*>® Je nach Genre geschieht dies entweder aus der
Perspektive der zu steuernden und im Spielgeschehen agierenden Protagonist*innen™®* oder
einer iber dem Geschehen stehenden und es kontrollierenden Instanz.'*® Der Interaktivitats-
grad eines Spiels bestimmt letztendlich, wie stark die Spieler*innen selbst Einfluss auf den
Verlauf der Handlung nehmen kdnnen. Es handelt sich dabei trotz bestimmter Einschran-
kungen also in erster Linie um die Mdglichkeit subjektiver Entscheidungs- und Handlungs-
freiheit. Dieser Aspekt ist insbesondere fiir die Thematisierung von Spielen mit historischen
Inhalten von Bedeutung: Die Spieler*innen kénnen den Verlauf der Geschichte mitbestim-
men, wobei die Einflussmoglichkeiten stark vom Genre abhangig und die Handlungsoptio-
nen dementsprechend mehr oder weniger stark vorgegeben sind.'®® Im Gegensatz zu den

vorangegangenen Kapiteln, die sich vor allem mit Fragen der inhaltlichen Darstellung

149vqgl. ebd., 161 ff.

150 vgl. Diehl (2009: 145).

151 Koppen, Manuel: Von Effekten des Authentischen — Schindlers Liste: Film und Holocaust, in: Képpen,
Manuel/Scherpe, Klaus R. (Hrsg.): Bilder des Holocaust. Literatur — Film — Bildende Kunst, Kéln 1997, S.
145-170, hier: S. 155.

152'\v/gl. Wende (2007: 18).

153 '\vgl. Jong (2015).

154 Dies ist etwa im First-Person-Shooter oder in einigen Rollenspielen der Fall.

15 Diese Art des Spielerlebnisses ist charakteristisch fiir das Strategiespiel.

1% Thon, Jan-Noél: Game Studies und Narratologie, in: Sachs-Hombach, Klaus/Thon, Jan-Noél (Hrsg.): Game
Studies. Aktuelle Ansatze der Computerspielforschung, Kéln 2015, S. 104-164, hier: S. 118 f.
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auseinandersetzten, werden im Folgenden die Einflussmoglichkeiten und Handlungsein-
schrankungen der Spieler*innen auf spielmechanischer Ebene untersucht.

Der Interaktivitatsbegriff ist trotz seiner Bedeutung als Kernmerkmal digitaler Spiele duRerst
umstritten.*®” Da diese Arbeit sich aber nicht mit den umfassenden Begriffsdefinitionen und
-diskursen auseinandersetzen kann, soll fiir diese Untersuchung die Definition Johannes
Breuers herangezogen werden. Er bezeichnet Interaktivitét als ,,die Moglichkeit eines direk-
ten Austauschs zwischen Medium und Nutzer im Sinne fortlaufender Schleifen von Eingabe
und Ausgabe.“**® Demzufolge handelt es sich um eine wechselseitige Beziehung zwischen
Spiel und Spieler*in, die von Aktion und Reaktion bestimmt ist. Interaktivitét soll in dieser
Arbeit einerseits als Moglichkeit — und somit Freiheit — andererseits als Notwendigkeit —
also Zwang — verstanden werden, aktiv bestimmte Handlungen durchzufiihren und auf dieser
Weise den Inhalt eines Spiels maRgeblich mitzubestimmen.>® Aus diesem Grund fallen etwa
das Lesen von Texten oder Betrachten bestimmter bewegter beziehungsweise unbewegter
Bilder im Spiel in dieser Arbeit nicht unter den Interaktivitatsbegriff.

Fur die weitere Beschaftigung mit den Themen Interaktivitat und Narrativitat in digitalen
Spielen muss zunachst auf den Diskurs zwischen Narratolog*innen und Ludolog*innen in-
nerhalb der Game Studies eingegangen werden. Narratolog*innen'®® verstehen digitale
Spiele als eine Form von Medien, die zwar neue Ansétze bedienen, in ihrer narrativen Struk-
tur aber &lteren Medien dhneln. Demzufolge geben sie eine festgelegte Handlung vor, in der
sich die Spieler*innen mehr oder weniger frei bewegen und interagieren kdnnen, teilweise
aber auch in eine passive Rolle gedringt werden.'®® In diesem Zusammenhang wird etwa
der Film als Bezugsmedium firr digitale Spiele herangezogen.®? Ludolog*innen*®® hingegen
betonen den besonderen Charakter digitaler Spiele, die es ermdglichen, aus dem Spielge-

schehen heraus eine durch das Handeln der Spieler*innen entstandene und somit nicht-

157vgl. ebd., 113 FN 8, und Pasternak, Jan: ,,Just Do It“. Konzepte historischen Handelns in Computerspielen,
in: Padberg, Martina/Schmidt, Martin (Hrsg.): Die Magie der Geschichte. Geschichtskultur und Museum,
Bielefeld 2010, S. 101-120, hier: S. 105. Fur eine ausfiihrlichere, transdisziplindre Auseinandersetzung mit
dem Interaktivitatsbegriff, vgl. Bieber, Christoph/Leggewie, Claus (Hrsg.): Interaktivitat. Ein transdisziplina-
rer Schlusselbegriff, Frankfurt a. M. 2004.

1%8 Breuer, Johannes: Mittendrin — statt nur dabei. Die Interaktivitat des Dispositivs Computerspiel und ihre
Auswirkungen auf die Spieler, in: Mosel, Michael (Hrsg.): Gefangen im Flow? Asthetik und dispositive Struk-
turen von Computerspielen, 2. korr. Aufl., Gliickstadt 2016, S. 181-212, hier: S. 182.

19'Vvgl. ebd., 183 f.

160 Eine fuihrende Vertreterin des narratologischen Ansatzes ist zum Beispiel Janet Murray.

161 \/gl. Sallge, Martin: Interaktive Narration im Computerspiel, in: Thimm, Caja (Hrsg.): Das Spiel. Muster
und Metapher der Mediengesellschaft, Wiesbaden 2010, S. 79-104, hier: S. 82.

162 \/gl. Sandkihler (2009: 60).

163 Zwei fuhrende Vertreter des ludologischen Ansatzes sind zum Beispiel Jesper Juul und Gonzalo Frasca.
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lineare Narration zu schaffen.’®* Im Fokus steht hier also keine geschlossene, vom Spiel
streng vorgegebene Erzéhlung, sondern ein offener und durch Interaktion beeinflussbarer
Spielprozess, der mit den herkémmlichen narrativen Erzéhlstrukturen bricht.*®°

Wihrend sich Interaktion vor allem in &lteren Spielen meist nicht bedeutend auf die Hand-
lung auswirkt, werden die Spieler*innen in neueren Produktionen mit Situationen konfron-
tiert, die mit — zum Teil moralischen — Entscheidungen verknupft sind und weitreichende
Folgen haben konnen.'®® Wie groR der Einfluss auf das Spielgeschehen ist, hangt vom Spiel
beziehungsweise Genre ab. Er kann von unmittelbaren, punktuellen Auswirkungen bis hin
zur Veranderung ganzer Handlungsstrange reichen.!” Bei letztgenannten Spielen hat Inter-
aktion einen maligeblichen Einfluss auf den Verlauf der Handlung. Im Umkehrschluss be-
einflusst aber auch der Handlungsverlauf die Aktionen der Spieler*innen: Haben sie etwa
durch bestimmte Verhaltensweisen bereits viele Riickschldge und Niederlagen einstecken
miussen, wird entsprechend darauf reagiert und das weitere VVorgehen dahingehend ange-
passt.

Es zeigt sich, dass eine strikte Trennung zwischen narrativen und ludischen Elementen in
digitalen Spielen in der Praxis mittlerweile kaum mehr moglich ist.*%® Die narrative Hand-
lung eines Spiels steht nie fur sich, sondern dient stets als Rahmen fur das ludische Game-
play: Die Aktionen der Spieler*innen werden angetrieben durch ein bestimmtes Ziel, die
Motivation des eigenen Tuns ergibt sich aus diesem.'®® Der Grund fiir die zunehmend
schwierige Trennung zwischen narrativen und ludischen Elementen in Spielen liegt darin,
dass sie im Laufe der Zeit enorme Entwicklungen durchlaufen haben und zu komplexen
Gebilden geworden sind, sodass unterschiedliche Spiel- und Erz&hImodi miteinander kom-
biniert werden kénnen. So wurden reine Zwischensequenzen, die als narratives Mittel die-
nen, die Geschichte erzahlerisch voranbringen und die Spieler*innen in eine passive Rolle
drangen, nach und nach durch andere, spielerischere Erzihlweisen abgeldst.!”® Eine Form

davon sind die sogenannten scripted sequences, die ludische und narrative Elemente

164 \/gl. Rauscher, Andreas: Story, in: Beil, Benjamin/Hensel, Thomas/Rauscher, Andreas (Hrsg.): Game Stu-
dies, Wiesbaden 2018, S. 63-85, hier: S. 68.

185 vgl. Sallge (2010: 80 f.).

166 \/gl. ebd., 101.

167 Spiele, in denen die Spieler*innen regelmaBig vor bestimmte Entscheidungen gestellt werden, die wiederum
andere Ereignisse ausldsen, so die Handlung beeinflussen und sogar zu alternativen Enden fiihren, sind zum
Beispiel Heavy Rain, Beyond: Two Souls und Detroit: Become Human des franzgsischen Entwickler*innen-
studios Quantic Dream.

188 \/gl. Rauscher (2018: 70).

169\v/gl. Sallge (2010: 98).

170 Beispielhaft stehen dafir die zuvor bereits genannten Spiele von Quantic Dream, die wie spielbare Filme
funktionieren.
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miteinander kombinieren: Durch das Ausschalten bestimmter, aber nicht aller motorischen
Funktionen der Spielfigur!’ konnen die Spieler*innen zwar noch mit dem Spiel interagie-
ren, die Erzéhlung bleibt aber gleichzeitig in ihren Bahnen — etwa weil ein bestimmter Weg
nicht gegangen oder eine firr die Handlung wichtige Person nicht getotet werden kann.'’2
Denn wie jedes analoge Spiel unterliegen auch digitale Spiele festen Regeln, die nicht ge-
brochen werden konnen, da das Spiel ansonsten entweder sofort endet oder nicht fortgesetzt
werden kann. Umgekehrt ergeben sich aus den vom Spiel vorgegeben Regeln wiederum be-
stimmte Mdglichkeiten fiir das spielerische Handeln, die Interaktion.'”® Auf diese Weise
verhindern die Entwickler*innen eine zu groRe Komplexitit des Spiels!’ und unterbinden
gleichzeitig bestimmte Handlungsmdglichkeiten, etwa aus moralischen oder ethischen
Grinden. So werden den Spieler*innen klare Grenzen gesetzt — das Gameplay bestimmt den
Charakter des Geschehens.

Narrative Erzdhlmuster und das ludische Element der Interaktion dirfen nicht als sich ei-
nander ausschlielende, sondern mussen als aufeinander einwirkende, sich gegenseitig er-
ganzende und voneinander abhangige Merkmale neuerer digitaler Spiele verstanden werden.
Da den Spieler*innen die Rolle von Akteur*innen, Zuschauer*innen und Zuhérer*innen zu-
gewiesen wird, bezeichnet Martin Sallge diese Symbiose treffend als ein ,,paradoxe(s) Fa-
belwesen des interaktiven Erzahltbekommens“'’®. Auch Thon fiihrt an, dass nicht die Nar-
rativitat von digitalen Spielen an sich hinterfragt werden dirfe, sondern die Frage gestellt
werden misse, auf welche Weise sich diese in den Spielen ausdriicke — auch im Vergleich
zu anderen narrativen Medien.*’® SchlieRlich wurden digitale Spiele seit Beginn des narra-
tologisch-ludologischen Konflikts zunehmend komplexer, sodass ihre Untersuchung neuer

Sichtweisen und Analysemuster bedarf.

4 Rechtliche Bestimmungen

Kaum ein Thema im Kontext digitaler Spiele bestimmte die in Deutschland gefiihrten De-
batten der letzten Jahre so stark wie der Umgang mit verfassungsfeindlichen Symbolen. Da-
bei standen vor allem zwei Spiele im Mittelpunkt der Debatten, die im Analyseteil noch zu

171 Sje kann etwa umherlaufen, aber nicht mit Objekten interagieren, oder sich umschauen und mit Objekten
interagieren, aber nicht umherlaufen.
172v/gl. Sallge (2010: 95).
13 \vgl. Schwarz (2015: 410).
174 \/gl. Sallge (2010: 83).
175 Ehd., 79.
176 \vgl. Thon (2015: 111 f.).
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diskutieren sein werden: der US-amerikanische AAAY’-Titel Wolfenstein I1: The New Co-
lossus und das deutsche Independent Game!’® Through the Darkest of Times. Zentral fiir die
geltende Rechtslage beziiglich der Verwendung verfassungsfeindlicher Symbole in digitalen
Spielen war lange Zeit das sogenannte ,,Wolfenstein-Urteil” von 1998. Namensgeber dieses
Urteils ist das Spiel Wolfenstein 3D, ein zeitlich im Dritten Reich angesiedelter First-Per-
son-Shooter. Das Oberste Landesgericht Frankfurt am Main stufte die vereinzelt im Spiel
anzutreffenden Hakenkreuze und Hitlerportraits als rechtlich problematisch ein.}”® Grund-
lage dafiir war 8 86a StGB, der die Verwendung von Kennzeichen verfassungsfeindlicher
Organisationen unter Strafe stellt.1® Als Begriindung fiir dieses Urteil wurde angefiinrt, die
Kennzeichen wirden die jungen Spieler*innen empfanglicher fur die NS-ldeologie machen
und konnten in ihnen Sympathien fur das Dritte Reich hervorrufen. Die Tatsache, dass die
Symbole im Spiel eindeutig den zu bekdmpfenden Feinden zugeordnet sind, hatte keine Aus-
wirkungen auf das Urteil.'® Dabei nimmt gerade dieser Umstand eine wichtige Rolle bei
der Bewertung von Unterhaltungsmedien und somit auch Spielen ein. Doch dazu spater
mehr.

Der im Gesetzestext verwendete Begriff ,,Kennzeichen ist sehr weit gefasst und bezieht
sich nicht nur auf Hakenkreuze sowie SS-Runen, sondern ,,namentlich Fahnen, Abzeichen,
Uniformstiicke, Parolen und GruBformen*'®2, Ferner ist im Strafgesetzbuch zu lesen, ihnen
,,stehen solche gleich, die ihnen zum Verwechseln dhnlich sind.**® Wie eng ,,zum Verwech-
seln ahnlich* in der Praxis ausgelegt wird, ist im Strafgesetzbuch nicht festgelegt und liegt
im Ermessensspielraum der Gerichte. Beim Umgang mit verfassungsfeindlichen Symbolen
gab es lange nur zwei Moglichkeiten: Entweder sie werden komplett entfernt oder durch
,unverfingliche Ersatzsymbole“ ausgetauscht.’3*. Doch auch , Ersatzsymbole® sind in der
Praxis nicht zwangsldufig ,,unverfanglich®. Viele Spieleentwickler*innen ersetzen das Ha-
kenkreuz fur den deutschen Markt durch das Eiserne Kreuz, ein Symbol, das als Hoheitszei-

chen der Wehrmacht zwar auch nationalsozialistisch konnotiert ist, aber eben nicht

177 Bei AAA- beziehungsweise Triple-A-Titeln handelt es sich um Spiele mit einem besonders hohen finanziel-
len und personellen Produktionsaufwand.

178 Independent Games stellen das Gegenstlick zu AAA-Spielen dar und werden von kleinen Entwickler*innen-
teams mit geringem finanziellen Budget entwickelt.

179 \/gl. Dankert, Benjamin/Stimmermann, Philipp: Hakenkreuze in Filmen und Computerspielen. Entwicklun-
gen und aktuelle Debatten zum Umgang mit verfassungsfeindlichen Kennzeichen, in: BPJM-Aktuell 2 (2018),
S.4-7, hier: S.5f1.

180 vgl. § 86a StGB.

181 \/gl. Dankert/Stimmermann (2018: 6).

182 § 86a Absatz 2 StGB.

183 Ehd.

184 vgl. Dankert/Stimmermann (2018: 5).
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ausschlieRlich.*®® Sein Ursprung geht zuriick auf das 19. Jahrhundert, als es im Rahmen der
Freiheitskriege gegen Napoleon als preufRische Kriegsauszeichnung eingefiihrt wurde. Bis
heute hat es sich in Deutschland als militarisches Symbol gehalten und ziert auch im 21.
Jahrhundert noch Kleidung und Fahrzeuge der Bundeswehr. Doch auch wenn das Eiserne
Kreuz nicht in einem NS-Kontext entstand, besteht die Gefahr, dass die Spieler*innen es
aufgrund seiner exzessiven Nutzung als Ersatzsymbol in digitalen Spielen als genuin natio-
nalsozialistisch wahrnehmen.

Doch wie gestaltet sich die Situation beim Umgang mit historischen Personen? Diese werden
nicht unter ,,Kennzeichen® gefasst, kdnnen also grundsatzlich erwahnt und gezeigt wer-
den.® Theorie und Praxis liegen hier aber weit auseinander, wie beispielhaft an der Person
Hitlers festgemacht werden kann: Zwar taucht dieser in einigen deutschen Spieleversionen
in unveranderter Gestalt auf,*®” in anderen aber werden sein duBeres Erscheinungsbild und
sein Name geandert.'® Dieses Vorgehen hat vor allem 6konomische Griinde: Die Entwick-
ler*innen beziehungsweise Publisher wollen keine Ablehnung ihres Spiels fir den deut-
schen Markt riskieren. Denn mit dessen Wegfall hatten sie groRe UmsatzeinbuRe zu ver-
zeichnen — immerhin war er 2018 der finftgréRte der Welt.*°

Im Gegensatz zu digitalen Spielen ist die rechtliche Situation bei Filmen weitaus weniger
reglementierend. Die in § 86a Absatz 2 StGB erwéhnten materiellen und verbalen Kennzei-
chen kdnnen dort beinahe ohne Einschrankungen gezeigt und geauf3ert werden. Ob die Pro-
duktionen einen Bildungszweck verfolgen, wie vor allem das dokumentarische Fernsehen,
ausschlieBlich der Unterhaltung dienen oder sogar humorvoll sind, spielt dabei keine
Rolle.? Sei es das Doku-Drama Speer und Er, der Action-Film Inglourious Basterds oder
die satirische Science-Fiction-Produktion Iron Sky — sie alle stehen beispielhaft fiir diese
Praxis. Gerade die beiden letzten Beispiele — ein Film tber die Nachkommen der nach dem
Zweiten Weltkrieg auf den Mond gefliichteten Nazis beziehungsweise Uber ein erfolgreich
geplantes und durchgefiihrtes Attentat auf die NS-Flhrung — zeigen, dass auch der Wahr-
heitsgehalt bei der Bewertung von Filmen mit historischen Bezuigen kein Kriterium darstellt.

AuBerdem zeigen die vielen Ooffentlichen Meinungsbeitrdge, die entweder die

185 \/gl. Bender (2012: 162).
186 \/gl. ebd., 156.
187\v/gl. zum Beispiel Sniper Elite 4.
188 Als besonders pragnantes und viel diskutiertes Beispiel ist Wolfenstein 11: The New Colossus zu nennen,
auf das im Analyseteil noch genauer eingegangen wird.
189 \/gl. game (2019: 12).
190 vgl. Dankert/Stimmermann (2018: 5).
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Ungleichbehandlung der beiden Medien kritisieren,'®! oder aber diese mit Verweis auf die
besonderen Charakteristika digitaler Spieler rechtfertigen,®? dass dieses Thema keineswegs
nur Jurist*innen beschaftigt. Gerade die Tatsache, dass sich digitale Spiele zunehmend an
ihre filmischen Vorbilder anpassen, wird die Diskussionen in Zukunft wohl maRgeblich be-
einflussen.1%

Doch abgesehen vom vergleichsweise ohnehin laxen Umgang mit verfassungsfeindlichen
Kennzeichen im Film gibt es in der Rechtsprechung auch Ausnahmen, die die in §86a fest-
gelegten Verbote einschranken. So ist das Zeigen verfassungsfeindlicher Symbole rechtens,
wenn sie zum Zwecke einer eindeutigen Positionierung gegen die NS-Ideologie verwendet
werden.'® Unter diese als , teleologische Tatbestandsreduktion® bezeichnete Sonderrege-
lung fallen auch Spiele, in denen die Kennzeichen nur bei den zu bek&mpfenden Gegner*in-
nen anzutreffen und somit eindeutig negativ konnotiert sind.**> Hinzu kommt die ,,Sozial-

adidquanzklausel“,'% die im Strafgesetzbuch mit folgenden Worten verschriftlicht ist:

,Absatz 1 [der im Wesentlichen die Verbreitung und 6ffentliche Verwendung
verfassungsfeindlicher Kennzeichen unter Strafe stellt, Anm. d. Verf.] gilt nicht,
wenn das Propagandamittel oder die Handlung der staatsbirgerlichen Aufkla-
rung, der Abwehr verfassungswidriger Bestrebungen, der Kunst oder der Wis-
senschaft, der Forschung oder der Lehre, der Berichterstattung Gber Vorgange

des Zeitgeschehens oder der Geschichte oder ahnlichen Zwecken dient. “1%7

Vor allem das dokumentarische Fernsehen profitiert von dieser Klausel, da es der ,,Bericht-
erstattung tber Vorgange des Zeitgeschehens oder der Geschichte* dient. Bei reinen Unter-
haltungsmedien verhélt es sich etwas anders. Zwar dienen Spielfilme und auch digitale
Spiele vornehmlich Unterhaltungszwecken, sodass keiner der in der Sozialaddquanzklausel

aufgefiihrten Punkte greift. Hier gilt aber der ,,Kunstvorbehalt®, wobei die Qualitat der

191 5o zum Beispiel Felix Falk, der Geschaftsfiihrer des Verbandes der deutschen Games-Branche, vgl. O. V.:
Debatte um Wolfenstein 2: ,,Verstol gegen Grundrechte”, in: Games Wirtschaft (10.11.2017), URL:
https://www.gameswirtschaft.de/politik/wolfenstein-2-interview-felix-falk-biu/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).
192 50 zum Beispiel Uwe Engelhard, Stindiger Vertreter der Obersten Landesjugendbehorden bei der USK,
vgl. Martin, David: Hakenkreuze in Games: ,,Spiele sind keine Filme*. Interview mit der Obersten Landesju-
gendbehorde, in: PC Games (06.03.2014), URL: https://www.pcgames.de/Panorama-Thema-233992/Spe-
cials/Spiele-sind-keine-Filme-Interview-mit-der-Obersten-Landesjugendbehoerde-1112254/ (letzter Zugriff:
30.12.2019).

193 vgl. Liesching, Marc: Hakenkreuze in Film, Fernsehen und Computerspielen. Verwendung verfassungs-
feindlicher Kennzeichen in Unterhaltungsmedien, in: BPJM-Aktuell 3 (2010), S. 11-17, hier: S. 12 und 15.
194\v/gl. Dankert/Simmermann (2018: 4).

195 vgl. ebd., 7.

1% \/qgl. ebd., 5.

197 § 86a Absatz 3i. V. m. § 86 Absatz 3 StGB.
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Produktion bei der Bewertung keine Rolle spielt: Das Kunstkriterium kann nicht durch den
Vorwurf ausgehebelt werden, es handle sich um triviale Unterhaltung.'®® Doch gerade beim
anfangs angefiihrten Prazedenzfall Wolfenstein 3D war dies noch der Fall — die Sozialada-
quanzklausel und damit das Kunstkriterium spielten bei der Bewertung keine Rolle.'*® Die-
sen Sonderstatus behielten digitale Spiele bis in die jungste Zeit.

Die in Deutschland fiir die Priufung von digitalen Spielen verantwortliche Instanz ist die
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), die eng mit der Obersten Landesjugendbe-
hérde (OLJB) zusammenarbeitet. Die USK beurteilt die zu verdffentlichenden Spiele nach
bestimmten Leitkriterien,?® nach denen die OLJB anschlieRend die entsprechende Alters-
freigabe 0, 6, 12, 16 oder 18 vergibt.?®* Der Umgang mit verfassungsfeindlichen Kennzei-
chen stellte lange Zeit ein heikles Thema fur die Entwickler*innen und Publisher dar. Denn
der Verzicht auf das Zeigen entsprechender Symbole war Voraussetzung fir eine Alters-
kennzeichnung durch die USK. Diese war wiederum Voraussetzung fur eine sich lohnende
Vermarktung des Spiels.2%2 Eine Uberarbeitung der Inhalte durch die Entwickler*innen?®
flr den deutschen Markt war also vor allem aus 6konomischen Griinden in jedem Fall not-
wendig. In ihren Leitkriterien, die seit 2011 in mehreren Uberarbeiteten Fassungen erschie-

nen, raumt die USK digitalen Spielen aber einen hoheren Stellenwert ein, indem sie schreibt:

,, Computerspiele sind ein selbstverstindlicher Teil unserer Alltagskultur und
finden auch unter kinstlerischem Aspekt Beachtung. Technisch Machbares und
asthetischer Ausdruck kénnen sich in einer Art und Weise verbinden, dass Spiele
Merkmale einer Kunstform in der zeitgenossischen Unterhaltung erhalten.
Durch die Chance der Interaktivitat kdnnen sich Entwickler wie Spieler durch
das Medium ausdrticken, sich kritisch mit Gesellschaft und ihren Prozessen aus-
einandersetzen und dabei Wirklichkeit, Entwicklung und Veranderung reflektie-

ren. <204

198 Vgl. Liesching (2010: 11 f.).

199 vgl. Hilgendorf, Eric/Valerius, Brian: Computer- und Internetstrafrecht. Ein Grundriss, 2. Auflage, Ber-
lin/Heidelberg 2012, S. 125.

200 \/gl. Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): Leitkriterien der USK fiir die jugendschutzrechtliche
Bewertung von Computer- und Videospielen, Berlin 2019.

201 \/gl. Bender (2012: 155).

202\/gl. Dankert/Stimmermann (2018: 6).

203 Dje Zensur wird durch die Entwickler*innen vorgenommen, die USK bewertet lediglich das Endprodukt.
204 USK (2019: 3). Gerade die Interaktivitat, die in den Leitkriterien der USK als besonders positiv hervorge-
hoben wird, fihren Kritiker*innen gerne als Gegenargument an. Demzufolge fordere diese die Aggressivitét
der Spieler*innen und mache sie anfalliger fir bestimmte Weltanschauungen, vgl. dazu etwa einen Beitrag von
Lothar Hay, dem Vorsitzenden des Medienrates der Medienanstalt Hamburg/Schleswig-Holstein: Hay, Lothar:
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Die Grundlage fir diese auch offiziell anerkannte hohere Wertschatzung bildete der Ent-
schluss des Deutschen Kulturrates im Jahr 2008, digitale Spiele als Kunstform und Kulturgut
anzuerkennen und finanziell zu fordern.?® Dennoch lagen Theorie und Praxis auch hier
lange Zeit weit auseinander: Denn obwohl die Argumentation der USK der Ungleichbehand-
lung von digitalen Spielen und Filmen entgegensteht, forderte sie diese durch ihre unflexible
Bewertungspraxis. Folglich wog das Uber 20 Jahre zuriickliegende Wolfenstein-Urteil bis
zuletzt schwerer als der mittlerweile anerkannte Status von Spielen als Kulturgut. Im Som-
mer 2018 aber ist Bewegung in die Situation gekommen: In einer Pressemitteilung vom 9.
August wies die USK darauf hin, dass sie bei der Prifung von digitalen Spielen in Zukunft
auch die Sozialadaquanzklausel beriicksichtigen werde.?% Finaler Ausléser fiir diese neue
Bewertungspraxis war das Spiel Bundesfighter Il Turbo, das im Zuge der Bundestagswahl
2017 von der Satiriker*innen-Gruppe Bohemian Browser Ballett entwickelt wurde. Trotz
Anzeige aufgrund einer Hakenkreuzdarstellung entschied sich die Staatsanwaltschaft gegen
eine Ermittlung. Diese Entscheidung wirkte sich maRgeblich auf den neuen Umgang der
USK mit verfassungsfeindlichen Symbolen aus. Erste Folgen sind bereits zu beobachten:
Das tschechische Serious Game?®’ Attentat 1942, das das Attentat auf Reinhard Heydrich in
Prag thematisiert, ist seit September 2018 in Deutschland in der Originalversion erhaltlich.
Im Juli 2019 erschien Wolfenstein: Youngblood, der neueste Teil der Reihe, in Deutschland
in einer komplett unzensierten Version und im November 2019 zogen die beiden Vorgan-
gerteile nach. Auch Through the Darkest of Times soll 2020 ungeschnitten erscheinen.

Diese Entwicklung ist fiir den Umgang mit verfassungsfeindlichen Kennzeichen in digitalen
Spielen von enormer Bedeutung und konnte sich als Prazedenzfall fir zukiinftige Félle er-
weisen. Letztendlich wird bei der Abwagung einer Verwendung verfassungsfeindlicher
Kennzeichen in digitalen Spielen auch in Zukunft kein Weg an Einzelfallpriifungen vorbei-
fihren. Dabei sollte stets beriicksichtigt werden, in welchem Male — sowohl quantitativ als
auch qualitativ — und von welchen Akteur*innen die verfassungswidrigen Kennzeichen in-
nerhalb der Spielhandlung verwendet werden.?%® Denn auch wenn ein Umdenken im Um-

gang mit ihnen aufgrund der zunehmenden Qualitat und Seriositat digitaler Spiele durchaus

Hakenkreuze gehoren nicht in PC-Spiele, in: M — Menschen Machen Medien (13.09.2018), URL:
https://mmm.verdi.de/medienpolitik/hakenkreuze-gehoeren-nicht-in-pc-spiele-53287 (letzter Zugriff:
30.12.2019).

205\/gl. Bender (2011: 93).

206 \/gl. Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): USK berlcksichtigt bei Altersfreigabe von Spielen
kiinftig Sozialaddquanz — Pressemitteilung (09.08.2018), URL.: https://usk.de/usk-beruecksichtigt-bei-alters-
freigabe-von-spielen-kuenftig-sozialadaequanz/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).

207 Bei Serious Games handelt es sich um Spiele, die primar Bildungszwecken dienen.

208 \/gl. Liesching (2010: 12 f. und 15 f.).
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zu begrifRRen ist, darf einer vorschnellen und untiberlegten Verwendung entsprechender Sym-

bole durch die neue Bewertungspraxis keinesfalls VVorschub geleistet werden.

5 Spieleanalyse
5.1 Methodisches Vorgehen

Die folgende Analyse soll die zuvor thematisierten Aspekte anhand verschiedener Beispiele
konkretisieren. Sie erfolgt empirisch-qualitativ, da das Ziel nicht in der Sammlung quantita-
tiver Daten fur die Existenz von NS-Verbrechen in digitalen Spielen besteht. Stattdessen soll
untersucht werden, wie die Spiele mit den einzelnen Aspekten umgehen und auf welche
Darstellungsformen sie zurtickgreifen. Hinzu kommt, dass eine umfassende quantitative
Analyse aufgrund der enormen Anzahl digitaler Spiele ohnehin den Rahmen dieser Arbeit
sprengen wirde. Die Entscheidung fir eine Analyse nach qualitativen Kriterien hat gleich-
zeitig zur Folge, dass eine bestimmte Auswahl an Spielen getroffen werden musste. Die drei
untersuchten Spiele kénnen daher zwar nicht reprasentativ fiir den umfassenden Korpus an
digitalen Spielen im zeitlichen Kontext des Dritten Reichs stehen, die sowohl hinsichtlich
ihrer visuellen Darstellung als auch ihrer Spielmechanik und narrativen Qualitat ohnehin
von grolRer Diversitat gepragt sind. Um aber trotzdem eine gewisse Spanne abdecken zu
kdnnen, wurden drei Spiele ausgewahlt, die sich sowohl hinsichtlich ihrer inhaltlichen
Schwerpunktsetzung als auch der durch das Genre bedingten Spielmechanik grundlegend
voneinander unterscheiden.

So fiel die Wahl auf den First-Person-Shooter Wolfenstein 11: The New Colossus, der die
Spieler*innen gegen das in einer alternativen Zeitlinie siegreich aus dem Zweiten Weltkrieg
hervorgegangene NS-Regime kampfen lasst, das Echtzeit-Strategiespiel Company of Heroes
2, das zwischen 1941 und 1945 an der Ostfront angesiedelt ist, sowie das Independent Game
Through the Darkest of Times, das keine militarischen Schwerpunkte setzt, sondern den zi-
vilen Widerstand gegen das NS-Regime in Berlin zwischen 1933 und 1945 thematisiert.
Diese drei Beispiele ermdglichen es, den Umgang von digitalen Spielen mit NS-Verbrechen
in einem alternativgeschichtlichen, einem militarischen und einem gesellschaftlichen Kon-
text zu untersuchen. AulRerdem wurden bewusst Spiele ausgewahlt, die in den 2010er Jahren
erschienen. Diese Entscheidung liegt zum einen schlichtweg im Aktualitatsanspruch der Ar-
beit begriindet, zum anderen aber auch in der methodischen Uberlegung, dass neben der
Bedeutung narrativer Strukturen auch die der visuellen Darstellung in die Analyse mitein-

bezogen werden soll, die bei neueren Spielen besonders ausgepragt ist. Alle drei Beispiele
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wurden fur die Analyse selbst gespielt. Fur Wolfenstein 11 wurden aufgrund eklatanter Un-
terschiede zwischen den Versionen sowohl die deutsche als auch die Originalversion unter-
sucht. Die beiden anderen Spiele weisen bezuglich ihrer Versionen keine Unterschiede auf,
weshalb jeweils nur eine davon untersucht wurde. Bei Company of Heroes 2 ist dies die
deutsche Version. Die Analyse von Through the Darkest of Times, das erst Anfang 2020
erscheinen wird, basiert auf der Testversion, die bisher zwar nur in englischer Sprache vor-
liegt, inhaltlich aber keine Unterschiede zur spateren deutschen Version aufweist.

Um den Einfluss erinnerungskultureller, medienspezifischer und rechtlicher Faktoren auf
den Umgang mit NS-Verbrechen in den drei Spielen untersuchen zu kénnen, muss in den
einzelnen Analyseteilen zun&chst jeweils eine allgemeine Einordnung stattfinden. Neben re-
levanten Informationen zum Entstehungskontext werden auch folgende inhaltliche Fragen
an die Spiele gestellt, um eine historisch-politische Kontextualisierung zu ermdglichen: Wie
wird das Geschehen historisch eingeordnet? Wer sind die handelnden Figuren? Handelt es
sich bei dem Geschehen um historisch verblirgte Ereignisse? Handelt es sich bei den Figuren
um historische Personen beziehungsweise sind sie als solche erkennbar?

Die Beantwortung dieser Fragen ermdglicht eine erste Beurteilung dahingehend, ob die
Spiele eine komplexere Geschichte erzahlen, das Dritte Reich und den Zweiten Weltkrieg
nur als historische Kulisse nutzen oder die politischen Dimensionen sogar komplett aul3en
vor lassen. Zudem soll jeweils eine kurze Erlauterung des Spielprinzips geschehen, um die
zu analysierenden Inhalte auch in dieser Hinsicht einordnen und nachvollziehen zu kénnen.
Aufbauend auf diesen ersten Rahmeninformationen kann im Anschluss die Analyse der
Spiele hinsichtlich der drei Faktoren geschehen. Je nach Spiel werden diese unterschiedlich
gewichtet, was den verschiedenen Entstehungskontexten, inhaltlichen Schwerpunkten und
spielmechanischen Eigenheiten geschuldet ist. Um eine moglichst umfassende Analyse zu
ermdglichen, werden sowohl das Spielgeschehen selbst als auch die Textelemente sowie
Zwischensequenzen untersucht. Der Fokus liegt vor allem auf den narrativen Elementen der
Spiele, ohne aber die ludischen zu vernachl&ssigen. Diese sollen vor allem hinsichtlich ihres

Einflusses auf die Narration untersucht werden.

41



5.2 Fallbeispiele
5.2.1 First-Person-Shooter: Wolfenstein 11: The New Colossus

., Make America Nazi-Free Again. 2%

Mit Wolfenstein 11: The New Colossus erschien 2017 der neunte Teil einer Spielereihe, die
1981 mit Castle Wolfenstein ins Leben gerufen wurde und seitdem fiir viele Schlagzeilen
sorgte. Das Spiel stammt vom Entwickler*innenstudio Machine Games aus dem schwedi-
schen Uppsala. In Auftrag gegeben wurde es vom US-amerikanischen Publisher Bethesda.
Bereits 2014 schuf Machine Games mit der Entwicklung von Wolfenstein: The New Order
eine Neuauflage der Spielereihe. Damit setzte es einen Klassiker fort, der bis zu diesem
Zeitpunkt in den Handen US-amerikanischer Studios lag. Bis heute arbeiten die schwedi-
schen Entwickler*innen eng mit ihnen zusammen.?° Die Einfliisse sind auch im zweiten
Teil der Neuauflage, Wolfenstein 11: The New Colossus, deutlich zu erkennen. Die im Fol-
genden analysierten Szenen und Aspekte des Spiels beziehen sich in weiten Teilen auf die
englische Originalversion, gelegentlich wird aber auch auf Unterschiede zur deutschen Ver-
sion hingewiesen. Am Ende des Kapitels wird ein umfassenderer, vergleichender Blick auf
beide Versionen geworfen.

Wolfenstein Il erzahlt eine Alternativgeschichte, in der das NS-Regime den Zweiten Welt-
krieg 1948 mithilfe fortgeschrittener Waffentechnologien gewonnen hat. Mit dieser Erzah-
lung greift das Spiel eine Thematik auf, die in der amerikanischen Populdrkultur fest veran-
kert ist, bereits in zahlreichen Werken verarbeitet wurde und sich auch in Deutschland groRRer
Beliebtheit erfreut. Zu den bekanntesten zdhlen etwa die Romane ,,The Man in the High
Castle von Philip K. Dick?'!, der unter demselben Titel auch als Serie verfilmt wurde, und
,,Fatherland“ von Robert Harris?'2. Wolfenstein 11 erzéhlt die Geschichte einer Widerstands-
gruppe um William J. Blazkowicz, den Protagonisten der Reihe. Nach den Geschehnissen
im Vorgangerteil, Wolfenstein: The New Order, in dem die Spieler*innen ihren Kampf ge-
gen die Nationalsozialist*innen in Europa sowie auf dem kolonisierten Mond fiihren und

den Antagonisten, SS-General Wilhelm ,,Totenkopf* Strasse, zur Strecke bringen mussen,

29 Marketing-Kampagne von Bethesda auf Twitter, URL: https:/twitter.com/wolfenstein/sta-
tus/916075551382585344/video/1 (letzter Zugriff: 30.12.2019).

210 Hurabasic, Nedzad: Die Wolfenstein-Macher im Portrat — Machine Games: Qualitatsarbeit aus Schweden,
in: GameStar (19.09.2017), URL: https://www.gamestar.de/artikel/die-wolfenstein-macher-im-portraet-ma-
chine-games-qualitaetsarbeit-aus-schweden,3319893.html (letzter Zugriff: 30.12.2019).

211 Dick, Philip K.: The Man in the High Castle, New York 1962.

212 Harris, Robert: Fatherland, London 1992,
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konzentriert sich das Geschehen in Wolfenstein 11 auf die Befreiung der USA von der Nazi-
Herrschaft. Denn die Vereinigten Staaten sind nach dem Abwurf einer deutschen Atom-
bombe auf New York und der darauffolgenden Kapitulation besetzt und zunehmend germa-
nisiert worden. Die Handlung knipft direkt an den VVorgénger an und startet im Jahr 1961.

Bevor ausfuhrlicher auf den Umgang von Wolfenstein 1l mit NS-Verbrechen eingegangen
werden kann, muss eine Einordnung in seinen zeitlichen Entstehungskontextes vorgenom-
men werden. Als besonders einschneidendes weltpolitisches Ereignis fiel der US-amerika-
nische Prasidentschaftswahlkampf in die Entwicklungsphase von Wolfenstein I1. Hinzu kam
das Erstarken rechter Bewegungen, wie der Alt-Right in den USA oder diverser Parteien und
Bundnisse in Europa. Besonders deutlich spiegelt sich dies in der Marketing-Kampagne zu
Wolfenstein 1l im Rahmen seiner Veroffentlichung im Oktober 2017 wider. Der zu Beginn
dieses Kapitels bereits zitierte Spruch ,,Make America Nazi-Free Again‘ ist eine abgednderte
Variante von Donald Trumps Wahlkampfspruch ,,Make America Great Again“. Zwar be-
gann die Entwicklung des Spiels lange bevor Trump als Président Gberhaupt denkbar war
und auch der Marketing-Chef von Bethesda Pete Hines betonte in einem Interview, dass die
politischen Entwicklungen fur das Team von Machine Games zum damaligen Zeitpunkt
nicht absehbar gewesen seien.?'* Auf die spatere Entwicklungsphase des Spiels diirfte diese
Aussage aber nicht mehr zugetroffen haben. Denn die Parallelen zwischen den realen poli-
tischen Ereignissen und dem Spiel sind enorm und an einigen Stellen wohl kaum zuféllig.
So ist in einem der vielen Uber die Spielwelt verteilten und sammelbaren Briefe und Zei-
tungsausschnitte von einer Bereinigung der medialen ,,lying propaganda‘“ durch das NS-Be-
satzungsregime und einer ,,clique of corrupt elites” die Rede (siehe Anhang 1). Beim Lesen
schwingen Begriffe wie ,,Fake News* und ,,Liigenpresse mit. Und auch die ,,korrupten Eli-
ten* kdnnen als Schlagwort des rechten Populismus identifiziert werden. In der vierten Mis-
sion ,,Roswell*“ kommt die Dystopie einer alternativen Geschichte noch stérker zum Tragen:
Hier erfahren die Spieler*innen, dass der Ku-Klux-Klan intensive Gesprache mit Adolf Hit-
ler flihrte und sogar mit der deutschen Besatzungsmacht paktiert (siehe Anhang 2). Doch die
dezenteste und gleichzeitig originellste Anspielung des Spiels auf die realen politischen Um-
stdnde ist ein Flipperautomat im Hauptquartier der Widerstandsgruppe: Dieser ist in gro3en
Lettern mit ,,Yes we can® beschriftet. Darunter hdngt ein Schild, auf dem ,,Out of order zu

lesen ist (sieche Anhang 3). Damit nimmt Wolfenstein Il direkten Bezug auf den

213 Batchelor, James: “It’s Disturbing That Wolfenstein Can Be Considered a Controversial Political State-
ment”. Bethesda Marketing Boss Pete Hines Discusses Publisher’s Marketing for Upcoming Anti-Nazi
Shooter, in: Gamesindustry.biz (06.10.2017), URL: https://www.gamesindustry.biz/articles/2017-10-06-be-
thesda-were-not-afraid-of-being-openly-anti-nazi (letzter Zugriff: 30.12.2019).
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Wahlkampfspruch von Trumps Vorgénger Barack Obama aus dem Jahr 2008 und verweist
mit pessimistischem Beiklang auf den Fihrungswechsel in den USA. Mithilfe der in das
Spiel eingebauten Hinweise setzt Machine Games in deutlicher, wenn auch Uberspitzter
Weise Beziige zwischen dem faschistischen Dritten Reich und den heutigen ultrarechten
Bewegungen in den USA.

Die Spieler*innen missen den Protagonisten von Wolfenstein 11 durch diese dystopische Al-
ternativwelt der 1960er Jahre steuern. Bei Blazkowicz handelt es sich um einen ehemaligen
US-Soldaten polnisch-amerikanischer Abstammung. An dieser Stelle muss bereits auf einen
wichtigen Unterschied zwischen der deutschen und der englischen Version hingewiesen
werden. In der Originalversion ist Blazkowicz Jude, in der stark zensierten deutschen Ver-
sion jedoch fehlt dieser Hinweis komplett. Im Vorganger Wolfenstein: The New Order
schlieRt sich der Protagonist dem Kreisau Circle?'4, einer Gruppe von Widerstandskamp-
fer*innen, an, die das NS-Regime — in der deutschen Version nur ,,das Regime®, in der eng-
lischen ,,Nazis* genannt — stiirzen wollen. Im Laufe der Handlung stof3en immer mehr Per-
sonen zu der Gruppe, die sich zu einer aullerst heterogenen Gemeinschaft entwickelt: Sie
besteht aus Vertreter*innen unterschiedlichster Opfergruppen der Nationalsozialist*innen:
Neben den beiden Juden William J. Blazkowicz und Seth Roth gehéren die Polin Anya
Oliwa, die Afroamerikanerin Grace Walker, der Namibianer Bombate, der geistig behinderte
Max Hass und der Kommunist Horton Boone zu den Hauptcharakter*innen. Der Begriff
,,Opfer ist zwar in dem Sinne richtig, dass es sich um Angehdérige vom NS-Regime verfolg-
ter Gruppen handelt. Passive, leidende Opfer im Sinne des victim-Begriffs stellen sie aber
keineswegs dar, ganz im Gegenteil: Da es sich bei Wolfenstein Il um einen First-Person-
Shooter handelt, ist das Gameplay auf ein gewaltsames VVorgehen ausgelegt. Die Spieler*in-
nen schiefl3en, stechen und sprengen sich mit Waffengewalt ihren Weg durch die feindlichen
Reihen, um an ihr Ziel zu gelangen. Blazkowicz gibt dabei das Idealbild eines Superhelden
ab: Grof3, muskulés und immer einen kernigen Spruch auf den Lippen, halten ihn weder
Kugeln noch futuristische Kampfmaschinen auf. Umso bedeutsamer erscheint eine Szene in
der Handlung, in der Blazkowicz der NS-Willkir wehrlos ausgeliefert ist und aus seiner
Rolle des Unbezwingbaren in die Rolle des Opfers versetzt wird.

Nach seiner Gefangennahme am Ende der fiinften Mission ,,Texas“ wird Blazkowicz der

Prozess gemacht. In einer scripted sequence steht er im Gerichtssaal, muss sich allerlei

214 Die Namensverwandtschaft zum historischen ,. Kreisauer Kreis* ist sicherlich kein Zufall, sondern eine di-
rekte Referenz auf die historische Widerstandsbewegung. Der Begriff ,,historisch* soll hier und im Folgenden
zur Bezeichnung der realen Ereignisse in Abgrenzung zur alternativgeschichtlichen Erzédhlung von Wolfenstein
Il genutzt werden.
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Anschuldigungen anhéren und wird schliel3lich zum Tode verurteilt. Der Gerichtssaal erin-
nert stark an den Volksgerichtshof in Berlin, der Richter mit seinen polternd vorgetragenen
Anschuldigungen an dessen beriichtigten Préasidenten Roland Freisler (siehe Anhang 4). Der
Volksgerichtshof und vor allem Freisler stehen sinnbildlich fiir die Justizverbrechen des NS-
Regimes: Nach seiner Ernennung 1942 erhohte sich die Zahl der Todesurteile rasant. Die
von ihm geleiteten Prozesse waren Schauprozesse, in denen die Angeklagten keinerlei Mdg-
lichkeit zu einer fairen Verteidigung hatten und die Urteile von vornherein feststanden. Mit
der Gerichtsszene greift Wolfenstein Il auf ein Motiv zuriick, das als Sinnbild fur den NS-
Terror durch ,,Justiz* steht und — zumindest im deutschsprachigen Raum — auch medial vor-
gepragt ist.2%® Durch die direkte Einbindung des Protagonisten und damit der Spieler*innen,
die das Geschehen aus der Ich-Perspektive erleben, vermittelt Wolfenstein 11 ein Gefiihl des
Ausgeliefertseins gegentber einer Institution, deren Verstrickung in den verbrecherischen
NS-Apparat bekannt ist.

Die Wolfenstein-Reihe gilt als eine der umstrittensten Spielereihen tiberhaupt. Das gilt nicht
nur fur das im Rahmen der Hakenkreuz-Debatte kontrovers diskutierte Wolfenstein 3D, son-
dern auch fir die beiden Teile der Neuauflage: Wolfenstein: The New Order und Wolfenstein
I1: The New Colossus. Die Art und Weise, wie das Spiel mit dem Thema Holocaust umgeht,
tragt einen groRRen Teil dazu bei. Die dystopische Rahmenhandlung, in der das Dritte Reich
seine rassistische Politik aufgrund seines Sieges im Zweiten Weltkrieg auf der ganzen Welt
umsetzen kann, verleiht dem Thema eine besondere Brisanz. Im VVorgénger von Wolfenstein
I1 wird dies noch auf sehr direkte und drastische Weise visualisiert: In der achten Mission
,Camp Belica“ schleusen sich die Spieler*innen in ein ,labor camp* — in der deutschen
Version nur als ,,Lager bezeichnet — ein, das eindeutig als Konzentrationslager zu identifi-
zieren ist. Fiir die Darstellung des Lagers griffen die Entwickler*innen auf zahlreiche ,,iko-
nische Superzeichen des Holocaust* zuriick: Die Ankunft erfolgt in Viehwaggons, der erste
Blick fallt auf das eiserne Eingangstor, das in seiner Gestaltung an das Tor in Auschwitz
erinnert, im Hintergrund rauchen unentwegt Schornsteine, es folgt die Selektion der Hé&ft-
linge und schliel3lich wird Blazkowicz seine Haftlingsnummer auf den Arm tatowiert. In
einer spateren Szene geht das Spiel — zumindest in der Originalversion — sogar noch weiter:
Die Spieler*innen missen sich aus einem Verbrennungsofen befreien und dafiir per Tasten-
befehl zwei ausgemergelte Leichen beiseiteschieben. Die Spieler*innen sind in dieser Szene

nicht nur Zeug*innen des NS-Schreckens, sondern werden unmittelbar damit konfrontiert.

215 \/gl. zum Beispiel den Spielfilm Sophie Scholl — die letzten Tage von 2005.
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Ahnliches gilt fur die Darstellung anderer Verbrechen. In der zweiten Mission ,,Nervenkli-
nik* etwa ereignen sich vor den Augen der Spieler*innen Euthanasiemorde in einer polni-
schen Nervenheilanstalt. In Wolfenstein Il findet solch eine explizite Darstellung nicht mehr
statt. Anstatt die Grauel der NS-Vernichtungspolitik auf ahnlich plakative und zum Teil
durchaus fragwurdige Art darzustellen, wird der Holocaust in die personliche Geschichte
des Protagonisten eingebettet. So erfahren die Spieler*innen im Laufe der Handlung, dass
Blazkowiczs judische Mutter Zofia nach der Eroberung der USA durch die Nazis von ihrem
eigenen Mann verraten, in ein Vernichtungslager gebracht und dort ermordet wurde. Indem
Zofia in Ruckblenden in Blazkowiczs Vergangenheit als liebende Mutter dargestellt wird,
die ihn stets vor dem moralisch verkommenen, antisemitischen, rassistischen und homopho-
ben Vater zu schiitzen versuchte, setzt das Spiel auf einen emotionalisierenden Effekt, ohne
die Grduel direkt zu zeigen.

Ein weiterer Verweis auf die verbrecherischen Taten des NS-Regimes in Wolfenstein Il of-
fenbart sich den Spieler*innen in der siebten Mission ,,New Orleans®. Dort steuern sie Bla-
zkowicz durch das zerstorte und zu einem gewaltigen Ghetto umfunktionierte New Orleans,
durch das SS-Todesschwadronen ziehen und den dort aktiven Widerstand zu brechen versu-
chen. Im Spiel selbst finden sich zwar an keiner Stelle direkte Hinweise auf ideologische
Hintergrunde fur die Ghettoisierung der Bevolkerung von New Orleans oder eine ethnische
,,Sauberung®. Die Wahl dieser Stadt im Stiden der USA ist — gerade mit Blick auf die poli-
tischen Attitiiden des Spiels — aber sicherlich kein Zufall: Mit ihrem Gberdurchschnittlich
hohen Anteil schwarzer Bevolkerung und ihrem Ruf als Geburtsort des von den Nationalso-
zialist*innen als ,,Negermusik* diffamierten Jazz eignet sich New Orleans als idealer Schau-
platz flir NS-Verbrechen auf amerikanischem Boden. Auf diese Weise wird das Thema Ho-
locaust in Wolfenstein 1l vor dem Hintergrund der Alternativgeschichte noch um die Ver-
brechen an der schwarzen Bevdlkerung ergénzt. Die Themen werden in gewisser Weise so-
gar miteinander verbunden: Beim Thema Ghetto schwingen immer auch die Bilder vom his-
torischen Warschauer Ghetto mit, in dem unzahlige Jidinnen und Juden den Tod fanden.
Bei der Darstellung der im Spiel handelnden Figuren setzt Wolfenstein 11 auf ein klares Gut-
Bose-Schema. Die extreme Uberzeichnung der Charakter*innen spiegelt sich vor allem in
der Darstellung der Antagonist*innen wider, denen aufgrund fehlender Mdglichkeiten zur
friedlichen Konfliktlosung sowie der durch das Leveldesgin und die Regeln klar vorgegebe-
nen Wege nur mit Waffengewalt begegnet werden kann. Das Genre und das Gameplay von
Wolfenstein Il liefern somit den spielmechanischen Rahmen fiir den hohen Gewaltgrad. Die-

ser lasst sich aber nicht allein mit den beiden genannten Aspekten begrinden. Er héngt auch
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eng mit dem besonderen Charakter von Wolfenstein Il zusammen, der prégend fir die Reihe
ist: Das Spiel uberspitzt bewusst, sowohl in der Sprache als auch der Darstellung. Die Ge-
genspieler*innen werden zum Teil als grausame Sadist*innen charakterisiert und deren bru-
tales Vorgehen gegen Andersdenkende liefert den Spieler*innen den Legitimationsgrund fiir
das brachiale VVorgehen gegen diese. Durch die Erzahlung der leidvollen Vergangenheit des
Protagonisten kommt noch ein emotionalisierender Effekt hinzu. Diese Art der Darstellung
ist keine Erfindung von Wolfenstein Il, sondern fuldt auf einer im kulturellen Diskurs der
westlichen Welt fest verankerten Charakterisierung von Nazis als klassische Gegenspie-
ler*innen und das ultimative Bose.?'® Moralische Bedenken der eigenen Taten lésst das Spiel
somit an keiner Stelle aufkommen. Dazu trégt auch die visuelle Gestaltung der Gegenspie-
ler*innen bei, die von einer Omniprésenz der schwarzen Uniform geprégt ist. Diese Darstel-
lung verleiht den Gegenspieler*innen zum einen ein bedrohliches AuReres und setzt sie zum
anderen zweifelsfrei in einen NS-Bezug — auch in der zensierten deutschen Version.

Die schwarze Uniform wird nicht nur von den Hauptantagonist*innen und Offizieren getra-
gen, sondern auch von den Soldaten, gegen die die Spieler*innen in grofRer Zahl kampfen
miussen. Deren Zugehorigkeit zur SS wird aber nicht nur durch die Uniform signalisiert,
sondern auch durch die SS-Runen auf Kragenspiegeln und Helmen (siehe Anhang 4 und 5).
Diese sind zwar nur in der Originalversion vorhanden, das entsprechende Ersatzsymbol fiir
die deutsche Version in Form von zwei durchgezogenen Balken ist im Gesamtkontext aber
leicht zu identifizieren. Andere Uniformen, wie die braune der SA oder die graue der Wehr-
macht beziehungsweise der Waffen-SS, sind im Spiel an keiner Stelle vertreten. Auf diese
Weise greift das Spiel auf einen der bekanntesten und meistrezipierten kulturellen Codes
zuriick und reproduziert das mediale Bild einer omniprasenten SS als Sinnbild des National-
sozialismus. Aus Historiker*innenperspektive gesehen ist diese NS-Darstellung hochst
problematisch und zeichnet ein verzerrtes Bild der Realitat. Da Wolfenstein Il aber eine Al-
ternativgeschichte erzéhlt und durch seine bewusst tberspitzte Kontrafaktizitit keine realis-
tische Darstellung anstrebt, ist dieser Umstand weniger kritisch zu sehen als bei Spielen mit
Anspruch auf eine vermeintliche historische ,,Authentizitit“. Hier lassen sich Parallelen zum
Film erkennen. Quentin Tarantino etwa geht in Inglourious Basterds in &hnlicher Weise vor
und lasst am Ende sogar die gesamte Fuhrungsriege des NS-Regimes im Kugelhagel unter-

gehen.

216 \/gl. Chapman/Linderoth (2015: 139).
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Wie zu Beginn des Kapitels bereits angesprochen, wird fur die Untersuchung der rechtlichen
Faktoren abschlieRend ein ausfihrlicherer Vergleich zwischen der deutschen und der engli-
schen Originalversion angestellt. Dabei werden sowohl bereits erwéhnte Aspekte aufgegrif-
fen als auch neue thematisiert. Kaum ein Spiel wurde in den Medien derart kontrovers dis-
kutiert wie Wolfenstein I1. Dies lag zum Teil nicht einmal an den Inhalten selbst, sondern an
deren Anpassung an den deutschen Markt. Denn die (berarbeitete Version des Spiels war
von enormen Zensuren betroffen, die sowohl die visuelle als auch die sprachliche Ebene
betreffen. Dies liegt sowohl an der — zumindest bis 2018 angewendeten — strengen Bewer-
tungspolitik der USK als auch am Spiel selbst, das, wie bereits ausfihrlich erlautert, bei der
expliziten Darstellung faschistischer Asthetik kaum Grenzen kennt. Die Zensur beriihrt zahl-
reiche Aspekte, von der massiven Verwendung verfassungsfeindlicher Symbole lber die
Darstellung Hitlers bis hin zu ganzen Dialogen. Im Folgenden wird anhand einiger Beispiele
untersucht, welche Bedeutung die Zensur fiir den Umgang von Wolfenstein Il mit NS-Ver-
brechen hat.

Besonders die Zensur verfassungsfeindlicher Symbole, zu denen in Wolfenstein Il neben
dem Hakenkreuz auch die SS-Rune sowie der SS-Totenkopf gehéren, pragte die Debatten.
Gemal} der Definition von ,,verfassungsfeindlichen Kennzeichen* im Strafgesetzbuch gehort
auch das vereinzelt geduflerte ,,Heil Hitler dazu. In der deutschen Version werden all diese
Symbole durch ,,unverfangliche® Symbole ersetzt und aus ,,Heil Hitler* wird ,,Mein Kanz-
ler. Zwar stellen das Hakenkreuz und die SS-Rune einen klaren Bezug zum Nationalsozia-
lismus her, notwendig sind sie daflir aber nicht zwangslaufig: Wie weiter oben bereits erldu-
tert, greifen die Entwickler*innen bei der Darstellung der Antagonist*innen auf bestimmte
visuelle Codes zuriick, die sie auch ohne explizite Symbole eindeutig als Nazis erkennen
lassen.?*’ Dies gilt nicht zuletzt fiir die Person Hitlers, der in der deutschen Version zwar
ohne Bart gezeigt wird, aufgrund seines Auftretens, seiner Bezeichnung als ,,Kanzler* be-
ziehungsweise ,,Herr Heiler* und seiner ikonografischen Darstellung, die sich an zeitgends-
sischen Portrats orientiert, aber unverkennbar ist (siehe Anhang 6 und 7). Vor diesem Hin-
tergrund erscheint die Zensur verfassungsfeindlicher Kennzeichen als tiberflissig. Auch der

Vorwurf, die Symbole weckten Sympathien fiir das Dritte Reich, kann durch den Verweis

217 Bei den zahlreich im Spiel vorhandenen Hakenkreuzflaggen und -armbinden wurde lediglich das schwarze
Hakenkreuz ersetzt. Der weife Kreis auf rotem Hintergrund bleibt auch in der deutschen Version erhalten.
Zwar lassen der Gesamteindruck und die Ubereinstimmung in wesentlichen Merkmalen entsprechende Asso-
ziationen mit dem Nationalsozialismus zu. Da es sich bei den Ersatzsymbolen aber um erlaubte Fantasiekenn-
zeichen handelt, ist die Verwendung aus rechtlicher Sicht unbedenklich, vgl. hierzu Hilgendorf/Valerius (2012:
124). Der im § 86a Absatz 2 StGB erwidhnte Zusatz ,,(d)en in Satz 1 genannten Kennzeichen stehen solche
gleich, die ihnen zum Verwechseln dhnlich sind* findet hier keine Anwendung.
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auf die weiter oben bereits beschriebene negative Charakterisierung der Antagonist*innen
entkraftet werden.

Weitaus problematischer wirken sich die ZensurmaRnahmen auf der sprachlichen Ebene aus.
Zu Beginn dieses Kapitels wurde bereits auf die in der deutschen Version verschwiegene
judische Abstammung des Protagonisten hingewiesen. Damit entféllt auch der Hinweis auf
den Tod von Blazkowiczs Mutter in einem Vernichtungslager in ,,Neu-Mexiko*. Doch damit
nicht genug: Der Verweis auf alles Jidische fehlt in der deutschen Version von Wolfenstein
Il komplett. Diese Zensur geht so weit, dass nicht einmal das von Seth Roth gesprochene
Jiddisch in der angepassten Version erhalten bleibt. Der Hohepunkt ist schlieRlich in der
achten Mission ,,Venus* erreicht, als der sichtlich gealterte und paranoide Hitler iber die
gelungene Vernichtung der Juden schwadroniert: In der deutschen Version wird der Begriff
,Jude® durch ,,Verriter™ ersetzt. Diese Veranderung ist aus zweierlei Hinsicht problema-
tisch: Zum einen nimmt sie dem Kampf von Blazkowicz und seinen Mitstreiter*innen einen
grofRen Teil seiner Motivation und Legitimation: Das Narrativ des judischen Widerstandes
wird obsolet, das des ,,wehrhaften Opfers® bezieht das judische nicht mit ein. Zum anderen
bedient sich das Spiel in der Zensurversion einer Sprache, die auch von den Nationalsozia-
list*innen verwendet wurde, beispielsweise im Rahmen der sogenannten ,,Dolchstofle-
gende* nach dem Ersten Weltkrieg.

Nun soll den Entwickler*innen nicht unterstellt werden, sie unterstiitzten bewusst Ge-
schichtsklitterung und die Verwendung von NS-Vokabular. Undurchdacht sind die Zensur-
maRnamen dennoch. Letztendlich miissen die in Wolfenstein 11 vorgenommenen Anderun-
gen unterschiedlich bewertet werden: Die Anpassung verfassungsfeindlicher Symbole be-
rihrt lediglich die dsthetische beziehungsweise visuelle Ebene und dirfte die Spieler*innen-
Wahrnehmung der Symbole als NS-Symbole kaum beeinflussen. Die Verénderungen ein-
zelner Begriffe bis hin zu ganzen Dialogen aber wirken sich inhaltlich in einer Weise auf die
Handlung des Spiels aus, die dessen klare Positionierung gegen das NS-Unrecht und dessen
Anspruch als politische Ansage an die modernen rechten Bewegungen bedeutungslos wer-
den l&sst. Wolfenstein Il verliert in der deutschen Version so seinen Wert als ernsthaftes und

aufrichtiges Statement und verkommt zu einer trivialen Gewaltorgie ohne tieferen Sinn.
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5.2.2 Echtzeit-Strategiespiel: Company of Heroes 2

,, You are a commander of the Soviet Red Army, entrenched in brutal frontline
warfare to free Mother Russia from the Nazi invaders. It is 1941 and the be-
ginning of what will become the bloodiest conflict of World War Il resulting

in more than 14 million casualties. “%18

Im Juni 2013 erschien mit Company of Heroes 2 der Nachfolger des sieben Jahre zuvor
ver6ffentlichten Echtzeit-Strategiespiels?'® Company of Heroes. Beim verantwortlichen Ent-
wickler*innenstudio handelt es sich um Relic Entertainment aus dem kanadischen Vancou-
ver. Zwei Aspekte sind an dieser Stelle zu berticksichtigen: Wie bei allen AAA-Titeln waren
die USA auch fur Company of Heroes 2 ein zentraler Absatzmarkt. AulRerdem stand der US-
amerikanische Publisher THQ bis zu seiner Insolvenz und Zerschlagung Anfang 2013 hinter
der Entwicklung des Spiels. Das japanische SEGA ubernahm diese Aufgabe ein halbes Jahr
vor der Veroffentlichung, sodass sich das Spiel bereits in der Endphase seiner Entwicklung
befunden und SEGA auf inhaltlicher Ebene kaum noch wesentliche Anderungen veranlasst
haben dirfte. Ahnlich wie bei Wolfenstein 11 kann folglich auch bei Company of Heroes 2
von einem Spiel gesprochen werden, das in einem US-amerikanischen Kontext entstand.
Company of Heroes 2 thematisiert den Deutsch-Sowjetischen Krieg von 1941 bis 1945 und
verlagert das Geschehen von der Westfront im ersten Teil an die Ostfront des Zweiten Welt-
krieges. Neben einem Singleplayer- steht den Spieler*innen auch ein Multiplayer-Modus
zur Verfligung. Zwar wird dieser in die folgende Analyse miteinbezogen, der Schwerpunkt
liegt aber auf der Singleplayer-Kampagne. Dieser Fokus lasst sich damit begriinden, dass
die Inhalte des Spiels stets in ihrem narrativen Kontext untersucht werden sollen. Die Tatsa-
che, dass, wie Angela Schwarz konstatiert, gerade Kampagnennarrationen in der geschichts-
wissenschaftlichen Auseinandersetzung bisher erst wenig Aufmerksamkeit geschenkt
wurde,?? verschafft diesem Vorhaben zusatzliches Gewicht.

Die Kampagne von Company of Heroes 2 besteht aus insgesamt 14 Missionen, in denen die
Spieler*innen das Kommando Uber die Truppen der Roten Armee Gibernehmen und sie gegen
die Wehrmacht antreten lassen missen. Da es sich um ein Strategiespiel handelt, nehmen

die Spieler*innen im Gegensatz zu anderen Genres eine tber dem Geschehen stehende

218 Homepage von Company of Heroes 2, URL: www.companyofheroes.com/games/company-of-heroes-2
(letzter Zugriff: 30.12.2019).

219 Echtzeit-Strategiespiele sind eine Unterform des Strategiespiels und weitaus dynamischer als etwa das run-
denbasierte Strategiespiel.

220 \/gl. Schwarz (2015: 410).
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Position ein. Aus der Vogelperspektive heraus steuern sie ihre Einheiten mittels Maus- und
Tastenbefehlen. Zu den Aufgaben des Spiels gehort etwa die Einnahme wichtiger Positio-
nen, das Ausschalten bestimmter Ziele oder die Verteidigung einer Stellung fur eine gewisse
Zeit. Der Fokus liegt also zentral auf militarischen Aspekten. Dies lasst sich auch daran er-
kennen, dass das Ressourcenmanagement in Company of Heroes 2 im Gegensatz zu Strate-
giespielen, die der Aufbau- oder Wirtschaftssimulation zuzurechnen sind, auf das Rekrutie-
ren von Soldat*innen??!, das Bauen von Fahrzeugen und das Entwickeln neuer Waffenver-
besserungen ausgerichtet ist. Anstatt Holz oder Nahrung zu sammeln, missen die Spieler*in-
nen Arbeitskraft-, Munition- und Treibstoff-Punkte erobern und halten.

Doch wie lassen sich die militarische Ausrichtung des Spiels und der Umgang mit NS-Ver-
brechen in Company of Heroes 2 miteinander in Bezug setzen? Die Relevanz dieser Frage
lasst sich mit den in Kapitel 2.1.1 bereits zitierten Worten Reinhard Rurups begriinden, die
NS-Herrschaft sei auf Krieg hin angelegt gewesen, sodass im Umkehrschluss auch die NS-
Ideologie — und folglich die Verbrechen — auf den Krieg tibertragen worden seien. VVor dem
Hintergrund dieser Aussage scheint es beinahe unmdglich, NS-Verbrechen bei der Thema-
tisierung eines insbesondere in Osteuropa als Weltanschauungs- und Vernichtungskrieg ge-
fihrten Feldzugs auszusparen, der nicht von den begangenen Graueln losgeldst betrachtet
werden kann. Die Tatsache, dass die in diesem Krieg begangenen Verbrechen ohne die ak-
tive Mitwirkung der Wehrmacht nicht in ihrem historischen AusmaR hatten begangen wer-
den kdnnen, verstérkt die Erwartungen an das Spiel noch.

Die Handlung der Singleplayer-Kampagne von Company of Heroes 2 findet zwischen Sep-
tember 1941, kurz nach dem Einmarsch der Wehrmacht in die Sowjetunion, und April 1945,
vor den Toren des Reichstags in Berlin, statt. Innerhalb dieses Zeitraums mussen die Spie-
ler*innen in Russland, WeiRrussland, Polen und Deutschland zahlreiche Schlachten schla-
gen. Diese Geschehnisse werden in eine Ubergeordnete Erzdhlung eingebettet, die sich 1952
im sibirischen Zwangsarbeiterlager von Norilsk abspielt: In Cutscenes erzéhlt der inhaftierte
Rotarmist Lew Abramowitsch Isakowitsch — der Protagonist des Spiels — seinem ehemals
vorgesetzten NKWD-Oberst Tschurkin von seinen Erlebnissen im Krieg. Somit wechselt
das Spiel immer zwischen der narrativen Gegenwartsebene und der ludischen Vergangen-
heitsebene. Damit ist ein historischer Rahmen gesetzt, der den Zweiten Weltkrieg und die
ersten Nachkriegsjahre umfasst. Doch dabei bleibt es auch: Das eigentliche Spielgeschehen

beginnt mit der Schlacht um Stalingrad im September 1942. Die Spieler*innen werden

221 Die Rote Armee kann als einzige Fraktion im Spiel Soldatinnen einsetzen, die aber nur als eine Einheiten-
Gattung vertreten sind: als Scharfschitzinnen.
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mitten in das Kampfgetimmel in der vollig zerstérten Stadt an der Wolga geworfen, ohne
die Grunde fir den Krieg und das gleich in der ersten Mission eindriicklich gezeigte Mas-
sensterben zu thematisieren. Nun handelt es sich bei ,,Stalingrad* um einen — auch Uber die
Grenzen Deutschlands und der Staaten der ehemaligen Sowjetunion hinaus — im kollektiven
Gedachtnis fest verankerten Begriff. Er wurde zum Sinnbild fur die Zerstorungskraft des
Krieges und das sinnlose ,,Verheizen® von Menschenleben. Die Entwickler*innen kdnnen
diesbezuglich also auf ein gewisses Vorwissen der Spieler*innen setzen. Dass dieses aber in
jedem Fall auch die historischen Hintergrinde des Krieges und dessen politischen sowie
ideologischen Dimensionen miteinschlieft, ist zu bezweifeln. Ein entsprechender Einfih-
rungstext oder eine Cutscene hatten durchaus ihren Zweck erfullt. Zwar erhalten die Spie-
ler*innen vor jeder Kampagnenmission in kurzen Einflhrungstexten Informationen, diese
thematisieren aber in erster Linie militarische Aspekte. Anhand konkreter Spielelemente und
-szenen soll nun der Umgang mit NS-Verbrechen in Company of Heroes 2 untersucht wer-
den.

Zunéchst einmal soll ein Blick auf die rein narrativen Elemente, das hei3t die Einflh-

222 7ischen den Missionen,

rungstexte vor den 14 Kampagnenmissionen und die Cutscenes
geworfen werden. Diese verweisen vereinzelt auf die rlcksichtslose Kriegsfihrung der
Wehrmacht. So erfahren die Spieler*innen in der siebten Mission ,,Die Landbriicke nach
Leningrad*, in der das Ziel im Wiederaufbau der VVersorgungslinien zum belagerten Lenin-
grad besteht, vom Leid der Stadtbevélkerung, die unter der inzwischen einjéhrigen Blockade
durch die Deutschen zu leiden habe (siehe Anhang 8). Doch die Hungerblockade von Lenin-
grad, die im Einfiihrungstext als ,,Versorgungsblockade* bezeichnet wird, wirkt dort wie ein
gewohnliches Mandver der Wehrmacht, das ausschlieBlich militarischen Zwecken diente.
Dass die Wehrmacht die Stadt durch ihre Blockade aber nicht zur Kapitulation zwingen und
besetzen, sondern die Bevdlkerung durch Aushungern gezielt vernichten wollte, um spéter
nicht firr deren Erndhrung sorgen zu miissen,??® wird verschwiegen. Die realen Intentionen
hinter der Belagerung Leningrads folgten einem kalkulierten Hungerplan und waren in erster
Linie nicht militarisch, sondern ideologisch motiviert.??* In der zehnten Mission ,,Lublin‘
kommt sogar der Holocaust ins Spiel. Im Einfuhrungstext fallt der Name des — nicht als
solches bezeichneten — Konzentrations- und Vernichtungslagers Majdanek, in dem ,die
groRten Schrecken des Zweiten Weltkriegs* begangen worden seien (Siehe Anhang 9). Bei

222 Dje Cutscenes in Company of Heroes 2 sind allesamt nicht gescriptet und somit rein narrativ.
22 \/gl. Ganzenmuller (2005: 37 ff.).
224 \/gl. ebd., 40 f.
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diesen kurzen Verweisen bleibt es dann aber auch. Wer fir die Verbrechen verantwortlich
war und wer darunter zu leiden hatte, kommt nicht zur Sprache. Der Satz ,,(t)ausende polni-
sche Zivilisten lebten und starben nach Launen deutscher Kommandanten* macht zwar An-
deutungen, ist aber aus zweierlei Hinsicht problematisch: Zum einen bleibt er bei der Be-
nennung der Opfer sehr allgemein, zum anderen schreibt er die Verantwortung ausschlie-
lich den Befehlshabenden zu.

Weder in den Einflihrungstexten noch in den Cutscenes werden die politisch-ideologischen
Hintergrinde fir die Ereignisse und tatsdchlichen Dimensionen der Verbrechen thematisiert.
Wie ist die Situation aber im Spielgeschehen selbst, also auf der ludischen Ebene? An dieser
Stelle soll noch einmal auf die zehnte Mission ,,Lublin® eingegangen werden. Ziel ist dort
die Befreiung sowjetischer Kriegsgefangener aus dem Schloss Lublin. Durch den Einfiih-
rungstext und die Cutscenes wird der Eindruck erweckt, es handle sich dabei um Majdanek,
was bei den Spieler*innen zu falschen Annahmen fuhren konnte: Das Schloss diente den
Deutschen wahrend der Besetzung Polens zwar tatséchlich als Geféangnis und am 22. Juli
1944 kam es dort auch zu einem Massaker an den Gefangenen.??® Es war aber kein Konzent-
rations- und Vernichtungslager wie Majdanek. Uber dieses beziehungsweise die dort began-
genen Taten erhalten die Spieler*innen nicht einmal Uber narrative Umwege, wie etwa die
Berichte befreiter Soldaten, detailliertere Informationen. Es bleibt bei der vagen Andeutung,
dass dort schreckliche Dinge passiert seien.

Ahnlich unklar bleibt die Existenz von Konzentrations- und Vernichtungslagern in der elften
Mission ,,Hinter feindlichen Linien“. Im Einfithrungstext heil3t es: ,,Die Deutschen haben
Polen die Autonomie genommen, sein Volk als niederwertig eingestuft und Tausende zum
Sterben in die Lager geschickt™ (siehe Anhang 10). In der Mission selbst tbernehmen die
Spieler*innen die Kontrolle tber eine Gruppe Partisan*innen der Polnischen Heimatarmee
unter Fihrung der Scharfschitzin Ania Zielinskaja, um heimlich deutsche Einrichtungen zu
sabotieren und bestimmte Zielpersonen ausschalten. Am Ende der Mission mussen schliel3-
lich Gefangene aus einem Lager befreit werden. Die Informationen aus dem Einflihrungstext
sowie die Verortung der Mission im landlichen Bereich Polens legen die Vermutung nahe,
dass es sich hierbei um Majdanek oder zumindest ein anderes Konzentrations- beziehungs-
weise Vernichtungslager handelt. Doch auch in diesem Lager ahnelt die Situation derjenigen
in der Mission zuvor: Es ist komplett seines Schreckens beraubt und weder die Darstellung

225 \/gl. Heinemann, Monika: Krieg und Kriegserinnerung im Museum. Der Zweite Weltkrieg in polnischen
historischen Ausstellungen seit den 1980er-Jahren, Goéttingen 2017, S. 108. Die Ermordung der Gefangenen
wird in Company of Heroes 2 am Ende der Mission ,,Lublin® zwar kurz erwéhnt, weitere Informationen erhal-
ten die Spieler*innen aber nicht.
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des Lagers selbst noch die dortigen Zustéande deuten auf einen NS-Bezug oder entsprechende
Verbrechen hin (siehe Anhang 11 und 12). Zwar werden die Deutschen als Tater genannt
und ideologische Motive durch den Begriff ,,niederwertig* zumindest angedeutet, explizite
Verweise auf die Verfolgung und Ermordung von Judinnen und Juden fehlen in Company
of Heroes 2 jedoch komplett — der Holocaust findet dort praktisch nicht statt. Es l&sst sich
ein Umgang mit dem groRten aller NS-Verbrechen erkennen, den der Kulturwissenschaftler
Matthias N. Lorenz — bezogen auf den Spielfilm — treffend als ,,sinnentleerte(s) Zitieren des
Holocaust“??® bezeichnet.

Statt einer angemessenen Thematisierung des Holocaust treten in der Mission ,,Hinter feind-
lichen Linien* vor allem die Verbrechen gegentiber der polnischen Bevolkerung im Allge-
meinen in den Vordergrund. Im Laufe der Mission verschiebt sich die im Einflhrungstext
noch den Deutschen zugeschriebene Téterrolle: Nach erfolgreichem Beenden aller Aufga-
ben folgt eine Cutscene, in der ein sowjetischer Offizier die Liquidierung der Partisan*innen
befiehlt. Da es sich bei den Opfern um Personen handelt, die durch die gesamte Mission
gefiihrt und am Leben gehalten werden mussten,??” nur um am Ende von den eigenen Sol-
daten verraten und getotet zu werden, ist diese Szene besonders pragend. Hinzu kommen die
vom Offizier geduRerten antipolnischen Ressentiments, die es an einer Differenzierung zwi-
schen von Deutschen und von Sowjets begangenem Unrecht mangeln lassen.

Die Wehrmacht hingegen tritt im gesamten Spiel ausschlieBlich als militarische Kontrahen-
tin auf dem Schlachtfeld auf, die im Vergleich zur Roten Armee kaum Verbrechen gegen-
uber Kriegsgefangenen und der Zivilbevolkerung zu begehen schien. Abgesehen von der
Partisan*innenszene wird die Grausamkeit sowjetischer Soldaten und insbesondere ihrer
Kommandeure auch an zahlreichen anderen Stellen im Spiel nicht nur erwahnt, sondern auch
explizit dargestellt. Dazu gehdrt vor allem die ErschieRung kapitulierender oder fliehender
Wehrmachtssoldaten. Wéhrend derartige Szenen in Cutscenes eingebunden sind, auf die die
Spieler*innen keinen Einfluss haben, wird deren Mitwirkung in der vorletzten Kampagnen-
mission sogar gefordert. Denn dort missen sie ihre Truppen auf Zivilist*innen feuern lassen,
die aus einer eingekesselten Stadt fliehen und unter denen sich potenzielle feindliche Parti-
san*innen verstecken. Schaffen es zu viele Fliichtlinge, die Stadt zu verlassen, scheitert die
Mission. Die Spieler*innen werden auf diese Weise aktiv in die Verbrechen involviert. Auch
Stalins beruchtigter Befehl 227, der den Soldat*innen der Roten Armee befahl, im Falle

226 | grenz, Matthias N.: Der Holocaust als Zitat. Tendenzen im Holocaust-Spielfilm nach Schindler’s List, in:
Kramer, Sven (Hrsg.): Die Shoah im Bild, Munchen 2003, S. 267-296, hier: S. 271.
227 |m Fall von Anias Tod ist die Mission gescheitert und muss neu gestartet werden.

54



eines Ruckzugs auf die eigenen Kamerad*innen zu schiefl3en, wurde als ludisches Element
in das Spiel integriert: Lassen die Spieler*innen ihre Einheiten durch Klicken eines Riick-
zug-Buttons zum Hauptquartier fliehen, wartet dort ein Politkommissar, der die Soldaten
nacheinander erschieft, bis die Ubrigen wieder auf das Schlachtfeld geschickt werden. Fur
diese Darstellung greift Company of Heroes 2 auf das Medium Film zurtick. Ahnlich wie
die Erstirmung der Strande am D-Day durch die West-Alliierten als positives Ereignis erin-
nert wird, reihte sich Befehl 227 als negatives Ereignis in den Erinnerungskanon ein. Einen
wesentlichen Beitrag dazu leisteten Filme wie Enemy at the Gates, die das Bild des riick-
sichtslosen Umgangs sowjetischer Generale mit den eigenen Truppen aufgriffen und so maf3-
geblich zu dessen Mythisierung beitrugen.

Die Tatsache, dass die deutschen Verbrechen in Company of Heroes 2 nur den Texten zu
entnehmen sind, wohingegen die sowjetischen Taten visuell explizit dargestellt werden, er-
hoht den Schockeffekt und I&sst die Rote Armee in einem besonders negativen Licht erschei-
nen. Auch die ErschieBungen sich ergebender Wehrmachtssoldaten erscheinen bei der aus-
bleibenden historischen Kontextualisierung als willkirlicher Akt, da keine Verbindung zu
den Verbrechen gezogen werden kann, die zuvor der sowjetischen Bevolkerung widerfahren
sind. Die Darstellung der Roten Armee fuhrte nach der Veroffentlichung von Company of
Heroes 2 in Russland sogar zu Protesten der Spieler*innen, was eine Petition und einen Ver-
kaufsstopp zur Folge hatte.??® Nun sind sowjetische Kriegsverbrechen keine Erfindung von
Relic Entertainment, sondern historisch verbirgt. Die Einseitigkeit der Darstellung sticht
aber deutlich hervor: Vom Kriegsgerichtsbarkeitserlass ,,Barbarossa* oder dem Kommiss-
arbefehl ist im Spiel an keiner Stelle die Rede. Dabei waren gerade diese beiden Aspekte
von grofRer Relevanz fir ein Spiel, das einen militarischen Konflikt thematisiert, der auf
einer menschenverachtenden Ideologie fuRte und mit auBerordentlicher Harte gegen die Zi-
vilbevolkerung gefuhrt wurde. Dabei missten die deutschen Verbrechen nicht einmal expli-
zit gezeigt werden. Uber ausfiihrlichere Informationstexte oder die Erzahlungen des ,,digita-
len Zeitzeugen‘ und Erzéhlers Isakowitsch ware eine starkere Kontextualisierung ohne vo-
yeuristische Gewaltdarstellungen denkbar.

In seiner Kampagne schreibt Company of Heroes 2 ein Narrativ fort, das nicht nur in
Deutschland von Wehrmachts-Apologet*innen, sondern auch in den USA bedient wird. Ge-
pragt durch den Kalten Krieg und die popkulturellen Angebote dieser Zeit wird die

228 \/gl. Friesen, Viktor: Company of Heroes 2: Russischer Handler stoppt Verkauf aufgrund Community-
Beschwerden, in: PC Games (06.08.2013), URL: https://www.pcgames.de/Company-of-Heroes-2-Spiel-
20320/News/Company-of-Heroes-2-Russischer-Haendler-stoppt-Verkauf-aufgrund-Community-Beschwer-
den-1081880/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).
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Bedeutung der Wehrmacht als Bollwerk gegen den Kommunismus hervorgehoben. Auf
diese Weise findet eine Romantisierung der deutschen Armee statt, die deren Starke und
Tapferkeit hervorhebt und samtliche Beziige zum Dritten Reich und seinen Verbrechen ver-
schweigt.??° Vor allem aber zeigt Company of Heroes 2, dass die Debatten um die Rolle der
deutschen Armee im Zuge der Wehrmachtausstellung nicht ihren Weg Uber den Atlantik
gefunden haben.?° Diese These lasst sich zusatzlich mit einer Aussage Michael Condreys,
des Chefentwicklers von Sledgehammer Games und Mitschdpfers von Call of Duty: World
War 11, untermauern. In einem Interview Uber den Multiplayer-Modus des Spiels, in dem
unter anderem ein Wehrmachtssoldat gespielt werden kann, behauptete er: ,,You’ll never
play as a Nazi, you will play as a German or other members of the Allied or Axis forces [...]
they weren’t Nazis, they weren’t SS, and so that is the route we went.“?3! Wehrmacht und
Nationalsozialismus beziehungsweise SS stehen fiir Condrey in keinerlei Zusammenhang,
er nimmt eine klare Trennung zwischen der militarischen und der politischen Dimension
vor.

Ein vergleichender Blick auf die Darstellung der US-Armee in Company of Heroes 2 zeigt,
dass dort eine deutliche ,,,Abstufung der Guten*?*2 vorgenommen wird. Im Einfilhrungstext
der dreizehnten Mission ,,Halbe* ist vom ,,gnadenvollen Feind USA* die Rede, der mit einer
gnadenlosen, massakrierenden Roten Armee kontrastiert wird (siehe Anhang 13). Besonders
deutlich aber wird die Gut-Bose-Charakterisierung der Alliierten im 2014 erschienenen
DLC?® Ardennes Assault, der das Spiel um eine neue Kampagne ergénzt. In dieser kann die
Ardennenoffensive im Winter 1944/1945 aus amerikanischer Sicht nachgespielt werden,
eine deutsche Kampagne gibt es weiterhin nicht. Im Gegensatz zum Hauptspiel wird die zu
spielende Seite in Ardennes Assault sehr positiv dargestellt. Die Kampagne erzéhlt von einer
US-Armee, die an keiner Stelle mit Kriegsverbrechen konfrontiert wird, weder auf amerika-
nischer noch auf deutscher Seite. Der Mythos des ,,Good War* wird hier in dem Sinne be-
stétigt, dass der Krieg von einer ,,heldenhaften* Armee ,,sauber gefiihrt wurde. Das Argu-

ment, dass die US-amerikanische Intervention auf europaischem Boden aber auch aus

229 \/gl. Smelser, Ronald/Davies I, Edward J.: The Myth of the Eastern Front. The Nazi-Soviet War in Amer-
ican Popular Culture, Cambridge/New York 2008, S. 220 f.

230 vgl. Pfister (2018).

281 Game Informer: Sledgehammer Answers Call of Duty: WWID’s Lingering Questions, in: Youtube
(01.09.2017), URL: https://www.youtube.com/watch?v=QzvhOZZvGDO0 (letzter Zugriff: 30.12.2019), Mi-
nuten 09:46-10:58.

232 Julian Kock bezieht diesen Begriff zwar auf Weltkriegsshooter, er ist aber durchaus auch auf andere Genres
Ubertragbar, vgl. Kdck (2012).

233 Ein DLC (Downloadable Content) ist eine Erweiterung, durch die dem Spiel neue Fraktionen, Gegenstande,
Missionen oder Karten hinzugefiigt werden.
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moralischen Erwégungen heraus geschah — als Kampf gegen ein menschenverachtendes Re-
gime, das fiir zahlreiche Verbrechen verantwortlich war — spart Ardennes Assault komplett
aus. Ebenso wenig spielen andere Narrative des ,,Good War“-Mythos eine Rolle, wie etwa
die Rolle schwarzer Soldaten oder von Frauen. Der Zweite Weltkrieg an der europdischen
Westfront dient in Company of Heroes 2 nur einem Zweck: der Erzahlung eines Heldenepos
und Propagierung des unanfechtbaren Bildes der USA als Kémpferin fir die ,,gute Sache*.

Das ohnehin schon problematische Narrativ einer vermeintlich ,,sauberen* Wehrmacht hin-
gegen wird noch bedenklicher, wenn sie spielbar wird. Im Multiplayer-Modus von Company
of Heroes 2 ist dies mdglich, wenn auch ohne narrative Elemente. Eine emotionale Bindung
an bestimmte Spielfiguren, die (ber die Erz&hlung von deren Erlebnissen aufgebaut wird,
kann also nicht geschehen. Nichtsdestotrotz muss Kritik an der Darstellung der Wehrmacht
gelbt werden, wie im Folgenden an einem besonders eindriicklichen Beispiel gezeigt wer-
den soll. Neben Ardennes Assault erschien 2014 auch der DLC The Western Front Armies,
der zwei neue Fraktionen in das Spiel integrierte: die US Forces auf alliierter und das Ober-
kommando West auf deutscher Seite. Letzteres verfiigt neben den regularen Wehrmachts-
einheiten auch Uber Soldaten, die als Mitglieder der Waffen-SS zu identifizieren sind. Zwar
taucht diese Bezeichnung an keiner Stelle im Spiel auf und auch die SS-Rune ist weder in
der deutschen noch in der englischen Originalversion zu sehen. Die Bezeichnung der Ein-
heiten als ,,Obersoldaten — als Verweis auf ihren besonderen Status und in Anlehnung an
die historischen SS-Oberschiitzen —weist in Kombination mit der Uniform sowie ihrer Funk-
tion im Spiel als Elite-Soldaten aber stark auf eine Zugehorigkeit zur Waffen-SS hin (siehe
Anhang 14 und 15). Nun waren die Divisionen der Waffen-SS den Armeeoberkommandos
der Wehrmacht unterstellt,®* sodass deren Integration in die Wehrmacht in Company of He-
roes 2 aus historischer Perspektive nicht falsch ist. Abgesehen von der fehlenden Symbolik
und begrifflichen Differenzierung wird aber auch ihr besonderer Status als hochideologi-
sierte Truppe innerhalb der Wehrmacht nicht kenntlich gemacht. Auf diese Weise wird die
Waffen-SS im Spiel zum Bestandteil einer ,,sauberen Armee, was im Umkehrschluss auch
das Bild einer ,,sauberen” Waffen-SS suggeriert. Ist dieses Narrativ schon bei der Wehr-
macht tberaus problematisch, hat es bei der Waffen-SS aufgrund ihres héheren Ideologisie-

rungsgrades und ihrer starkeren Einbindung in die NS-Vernichtungspolitik?®® noch einmal

234 \/gl. Keil/Kellerhoff (2002: 109 f.).

235 Angeharige der Waffen-SS nahmen im Vergleich zur Wehrmacht an mehr Kriegsverbrechen teil, galten in
ihrem Vorgehen als wesentlich brutaler und wurden zum Teil sogar in den Konzentrationslagern eingesetzt,
vgl. Lehnhardt, Jochen: Die Waffen-SS: Geburt einer Legende. Himmlers Krieger in der NS-Propaganda, Pa-
derborn 2017, S. 66 f., und Hordler, Stefan: KZ-System und Waffen-SS. Genese, Interdependenzen und
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ganz anderes Gewicht. Anstatt die Rolle der Wehrmacht und der Waffen-SS im Zweiten
Weltkrieg kritisch zu hinterfragen, wird sie ,,reingewaschen®, um sie als spielbare Fraktion
beziehungsweise Einheit in das Spiel integrieren zu kénnen.23®

In der Analyse ist bereits ein Aspekt angeklungen, der abschlieRend etwas ausfihrlicher un-
tersucht werden soll: Der Umgang mit verfassungsfeindlichen Kennzeichen. Anders als im
Fall von Wolfenstein Il war die deutsche Version von Company of Heroes 2 nicht von Zen-
suren betroffen. Dies lag aber nicht an einer liberalen Bewertungspraxis der USK, sondern
daran, dass die Entwickler*innen auch bei der Originalversion komplett auf verfassungs-
feindliche Kennzeichen verzichteten. So sind nirgends Hakenkreuze, SS-Runen oder Hitler-
griie zu finden. Stattdessen wird das Eiserne Kreuz als Ersatzsymbol verwendet, das in
seiner Gestaltung — schwarzes Kreuz in weiem Kreis auf rotem Grund — jedoch stark an die
Hakenkreuzflagge erinnert (siehe Anhang 16). Wéhrend die Originalversion des ersten Teils
noch Begriffe wie ,,Nazi* oder ,,SS* beinhaltete, fallen diese im zweiten Teil komplett weg.
Auf die Problematik der fehlenden Holocaust-Darstellung wurde bereits eingegangen. Doch
auch wenn Steffen Bender als maligeblichen Grund fir deren Ausblendung insbesondere in
First-Person-Shootern und Strategiespielen ,,moralische Fragen“ anfiihrt,?’ liegen sicher-
lich auch andere, pragmatischere Griinde daftr vor: Durch den Verzicht auf das Thema ver-
hinderte das Team von Relic Entertainment von vornherein Kontroversen und entsprechende
finanzielle Konsequenzen — zulasten einer vermeintlich ,,authentischen* Darstellung. Auf-
grund der fragwurdigen Darstellung der Wehrmacht erscheint diese Entscheidung zunéchst
sinnvoll. Doch anstatt sich mit dieser Losung zufriedenzugeben, hatten die Entwickler*innen
eine kritischere Erzahlung des Zweiten Weltkriegs und insbesondere der Wehrmacht anstre-
ben sollen. Denn zum einen lasst sich das Eiserne Kreuz im Spiel leicht als Hakenkreuz
decodieren, zum anderen dirften die meisten Spieler*innen die Wehrmacht in einen NS-
Kontext einordnen kénnen. Durch die fehlende kritische Darstellung der deutschen Armee
besteht somit die Gefahr, dass das Spiel bei einigen Spieler*innen positive Assoziationen
mit dem Nationalsozialismus hervorruft — gerade im Vergleich zur vermeintlich brutaleren
Roten Armee. Auf Grundlage der erfolgten Analyse muss eine Bewertung hinsichtlich der
Sozialadadquanzklausel sowie der teleologischen Tatbestandsreduktion also zu folgendem
Ergebnis kommen: Zwar handelt es sich bei der Wehrmacht — zumindest in der Singleplayer-
Kampagne — um die zu bekampfenden Gegner. Eine negative Konnotation geht aufgrund

Verbrechen, in: Schulte, Jan Erik/Lieb, Peter/\Wegner, Bernd (Hrsg.): Die Waffen-SS. Neue Forschungen, Pa-
derborn 2014, S. 80-98.

2% \/gl. Chapman/Linderoth (2015: 148).

237 \vgl. Bender (2012: 147).
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der fehlenden Kontextualisierung und der Fokussierung auf sowjetische Verbrechen aber
unter. Staatsbirgerliche Aufklarung, geschweige denn der Zweck der Lehre, sind bei Com-
pany of Heroes 2 in keiner Weise gegeben. Die Vermeidung finanzieller Einbuf3en scheint
hier schwerer gewogen zu haben als eine angemessene und ausgewogene Darstellung der

historischen Ereignisse.

5.2.3 Independent Game: Through the Darkest of Times

,, Werde ein Widerstandskampfer im Berlin der Nazizeit: Kadmpfe fur die Frei-
heit, schwache das System und fuhre deine Gruppe durch die dunkelste Zeit —
Through the Darkest of Times/ 23

Through the Darkest of Times ist ein Independent Game der beiden Entwickler Jérg Fried-
rich und Sebastian Schulz vom Berliner Studio Paintbucket Games. Bei Independent Games
handelt es sich nicht um ein ,,klassisches* Genre, wie Shooter oder Strategiespiel, sondern
eine Bezeichnung fiir digitale Spiele, die von einem kleinen Team mit nur vergleichsweise
geringen finanziellen Mitteln entwickelt werden, haufig durch neue, innovative Ideen her-
vorstechen und zuweilen auch kritische Tone anschlagen. Da diese Merkmale mit Blick auf
die Leitfrage und im Vergleich zu den beiden zuvor untersuchten, weitaus aufwendiger pro-
duzierten AAA-Titeln besonders interessant sind, soll der Begriff Independent Game in die-
ser Arbeit unter die Genre-Klassifikation fallen.?*° Da das Spiel erst Anfang 2020 erscheinen
wird,?* stiitzt sich die folgende Analyse auf die vorlaufige Testversion, die eines von insge-
samt vier Kapiteln umfasst und fiir diese Arbeit im Studio von Paintbucket Games gespielt
werden durfte. Um darlber hinaus einen umfassenderen Blick auf das Spiel gewahrleisten
zu konnen, werden zusatzlich von den Entwicklern bereitgestelltes, unveréffentlichtes Ma-
terial sowie die Ergebnisse eines Interviews miteinbezogen, das im Juni 2019 mit Jorg Fried-
rich gefuhrt wurde (siehe Anhang 27).

Through the Darkest of Times ist im Berlin der 1930er und 1940er Jahre angesiedelt. Die
Handlung beginnt am 30. Januar 1933 mit der Ernennung Adolf Hitlers zum Reichskanzler.

Das Spiel ist in vier Kapitel unterteilt und chronologisch aufgebaut: Machtergreifung (1933),

2% Homepage von Through the Darkest of Times, URL: https://paintbucket.de/de/ttdot (letzter Zugriff:
30.12.2019).

239 Jorg Friedrich bezeichnet Through the Darkest of Times als Historical Resistance Strategy Game, vgl. In-
terview mit Jorg Friedrich (25.06.2019), Anhang 27, S. 90-114, hier: S. 112. Da es sich aber um eine génzlich
andere Art von Strategiespiel handelt als etwa Company of Heroes 2, soll diese Kategorisierung hier nicht
stattfinden.

240 \/gl. Friedrich, Anhang 27, S. 114.
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Gipfel (1936), Krieg (1940/1941) und Zusammenbruch (1944/1945).24! Die Einbettung des
Geschehens in einen historischen Kontext geschieht kontinuierlich tiber den Spielverlauf
hinweg. So kdnnen sich die Spieler*innen in jeder neuen Spielrunde, die jeweils fir eine
Woche steht, in kleinen Zeitungsausschnitten Gber aktuelle politische Ereignisse informieren
(siehe Anhang 17).2*2 Hinzu kommen in regelmaRigen Abstanden kurze, interaktive Zwi-
schensequenzen. Diese Historical Events®*® thematisieren verschiedene historische Ereig-
nisse, wie den Reichstagsbrand im Februar oder die sogenannte ,,Kopenicker Blutwoche*
im Juni 1933, und tragen dadurch zur weiteren Kontextualisierung des Geschehens bei.

Zu Beginn der eigentlichen Handlung muss die Spielfigur erstellt werden. Neben duf3eren
Merkmalen, wie Aussehen und Kleidung, die selbst gewahlt werden kénnen, besitzt sie ei-
nen Namen, ein Alter, einen Beruf und eine politische Zugehérigkeit, die vom Spiel zufalls-
generiert werden (siehe Anhang 18). So ergibt sich eine bestimmte Auswahl an spielbaren
Protagonist*innen, von der kommunistischen Textilarbeiterin bis hin zum christlich-konser-
vativen Lehrer. Doch die Erstellung der Spielfigur hat auch ihre Grenzen. So kann sie bei-
spielsweise nicht als jidisch, homosexuell, Sinti oder Roma charakterisiert werden. Die
Spieler*innen haben somit — abgesehen von der politischen Einstellung — nicht die Mdglich-
keit, gezielt die Zugehorigkeit zu einer zentralen Opfergruppe der Nationalsozialist*innen
zu wahlen.

Das eigentliche Spielgeschehen startet im Unterschlupf des Widerstands in Berlin. Auf einer
Karte der Stadt kénnen Ziele fur Handlungen gegen das NS-Regime ausgewahlt werden
(siehe Anhang 19). Zu Beginn beschranken sich diese auf kleinere Aktionen, wie das Ver-
teilen von Flugblattern oder das Bemalen von Wanden mit politischen Botschaften. Die da-
flr nétigen Gegenstande, wie Papier oder Farbe, missen wiederum in anderen Missionen
beschafft werden. Im Laufe der Zeit werden die Auftrdge komplexer und gefahrlicher, was
sich sowohl in der aufwendigeren VVorbereitung als auch dem erhéhten Risiko widerspiegelt,
entdeckt zu werden. Da es sich bei Through the Darkest of Times um ein rundenbasiertes
Spiel handelt, bleibt stets genligend Zeit, die Aktionen sorgféltig zu planen und das weitere
Vorgehen zu tiberdenken. Schnelle Reaktionen, wie sie in First-Person-Shootern oder Echt-
zeit-Strategiespielen vorausgesetzt werden, sind hier nicht gefordert. Dies gilt auch fur die
Historical Events, in denen die Spieler*innen regelméflig vor bestimmte Entscheidungen

gestellt werden. Statt auf brachiale Gewalt und morderische Alleingénge setzt das Spiel auf

241 \/gl. die Homepage von Through the Darkest of Times.
242 Dabei handelt es sich zwar nicht um originale Zeitungsausschnitte, aber reale historische Ereignisse.
243 Diesen Begriff verwendet Friedrich im Interview, vgl. Friedrich, Anhang 27, S. 95.
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ein vorsichtiges und gut Uberlegtes VVorgehen, um sich und die eigenen Gruppenmitglieder
nicht in Gefahr zu bringen. Die Widerstandsgruppe muss im Laufe des Spiels nach und nach
aufgebaut werden und kann aus bis zu finf Mitgliedern bestehen. Sowohl die Gruppe als
auch ihre Mitglieder sind allesamt fiktiv, aber an historische Vorbilder, wie die ebenfalls
sehr heterogene Schulze-Boysen-Harnack-Gruppe, angelehnt.?4

Im Interview erklart Friedrich, dass das Spiel bewusst mit dem Ziel entwickelt wurde, die
Geschichte des Dritten Reichs auf eine neue Weise zu erzéhlen, da bis dato kein Spiel den
zivilen Widerstand thematisiere und gleichzeitig auf Waffengewalt als einzigen Losungsweg
verzichte.?*> Zwar ist auch in Through the Darkest of Times ein gewaltsames Vorgehen mdg-
lich, etwa in Form von Bombenanschlégen oder bewaffneten Uberfallen. Diese Option stellt
aber nur eines der drei groflen Aktionsfelder Educate, Fight und Help dar. Zudem ist der
Heterogenitat der Gruppe geschuldet, dass jedes Mitglied eine bestimmte Einstellung zur
Art des Vorgehens hat.2*6 Doch wie in allen Spielen — seien sie analog oder digital — bestim-
men auch in Through the Darkest of Times Regeln die Mdglichkeiten des Handelns und
damit die Grenzen des Machbaren. So ist es beispielsweise nicht moglich, die Seiten zu
wechseln und als Spitzel der Gestapo die eigenen Gruppenmitglieder zu verraten.

Wenn nun der Einfluss erinnerungskultureller Faktoren auf den Umgang des Spiels mit NS-
Verbrechen untersucht werden soll, ist vor allem der Aspekt der Holocaust-Darstellung von
Bedeutung. Schon in den ersten Spielminuten wird deutlich, dass die Entwickler von
Through the Darkest of Times die Thematisierung antisemitischer Diskriminierung und Ver-
folgung nicht scheuen: In den Historical Events werden die Spieler*innen immer wieder mit
Situationen konfrontiert, die die fortschreitende Gewalt gegenuber Jidinnen und Juden in
der deutschen Gesellschaft thematisieren. Neben ,,Alltagssituationen* finden in diesen Se-
qguenzen auch konkrete historische Ereignisse statt, wie etwa der Boykott jidischer Ge-
schafte im Fruhling 1933 oder die Reichspogromnacht 1938. Die Gefahrenlage flr die Ber-
liner Judinnen und Juden wird im weiteren Spielverlauf immer spirbarer und das Schicksal
der bereits Deportierten immer deutlicher. In einem Historical Event etwa erzéhlt eine
Auschwitziiberlebende von ihren Erlebnissen im Lager. Dabei ist den beiden Entwicklern
ein Aspekt besonders wichtig: Die Darstellung von Verbrechen und Gewalt geschieht an
keiner Stelle explizit, sondern vor allem (iber Erz&hlungen in Form von Text. Hier werden

die Verbrechen direkt angesprochen, wie etwa die Vergasung und Verbrennung von

244 \/gl. ebd., 93.
245 \/qgl. ebd.
246 \/gl. ebd., 103.
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Gefangenen und die Selektion von Zwillingen fur Menschenexperimente durch den KZ-Arzt
Josef Mengele. AuRerdem beschrénken sich die Mdéglichkeiten der Interaktion darauf, der
Augenzeugin Fragen zu stellen. Handlungen innerhalb von Auschwitz sind an keiner Stelle
des Spiels moglich. Im Gegensatz zur narrativen Schilderung der Verbrechen im Lager ist
deren Visualisierung aber sehr zurtickhaltend: Anstatt Tote oder die Gewalt direkt zu zeigen,
sind diverse ,,ikonische Superzeichen des Holocaust™ zu sehen (siehe Anhang 20). Gerade
in Bezug auf Auschwitz gibt Friedrich als Begriindung an, dass die Gefahr, ins Geschmack-
lose abzudriften zu groR sei und das Medium Text ohnehin genug leiste, um die Fantasie der
Spieler*innen anzuregen.?*” Eine dhnliche Meinung vertritt auch Eugen Pfister, der groRe
Chancen in einer nicht interaktiven Thematisierung des Holocaust sieht.?*8

Das Prinzip der Zuriickhaltung findet auch bei anderen Gewaltdarstellungen Anwendung.
So kann es im Laufe des Spiels etwa passieren, dass die Spielfigur aufgrund mangelnder
Vorsicht bei den Aktionen von der Gestapo entdeckt und verhaftet, in ein Gefangnis ge-
bracht, verhort und gefoltert wird. Der Akt der Misshandlung selbst wird nicht gezeigt, die
dustere Kulisse und Musik sowie die Schilderung des Geschehens in den Texttafeln weisen
aber darauf hin. Auch die Folgen der Folter sind der Spielfigur deutlich anzusehen (siehe
Anhang 21). Im Falle eines Berlin-spezifischen Ereignisses, der ,,Kopenicker Blutwoche*,
verzichten die Entwickler ebenfalls auf eine explizite Darstellung: Die im Juni 1933 im Siid-
osten Berlins durchgefiihrte Aktion der SA, die sich vornehmlich gegen die linke Arbei-
ter*innenbewegung, aber auch Judinnen und Juden richtete,?*® wird in all ihrer Brutalitit
geschildert. Zwar sind keine expliziten Bilder zu sehen, durch das Zeigen von im Wald auf-
gehangten Sacken, in denen die Leichen der Opfer entsorgt wurden, wird aber genugend
Stoff fir die Imagination der Spieler*innen geliefert. Die Darstellung der ,,K6penicker Blut-
woche® ist ein eindrickliches Beispiel dafir, dass auch gewaltfreie Bilder den Schrecken
des Nazi-Terrors transportieren konnen. Diese Art der Thematisierung gewabhrleistet einen
behutsamen und respektvollen Umgang mit NS-Verbrechen, anstatt auf Effekthascherei, ex-
plizite Schockmomente und VVoyeurismus zu setzen.

Unterstitzt wird dieser Anspruch durch das grafische Design des Spiels. Sein Stil ist dem
des Comics beziehungsweise der Graphic Novel nachempfunden und orientiert sich am deut-

schen Expressionismus der 1920er Jahre. Sowohl die Figuren im Spiel — zweidimensionale

247\/qgl. ebd., 95.

248 \/gl. Pfister (2018).

249 Vgl. Artmann, Amelie/Miiller, Yves: Opfer der ,,Kopenicker Blutwoche® im Juni 1933, in: Hordler, Stefan
(Hrsg.): SA-Terror als Herrschaftssicherung. ,,Kdpenicker Blutwoche® und 6ffentliche Gewalt im Nationalso-
zialismus, Berlin 2013, S. 164-183, hier: S. 164.
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Scherenschnittfiguren — als auch die zurtickhaltende Soundkulisse haben ihr Vorbild im fri-
hen Stumm- und Trickfilm.2>® Anders als viele AAA-Titel, die sich an groRen Hollywood-
Blockbustern orientieren, um das Spielgeschehen moglichst realititsnah darstellen zu kon-
nen, schafft Through the Darkest of Times mit seiner bildlichen Darstellung — ahnlich wie
schon die Graphic Novel Maus im Falle der unbewegten Bilder — eine visuelle Distanz zum
realen Geschehen. Dies gilt aber keineswegs fur die inhaltliche Ebene: Die Entwickler grif-
fen bei der Darstellung bestimmter Ereignisse auf Motive zuriick, die sich an historischen
Vorbildern orientieren. Ein besonders eindriickliches Beispiel dafiir ist die Szene des Boy-
kotts judischer Geschafte 1933 im ersten Kapitel des Spiels. Hier sind SA-Manner zu sehen,
die vor Schaufenstern mit antisemitischen Schmierereien stehen und Plakate mit Hetze ge-
gen Judinnen und Juden hochhalten, darunter auch der heute wohl bekannteste und vielfach
rezipierte Spruch ,,.Deutsche! Wehrt euch! Kauft nicht bei Juden!* (siche Anhang 22-25).
Historische Fotografien, die diese Szenen festhalten, gehdren zum standardmafigen Bildka-
non deutscher Schulbucher und werden auch in Ausstellungen immer wieder aufgegriffen.
Die Entwickler bedienen sich hier also einer Darstellung, die vielen Spieler*innen nicht un-
bekannt sein und ihnen die antisemitische Motivation des Boykotts auch ohne tiefergehende
Erldauterung ins Bewusstsein rufen durfte.

Friedrich und Schulz mdchten in ihrem Spiel vor allem die politischen Entwicklungen und
gesellschaftlichen Prozesse darstellen, die das nationalsozialistische Deutschland zwischen
1933 und 1945 durchlief. Ahnlich wie bei Wolfenstein 11 muss die Entwicklung des Spiels
vor dem Hintergrund ihres zeitlichen Entstehungskontextes betrachtet werden. Through the
Darkest of Times solle, so Friedrich, Position beziehen und eine neue, nicht militérische Per-
spektive auf das Dritte Reich schaffen, in einer Zeit, in der rechte Strdmungen Uberall auf
der Welt an Starke gewinnen, ein fremdenfeindlicher Populist US-Prasident und der Brexit
Wirklichkeit wurde.?! Ziel sei demnach ein Spiel, das die Wichtigkeit gesellschaftlichen
Zusammenhalts hervorhebe, Parallelen zwischen Vergangenheit und Gegenwart aufzeige®?
und den Spieler*innen die Mdglichkeit gebe, sich in die damalige Situation hineinzuverset-
zen.?3 SchlieBlich sei auch der NS-Staat nicht von Anfang an omniprasent und omnipotent
gewesen, sondern habe seine Macht erst im Laufe der Zeit konsolidiert.?>* Auch im Spiel

wird diese Entwicklung durch den Einfluss des historischen Geschehens auf die Personen

250 \/gl. Friedrich, Anhang 27, S. 113.
21Vgl. ebd., 91.

22 \/gl. ebd., 93 f.

23 'Vgl. ebd., 112.

24\/gl. ebd., 94.
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im Umfeld der Widerstandskdmpfer*innen dargestellt: Wé&hrend die einen aus Sicherheits-
griinden relativ neutral bleiben, werden andere zu gliilhenden NS-Anhanger*innen.?®® Auch
die zunehmende Bedrohung durch das NS-Regime und dessen wachsende Prasenz im Alltag
werden im Spiel eindrlcklich visualisiert. Nach dem Reichstagsbrand etwa sind tberall auf
der Berlin-Karte SA-Manner postiert, die die Spieler*innen zu einem vorsichtigeren VVorge-
hen zwingen (siehe Anhang 19).

Das Spiel zeichnet sich aber nicht nur durch seinen seriésen Umgang mit NS-Verbrechen
auf der Erzahlebene aus, die inhaltliche und Darstellungsaspekte miteinander verbindet. Im
Interview betont Friedrich die VVorziige von Spielen, die narrative und spielmechanische Ele-
mente kombinieren.?*® Anhand eines kurzen Beispiels soll im Folgenden dargelegt werden,
inwiefern Through the Darkest of Times diesem Anspruch gerecht wird, den Friedrich als
,Mischung aus Narrativ [...] und Strategie*?®’ bezeichnet.

Im ersten Historical Event des Spiels stoRRen die Spieler*innen am Alexanderplatz auf eine
Gruppe von SA-Leuten, die einen alten jiidischen Mann drangsalieren. In dieser Situation
stehen ihnen zwei Handlungsoptionen offen: Entweder sie verwickeln die SA-Manner in ein
Gesprach oder sie ignorieren das Geschehen und tberlassen den alten Mann seinem Schick-
sal (siehe Anhang 26). Abhédngig davon, wie die Spieler*innen sich entscheiden, hat ihr Han-
deln maRgeblichen Einfluss auf den weiteren Spielverlauf: Fallt die Wahl auf die erste Op-
tion, kann der alte Mann zwar fliehen, doch es folgt eine Konfrontation mit den SA-Man-
nern. Dabei missen sich die Spieler*innen mithilfe der richtigen Gesprachsoptionen aus der
gefahrlichen Situation befreien. Dies hat gleichzeitig Einfluss auf die Wahrscheinlichkeit,
im weiteren Verlauf des Spiels von der Gestapo entdeckt und verhaftet zu werden. Die
zweite Option hingegen, den alten Mann seinem Schicksal zu tUberlassen, ist der bequemere
Weg und wendet die Gefahr fur das eigene Leben ab. Abgesehen von der moralischen Frag-
wirdigkeit leidet aber die Anerkennung vonseiten der Gruppenmitglieder unter dieser Ent-
scheidung. Dies schadet dem Zusammenhalt, kann mit dazu beitragen, dass Mitglieder die
Gruppe verlassen, und erhoht so das Risiko, von der Gestapo entdeckt zu werden. Gerade
vor dem Hintergrund, dass das Spiel keine Speicher-Funktion bereithalt,?%® die Entscheidun-
gen also final sind und der eigene Tod — und damit das Ende des Spiels — oder der der Grup-

penmitglieder nicht ungeschehen gemacht werden kann, mussen Entscheidungen wie diese

25 Vgl ebd., 96.

2%6 \/qgl. ebd., 92.

257 Ehd.

28 Dies ist sehr ungewohnlich fiir neuere digitale Spiele, in denen das Spiel nach einer Niederlage in der Regel
beliebig oft neu geladen werden kann.
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besonders gut durchdacht werden. Sie bringen die Spieler*innen in ein Dilemma und zwin-
gen sie dazu, Position zu beziehen — sich den Weg freischiel3en funktioniert hier nicht.
Aufgrund von Szenen wie der eben geschilderten erfullt Through the Darkest of Times in
besonderem MaRe die Anspriiche der Leitkriterien der USK: Es gibt den Spieler*innen die
Madglichkeit, sich unter Einbeziehung interaktiver Elemente kritisch mit dem Thema NS-
Verbrechen auseinanderzusetzen und die Geschehnisse auf Grundlage moralischer Entschei-
dungsfragen zu reflektieren. Das Beispiel zeigt, dass die narrativen Sequenzen in Through
the Darkest of Times keine rein erzahlerischen Elemente darstellen, sondern durch die Not-
wendigkeit der Interaktion zugleich ludischen Charakter haben. Auf diese Weise steht den
Spieler*innen nicht nur ein einziger von den Entwicklern vorgegebener Weg offen, sondern
mehrere. Diese sind zwar in einen gewissen Rahmen — die historische Zeitlinie — gegossen,
haben aber trotzdem Auswirkungen auf das weitere Spielgeschehen. An diesem Punkt den-
ken Friedrich und Schulz sogar noch weiter: Sie planen einen Alternate-History-Modus und
mdochten den Spieler*innen auf diese Weise die Mdglichkeit geben, die Geschichte zu ver-
andern. Zwar soll dabei nicht die gesamte historische Zeitlinie durcheinandergeworfen und
komplett neue Handlungsstrange erschaffen werden. Durch erfolgreiches Absolvieren von
Auftragen soll aber an bestimmten Stellen die Mdglichkeit geboten werden, das NS-Regime
zu stlirzen. Im Gegensatz zum normalen Spielmodus kénnte der Alternate-History-Modus
den Spieler*innen ermdglichen, ein erfolgreiches Attentat auf Hitler zu veriiben oder das
NS-Regime auf andere Weise zu Fall zu bringen. Friedrich begriindet die Entscheidung fir
einen solchen Modus damit, den Spieler*innen aufzeigen zu wollen, dass Geschichte nicht
sei wie eine ,,Perlenschnur [...], die gar nicht anders hétte verlaufen konnen.2%° Vor diesem
Hintergrund ware auch das Spielen einer Alternativgeschichte des Holocaust denkbar: Die
Spieler*innen konnten durch entsprechende Aktionen etwa die Deportationsziige aus Berlin
stoppen oder die Wannseekonferenz sabotieren. Ohne die realen historischen Ereignisse
komplett auszublenden, kdnnte der Alternate-History-Modus auf diese Weise mit den gén-
gigen Narrativen brechen und einen vollig neuen Blick auf die Geschichte ermdglichen.
Wie in Kapitel 4 bereits angedeutet, entbrannte im Zuge der Bekanntmachung von Paintbu-
cket Games, in Through the Darkest of Times Hakenkreuze zu zeigen, eine hitzige Debatte
uber die Verwendung verfassungsfeindlicher Symbole in digitalen Spielen. Diese wurde
auch vonseiten der Politik mitgefiihrt. So lbten etwa die Bundesfamilienministerin Fran-

ziska Giffey (SPD) und die rechtspolitische Sprecherin der CDU-Bundestagsfraktion

259 Vgl. Friedrich, Anhang 27, S. 101 f.
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Elisabeth Winkelmeier-Becker scharfe Kritik an der Verwendung von Hakenkreuzen in
Through the Darkest of Times.?®® Sogar der israelische Botschafter Jeremy lIssacharoff
mischte sich in die Debatten ein und kritisierte die Entscheidung der USK, das Spiel in
Deutschland freizugeben.?! Doch anders als etwa Machine Games oder Bethesda im Falle
von Wolfenstein |1, sprach sich Paintbucket Games gegen eine umfassende Anpassung ihres
Spiels an den deutschen Markt aus. Denn es erkenne auch bei Ersatzsymbolen jeder, dass es
sich um Nazis handle, so Friedrich.?%? Dieser Aussage kann sowohl vor dem Hintergrund
der visuellen Darstellung als auch der steten historischen Einordnung der Spielinhalte zuge-
stimmt werden. Daher verzichteten die Entwickler bei der Version, die zum Beispiel fur
Présentationen auf Spielemessen genutzt wurde, auf Ersatzsymbole und entfernten die Ha-
kenkreuze auf Fahnen und Armbinden stattdessen komplett. Aufgrund der neuen Bewer-
tungspraxis der USK wurde dieser Schritt aber wieder riickgangig gemacht, sodass verfas-
sungsfeindliche Kennzeichen?®® in der Anfang 2020 erscheinenden Version vorhanden sein
werden. Doch Friedrich betont auch, dass er das Setzen eines deutlichen Bezugs zu NS-
Verbrechen fur ausgesprochen wichtig und eine pauschale USK-Zulassung von Spielen mit
Hakenkreuzen fiir falsch halt.?%4 Mit Blick auf Company of Heroes 2 ist dieser Aussage nur
zuzustimmen.

Tatséchlich erflllt kaum ein anderes Spiel die Vorschriften der Sozialaddquanzklausel so
sehr wie Through the Darkest of Times: Die ,,staatsbiirgerliche Aufklarung® und der Zweck
zur ,,Berichterstattung iiber Vorgédnge des Zeitgeschehens oder der Geschichte* stehen auf-
grund der seridsen Auseinandersetzung mit dem Thema und der sorgféltig recherchierten
Inhalte auBer Frage. Auch die Tatsache, dass das Spiel ,,der Wissenschaft, der Forschung
oder der Lehre [...] dient”, kann damit begriindet werden, dass die Entwickler bei ihren Re-
cherchen mit Historiker*innen und Institutionen, wie etwa Gedenkstatten, zusammenarbei-
ten und die Inhalte dadurch wissenschaftlich abgesichert sind. Sogar Geschichtslehrer*in-
nen, die das Spiel im Unterricht einsetzen mdchten, erkundigten sich bereits bei Paintbucket

Games.?®® Auch die , teleologische Tatbestandsreduktion® l4sst sich auf das Spiel anwenden:

%0 ygl. O. V.: ,,Mit Hakenkreuzen spielt man nicht“, in: Frankfurter Allgemeine Zeitung (23.08.2018), URL:
https://www.faz.net/aktuell/wirtschaft/diginomics/franziska-giffey-kritisiert-hakenkreuze-in-computerspie-
len-15751700.html (letzter Zugriff: 30.12.2019).

21 \gl. Oerding, Henrik: Mit Hakenkreuzen spielt man doch, in: Zeit Online (03.11.2018), URL:
https://www.zeit.de/digital/games/2018-10/videospiel-through-darkest-times-nazizeit-hitlergruss-haken-
kreuz/komplettansicht (letzter Zugriff: 30.12.2019).

262 \/gl. Friedrich, Anhang 27, S. 106 f.

263 Dazu zahlt in Through the Darkest of Times neben den Symbolen zum Beispiel auch der HitlergruR.
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Hakenkreuze werden nur aufseiten der Nationalsozialist*innen gezeigt, zu denen die eigene

Spielfigur nicht tberlaufen kann und deren Bekdampfung das Hauptziel ist.

6 Fazit und Ausblick

Ein von Nazis besetztes Amerika, eine unpolitische Wehrmacht und der verzweifelte Kampf
einer zivilen Widerstandsgruppe in Berlin — die in digitalen Spielen (re-)produzierten Ge-
schichtsbilder und Narrative zu den Themen Drittes Reich und Zweiter Weltkrieg sind viel-
faltig. Entsprechend stark unterscheiden sich die Produktionen in der Art und Weise, wie sie
damit umgehen. Dies gilt insbesondere fiir das Thema NS-Verbrechen. Die vorliegende Ar-
beit hat aufgezeigt, in welcher Weise erinnerungskulturelle, medienspezifische und rechtli-
che Faktoren den Umgang mit NS-Verbrechen in digitalen Spielen beeinflussen und inwie-
fern daraus schlussfolgernd von einer Entpolitisierung des Nationalsozialismus und des
Zweiten Weltkriegs gesprochen werden kann.

Die Einflisse der drei Faktoren auf den Umgang mit NS-Verbrechen sind bei allen drei
Spielen deutlich zu erkennen. Doch zum einen sind sie unterschiedlich stark ausgeprégt, zum
anderen wirken sie sich auf unterschiedliche Ebenen der Spiele aus: die inhaltliche, die vi-
suelle und die spielerische. Bei den erinnerungskulturellen Faktoren etwa ist vor allem die
Frage nach der Holocaustdarstellung relevant, da diese bei allen drei Beispielen auf die eine
oder andere Weise eine Rolle spielt. Through the Darkest of Times scheut die Thematisie-
rung des Holocaust in keiner Weise und versucht dabei vor allem, die Entwicklungen inner-
halb der Politik und Gesellschaft im Deutschen Reich zwischen 1933 und 1945 darzustellen
— angefangen bei der Thematisierung der Diskriminierung und Verfolgung von Jidinnen
und Juden bis hin zur Erzéhlung der Verbrechen in Auschwitz. Dabei werden ludische und
narrative Elemente miteinander kombiniert.

In Company of Heroes 2 hingegen wird das Thema komplett ausgespart. Dies ist umso er-
staunlicher, da es aufgrund seiner Thematik zumindest eine Erwahnung des ideologisch mo-
tivierten Massenmordes hatte vermuten lassen. Doch von den zentralen Opfergruppen, die
besonders unter der deutschen Expansion im Osten zu leiden hatten, ist an keiner Stelle die
Rede. Auch die Darstellung von Lagern, von denen eines sogar als Majdanek bezeichnet
wird, l&sst weder einen ideologischen Kontext noch verbrecherische Handlungen erkennen.
Durch seine vom Genre vorgegebene Distanz zum Geschehen sowie die narrativen Sequen-
zen in Form der retrospektiven Augenzeugenberichte des Protagonisten hatte Company of
Heroes 2 das Potenzial, NS-Kriegsverbrechen und den Holocaust zu thematisieren, ohne in

voyeuristische Gewaltdarstellungen abzudriften. Indem es diese Themen aber konsequent
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ausblendet, lasst es den Russlandfeldzug der Wehrmacht als einen Konflikt zweier Méchte
erscheinen, deren Handeln keinerlei politisch-ideologische Motivation erkennen lasst. Wie
zu Beginn der Arbeit bereits erwéhnt, ist die Reduzierung von Geschichte auf ein Mindest-
mal zwar ein Wesensmerkmal digitaler Spiele. Doch gerade bei Produktionen, deren the-
matischen Inhalte aus historischer Perspektive nicht von NS-Verbrechen zu trennen sind,
sollte diese Reduzierung nicht stattfinden.

Wolfenstein 11 hingegen stellt einen Sonderfall dar, da die zensierte deutsche und die engli-
sche Originalversion eklatante Unterschiede aufweisen. Der Holocaust wird zwar auch in
der ungeschnittenen Fassung nur am Rande erwahnt. Ein Aspekt verleint dem Thema aber
besonderes Gewicht: Das Spiel beleuchtet die VVergangenheit des Protagonisten. Indem es
den Tod seiner jidischen Mutter in einem nationalsozialistischen Vernichtungslager thema-
tisiert, wird die Holocaust-Erzahlung in Blazkowiczs Biografie eingebettet. Dieser personli-
che Bezug zieht einen weitaus groReren Emotionalisierungseffekt nach sich, als wenn es sich
um unbekannte Figuren handeln wirde. Im Gegensatz zum Vorganger wird die Gewalt in
den Lagern aber nicht visualisiert. Andere NS-Verbrechen kommen in Wolfenstein Il zwar
nicht explizit zur Sprache, die Bezlige sind aber eindeutig erkennbar. Sie finden sich vor
allem in der Zusammensetzung der Widerstandsgruppe und in Missionen wie ,,New Or-
leans®, die immer wieder Parallelen zu realen historischen Ereignissen erkennen lassen. Die-
ser Umgang mit NS-Verbrechen liefert den Spieler*innen einen Legitimationsgrund fir die
brachiale Gewalt als notwendiges, gerechtfertigtes und einziges Mittel gegen das NS-Un-
recht. Wolfenstein 11 erz&hlt keine Geschichte von wehrlosen, sondern von wehrhaften Op-
fern. In der deutschen Fassung des Spiels féllt dieses fundamentale Element hingegen kom-
plett weg. Durch die umfassenden Zensuren auf der visuellen und sprachlichen Ebene ver-
liert der antifaschistische Kampf der Widerstandsgruppe gegen das menschenverachtende
NS-Regime seine politische Bedeutung.

Wahrend sich die Darstellung des Holocaust spielelibergreifend analysieren lasst, spielt der
Mythos der ,,sauberen* Wehrmacht und des ,,Good War* nur bei Company of Heroes 2 eine
Rolle. Dies liegt zum einen im Charakter des Spiels als militarisches Strategiespiel, zum
anderen aber auch in seinem Entstehungskontext begriindet. Denn wéhrend die Rolle der
Wehrmacht in Deutschland im Zuge der kontroversen Wehrmachtsausstellung in den 1990er
Jahren intensiv gefiihrt wurde, herrscht in den USA nach wie vor ein sehr unkritisches Bild
von der deutschen Armee vor. Die Wehrmacht erscheint in Company of Heroes 2 als eine
vom Nationalsozialismus losgel@ste, unpolitische Armee. Dass dies auch auf andere Spiele

zutrifft, die in einem US-amerikanischen Kontext entstanden sind, zeigt die Aussage
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Michael Condreys. Das Wehrmacht-Bild in Company of Heroes 2 steht in starkem Kontrast
zur negativen Darstellung der Roten Armee. Der Kriegseinsatz der US-Armee hingegen wird
als reine Heldengeschichte erzahlt. Auf diese Weise tragt das Spiel wesentlich zur Aufrecht-
erhaltung eines vom Kalten Krieg gepréagten Narrativs bei und lasst den Mythos des ,,Good
War“ im digitalen Unterhaltungsmedium als positives Gegenbeispiel zu allen spater gefthr-
ten Kriegen der USA fortleben. Ein wichtiger Aspekt aber, der fur die Fragestellung dieser
Arbeit von zentraler Bedeutung ist, spielt Giberhaupt keine Rolle: Die Bedeutung des Krieges
als Kampf gegen ein menschenverachtendes System zur Befreiung der NS-Opfer. Dieses
Motiv ist aufgrund der fehlenden politischen Dimension im Spiel sowie der Charakterisie-
rung der Wehrmacht als ,,Armee wie jede andere nicht vorhanden. Dabei hétten die ideo-
logischen Aspekte des Krieges nicht nur am éstlichen, sondern auch am westlichen Kriegs-
schauplatz zumindest Uber narrative Elemente integriert werden kénnen.

Neben den signifikanten Einflissen bedeutender erinnerungskultureller Diskurse auf den
Umgang mit NS-Verbrechen in digitalen Spielen wirken sich auch medienspezifische Fak-
toren malgeblich darauf aus. Die Untersuchung zeigte auf, dass die Einflisse sowohl auf
inhaltlicher als auch visueller Ebene zu finden sind. Jedes der drei analysierten Spiele be-
dient sich bestimmter medial — vor allem filmisch — vorgepragter Bilder und steht damit
exemplarisch fir die Entwicklung audiovisueller Medien. Bezogen auf die drei Fallbeispiele
kam die Untersuchung zu folgendem Ergebnis: Wolfenstein Il greift insbesondere das Motiv
des grausamen, sadistischen ,,Nazi-Schurken* auf, wobei die Asthetisierung der Uniform,
insbesondere der SS-Uniform, ein zentrales Element darstellt. Aufgrund ihrer kulturell ge-
pragten Bedeutung als ,,emblematisches Zeichen* sind die Antagonist*innen in Wolfenstein
Il auch trotz der umfassenden ZensurmalRnahmen in der deutschen Version als Nazis erkenn-
bar. Hinzu kommt die visuelle Gestaltung bestimmter Spielszenen, wie etwa der Gerichts-
szene, die sich intermedialer Referenzen bedient. Durch die Schaffung eines klar voneinan-
der abgrenzbaren Gut-Bose-Schemas lassen sich die thematisierten VVerbrechen in Wolfen-
stein 11 sowohl in der deutschen als auch der englischen Versionen eindeutig mit dem Dritten
Reich in Verbindung bringen. Gleichzeitig aber schaffen die kontrafaktische Erzahlung so-
wie die Uberspitzte Darstellung der Ereignisse und Charakter*innen eine gewisse Distanz
zum historischen Geschehen.

Auch Through the Darkest of Times bedient sich intermedialer Referenzen. Die visuelle Ge-
staltung des Spiels, die im Gegensatz zu den beiden anderen aber weniger auf eine realisti-
sche Darstellung setzt, hat ihr Vorbild im Comic. Zudem lehnen sich einige Szenen in ihrer

Gestaltung an historische Fotografien an. Da es sich dabei um bekannte Bilder handelt, wie
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sie in vielen Schulblchern und Ausstellungen zu sehen sind, kdnnen die Ereignisse auch
ohne explizites Vorwissen mit nationalsozialistischen Verbrechen in Verbindung gebracht
werden.

Nicht nur die inhaltlichen und visuellen Aspekte, die sich aus den erinnerungskulturellen
Faktoren und intermedialen Einflusse ergeben, wirken sich auf den Umgang der Spiele mit
NS-Verbrechen aus. Auch die spielmechanischen Besonderheiten tragen ihren Teil dazu bei,
insbesondere das Zusammenspiel von Interaktivitat und Narrativitat. Keines der drei analy-
sierten Spiele zeigt NS-Verbrechen in expliziter Weise. Wenn diese thematisiert werden,
verweisen vor allem narrative Sequenzen in Form von Cutscenes oder Textelementen darauf.
Und obwohl Through the Darkest of Times die Verbrechen am eindringlichsten behandelt,
zeichnet es sich durch den behutsamsten Umgang damit aus. Durch diverse interaktive Sze-
nen versetzt es die Spieler*innen in entsprechende Situationen und verlangt ihnen morali-
sche Entscheidungen ab. Durch die grafische Gestaltung und fehlende Gewaltdarstellung
wahrt es gleichzeitig aber eine starkere Distanz zum historischen Geschehen. Through the
Darkest of Times wird dem Anspruch einer seriésen und zugleich unterhaltsamen Auseinan-
dersetzung mit NS-Verbrechen gerecht, indem es die in einen historischen Kontext einge-
bettete Narration mithilfe entsprechender Zwischensequenzen vorantreibt und den Spie-
ler*innen gleichzeitig ausreichend ludische Elemente bietet.

Wolfenstein Il hingegen weist aufgrund seines Genres einen héheren Interaktionsgrad auf,
sodass die ludischen Elemente tiberwiegen. Trotz der fiir einen First-Person-Shooter unge-
wohnlich langen narrativen Cutscenes wird der ideologische Hintergrund der vom NS-Re-
gime begangenen Verbrechen nur selten direkt angesprochen. Stattdessen wird er tber die
bereits erwahnten Verweise angedeutet.

Basierend auf der Untersuchung der erinnerungskulturellen, medienspezifischen und recht-
lichen Faktoren auf den Umgang der analysierten Spiele mit NS-Verbrechen kann der These
einer Entpolitisierung von Nationalsozialismus und Zweitem Weltkrieg weder umfassend
zugestimmt noch komplett widersprochen werden. Die Untersuchung hat aufgezeigt, dass
das Medium digitales Spiel aul3erordentlich heterogen ist. Entpolitisiert sind die Inhalte am
ehesten im rein militarischen Spiel Company of Heroes 2, da sie den Zweiten Weltkrieg zwar
als brutalen Konflikt beschreiben, seine politischen und ideologischen Hintergriinde aber
komplett ausblenden beziehungsweise nur halbherzig andeuten. Die Entpolitisierung ge-
schah in diesem Fall bei allen Versionen des Spiels, um von vornherein keine finanziellen

EinbuRen, vor allem auf dem deutschen Markt, firchten zu mussen.
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Doch eine Entpolitisierung der Spielinhalte kann auch nachtréglich geschehen, wie das Bei-
spiel Wolfenstein Il zeigt. Durch umfassende Zensuren aus Sorge vor einer Ablehnung durch
die USK wurde das Spiel fur den deutschen Markt so sehr beschnitten, dass seine urspriing-
liche, zwar sehr martialisch umgesetzte, aber klar erkennbare antifaschistische Botschaft
komplett verloren ging. Da dies nicht nur bei der visuellen Darstellung der Nazi-Gegner*in-
nen geschah, die durch die popkulturelle Pragung der Spieler*innen auch zensiert erkennbar
sind, sondern auch die sprachliche Ebene betraf, machte die Zensur das hochpolitische Ori-
ginal zu einem hochst unpolitischen Verschnitt. Dies wiegt umso schwerer, da Wolfenstein
I1 seine politischen Inhalte auch in Bezug zur heutigen Zeit setzt und entsprechende Paralle-
len zieht. Das klare Statement gegen den Nationalsozialismus als Kritik an modernen rechten
Bewegungen verliert so seine Wirkung.

Auf Through the Darkest of Times wirkte sich die Zensur weniger stark aus. Zwar mussten
die Entwickler anfangs auch hier auf die Verwendung von NS-Symbolik verzichten. Zum
einen aber erscheint das Spiel erst Anfang 2020 und kann aufgrund der seit 2018 geltenden
neuen Bewertungspraxis der USK komplett unzensiert erscheinen. Zum anderen ist der An-
satz des Spiels ein ganzlich anderer als der von Company of Heroes 2 oder Wolfenstein II.
Die Thematisierung des Nationalsozialismus und seiner Verbrechen ist zentraler Bestandteil
des Spiels, anstatt nur nebenbei erwahnt oder ganz ausgeblendet zu werden. Die Spielme-
chanik unterstitzt diesen Ansatz, da sich die Spieler*innen durch die interaktiven Sequenzen
intensiv mit NS-Verbrechen auseinandersetzen mussen. VVon einer Entpolitisierung kann bei
Through the Darkest of Times in keiner Weise gesprochen werden, es erfullt die Kriterien
der Sozialaddquanzklausel und der teleologischen Tatbestandsreduktion in besonderer
Weise.

AbschlieBend kann festgestellt werden, dass auBBer Through the Darkest of Times auch die
beiden anderen Spiele trotz ihrer zum Teil stark entpolitisierten Inhalte politisch sind. Diese
Feststellung erscheint zundchst paradox, l&sst sich aber mit einem Blick auf die inhaltliche
Ebene, den Entstehungskontext und die Rezeption der Spiele erklaren: Wéhrend sich Wol-
fenstein I mit seinen kritischen Anspielungen auf die modernen rechten Bewegungen und
US-Président Trump politisch positioniert, tradiert Company of Heroes 2 ein tiberkommenes
Geschichtsbild, das von antikommunistischen Ressentiments und der Zelebrierung amerika-
nischen Heldenmuts geprégt ist. Vor allem aber folgten bei allen drei Spielen auf die Verof-
fentlichung kontrovers gefiihrte gesellschaftliche und politische Debatten. Denn weder wer-
den digitale Spiele in einem hermetisch abgeriegelten Raum produziert noch rezipiert. Hinter

ihnen stehen Entwickler*innen in einem bestimmten zeitlichen und nationalen Kontext.
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Diese Einfllsse pragen den Charakter eines Spiels. Ob actiongeladenes ,,Nazi-Shootout* in
Tarantino-Manier, eine vom Kalten Krieg gepragte Darstellung der Armeen des Zweiten
Weltkriegs oder ein zurlickhaltender Umgang mit Holocaustdarstellungen — alle drei Spiele
weisen entsprechende Einflisse auf und schaffen jeweils eine eigene Erzéhlung des histori-
schen Geschehens. Gerade deshalb ist abgesehen vom Entstehungskontext auch eine Ana-
lyse der Rezipient*innen digitaler Spiele notwendig. Interessant wéaren hier zum Beispiel die
Fragen, wie stark sich erinnerungskulturelle Aspekte tatséchlich auf die Wahrnehmung der
Spieler*innen auswirken und wie die Entpolitisierung von Spielinhalten in diesem Zusam-
menhang gesehen wird. Doch wie im Einleitungskapitel bereits erortert, missen diese Fra-
gen hier offen bleiben. Eine ausfihrliche empirische Untersuchung auf Basis von Interviews
und Umfragen wird eine wichtige Aufgabe der Zukunft sein. Denn genauso, wie Geschichte

mehr als nur ein Spielplatz ist, sind Spiele mehr als nur Unterhaltung.
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Anhang 1: Zeitungsartikel tber eine vermeintliche Ligenpresse in den USA
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STAR-SPANGLED
DAILY

YOUR NUMBER ONE SOURCE FOR ALL AMERICAN NEWS
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"Reich Media Most Honest In History!"

28 Jun. 1961, Roswell - A new government report reveals that the proportion of
lying propaganda that used to plague American newspapers has dropped to 0%.
The clean-up of the American media that started only a week after the former
shameful regime surrendered completely continues to protect the American people
from dishonest and deceitful news articles. Every member of the lying press
realized the times of lies and slander were over when the San Francisco Journal’s
editor-in-chief was brought to televised trial for his untruthful editorial spreading
harmful lies about the aftermath of the atom bombing of New York that brought
peace to the American Territories. Joseph Torres, the editor-in-chief of this
newspaper, was reassured by the report. "It was the dawn of a new era of
journalism. The new government effectively removed the cancer that was spreading

@ close @ scroLL TEXT

Zeitungsartikel Uber eine vermeintliche Liigenpresse in den USA.

\l
& Quelle: Wolfenstein I1: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.



Anhang 2: Zeitungsartikel tber die Kollaboration des Ku-Klux-Klans mit den Nazis

THE
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YOUR NUMBER ONE SOURCE FOR ALL AMERICAN NEWS
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"The Klan Endorses The New Regime"

12 June, 1949, Washington - "The time has come for a New American Order," the
Grand Wizard of the Ku Klux Klan during a televised speech yesterday. "After
several long and productive meetings with the Great Leader of the Reich, Herr Adolf
Hitler, we have agreed that the Klan will officially join the German Army to protect
the white Americans of the American Territories and become part of the Greater
Reich." The Klan, which has seen its membership rise dramatically during recent
years, will maintain a bridge of communication and peace between the American
and the German people, it was said in a statement sent out following the Grand
Wizard's speech. It would also ensure the safety of both real Americans and brave
Germans who have been terrorized by evil, peace hating, multiracial terrorist
organizations following the Washington Peace Treaty in 1949.

Zeitungsartikel Uber die Kollaboration des Ku-Klux-Klans mit den Nazis.
Quelle: Wolfenstein I1: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.



Anhang 3: Flipperautomat im Hauptquartier des Widerstands

YES WE CAN!

100 + @ 100

Flipperautomat im Hauptquartier des Widerstands mit deutlicher Anspielung auf den Fiihrungswechsel in den USA im
Jahr 2017.
Quelle: Wolfenstein I1: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.

Anhang 4: Gerichtsszene in Anlehnung an den Volksgerichtshof in Berlin

Gerichtsszene in Anlehnung an den Volksgerichtshof in Berlin. Die schwarzen Uniformen und die Siegrunen auf den Hel-
men weisen die Soldaten als Angehdrige der SS aus.
Quelle: Wolfenstein 1I: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 5: SS-Kommandant mit charakteristischen Erkennungszeichen

SS-Kommandant mit charakteristischen Erkennungszeichen: Schwarze Uniform, Totenkopf auf der Schirmmiitze, doppelte
Siegrune am Kragenspiegel und Hakenkreuzarmbinde.
Quelle: Wolfenstein I1: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.

Anhang 6: Sichtlich gealterter Adolf Hitler

Sichtlich gealterter Adolf Hitler, hier in der Originalversion mit Bart.
Quelle: Wolfenstein Il: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 7: Portrat Adolf Hitlers

Portrat Adolf Hitlers, das sich an zeitgendssischen Darstellungen orientiert.
Quelle: Wolfenstein I1: The New Colossus, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 8: Einflhrungstext zur siebten Mission ,,Die Landbriicke nach Leningrad“

- S - - i — =
SUMPANYerHERDES 2

Kampagne

Die Landbriicke nach Leningrad l
|
Januar 1943

Schliisselburg, éstlich von Leningrad, UdSSR

Als der Sieg der Roten Armee bei Stalingrad
nahte, 1itt der Norden von Leningrad (jetzt St.
Petersburg) unter einer Versorgungsblockade.
Uber ein Jahr plinderte und vernichtete die
Wehrmacht Lieferungen von Lebensmitteln und
militArischem Ger#t. Die Sowjets starteten
Januar 1943 die Operation Iskra, um eine
Versorgungslinie nach Leningrad aufzubauen,
doch diese hatte nur méfigen Erfolg und die
Blockade blieb bestehen. Iwan Poscharski
k&mpfte an der Wolchow-Front, und stiefs
westlich nach Schliisselburg vor, wihrend die
Soldaten der Leningrad-Front éstlich tiber
die gefrorene Newa vorriickten.

"Die Stadt ist tot. Es gibt keine Elektrizitat,
keine Strafenbahnen. Warme R&ume sind eine
Seltenheit. Kein Wasser. Das fast einzige
Transportmittel sind Schlitten. Sie tragen
Leichen in einfachen Sirgen ...
Die Stadt stirbt wie sie im letzten Halbjahr
gelebt hat - mit zusammengebissenen Zéhnen.'
- Nikolai Markewitsch, Leningrrder

2 Tageszeitung

Chat

Menii

Einfiihrungstext zur siebten Mission ,, Die Landbriicke nach Leningrad*, in dem das Leid der Leningrader Bevdlkerung infolge der deutschen Belagerung erwahnt wird.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.



Anhang 9: Einfiihrungstext zur zehnten Mission ,,Lublin*

'COMPANY:HERDES 2

Lublin

/ < . 2N
—=Gespeichert
Juli 1944

Lublin, Polen

Hitler und Stalin waren 1939 als Verbiindete
in Polen eingefallen, doch fiinf Jahre spéter
waren sie erbitterte Feinde. Bis Juli 1944
eroberte die Rote Armee die Ukraine und
Weifbrussland zuriick, und plante als Néchstes,
die Wehrmacht aus Ostpolen zu vertreiben.
Lublin war ein wichtiges Ziel auf dem Weg nach
Warschau - es diente als Hauptquartier der
deutschen Operationen in Polen. Tausende
olnische Zivilisten lebten und starben nach
aunen deutscher Kommandanten. Am Stadtrand
verbarg ein Lager die gréften Schrecken des
Zweiten Weltkriegs. Isakowitsch wurde
entsandt, um iber die Lublin-Schlacht und die
Gréueltaten von Majdanek zu berichten.

"Es ist die Pflicht des Autoren, die
schreckliche Wahrheit zu sagen. Und es ist die
Biirgerpflicht des Lesers, diese Wahrheit zu
erfahren. Sich wegzudrehen, die Augen zu
schliefen und vorbei zu gehen, wire eine
Beleidigung an die Erinnerung an jene, die
dahingeschieden sind." - Wass’1li Grossman,
sowjet. Kriegsberichterstatter,

Standard

Chat

Menti

Einfiihrungstext zur zehnten Mission ,, Lublin “, in dem die polnischen Opfer und Majdanek erwéhnt werden.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.




Anhang 10: Einfiihrungstext zur elften Mission ,,Hinter feindlichen Linien*

OMPANYeHERDES 2

Kampagne

7 —N e o MR, \ |

eu

/ N
Gespeichert— ™
August 1944

Léndlicher Bereich Polens

Die Deutschen hatten Polen die Autonomie
genommen, sein Volk als niederwertig
eingestuft und Tausende zum Sterben in die
Lager geschickt. Die bewaffneten Streitkrifte
Polens umfassten Hunderttausende, und
weitere Tausende k&mpften als Miliz, doch
viele Polen verachteten Deutschland und
UdSSR gleichermafben. Die Rote Armee
verweigerte der Polnischen Heimatarmee
wéhrend des blutigen Aufstands in Warschau im
Herbst 1944 die Hilfe. Die Stadt wurde
zerstért und fast zweihunderttausend
Zivilisten starben. Als die Rote Armee sich
Warschau néherte, verblindeten Isakowitsch
und Poscharski. sich mit einer Gruppe
polnischer Partisanen, um ein deutsches Lager
zu infiltrieren.

"Jede Gewalttat, die von Partisanen begangen
wird, muss sofort bestraft werden."

- General Albert Kesselring, deutsche
Luftwaffe

/ \

‘ Chat -

Menti

Einfiihrungstext zur elften Mission ,, Hinter feindlichen Linien“, in dem die Unterdriickung der Polinnen und Polen durch die Deutschen thematisiert wird.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.



Anhang 11: Lager im Schloss Lublin

das Schlosstor mit ISU%

te
fiir Ehrfurcht
P h

Lager im Schloss Lublin, das aufgrund der narrativen Sequenzen leicht mit Majdanek verwechselt werden kann.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.

Anhang 12: Lager im landlichen Bereich Polens
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Infanterie wird angegriffen!

Lager im landlichen Bereich Polens, in dem keine Hinweise auf NS-Verbrechen zu finden sind.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 13: Einfiihrungstext zur dreizehnten Mission ,,Halbe*

April 1945
Halbe, Deutschland

Sowjetstreitkrafte hatten bis zum Frithling
1945 Territorien in Osterreich und
Deutschland gesichert. Schon bald sollten sie
ein vernichtendes Artilleriesperrfeuer auf
Berlin richten und ihren letzten Sturm auf
die Deutschen starten. Als die Sowjets sich der
deutschen Hauptstadt n&herten, zeigten sie
den verbleibenden Verteidigern der Wehrmacht
keine Gnade. Die Rote Armee hinterlief
deutsche Dérfer und Stédte verwiistet und
verteidigungslos, anstatt nach Berlin zu
eilen. Bei Halbe erlebte Isakowitsch das
unnétige Abschlachten einer gebrochenen
deutschen Streitmacht, die sich lediglich
le}:inem gnadenvollen Feind ergeben wollte ~ den

"Ein deutscher General wiirde friedlich seine
Hose ausziehen und zu Bett gehen, nachdem er
auf der Karte verzeichnet hat, dass der Feind
sich 60 km entfernt aufh&lt. Und wir wiirden
diesen General um Mitternacht angreifen.'

- Major Babadschanian vom 395.
Schittzenregiment

Chat ‘ =

Menii

Einfiihrungstext zur dreizehnten Mission ,, Halbe “, in dem die ,,gnadenvollen “ USA mit einer massakrierenden Roten Armee kontrastiert werden.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.



Anhang 14: Obersoldaten des Ober- Anhang 15: Zwei Soldaten
kommandos West der Waffen-SS

00:12:20

1 leichten MG 34.

Obersoldaten des Oberkommandos West mit charakteristischen — Zwei Soldaten der Waffen-SS bei der Ausbildung

Camouflage-Uniformen der Waffen-SS. mit Maschinenpistolen, Klappspaten und leicht
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch. getarnten Stahlhelmen.
Quelle: Bundesarchiv Bild 101111-Weyer-036-
28A.

Anhang 16: Eiserne Kreuze auf Fahnen und einem Militarlastwagen

Eiserne Kreuze auf Fahnen und einem Militérlastwagen. Die Flaggen erinnern in ihrer Gestaltung stark an Hakenkreuz-
fahnen.
Quelle: Company of Heroes 2, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 17: Zeitungsartikel Uber aktuelle politische Ereignisse

BVoltsseitung
HITLER IS CHANCELLOR
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Continue

Zeitungsar@ikel tiber aktuelle politische Ereignisse.
Quelle: Paintbucket Games — Pressematerial, URL: https://press.paintbucket.de/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).

Anhang 18: Menu zur Erstellung der Spielfigur
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Clothes

Meni zur E_rstellung der Spielfigur.
Quelle: Paintbucket Games — Gameplay-Video, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 19: Karte von Berlin mit Zielen fiir mogliche Aktionen

Morale Supporters

Valentin Morsch

4323

Karte von Berlin mit Zielen fiir mégliche Aktionen. Uber die Karte verteilt sind SA-Mé&nner, am unteren Rand die Mitglieder
der Widerstandsgruppe zu sehen.
Quelle: Paintbucket Games — Gameplay-Video, Screenshot: Daniel Bosch.

Anhang 20: Auschwitz-Szene

"They burn people alive. From my barrack, I had a clear
line of sight on one of the five chimneys. I saw
everything with my own eyes. That is what they do in
Auschwitz."

Auschwitz-Szene, in der auf ,, ikonische Superzeichen des Holocaust™ zuriickgegriffen wird. Es findet keine visuelle, aber
eine deutliche narrative Darstellung von Verbrechen statt.
Quelle: Paintbucket Games — Gameplay-Video, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 21: VerhoOrszene

Verhorszene, die die Folgen der Misshandlung durch den Vernehmer zeigt.
Quelle: Paintbucket Games.

Anhang 22: Szene des Boykotts judischer Geschafte im Frihling 1933

Szene des Boykotts jlidischer Geschafte im Frihling 1933, die sich an einer bekannten historischen Fotografie orientiert.
Das fehlende Hakenkreuz auf der Armbinde des SA-Manns zeigt, dass es sich um die zensierte Version handelt.
Quelle: Paintbucket Games — Pressematerial, URL: https://press.paintbucket.de/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).
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Anhang 23: NS-Boykott gegen jtdische Geschafte in Deutschland
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NS-Boykott gegen jldische Geschéfte in Deutschland. SA-Mann und SS-Mann beim Kleben eines Schilds mit der Aufschrift
., Deutsche! Wehrt euch! Kauft nicht bei Juden!* an das Schaufenster eines jiidischen Geschdifts, Berlin oder Oldenburg,
1. April 1933.

Quelle: Bundesarchiv Bild 102-14468, Fotograf: Georg Pahl.

Anhang 24: Szene des Boykotts judischer Geschafte im Frihling 1933

Szene des Boykotts judischer Geschafte im Fruhling 1933, die sich an einer bekannten historischen Fotografie orientiert.
Die Hakenkreuze auf den Armbinden der SA-Mé&nner zeigen, dass es sich um die unzensierte Version handelt.
Quelle: Paintbucket Games — Pressematerial, URL: https://press.paintbucket.de/ (letzter Zugriff: 30.12.2019).
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Anhang 25: NS-Boykott gegen jtdische Geschafte in Deutschland
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NS-Boykott gegen jldische Geschafte in Deutschland. SA-Mitglieder beim Tragen eines Schilds mit der Aufschrift ,, Deut-
sche! Wehrt euch! Kauft nicht bei Juden!*, im Hintergrund Plakat mit der Aufschrift ,, Deutsche, verteidigt euch gegen die
Jjiidische Greuelpropaganda, kauft nur bei Deutschen!“ auf Deutsch und Englisch, Berlin, 1. April 1933.

Quelle: Bundesarchiv Bild 146-1976-135-20.

Anhang 26: Historical Event

ALEXANDERPLATZ

There are three men, all wearing the brown shirts and
swastika armbands of the SA.
They are surrounding a civilian.

Historical Event, in dem die Spieler*innen eine folgenreiche Entscheidung treffen missen.
Quelle: Paintbucket Games — Gameplay-Video, Screenshot: Daniel Bosch.
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Anhang 27: Interview mit JOorg Friedrich

Interviewpartner: Jorg Friedrich (Spieleentwickler)
Datum: 25. Juni 2019

Ort: Studio von Paintbucket Games

I: Welches Spiel hat dich eigentlich grundsatzlich gepragt? Wenn du zurtickdenkst — als
Kind oder Jugendlicher —was hast du gespielt und wie ist die Liebe fiir das Spielen gekom-

men?

B: Ich weil3 nicht, ob man das an einem Spiel aufhdngen kann, aber ein Spiel, das ich sehr
frih gespielt habe, das mir einen groRen SpaR gemacht hat, war Kaiser auf dem C64. Also
das war eine Art Strategiespiel mit Zahlen, die rauf- und runtergehen. Dazu muss man sagen,
dass ich keinen C64 hatte als Kind — oder ich hatte gar keinen Computer — und habe das
immer dann beim Nachbarn gespielt. Und habe dann schon angefangen, das selbst nachzu-
bauen mit Papier und Bleistift und sozusagen Spielleiter und Wiirfeln, weil ich das cool fand.

Und das hat mich sicher sehr gepréagt.

I: Wenn man ein bisschen die Verbindung zum Spiel schlagt: Wo kommt dann das Interesse
flir Geschichte her, dass ihr euch bewusst entschieden habt, ihr wollt jetzt gerne ein Spiel
machen, das historisch ist oder ein historisches Thema behandelt? Oder speziell vielleicht

auch die Geschichte des Dritten Reichs?

B: Ich war schon immer geschichtsinteressiert. Ich komme aus einer Familie, die geschichts-
interessiert ist. Das ganze Haus ist voller historischer Blicher, mein Vater ist ein Geschichts-
nerd, ist kein Historiker, aber ein Geschichtsnerd. Das hat mich immer umgeben, hat mich
auch immer interessiert. Von daher lag das nahe, mal ein historisches Spiel zu machen. Aber
speziell dieses Thema: War schon ganz klar, dass wir vor ein paar Jahren auch gedacht ha-
ben, dass es vielleicht mal notwendig sein kénnte, dass es mal ein Spiel gibt zu dem Thema
Nationalsozialismus, das eine neue Perspektive auf speziell dieses Thema wirft, weil es
Spiele meiner Meinung nach zu wenig tun oder nicht besonders gut tun. Das war so eine

Vermischung aus grundsétzlichem Interesse und Tagesgeschehen.

I: Was meinst du mit Tagesgeschehen?
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B: 2016 war ein ziemlich schockierendes Jahr, fand ich, weil da war der Brexit und da war
Trump, das waren zwei dicke Klopper. Und die Stimmung war so: Front National kénnte in
Frankreich den Prasidenten stellen. Ungarn, Polen — also ein Erstarken von autorité-
ren/rechtsautoritaren Stromungen, das hat uns schon ziemlich schockiert. Eben jemand, der
nicht davor zurlckscheut, doch offen rassistisch zu sein zum Teil, wird zum Présidenten der
USA. Das hat uns schon umgehauen und hat uns auch ein bisschen einen Knacks gegeben
im Sinne von, dass wir lange dachten, Geschichte ist etwas, das immer besser wird. Das ist
natdrlich naiv, schon Kklar, aber irgendwo in unserer Historie ist das so.

Sebastian und ich sind so in den 1980er Jahren aufgewachsen. Er kommt aus Ost-Berlin —
oder aus dem Osten — ich komme aus dem Westen. Und wir haben die Wiedervereinigung
sehr bewusst erlebt auch als etwas, dass jetzt irgendwie alles besser wird: Jetzt gibt es keine
zwei Blocke mehr, jetzt ist alles offen, Europa wéchst zusammen, alles wird irgendwie im-
mer cooler (lacht). Klar gibt es noch Probleme, aber es geht doch irgendwie aufwérts. Und
ich glaube, das hat dann — also sicherlich nicht erst da, aber dann doch da so richtig — so
einen Riss bekommen, dass wir dachten: Shit, vielleicht ist es gar nicht so, also vielleicht
gibt es gar keine Garantie, dass alles besser wird, kann auch alles viel viel schlimmer werden.
Und das war eine Motivation, dann auch zu sagen: Was kdnnen wir Giberhaupt machen?
Wir kennen uns auch schon ziemlich lange, wir arbeiten schon ber zehn/zwélf Jahre zu-
sammen bei verschiedenen Firmen und haben dann da auch zusammengearbeitet und haben
dann immer auch nach der Arbeit Bier getrunken und politisiert und uns dariiber ausge-
tauscht und man hatte die ganze Zeit das Gefiihl: Man muss doch mal irgendwie was ma-
chen. Uns ist aber nichts eingefallen, weil wir sind keine Aktivisten und Partei und sowas ist
nicht so Unseres und alles was wir kénnen, ist Spiele machen. Und wir machen gerne Spiele
und haben immer gerne Spiele gemacht, nicht nur gegen Bezahlung, sondern weil wir Bock
drauf haben. Also wir haben Game Jams gemacht und Spiele, auf die wir Lust hatten. Und
von daher lag es nahe, jetzt eben unsere Einstellung und Sicht auf die Welt, unsere Perspek-
tive und unser Handwerk zusammenzufiihren und zu sagen: Wir machen jetzt mal ein Game,

das da eine Position bezieht.
I: Ihr habt ja — du hast es ja gerade schon angesprochen — schon Erfahrung mit anderen

Spielen. Korrigiere mich, wenn ich jetzt etwas Falsches sage, aber an Spec Ops wart ihr

auch beteiligt?
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B: Ja genau.

I: Also habt ihr euch bewusst fiir diese Art des Spiels entschieden, oder anders gefragt: Hatte
man auch einen Shooter machen kénnen oder ein klassisches Strategiespiel oder Ahnliches,

das dieses Thema angemessen behandelt?

B: Vielleicht schon, aber wir hétten es nicht machen kénnen. Ich glaube, unser groRter Bonus
als Entwickler, den wir aus unserer Erfahrung ziehen, ist gar nicht, dass wir so unglaublich
tolle Entwickler sind, sondern tatsachlich der, dass wir ein ganz gutes Gefuhl dafur haben,
was machbar ist in einer bestimmten Zeit (lacht). Und von daher war es vollig klar, dass wir
kein 3D Open World Game machen wirden, sondern etwas Kleines. Kleine Games brauchen
kleine Loops, also kleine Spielkreislaufe, die man durchleben kann. Das ist das eine und das
andere war: Ich habe ein anderes Spiel gespielt, schon lange vorher, das gewisse Ahnlichkeit
hat mit Through the Darkest of Times. Das heilt King of the Dragon Pass. Das ist ein altes
Spiel, von Ende der 1990er Jahre/Anfang der Nullerjahre. Es hat ein Remake bekommen fir
Mobile und jetzt nochmal einen zweiten Teil — 20 Jahre spater. Das ist ein Fantasyspiel, in
dem man einen Stamm managt. Der Stamm ist relativ gesichtslos, aber man hat so ein paar
Berater, wie eben deine Gruppenmitglieder, die auch immer eine Meinung haben zu aktuel-
len Situationen.

Man hat so diese Mischung aus Narrativ — also so dhnlich wie bei uns Choose-Your-Own-
Adventure-Sequenzen — und Strategie. Und ich fand das ein total gutes Konzept, um was zu
erzéhlen und trotzdem im Spiel zu bleiben, weil der Strategieteil dir alles erlaubt, was Spiele
gut kdnnen: Ich kann taktisch Gberlegen und Entscheidungen bekommen Gewicht auRerhalb
dessen, was der Designer dem vielleicht zuschreibt. Ich sage mal das Beispiel, wenn ich eine
narrative Sequenz habe und mich fragt jemand nach Geld: Wenn ich ein rein narratives Spiel
habe und Geld hat ansonsten keine Bedeutung, auBBer dass ich eben an dieser Stelle entschei-
den kann, ob ich jemandem Geld gebe oder nicht, dann hat die Entscheidung keinen Wert.
Wenn Geld aber spielmechanisch eingebunden ist und ich mir von Geld etwas kaufen kann,
dann bin ich ja wirklich groRziigig, weil ich kénnte das Geld ja auch woanders ausgeben.
Und das ist der Unterschied. Und deswegen ist es fur mich wichtig, ein systemisches Spiel
zu haben, das auf Werten basiert und Regeln, weil das eben auch ganz viele Freiheiten er-
laubt in der Entscheidung. Aber das, gemischt mit diesen narrativen Sequenzen, das finde

ich sehr stark.
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I: Hattet ihr bei der Idee, das Spiel zu machen, auch ein bisschen den Anspruch, etwas Bes-
seres zu machen als Spiele, die es schon gibt zum Thema Drittes Reich/Zweiter Weltkrieg?
Also seid ihr ganz klar hingegangen und habt gesagt: Wir machen jetzt besser, was vielleicht

schon falsch gemacht wurde oder was schon gemacht wurde?

B: Genau, und das ist eigentlich relativ einfach, weil man eigentlich nur sagen musste: Ich
erzéhle jetzt, was bis jetzt nicht erzéhlt worden ist. Und das ist eigentlich alles, was wir
gemacht haben. Wir haben gesagt, wir erzahlen eben die Geschichte von zivilen Wider-
standskampfern, die nun gerade keine Waffen haben und nicht einfach alle wegballern kén-
nen. Weil das nun mal die Geschichte ist, wie sie sich zugertragen hat. Und — das war die
zweite Uberlegung dabei — ich das eine total faszinierende Geschichte fand. Als ich ange-
fangen habe, mich damit zu beschéftigen, wie viele von diesen Gruppen es gab und wie krass
die waren, wie krass vernetzt die waren zum Teil und wie sehr man da dahinter stehen
musste, wenn du dir vorstellst: Ich bin ein ganz normaler Mensch, ich bin Zivilist, habe
meine Familie, habe meinen Job und jetzt werde ich quasi pl6tzlich kriminell und muss damit
rechnen, mindestens verfolgt und eingesperrt zu werden — oder Schlimmeres. Und das zu
tun, einfach weil man denkt, das ist das Richtige, das ist schon krass. Und das wollte ich
unbedingt erzéhlen. Und aus dieser Pramisse heraus ergibt sich dann ganz viel anderes, dass
man ganz viele Sachen anders machen muss, weil man zum Beispiel nicht schielen kann.
Ok, was mache ich stattdessen, worum geht es dann, worauf kommt es an? Es kommt darauf
an, die richtigen Entscheidungen zu fallen und es kommt darauf an, dass die Gruppe irgend-
wie zusammenbleibt, obwohl sie sehr heterogen ist. Das ergibt sich dann sozusagen, was

dazu passt.

I: Du hast vorhin erwahnt, ihr wollt auch gréRere Werte vermitteln in diesem Spiel. Was

ware das?

B: Wenn das Spiel eine Message hat, dann ist es glaube ich die, dass es Dinge gibt, bei denen
man Uber die Konflikte, die einen trennen, hinwegsehen muss und zusammenarbeiten muss,
weil der Feind sozusagen — oder der Gegner — so viel schlimmer ist und man sich hinterher
wieder streiten kann, wenn man das tiberwunden hat. Das war die Message, die ich aus der
Beschaftigung mit diesen Gruppen genommen habe. Eine Gruppe, an der wir uns sehr ori-
entieren, ist eben hier in Berlin die Schulze-Boysen-Gruppe oder die Rote Kapelle auch, wie

sie von der Gestapo genannt wurde, weil die eben so heterogen war und weil da von 18 bis
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80 Leute dabei waren. Fast die Halfte war Frauen und es waren Kommunisten dabei, aber
auch Nationalkonservative, und die haben sich ganz friih schon dafiir entschieden dediziert:
Wir miissen was machen und wir bauen diese Gruppe auf. Und das fand ich so faszinierend,
dass ich dachte: Das kann man mal weitertragen, weil das kann man ja auch auf andere Dinge
Ubertragen.

Das ist das eine und das andere ist: Jeder weil3, dass die Nazis irgendwie schlimm waren,
das ist selbst in rechtsextremen Kreisen eine relativ weit verbreitete Ansicht, auch wenn es
da noch relativiert wird. Aber gerade, wenn du aus Deutschland rausgehst, international dann
mal guckst, und gerade, wenn du dir abguckst, was in diesen Computerspielforen rund um
Weltkriegsspiele zum Beispiel so gepostet wird und was da so fiir Ideen vorherrschen — da
ist die Relativierung doch relativ gro3, dass man so sagt: Naja, waren jetzt auch nicht schlim-
mer als die anderen. Und umgekehrt ist dann, wenn Leute sagen: ,,Hey, was hier gerade
passiert, das ist irgendwie ganz dhnlich, das geht in Richtung Faschismus.* Und Leute sagen
dann: ,,Das sind doch keine KZs.*

Grade gibt es doch diese Diskussion, ob diese Lager an der US-amerikanischen Grenze als
KZs bezeichnet werden dirfen oder nicht — hat die Cortez gesagt. Und da gibt es dann einen
ganz starken Backlash. Aber es gibt eben auch Historiker, die sagen: ,,Naja doch, eigentlich
ist es genau das: Konzentrationslager, wo Leute ohne Prozess eingesperrt werden, um sie zu
konzentrieren.“ Ich fand, das kann man halt durch das Spiel dann auch gut erzéhlen, dass
man einfach nochmal zeigt: ,,Hey, guck mal, da gibt es ganz viele Parallelen.*“ Das war auch
nicht sofort, da waren nicht sofort KZs und da war nicht sofort Krieg und da waren nicht
sofort alle in Uniformen und Hitler war nicht sofort Alleinherrscher, sondern der wurde ge-
wahlt, da gab es Wahlen, da gab es noch einmal eine Wahl, da gab es ja erst einmal eine
Koalition ganz lange. Das war ein Prozess, das hat eine Weile gedauert. Und das ist mir
tatsachlich aufgefallen, wenn wir Leute haben auBerhalb Deutschlands oder eben Leute, die
das nicht in der Schule hatten in der Form, dass die oft ganz schockiert sind, weil sie das so

nicht wussten.

I: Weil du es gerade kurz angesprochen hast: Spielen auch Konzentrationslager im Spiel

eine Rolle?

B: Ja. Es gibt einmal den Fall, dass man selbst ins Konzentrationslager kommt, das ist aber
das Spielende, wir erzéhlen das dann nicht weiter. Es gibt aber auch eine Auschwitz-Szene.

Wir wollten es unbedingt drin haben, weil ich finde, das gehort einfach erzéhlt. Eigentlich
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sollte es kein Spiel geben, in dem das nicht erwéahnt wird zumindest. Und wir benutzen dann
den Augenzeugen-Kniff. Also sozusagen: Du bist nicht selbst dort, sondern du triffst jeman-

den, der dort war und dir davon erzahlt. Dann hast du halt eine Stufe dazwischen.

I: Das heil3t, es wird nicht visualisiert, wahrend der Zeitzeuge erzahlt?

B: Es wird schon visualisiert, aber halt nicht superexplizit. Also wir halten uns sehr zurick.
Generell halten wir uns, was die explizite Darstellung von Gewalt angeht, sehr zurtick. Also
du siehst nie deutlich Leichen oder sowas. Das ist einfach unnotig, weil wenn jemand dar-
uber spricht, was willst du dann? Und du gleitest eben halt auch schnell ins Geschmacklose
ab, die Gefahr ist grof3, dass du in einen Gewalt-Porn abrutschst und das dann geschmacklos

wird.

I: Falsche Zielgruppe meinst du?

B: Ja, weil} ich gar nicht, aber ich glaube, dass das starker ist. Du musst gar nicht ins Detail
gehen, jeder hat eine Fantasie. Du kannst dir die Sachen selbst vorstellen, deswegen mag ich
auch tatséchlich das Medium Text. Ich finde es gar nicht schlimm, dass da viel Text drin ist,
weil ich glaube, das ist fur das, was wir erzahlen wollen, gut, dass Leute sich Dinge selbst
vorstellen missen. Ich wirde mir nicht zutrauen, jetzt zum Beispiel Auschwitz voll detail-
liert in 3D nachzubauen und zu sagen: So, und hier machen wir jetzt das Spiel drum rum.

Das ist auf jeden Fall megaschwer, das zu machen.

I: Und von den Hauptverbrechen der Nationalsozialisten hat der Holocaust sozusagen eine

zentrale Stellung auch im Spiel? Oder kommen die Euthanasiemorde auch vor?

B: Kommen auch vor.

I: Und die gegentiber Homosexuellen sind quasi gleichwertig von der Verfolgung? Oder

richtet sich das genau danach, welche Personen man in seinem Widerstand hat.

B: Ne, in dem Fall nicht. Also wir haben diese Historical Events, das sind diese groRen, also
die langeren Sequenzen. Die variieren in dem, was darin vorkommt zum Teil, aber im Gro-

Ren und Ganzen hat da jeder die gleichen und Gber die erzéhlen wir die. Und die sind relativ
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fix, die richten sich nach einer historischen Zeitlinie und wir versuchen, so viel wie mdglich
abzubilden: Wir versuchen abzubilden die Verfolgung von politischen Gegnern, wir versu-
chen abzubilden die Verfolgung auch von Sinti und Roma zum Beispiel hier in Berlin, da
gibt es eine solche Szene. Wir versuchen abzubilden die Verfolgung von Kriegsgefangenen,
insbesondere russischen Kriegsgefangenen. Also da gab es ja hier auch — gerade in Berlin —
schreckliche Verbrechen. Und eine dieser Szenen ist eben Auschwitz. Also die Verfolgung
von Juden spielt natlrlich eine durchgehende Rolle, weil das eben immer schlimmer wird
und sehr offensichtlich ist. Das ist jetzt nicht die einzige Szene. Die eine habt ihr gesehen,
glaube ich, mit dem Shopboykott, also mit dem Ladenboykott. Oder mit dem Verprugeln
von dem Mann. Und solche Sachen gibt es halt immer weiter bis hin zur Deportation. Und
dann sozusagen der Abschluss davon ist jemand, der zurlickkehrt am Kriegsende und noch-

mal davon erzahlt.

I: Wir haben uns auch gefragt, ob das Gut-Bdse-Schema Klar ist, das im Spiel auftaucht,
oder ob man zum Beispiel eben auch auf ehemalige oder auf Nazis trifft, die sich umdrehen,
sich gegen das Regime kehren. Oder Wehrmachtsoffiziere, die dann eben zum Widerstand
dazustoRen. Oder auch — vielleicht noch kurz als Ergdnzung — andersrum, also dass eigene
Mitglieder sagen, sie laufen jetzt (iber und verraten die.

B: Ja, also Letzteres gibt es, dass einige Mitglieder sozusagen gehen. Es wird nicht so expli-
zit dargestellt, dass die jetzt direkt Gberlaufen, aber es ist halt immer schlecht fir deine
Gruppe, wenn die gehen, weil dann auch das Risiko steigt, dass du erwischt wirst. Was wir
aber erzéhlen, sind Leute, die zu Nazis werden im Laufe der Handlung. Also jetzt nicht Leute
aus deiner Gruppe, sondern auch wieder Uber diese Historical Events. Wir haben — so weit
seid ihr nicht ggkommen — sozusagen das Spielerhaus, wo du wohnst. Da gibt es eben Leute,
die du immer wieder triffst. Da gibt es eine Familie mit zwei Kindern, die relativ neutral sind
und sich versuchen rauszuhalten, so gut es geht. Und dann gibt es eine alleinerziehende Frau,
die plotzlich Chancen bekommt, die sie vorher nicht hatte und dann total begeistert ist vom
Regime und ganz fanatisch wird. Und die durchlaufen durchaus eine Verédnderung im Laufe
der Handlung. Das versuchen wir schon auch zu erzahlen. Das ist halt innerhalb der Gruppe

relativ schwierig, weil wenn jemand zum Nazi wirde, dann ware es ja vorbei wirklich.

I: Da haben wir ein paar Fragen eben grade noch zum Historischen selbst. Du meinst, du

hast sehr viel Wissen von zuhause mitgebracht. Aber uns wiirde auch interessieren, wie eure
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Zusammenarbeit mi Historikerinnen/Historikern abgelaufen ist: Seid ihr selbst in Archive
gegangen? Habt ihr recherchieren lassen? Welche Quellen habt ihr genutzt?

B: Also wir haben weitestgehend selbst recherchiert. Das ist relativ einfach in Berlin, man
kommt halt tGberall hin, man kommt an die Quellen relativ leicht ran. Also wir haben keine
Historiker im Team. Ich habe eine Historikerin, die ich kenne, also die sowohl Padagogin ist
als auch Historikerin und an der ich das Konzept gerade am Anfang immer wieder habe
abprallen lassen und mich immer wieder riickversichert habe: ,,Kann ich das machen? Ist
das ok? Geht das so? Was wiirdest du anders machen? Gerade zu Beginn haben wir das viel
gemacht und haben dann auch so ein paar paddagogische Konzepte gelernt: Beutelsbacher
Konsens und so, das waren so Sachen, die ich vorher nicht kannte, die wir aber gut fanden.
Nicht mal, weil wir jetzt sagen, wir machen jetzt ein padagogisches Spiel. Wir hatten schon
Schiss, dass wir Leuten auf die FuRe treten und dass Leute offended sind und es schlimm
finden, weil es ist ja neu und Computerspiel und kann man das Gberhaupt machen und so.
Und deswegen waren wir sehr sehr vorsichtig.

Das war das eine. Dann haben wir uns aber auch immer wieder riickversichert bei Opfer-
und Gedenkstéattenvereinen, Leuten, die da arbeiten, Opfervereinen. Zum Beispiel habe ich
mich getroffen mit dem Pfarrer von der Gedenkstétte Plotzensee: Sehr umtriebiger, netter
Mensch. Oder ich war in Mauthausen in der KZ-Gedenkstétte, das war total super. Da waren
eben ganz viele von ganz vielen Gedenkstatten und so (lacht). Und da konnte man sich ein-

fach austauschen, das war total hilfreich.

I: Und wie war das Feedback?

B: Das Feedback war sehr gut.

I: Auch von allen Gedenkstatten?

B: Von allen, durch die Bank sehr sehr gut. Das hat dann eben auch Mut gemacht. Es gab ja
letztes Jahr so bisschen den grofRen Trubel rund um die Tatsache, dass wir Hakenkreuze
benutzen dirfen im Spiel in der deutschen Version. Und da kam dann ja eben zum Teil auch

ein negatives Feedback. Und von daher hat es eben gutgetan, sich mit der VVorsitzenden der

Shoa-Stiftung zu unterhalten, die sagt: ,,Das ist ja total super, was ihr da macht.« Ok, die
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richtigen Leute scheinen es schon zu verstehen oder in dem Moment, wo man es erklart,

verstehen sie es auch.

I: Aber wie, wiirdest du sagen, seht ihr das Verhaltnis zwischen dem Anspruch, historisch-
politische Bildung zu betreiben, aber auch Spielspall? Oder auch anders: Wollt ihr vielleicht
auch mit Schulen zusammenarbeiten, dass das Spiel im Unterricht eingesetzt werden kann,

oder anderen Bildungseinrichtungen? Habt ihr da irgendetwas im Sinne?

B: Ja, die Reihenfolge ist fur uns: Erst ein gutes Spiel machen und dann gucken. Wenn man
das dann auch in Schulen einsetzen kann, sehr gerne, das ist aber sozusagen nicht unser Ziel.
Aber wir kdénnen uns das sehr gut vorstellen und ich habe das Spiel auch schon in Schulen
gezeigt, habe schon Schulerinnen und Schiler spielen lassen, war mal eingeladen jetzt im
April: ,,Schule gegen Rassismus® nennt sich das, das ist so eine Initiative, der sich Schulen
anschlieBen kénnen. Bei so einem Projekttag war ich in einer Schule in Bremen, da haben
dann irgendwie 60 Schilerinnen und Schiiler das Spiel gespielt. Das war fir mich natdrlich
auch super, weil ich Feedback bekomme und fir die war das auch cool, glaube ich. Von
daher: Ich kann mir das sehr gut vorstellen, aber die Reihenfolge ware: Wir wiirden das Spiel
erst einmal fertigmachen oder machen das Spiel erst einmal fertig und dann wurden wir
wahrscheinlich gucken, dass wir mit Padagogen arbeiten, die uns helfen irgendwie. Denn
man braucht da ja — ich habe da bisschen was dann aufgeschnappt inzwischen schon — ir-
gendwie Begleitmaterial und all sowas. Das dann zu erstellen, das wére sozusagen der zweite
Schritt.

I: Und es kam noch keiner auf euch zu und hat schon angefragt?

B: Doch doch doch, also es kamen einige auf uns zu, also sowohl Leute, die eben mit uns
Begleitmaterial erarbeiten wollen als auch vor allem Geschichtslehrer. Die kommen immer
wieder, schreiben mich immer wieder an und sagen: ,,Hey, ist ja voll cool und wirde ich
gerne bei mir im Unterricht einsetzen. Wie lange dauert es denn noch?* Das gab es auf alle

Falle. Was es noch nicht gab, ist eine offizielle Stelle oder so.

I: Bundeszentrale oder sowas, die waren jetzt noch nicht da?

B: Genau, die war nicht da.
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I: Ganz kurz nochmal zum Historischen zurlick: Du meintest, ihr wart selbst in Archiven und
so weiter. Was fir Material hat euch da genau interessiert? Welches Material findet man

vielleicht eben dann auch in anderer Form im Spiel wieder?

B: Also mich haben am allermeisten Augenzeugenberichte interessiert: Interviews mit Wi-
derstandskampferinnen und Widerstandsk&mpfern oder generell mit Leuten, aber das natir-
lich in allererster Form. Das hat auch am langsten gedauert. Da leben leider nur noch so
wenige, das ist das Problem. Also habe ich dann eher mit Angehdrigen oder so gesprochen,

aber glicklicherweise gibt es in Berlin relativ viel zu finden.

I: Zum Beispiel? Sag einfach mal ein paar Stellen.

B: Aus irgendeinem Grund gibt es bei mir in der Stadtbibliothek in Friedrichshain so in
wahrscheinlich zweistelliger Auflage in den 1990er Jahren gefiihrte Interviews mit Wider-
standskampfern hier aus Berlin, die genau aus solchen kleinen Gruppen kamen. Weil es gab
einfach sehr viele davon — das weil} man so gar nicht — aber es gab einfach relativ viele von
diesen Freundesnetzwerken, so nenne ich das mal, Freunde und Bekannte. Das waren jetzt
gar nicht die, die strikt in der KPD organisiert waren oder irgendwie bei den Sozialdemo-
kraten oder so, sondern das waren wirklich mehr so Netzwerke, die sich vertraut haben und
die irgendwie da gearbeitet haben. Mich hat halt interessiert: Was haben die denn wirklich
gemacht alles? Wie sah der Alltag aus? Wie haben die sich getroffen zum Beispiel? Woher
haben die Geld bekommen? Woher haben die Material bekommen? Wie kam man denn
Uberhaupt an Informationen aus dem Ausland? Solche Sachen halt. Und das ist schon er-
staunlich, das ist relativ gut dokumentiert und das findet sich auf jeden Fall auch wieder in
diesen Aktionen, die man machen kann. Die sind natlrlich alle angelehnt an die Sachen, die

da moglich waren.

I: Aber nur angelehnt? Also ihr habt keine echten Personen oder auch historische, die man

vielleicht kennt, im Spiel untergebracht? Das sind alles fiktive?

B: Ne, das sind alles fiktive. Manche Sachen sind sehr nah dran.

I: Aber mit anderen Namen?

99



B: Aber mit anderen Namen, genau. Also es gibt zum Beispiel die letzte groRe Szene im
ersten Kapitel. Da geht es um die Kdpenicker Blutwoche, ich weil} nicht, ob euch das was
sagt. Genau, da geht es halt um die und man erlebt die im Prinzip mit. Und da trifft man sich
mit jemandem. Da gibt es ja einfach Aufzeichnungen, da gab es Uberlebende. Da gibt es
eine relativ bekannte, die da ein Kind war, neun Jahre alt war, die relativ viele Interviews
gegeben hat vor ein paar Jahren an Zeitungen und deren Vater da umkam. Und das verpackst
du dann, also ganz klar, so ein Erlebnis, und das Ubrigens auch wieder tiber den Augenzeu-
genumweg. Du triffst genau so ein Madchen und die erz&hlt dir: ,,Die haben meinen Papa
abgeholt und die haben den geprugelt.« Das kannst du dir gar nicht ausdenken, das kannst

du einfach so nacherzahlen. Solche Sachen auf jeden Fall, ja.

I: Seid ihr auf noch lebende Zeitzeugen gestoRen, mit denen ihr reden konntet?

B: Ja, aber leider keine Widerstandskampfer. Aber ja, Zeitzeugen schon, ja.

I: Und die waren dann sozusagen fur die Hintergrinde wichtig? Wie das Leben einfach

war?

B: Genau, Uber das Leben einfach. Wie sehr hat einen das gepragt? Wie wichtig war das?

Was wusste man auch zum Beispiel Uber Widerstand und was nicht?

I: Wie war deren Feedback zum Spiel oder haben die verstanden, was ihr machen wolltet?

B: Ja, das war auch ganz gut, war eigentlich positiv.

I: Ich weil3 nicht mehr, woher ich es habe, aber ich habe es mal irgendwo in einem Video
gesehen, dass ihr auch fiir die Sprecherin am Anfang die Nachfahrin genommen habt von

einem Uberlebenden. Kannst du da kurz was erzahlen?

B: Von einem Widerstandskampfer, genau. Das ist die Nora Hespers. Das ist eine Journa-
listin, die ist beim Deutschlandfunk und so kamen wir zusammen. Die betreibt einen Blog
und einen Podcast Uber die Tagebiicher ihres GroRvaters. Ihr GrolRvater, Theo Hespers, das
war ein Widerstandsk&mpfer, in Koln allerdings. Das war so diese christlich-bundische
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Ecke. Und das ist auch superspannend. Da habe ich auch direkt Sachen Gbernommen, weil
die einfach so gut waren. Das ist so eine Geschichte, die mir gezeigt hat, wie nah oft der
Ubergang zur Spionage war. Also so, dass sich schon — gerade wo es dann Richtung Krieg
ging, gerade dann 1938/1939 und so — auslandische Geheimdienste durchaus interessiert
haben flr die Widerstandskdmpfer — gerade auch fiir Leute, die dann ins Exil gegangen sind.
Die haben das ja mitbekommen und da wurde dann schnell kooperiert. Das war ganz inte-
ressant. Mit Nora habe ich mich getroffen. Leider war das genau zu spét, also ihr Vater ist

zwei Monate oder so, bevor wir uns kennengelernt haben, gestorben. Das war sehr schade.

I: Und trotzdem war es euch aber wichtig, sie fir diese Stimme zu holen? Warum?

B: Ne, sie hat sich gemeldet. Das war so: Wir haben uns tber Twitter kennengelernt und sie
fand das voll gut und ich habe ihr gesagt, ich finde voll gut, was sie macht. Und dann hat sie
gesagt: Wenn ihr irgendwann mal — sie ist halt Radiosprecherin — einen Trailer macht oder

irgendetwas, sagt Bescheid, ich spreche euch den.

I: Ich glaube, was uns noch interessiert hat, war eben: lhr habt ja angekiindigt, dass es auch
einen Alternate-History-Modus geben wird. Wie sieht das aus?

B: Ja genau, also das ist noch sehr vage. Den gibt es noch nicht. Es gibt so ein grobes Kon-
zept und die Idee ist: Man kann jetzt nicht komplett die Geschichte neu schreiben und dann
sozusagen in dieser neugeschriebenen Geschichte weiterspielen, weil das kriegen wir ein-
fach nicht hin, das wirde den Rahmen an Komplexitat sprengen. Aber was wir anbieten
wollen ist, dass man sozusagen, wenn man sehr gut spielt, wenn man diese Missionsketten
immer weiterspielt, auf Missionen stot irgendwann, die zu dem jeweiligen Zeitpunkt dazu

hatte fuhren kdnnen, dass das Regime stiirzt.

I: Zum Beispiel? Ein Hitler-Attentat oder sowas?

B: Ja klar, der Klassiker ist naturlich: Alle denken immer an Hitler-Attentat, ja. Also zum
Beispiel im ersten Kapitel kénnte das sein. Und das waren tatsachlich so Sachen, da habe
ich mit Historikern mal gesprochen und so gesagt: ,,Hey, hallo meine Historiker auf Twitter
(lacht), was hatte es denn da gegeben?* Und habe mich mit ein paar Leuten ausgetauscht.

Also zum Beispiel ist es so: Im ersten Jahr, also 1933, hétte Hitler jederzeit abgesetzt werden
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kdnnen. Hindenburg war noch Prasident, von Papen war ja in der Koalition und Hitler hatte
theoretisch, wenn die wirklich gewollt hatten — also ist natlrlich die Frage, wie weit da ein
Burgerkrieg draus entstanden wére oder so — aber prinzipiell hatte er abgesetzt werden kon-
nen.

Und dann ist halt die Frage: Was hatte dazu fiihren kdnnen, dass er abgesetzt wird? Wenn
man die richtigen Informationen an die richtigen Leute spielt. Und es gab ja durchaus Be-
strebungen, zwar Jahre spater, aber die gab es ja aus den konservativen Kreisen, nochmal zu
versuchen, Hitler abzusetzen. Das hétte ja auch klappen kénnen. Darum geht es mir in die-
sem Alternate-History-Mode. Also zu zeigen, dass wir Geschichte, wenn wir heute zuriick-
gucken, immer als Perlenschnur sehen, die gar nicht anders hatte verlaufen kdnnen, wie eine
gerade Stral3e, aber es ja eigentlich gar nicht so ist. Wenn man sich die Ereignisse anguckt,
dann ist es ja oft ein bldder Zufall oder mehrere bléde Zufélle, die zu dem gefiihrt haben,
was passiert ist. Und es hétte ja ganz anders kommen koénnen. Also das wére jetzt ein Bei-
spiel. Oder auch in der Zeit war es zum Beispiel so, dass Polen, das ja mit England verbiindet
war, Pl&ne in der Schublade hatte, in Deutschland einzumarschieren, wenn Deutschland sich

wiederbewaffnen sollte.

I: Die Polen hatten die Plane?

B: Ja, also die hatten sie nattrlich nicht alleine machen missen, sondern zusammen mit den
Briten, weil sie einfach so Schiss hatten. Wenn die richtigen Leute rechtzeitig die Plane ge-
kannt hatten fir die Wiederbewaffnung — wer weil3. Und das ist jetzt so die Idee, dass man
in einem Kapitel, wenn man es besonders gut spielt und vielleicht noch Gliick hat — weil ich
noch nicht — wie in so einem Rogue-like das Super-Ende freischaltet und dann ist es vorbei.
Aber auch mit einem klaren Disclaimer ,,So war es nicht. Aber die und die Fakten haben wir

zum Beispiel jetzt verarbeitet, die vielleicht zu so etwas hétten fiihren konnen.*

I: Das macht ihr dann transparent am Ende?

B: Ja. Das ist sowieso ein alternativer Modus. Also die Idee ist, dass es so eine Art New
Game Plus ist: Wenn ich es einmal durchgespielt habe, dass ich es dann nochmal spielen
kann mit diesen Sachen unlocked. Ihr seht, da ist noch viel im Flux, weil das hat ja auch Vor-
und Nachteile: Leute wollen vielleicht unbedingt diesen Modus spielen. Das ist die Idee

dafiir und die Idee ist, dass es sowas in jedem Kapitel gibt, also solche Ausstiegspunkte. Und
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ein Hitlerattentat konnte vielleicht auch irgendwann dazu fiihren, aber ich wollte mit Absicht
nicht, dass das die erste Wahl ist.

I: Wir haben uns auch gefragt: Inwieweit ist Gewalt Giberhaupt ein Thema als Widerstand?

B: Es ist ein Thema. Du kannst nachher auch Anschldge machen, auch schon im ersten
Chapter. Und am Ende ist es relativ haufig. Im vierten Chapter kannst du die Leute bewaff-
nen und du kannst Truppenteile angreifen oder bewaffnet bestehlen, solche Sachen. War ja
auch so, dass der Staat gegen Ende nicht mehr besonders gut bewacht war, die Soldaten
waren ja alle weg. Und das gab es dann eben auch in der Form. Es gab tatsachlich Uberfalle

auf Hitlerjungen ganz massiv.

I: Aber man hat immer die Wah|? Den gewaltlosen Widerstand kann man auch durchziehen?

B: Genau, man hat immer die Wahl. Es gibt drei Grundrichtungen, nach denen sich die gro-
Reren Aktionen ausrichten. Das ist immer Educate, Fight oder Help. Und deine Mitglieder

neigen immer zu einer dieser Richtungen.

I: Educate heifRt Aufklaren?

B: Aufklaren, genau. Also es gibt sozusagen die drei Grundansichten. Die eine ist: ,,WWenn
wir alle aufklaren, dann wird das Regime fallen.” Die zweite ist: ,,Wir miissen die bekamp-
fen, wo es nur geht. Die sind so bdse, dass das auch legitimiert ist. Und die dritte Richtung
Help ist eben: ,,Wir mussen den Leuten helfen, selbst wenn das bedeutet, dass wir manchmal
vielleicht sogar mit dem Regime kollaborieren miissen, solange damit jemandem geholfen

ist.

I: Habt ihr bestimmte Zielgruppen im Blick? Und welche Chancen seht ihr bei einer inter-
nationalen Vermarktung? Gerade wenn man sich den amerikanischen Markt anguckt oder
die amerikanische Spielerschaft: Was meint ihr, auf welche Probleme ihr zum Beispiel sto-

Ren konntet bei diesem Umgang mit dem Thema?

B: Meine Urzielgruppe war ich selbst (lacht). Dass ich gesagt habe: Das ist halt immer am

einfachsten. Da kann man immer sagen, ob es einem gefallt oder nicht. Sprich: Leute, die
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grundsétzlich schon gerne spielen, aber die ein bisschen mide sind von den immer gleichen
Erfahrungen und irgendwie auch mal was anderes suchen und gerne durchaus auch mal was
mit einem ernsten Thema spielen und sich fur Geschichte interessieren. Das war der Urziel-
gruppen-Pitch. Den fanden immer alle doof, aber einen besseren hatte ich nicht. Das war ein
Experiment, ob es auch noch irgendjemand anderem gefallt. Das scheint ganz gut zu funkti-
onieren.

Wir haben ein relativ junges Publikum auf den Messen, in Polen vor allem. Auf der Game-
scom waren viele, die sehr gezielt kamen, weil sie das Uber diese Hakenkreuz-Presse mitbe-
kommen haben. Und dann kamen eben viele an den Stand und waren neugierig. Aber in
Polen zum Beispiel, wo wir das Spiel zuerst gezeigt haben — da gibt es eine polnische Game-
scom, die ist nicht weit von hier, in Posen — da wussten wir gar nicht, wie die Reaktion sein
wird. Weil es ist ein englisches Spiel, zu so einem Thema, in Polen, keiner kennt uns, keiner
kennt das Thema so richtig. Das lief aber wahnsinnig gut und da hatten wir ganz viele Ju-
gendliche, also wirklich so 16 bis 20, die das Spiel gespielt haben und auch mehrmals ge-
spielt haben und ihre Freunde geholt haben — ,.Ihr miisst das ausprobieren* — also mit

Schlange, das war echt cool. Das hat uns auch sehr ermutigt, weiterzumachen.

I: Was hat die genau interessiert an dem Spiel?

B: Ich kann es nur vermuten. Ich habe die natlrlich gefragt. Was denen glaube ich gut ge-
fallen hat, ist diese Stimmung grundsétzlich und ich glaube, dass sie was mit dieser Fantasie
anfangen konnen: Du lebst in einem System, vor dem du dich fiirchten musst, bei dem du
aufpassen musst, und du hast nur wenige Leute, denen du vertrauen kannst. Das ist glaube

ich sowas, was im kollektiven Gedéchtnis ist in Europa.

I: Gerade auch in Polen.

B: Gerade auch in Polen, genau. Vor allem in Osteuropa, definitiv, aber durchaus auch im
Westen oder so. Und das funktioniert ziemlich gut. Ich vergleiche es immer ein bisschen mit
einem Horror-Spiel: Es ist jetzt keine Power-Fantasie, es ist keine Macht-Fantasie, sondern
es ist eher so: Scheille, es ist alles ein bisschen unangenehm und Hauptsache (iberleben und
durchkommen. Und das funktioniert aber. Zumindest hier in Europa kdénnen viele Leute was
damit anfangen. USA ist schwieriger. Meine Erklarung ist, dass sie diese Erfahrung nie ge-

macht haben. Aber meine Erfahrung ist, dass jetzt durch die aktuelle Entwicklung in den
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USA da eine sehr grol3e Sensibilitat daflir da ist. Also die spielen das aus einer ganz anderen
Perspektive. Die polnischen Jugendlichen, die haben ja auch nicht mehr den Sozialismus

miterlebt.

I: Aber trotzdem: Die deutsche Besatzungszeit ist da ja sehr sehr stark in der Erinnerung.

B: Aber es ist halt eine Erinnerung. Also genau wie bei uns ist es eine Erinnerung. Es ist
eine geteilte Erinnerung von Eltern und Grof3eltern und so, aber es ist auf jeden Fall da, es
ist aufrufbar, wihrend ich das Gefiihl habe, dass Amerikaner es wirklich spielen als: ,,Oh
shit, das ist ja irgendwie genau wie bei uns* (lacht). So schreiben die auch driiber, das sagen
sie auch hinterher: ,,Bestimmte Sachen sind ja echt, also nicht genau wie bei uns, aber man
braucht ja irgendwie nur weiterdenken und so.“ Und das funktioniert ganz gut. Es gibt na-
tirlich zum Teil auch starke Ablehnung. Die krudesten Kommentare kommen eigentlich
immer aus den USA. Also wenn wir so richtig krude antisemitische oder so bescheuerte
Kommentare in Sachen Nationalsozialismus bekommen, ist meistens irgendwie so Mittlerer
Westen.

I: Im Netz oder auf Messen?

B: Im Netz. Auf Messen haben wir ja nicht so viele Amerikaner. Dort jetzt auf der E3 war
ich ja nicht da, aber jetzt auf PAX und so kam nichts Negatives. Aber im Netz kommen dann
immer wieder Sachen. Wir hatten gestern zum Beispiel einen Post zu Rathenau — einfach so,
wir machen ja ab und zu historische Posts — und so ddmlichen Kram, wie ,,Nationalsozialis-
mus ist doch links.* Das ist eigentlich immer USA (lacht). Aber die erreichen wir auch nicht,
das ist dann Klar, das ist nicht unsere Zielgruppe, die kriegen wir nicht. Aber ich glaube, fur

die anderen konnte es schon interessant sein.

I: Das Spiel wird ab zwolf freigegeben sein, oder?

B: Die Demo war ab zwo0lf. Das ist unser angestrebtes Ziel auf jeden Fall. Wir hétten es
gerne, dass es ab zwolf ist. Von mir aus kdnnte es auch ab zehn sein, aber gibt es ja nicht,

also es gibt ja nur sechs und zwolf.

I: Seid ihr zuversichtlich, dass ihr die Freigabe schafft?
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B: Ja, ich denke schon.

I: Das hatten wir auch mal als Thema, gerade diese Freigabe. Ich glaube, das war das erste
Mal, wo ihr groR in die Medien gekommen seid, wo ihr bekannt geworden seid. War das

euer Durchbruch irgendwie auch in der Offentlichkeit?

B: Sicherlich, das war sicher der Peak, weil das war ja in den Mainstream-Medien in einem
Ausmal, das wir wahrscheinlich auch nie mehr erreichen werden. Das war schon eine Aus-

nahmesituation, mit Tagesschau und so, das ist ja schon krass, oder Tagesthemen.

I: War das von vornherein so angelegt oder habt ihr gesagt: ,, Wir versuchen das einfach

mal “? Das war ein Eilantrag, den ihr damals gestellt habt?

B: Ne, wir wussten davon. Wir wussten, dass das im Gespréch ist und wir hatten ja eh unsere
internationale Version, aber wir wussten nicht, ob das vor der Gamescom oder ob das Uber-
haupt klappt. Das ging die ganze Zeit auf und ab: 2017 gab es schon mal Bestrebungen, dass
es gelockert werden konnte. Dann war aber die Bundestagswahl und nach der Bundestags-

wahl war das komplett zu. Da hieB es: ,,Ne auf keinen Fall, es wird nichts passieren.*

I: Mit dem AfD-Bezug?

B: Ich vermute, dass es mit der AfD zu tun hat, dass die gesagt haben: ,,Ne alles bose, muss
alles weg.“ Noch Ende 2017 hat man uns gesagt: ,,Konnt ihr voll vergessen, das wird sich
nicht dndern.” Das war ja noch auf der AMAZE, also im April 2018 konnte ja noch Attentat
1942 nicht gezeigt werden. Also es sah nicht wirklich gut aus. Wir haben irgendwann im
Sommer — also nicht lange vor der Gamescom — erfahren, dass es jetzt doch gerade Gespra-
che gibt und dass es doch sein konnte, dass es vor der Gamescom noch zu einer Anderung
kommen konnte. Und dann waren wir einfach zur richtigen Zeit am richtigen Ort. Und ich
glaube, wir waren auch so ein Beispiel, das den Medien gut gefallen hat, weil es irgendwie
so eine klare Sache war. Es war vollkommen logisch, warum sollten wir das nicht zeigen
durfen? Und wir hatten ein paar plakative Bilder: Dieses Bild von dem Shopboykott, wo der
SA-Mann mit dem Schild davorsteht und der hatte eine leere Armbinde und alle wussten:

,,Ok*. Das wurde ganz viel verwendet, weil alle wussten: ,,Alles klar.
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I: Wie stehst du personlich zu der Praxis, dass man Hakenkreuze oder andere Sachen — SS-
Runen oder sowas — nicht léscht, sondern zum Beispiel durch Eiserne Kreuze ersetzt? Das
gibt es ja auch haufig, dass die Siegrune dann gerade ist oder irgendwas. Also warum habt

ihr gesagt: ,, Das wollen wir auf keinen Fall, wir wollen wenn dann das Hakenkreuz“?

B: Also fiir uns war das ausgeschlossen, weil wir gesagt haben, wir machen ein historisches
Spiel Uber die historischen Nazis. Die heilen nicht irgendwie anders, sondern es geht um
diese Gruppe, um diese Zeit, und wir erfinden da jetzt kein Symbol, das irgendwie nah genug
dran ist, damit die Leute wissen, wer gemeint ist, das aber nicht verboten ist — Corporate
Design fur Nazis. Das machen wir nicht und deswegen auch die leere Armbinde. Wir haben
gesagt, dann lassen wir es lieber weg, dann zeigen wir es lieber gar nicht. Die Leute wissen
ja, was da eigentlich drin ist und kénnen es sich dann vorstellen. Dass andere Spiele das
machen, kann ich verstehen, gerade klassische Strategiespiele, wo man zwei Seiten zeigen
will und die deutschen Panzer abbilden will, die dann aber nicht das ,,Ok* bekdmen, mit den
richtigen Symbolen zu arbeiten, dass die dann sagen: ,,Ok, dann machen wir ein Eisernes

Kreuz drauf.© Kann ich nachvollziehen.

I: Hast du das Gefiihl, dass da jetzt ein Umbruch ist? Diese Akzeptanz von Videospielen als

Kulturgut, auch mit der entsprechenden Symbolik?

B: Es ist genau das eingetreten, was ich vorher schon gedacht habe. Eigentlich spielt es
uberhaupt keine Rolle. Ja, ich glaube, Wolfenstein 11 kommt jetzt mit den Symbolen oder
halt nicht indiziert.

I: Wird das genehmigt und kommt dann auf den deutschen Markt?

B: Es kommt halt auf den deutschen Markt, genau. Ich weil} nicht, ob sie es auch mit deut-
scher Sprache dann nochmal machen, weil da missen sie es ja auch nochmal einsprechen

und so.

I: Herr Heiler und so.
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B: Genau, das weil3 ich nicht. Kann sein, dass es nur auf Englisch kommt, aber es wird auf
jeden Fall hier verkauft werden. So: Und was ist jetzt anders (lacht)? Ich finde, durch den
Umgang vorher hat man es eher kiinstlich aufgeladen. Ich finde es im Ubrigen ok, dass nicht
alles eine Freigabe bekommt, ich finde es in Ordnung, dass es gepruft wird, ich finde es auch
in Ordnung, dass Spiele ohne Kontext keine Freigabe bekommen, finde ich ok. Es gab ja
auch schon einen Fall, wo ein reiner Multiplayer-Shooter gerne die Symbolik gehabt hatte
und die USK gesagt hat: ,,N6*“. Das finde ich auch in Ordnung, finde ich ok. Deutschland ist

speziell, darf es auch weiter bleiben.

I: Speziell im Fall Wolfenstein findest du es iberfllssig? Du findest ok, dass es mit Haken-

kreuzen gezeigt wird?

B: Ja, bei Wolfenstein finde ich es ok. Ich finde, Wolfenstein hat einen eindeutigen Kontext.
Also man kann driber streiten, ob das jetzt super geschmackvoll ist, aber das kann man dann
bei Inglourious Basterds auch. Das sollte nicht die Frage sein. Zwei Fragen, die sich stellen
sind: Erstens: Ist es Kunst? Die ist einfach beantwortet: Ja, ist eh Kunst (lacht). Und die
zweite ist: Kann man es in irgendeiner Form dazu verwenden, den Nationalsozialismus zu
verherrlichen? Und das ist die Schwierigkeit, die aus meiner laienhaften Sicht solche Mul-
tiplayer-Spiele haben. Dass da sehr wohl Leute versuchen kénnten, aufzumarschieren, und
versuchen, das nachzuspielen als Rollenspiel. Und da finde ich ok, dass man sagt: ,,Das wol-
len wir nicht, das lassen wir nicht zu, das kriegt keine Altersfreigabe.” Was ja librigens nicht
hei3t, dass das Ding verboten ist. Du kannst es ja nach wie vor probieren und hoffen, dass
dich keiner anzeigt. Und wenn du angezeigt wirst, hoffen, dass es zu nichts kommt.

Der eigentliche Ausldser war ja dieses Bundesfighter-Spiel. Das war ja, was es eigentlich
getriggert hat. Dieser Stuttgarter Staatsanwalt, den ich Ubrigens getroffen habe. Sehr netter,
sehr guter Mann. Der hat sich ja geweigert, gegen Browser Ballett — die haben das Spiel
gemacht — zu ermitteln. Das hat es wirklich ins Rollen gebracht, das war eigentlich der Aus-
I6ser. Die Jugendzentralen beziehungsweise die USK hatten vorher nur ein Urteil: das Urteil
aus den 1990er Jahren gegen diese Neonazis (lacht). Und dann hatten sie pl6tzlich ein ande-
res Urteil, oder gut genug — close enough — wie ein Urteil. Ich finde das ok und finde auch
ok, dass es keine groRen Wellen schlagt.

I: Das konnte der Durchbruch sein: Wenn Wolfenstein es schafft, dass es akzeptiert wird,

werden auch andere Spiele ermuntert, mehr Kontext reinzubringen.
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B: Mehr Kontext, ja, das ware cool. Das fande ich ja super, ich fande es ja gut, wenn das
nachste Zweite-Weltkrieg-Call-of-Duty eben wirklich mal — die haben ja manchmal Szenen,
in denen man wenig machen kann — mit deren Grafikpower eine Szene macht, in der man
zuhause sitzt und mit der Familie abgeholt wird. Das fande ich super. Warum sollte das nicht

erzahlt werden?

I: Oder der Migrant, der wieder zurickkehrt als Soldat, dieser Aspekt. Ist der deutsche
Markt daflir so wichtig, dass die Spielemacher sich auf so etwas einstellen und so etwas

aufnehmen?

B: Keine Ahnung. Ich hoffe ja, dass es sich dadurch international &ndert. Gar nicht nur die
Symbolik, aber generell, dass Spiele sich mehr Muhe geben und auch mehr Kontext haben
fur diese Zeit. Also ich habe das Gefuhl, dass die Sensibilitdt im Moment enorm zugenom-

men hat.

I: Den Trend siehst du?

B: Den Trend sehe ich, ja. Es gab jetzt einen groRen Artikel in der Vice, glaube ich. Es gab
diesen EA-Fall kirzlich mit Battlefield. In Battlefield V kann man im DLC fur den Mulit-
player irgendwelche Character freischalten/kaufen. Und die hatten einen deutschen Offi-
zier/General, ich weil} es nicht. Und es gab so eine Verkettung: Der trug dummerweise den
Namen eines Widerstandskampfers. Das war sicher keine Absicht. Das war ein sehr deut-
scher Name und ich bin mir sicher, den haben sie ausgewdrfelt und nicht gut gegoogelt. Und
das hat erstmal kleine Wellen geschlagen, dass es dann hieB3: ,,Ja, die benutzen den Namen
eines Widerstandskampfers fur einen Nazi-General*, woraufhin die PR-Abteilung von DICE
gesagt hat, der Name wird geéndert, es tut ihnen leid. Erstens. Zweitens: ,,Ist aber auch kein

Nazi-General, ist nur ein deutscher General.*

I: Ein Wehrmachtsgeneral.

B: Genau (lacht). Und das ist halt ganz cool, das sind so Sachen, tber die reden wir seit zwei
Jahren oder drei Jahren auch auf Spielekongressen immer und sagen: ,,Das ist ein Problem

in Spielen, dass genau diese Unterscheidung gemacht wird. Weil das ist eigentlich eine,

109



von der wir schon langer wissen, dass sie nicht korrekt ist. Und Spiele erzéhlen jetzt genau
diese Erzdhlung wieder: ,,Da gab es die guten Deutschen und die gute Wehrmacht®. Und das

ist schwierig.

I: Soll man jetzt unterscheiden oder soll man nicht unterscheiden?

B: Ich finde, man sollte nicht unterscheiden.

I: Also wenn du fur das Deutsche Reich gekampft hast, warst du ein Nazi?

B: Also ob du explizit ein Nazi warst, weily man nicht. Nicht jeder Soldat, aber die Wehr-
macht als Institution und die Leute, die in der Wehrmacht waren, waren Teil dieser ideolo-

gischen Kriegsfiihrung. Also der Feldzug im Osten lasst sich nicht trennen von der Ideologie.

I: Und auch von den Wehrmachtsverbrechen.

B: Und von den Wehrmachtsverbrechen auch. Das ist einfach so durchwoben, das ist
schwierig. Wenn man es zuspitzt, kann man sagen: Ohne die Wehrmacht gab es keinen Ho-

locaust.

I: Das ist ja auch eine Frage, die bei Strategiespielen grundsatzlich kritisiert wird. Ich denke
jetzt an Company of Heroes zum Beispiel, wo die Wehrmacht als militarischer Feind auf-
taucht, aber in keinerlei Kontext die Kriegsverbrechen erwahnt werden. Und da geht es ja
um Barbarossa, da geht es ja um die Ostfront. Das wird ja haufig kritisiert. Und dazu kommt
ja noch, dass die Russen als die Kriegsverbrecher dargestellt werden in dem Spiel speziell.
Da denke ich auch, dass vor allem Strategiespiele vielleicht auch Potenzial haben, da etwas
zu machen, weil die ja ganz anders funktionieren als zum Beispiel ein Shooter, wo man als
eine Person in der Ich-Perspektive durch die Gegend rennt. Weil du bist ja sozusagen der

Kommandant, der die Zlgel in der Hand hat.

B: Ich denke das auch. Ich kann ja nachvollziehen, dass man die Leute nicht Konzentrati-
onslager bauen lassen will, das ist vielleicht auch besser so — nur mal so: RTS oder so — aber
dass man zumindest dartber spricht, und sei es nur in einem fucking Textbildschirm. Das

ware schon notwendig. Und ich denke immer: Wenn Spieleentwickler das Gefuhl haben,
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dass das nicht angebracht ist fur ihr Spiel, dann ist vielleicht das Szenario nicht angebracht
fir ihr Spiel. Dann sollten sie sich vielleicht etwas suchen, das auf jeden Fall nicht passiert

ist. Aber jetzt sind wir ein bisschen abgedriftet (lacht).

I: Das ist ja nicht nur fir uns spannend, sondern auch gerade flr die Geschichtswelt. Warum
sollten zum Beispiel Historiker so ein Spiel spielen? Oder was kdnnten Historiker auch ge-

nerell von historischen Spielen mitnehmen?

B: Keine Ahnung, weil ich nicht (lacht).

I: Hast du vielleicht irgendwas beobachtet? Dass Historiker vielleicht manchmal auch so

einen Tunnelblick haben und rausgerissen werden miissen? Sowas, kann ja sein.

B: Weil} ich gar nicht.

I: Es ist jedenfalls in unserem Bereich so, dass es eher als neues Medium gerade erst auf-
taucht, dass es erst entdeckt wird als Quelle, die man auch bearbeiten kann, und dass bei
vielen Historikern, die sich mit dem Medium nicht auskennen, noch sehr grof3er Widerstand

herrscht, dass man das Spiel ernst nimmt als Kulturgut.

B: Diese Idee fur den Alternate-History-Mode, die kam von Historikern. Die kam von einem,
mit dem ich lange hin- und hergeschrieben habe, von einem Geschichtslehrer. Sorry, war
kein Historiker, war ein Geschichtslehrer, aber hat auch Geschichte studiert (lacht). Als er
gefragt hat: ,,Wie ist das? Kann man die Geschichte dndern?* Und ich: ,,Ne, hatten wir ei-
gentlich nicht vor, wir wollten das eigentlich strikt machen.” — ,,Das ist aber schade, weil
gerade daran kénnte man gut erklaren, warum Sachen gekommen sind, wie sie gekommen

sind und nicht so wie jetzt im Spiel zum Beispiel. So als pddagogisches Mittel sozusagen.*

I: Er sagt, dass man da besser die Schuler abholen kann?

B: Ne, weil man da tatséchlich erkldaren kann, warum Dinge so gekommen sind, wie sie
gekommen sind, weil in einem Spiel ja Sachen vielleicht einfach anders gelaufen sind, weil
du vielleicht Sachen gemacht hast, die in Wirklichkeit nicht passiert sind. Dann kann man

das gegeniiberstellen.
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I: Wegen der beiden Spielmodi: Man weil3, es ist lineare Geschichte, es endet 1945 mit dem
Kriegsende und so weiter, und die andere Spielversion ist quasi offen. Ich wiirde ja mit ver-
schiedenen Spielarten rangehen: Wenn ich weif3, ich muss bis 1945 durchhalten, habe ich
es ja schon im Kopf. Die Personen im Spiel aber wussten das ja nicht, fur die war die Ge-
schichte offen. Wollt ihr die Leute an die Hand nehmen und sagt: ,, Bitte versucht, euch auf
die Person im Spiel zu konzentrieren und aus deren Sicht zu denken* oder geht es eher

darum zu denken: ,, Was hdtte ich in deren Situation gemacht“?

B: Eher Letzteres. Es ist schon der Versuch, den Leuten die Mdglichkeit zu geben, sich mal
ein bisschen da reinzuversetzen — abgesehen davon, dass man ja bequem im Stuhl sitzt an

seinem PC und nicht wirklich Angst hat.

I: Mir war ein bisschen mulmig. Bei manchen Szenen hat man wirklich mitgefiebert: Uber-

lebt er/sie, Uberlebt er/sie nicht?

B: Ja ja klar, aber es ist immer noch ein groBer Unterschied. Aber grundsétzlich schon,
grundsétzlich wollen wir, dass Leute das mal durchdenken zumindest, sich vorstellen: Was
ware wenn? Was hatte ich gemacht? Mal abgesehen, dass wir bestimmte Sachen vorausset-
zen: Du bist ja im Widerstand. Es gibt ja keine Wahl. Also wenn du nicht mehr im Wider-
stand bist, ist das Spiel vorbei. Die Moglichkeit gibt es, aber es ist halt so. Der Alternate-
History-Mode, das war tatsachlich genau das, was du gerade beschrieben hast, das war der
Grund, warum ich es dann auch wirklich gemacht habe. Weil ich gesagt habe: Das ist ei-
gentlich cool, ich méchte gerne Leuten die Moglichkeit geben, nicht zu wissen, wie es aus-
geht und auch die Idee zu haben, dass ich es vielleicht andern kann. Weil das war ja sicher
dabei, sonst hatte man es nicht gemacht. Ich glaube, den meisten Leuten war schon ihre
Ausweglosigkeit bewusst oder, wie wenig Chancen sie hatten, aber nichtsdestotrotz hatten
sie naturlich die Hoffnung, dass sie vielleicht doch zumindest darauf hinwirken, dass sich
etwas andert. Und diese Vorstellung den Leuten zu geben, die es dann wieder spielen, ist

halt cool.

I: Welchem Genre ordnet ihr das Spiel zu?
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B: Gute Frage, es ist ein Genre-Mix. Wir schreiben ja immer drauf, es ist ein Historical
Resistance Strategy Game (lacht). Habe ich mir ausgedacht, ist ein bisschen sperrig, aber es
hat Wiedererkennungswert. Es nimmt halt ganz viele Elemente: Es hat ein Strategieelement,
es hat ein Rogue-like-Element — dadurch dass bestimmte Sachen prozedural generiert sind
und immer jedes Mal anders verlaufen — und es hat so ein narratives Grafik-Adventure-Ele-
ment. Also es ist wirklich so ein Mix aus diesen Bereichen. Ist schwierig.

I: Diesen Comic-Stil habt ihr ja auch bewusst gewdahlt, weil er sich an Grafikstilen der

1920er Jahre orientiert, oder?

B: Ja genau, das ist der Versuch, den deutschen Expressionismus der 1920er Jahre in ein
modernes Gewand zu packen. Ist naturlich auch Pragmatismus, ist natirlich auch: Ok, was

kdnnen wir denn machen? Grafiker: Eins (lacht). Ist aber beides, ist schon bewusst gewahlt.

I: Habt ihr euch auch grundsatzlich an anderen Medien orientiert? Also sei es inhaltlich,
was spielbar ist oder auch konzeptionell, dass ihr euch da an bestimmten Filmen, stilisti-

schen Mitteln oder irgendetwas orientiert habt?

B: Ja, also es ist einmal natirlich die Graphic Novel, das ist dieser Comic-Stil. Sowohl fiir
den Sound als auch die Grafik hatten wir immer das Bild von der Stummfilm-/friihen Trick-
film-Ara, wo du Biihnenbilder baust — so beschreibt es Sebastian immer. Es ist relativ Klar,
dass alles zweidimensional ist, es ist wie ausgeschnitten, du hast diese Scherenschnittfigu-
ren, die auch Gelenke haben und daraus baust du diese Szenen zusammen. Bei der Musik ist
es genauso: Das ist ein prapariertes Klavier, das wurde fir Stummfilm-Effekte benutzt. Das
ist ein bisschen dynamisch, es andert sich ja jedes Mal, je nachdem, was du fir eine Ent-
scheidung triffst, so wird es dann eben dramatisch oder weniger dramatisch, das ist so ein-
gebaut. Und auch bei den Sound-Effekten haben wir gesagt: Wir werden jetzt nicht super
naturalistisch, versuchen jetzt nicht, realistisch die Stadtkulisse abzubilden, sondern greifen

uns Akzente raus und den Rest tberldasst man der Vorstellung.

I: Mit Akzenten meinst du die Barszene beispielsweise?
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B: Also zum Beispiel wenn die Figur lauft, kommen keine Schrittgerdusche zuséatzlich, son-
dern du hast diese Szene wie ein Bihnenbild. Und féhrt jetzt eine S-Bahn vorbei, dann
kommt halt das S-Bahn-Ger&usch einmal und dann weil3t du: Ok, ich bin jetzt am S-Bahnhof.
I: Also keine Dauergerauschkulisse, sondern sowas, das meinst du mit ,, Akzente ““?

B: Genau.

I: Wie sind eure nachsten Schritte jetzt? Gibt es schon ein Release Date?

B: Wir entwickeln bis Ende des Jahres und dann sind wir fertig (lacht). Ich nehme an, dass

es sehr friih nachstes Jahr — Januar/Februar — rauskommt, early 2020.

I: Wie teuer? Wisst ihr da auch schon etwas?

B: Nicht so viel (lacht). Weil ich nicht, das ist ja Publisher-Sache letztendlich. Ich denke,
dass es im unteren Indie-Segment ist, also im unteren Preisbereich dessen, was so Indie Ga-
mes kosten.

I: Uber Steam wird es auch angeboten? Oder wahrscheinlich vor allem iiber Steam?

B: Ja, vor allem. Es wird auf mehreren Plattformen sein, aber Steam ist ja die mit Abstand

relevanteste.

I: Wir sind durch. Vielen vielen Dank, dass du dir Zeit genommen hast.

B: Ja gerne, hat Spa gemacht.
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