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ABSTRACT (English)

This paper deals with the aesthetic and sensory representation of ancient war
and war-related violence in modern video games. Focusing on the well-known
video game series “Tota/ War’ and those games set in ancient times (“Rome:
Total War”, “Total War: Rome IT”, “Total War: Attila”), the paper analyses the
strategies employed by game developers to produce a sense of historicity in
the player. By combining factual accuracy in the graphical representation of
archeological minutiae, incorporating well-known narrative, visual and
contextual tropes of antiquity, utilizing visually resplendent and almost
photorealistic graphics and incorporating acoustic clues such as spoken Latin
and a soundtrack reminiscent of film classics, the game developers ate
successful at achieving ‘affective historicity’ (Winnerling 2014) — an
acceptance on the player’s part of the game setting’s historic authenticity
based on a combination of sensory impulses rather than a strict adherence to
historical fact by game developers.
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ABSTRACT (German)

Der Beitrag behandelt die dsthetische und sinnliche Wiedergabe antiker
Kriegssituationen und kriegsihnlicher Zusammenhidnge im modernen
Videospiel. Am Beispiel der ebenso bekannten wie erfolgreichen Spielereihe
wlotal War und besonders derjenigen Titel, die vor einem antiken
Hintergrund spielen (,,Rome: Total War<, ,,Total War: Rome 1I“, |, Total War:
Attila®), werden die Authentizititsstrategien der Spieleentwickler aufgezeigt,
die einen Eindruck von Historizitat, von historischer Authentizitit beim
Spieler erwecken wollen. Indem faktische Akkuratesse in der Darstellung
archiologischer Details, wohlbekannte narrative, visuelle und kontextuelle
Topoi der intermedialen Antikerezeption, eine visuell opulente graphische
Wiedergabe und akustische Elemente wie gesprochenes Latein und ein vage
,antik® klingender Soundtrack kombiniert werden, wird beim Spieler das
produziert, was man als ,affektive Historizitit® (Winnerling 2014) bezeichnen
kann, das heilt: das Akzeptiecren einer grundlegenden historischen
,Authentizitit® des Spielszenarios seitens des Spielers, welche primdr auf einer
Kombination sensorischer Eindriicke und weniger auf einer engen
Anlehnung an historische Faktizitit seitens der Entwickler beruht.
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Phantasmagorien des Krieges:
Authentizitatsstrategien, affektive Historizitat und der
antike Krieg im modernen Computerspiel

Christian Rollinger (Trier)*

[. Einleitung

Computerspiele! sind ein ebenso ungewdhnliches wie bislang von der For-
schung vernachlissigtes Medium der Antikenrezeption. Ein wichtiger Faktor
hierbei ist sicherlich das relativ junge Alter des Computerspiels, welches es
in moderner Form — also als auf dem Heimrechner spielbare Software — erst
seit den frithen 80-er Jahren gibt. Dennoch sind in dieser im Vergleich etwa
zum Medium Film recht kurzen Existenzspanne bereits mehr als 2.300 Spie-
le mit historischen Inhalten erschienen, von denen rund 10% vor einer anti-
ken Kulisse spielen.? Fast die Hilfte alle Computerspiele zihlt zum Genre

* Die folgenden Betrachtungen haben eine lingere Vorgeschichte, gehen in der vorlie-
genden Form aber zuriick auf einen Vortrag im November 2015 anlisslich der Jahres-
tagung des Arbeitskreises Militirgeschichte e.V. an der Technischen Universitdt Chem-
nitz. Die dreitigige, von Martin Clauss, Markus Péhlmann und Dierk Walter veranstal-
tete Tagung zum Thema ,,Krieg und organisierte Gewalt im Computerspiel: Militirhis-
torische Narrative, Riume und Geschichtsbilder* bot das seltene Schauspiel von tber
20 Historikern und Kulturwissenschaftlern, die sich exklusiv dem Themenkomplex
,Geschichte und Computerspiele’ widmeten. Die anregenden und zum Teil kontrover-
sen Diskussionen in den einzelnen Panels boten die willkommene Moglichkeit, eigene
Gedanken weiter zu schirfen, woflir ich den Veranstaltern und Teilnehmern ausdrick-
lich danken méchte. Die Publikation in dem vorliegenden Band erfolgt auf Einladung
der Herausgeberin, wofiir auch ihr herzlich gedankt sein soll. Einzelne Voriiberlegun-
gen zu diesem Thema wurden bereits in stark gekiirzter Form (Rollinger [2013]) publi-
zlett.

1 Der Begriff ,,Computerspiel wird im Folgenden (wie es dem alltiglichen Sprachge-
brauch entspricht) synonym mit ,,Videospiel* verwendet, ungeachtet der Tatsache, dass
die unterschiedlichen Bezeichnungen verschiedene Plattformen (ndmlich den home com-
puter bezichungsweise die Spielkonsole) implizieren.

2 Vgl. Schwarz (2010b) 10-13. Die von Schwarz benutzten Statistiken sind jetzt — sechs
Jahre spiter — veraltet; in einer neueren Publikation (Schwarz [2015] 439) spricht sie
von 2.300 Titeln. Leider gibt es auBer diesen Angaben — deren Uberpriifung sich bis-
lang leider schwierig gestaltet — kein verldssliches statistisches Material.
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des Strategiespiels, beschiftigt sich also mit der Wiedergabe kriegerischer
Auseinandersetzungen.’ Gerade fiir diejenigen Spiele, die sich mit antiken
Sujets beschiftigen, scheint die Antike vor allem fiir ihre Kriege interessant,
gibt es doch nur wenige Titel, die einem anderen Genre zuzurechnen wi-
ren.4

Der besondere Anspruch, den Computerspiele mit historischen Inhalten
im Vergleich mit anderen Medien dabei erheben, ist es nicht nur, dass der
Spielet5 sich mit bekannten und beriihmten militirischen Personlichkeiten
messen kann (er wird gleichsam aufgefordert, ein ,besserer® Feldherr als etwa
Alexander der Grofle zu seinS). Vielmehr werben auch gerade diese Spiele
mit einer besonders authentischen und realititsnahen Wiedergabe vergange-
ner — hier: antiker — Welten und versprechen dem Spieler ein Erlebnis nahe
an dem, ,wie es wirklich war".

Mit der Frage nach der ,historisch authentischen® Wiedergabe der Ver-
gangenheit sind wir an einem zentralen Wesenszug historisierender Compu-
terspiele angekommen, nidmlich demjenigen der ,Authentizitit’. Der An-
spruch, vergangene Ereignisse oder Zeiten moglichst ,authentisch® wieder-
zugeben, wird von den meisten historisierenden Spielen erhoben; hiufig
wird gerade damit aggressiv geworben. Dass ein méglichst wirklichkeitsna-
hes Spielerlebnis auch von den Spielern selbst ausdriicklich gewtinscht ist,

3 Schwarz (2010b) 12.

4 Am bekanntesten sind zweifellos die sogenannten Stidtebausimulationen, bei denen
der Spieler in die Rolle eines Statthalters schliipft und fiir den Aufbau und das Florieren
einer vermeintlichen antiken Stadt verantwortlich ist. Beispiele sind etwa die erfolgrei-
che ,,Caesar“-Reihe (Entwickler: Impressions Games; Publisher: Sierra Entertainment;
Plattform: PC; Erscheinungsjahr: 1992-20006). Zur Antikenrezeption in diesem Genre
vgl. auch Rollinger (2015).

5 Im Folgenden wird lediglich der sprachlichen Erleichterung wegen das generische
Maskulinum verwendet. Damit soll nicht behauptet sein, es gebe ausschlieSlich mannli-
che Spieler — dass dem keinesfalls so ist, haben zahlreiche jiingere Studien belegt (z.B.
Duggan [2015]). Dennoch wurde vor allem das hier behandelte Genre des Strategie-
spieles zu Recht als ,,hyper-maskulin® beschrieben, was sowohl fiir seine Ausrichtung
als auch fiir das Zielpublikum gilt (Schut [2007] 221). Vgl. dazu auch die wenigen bis-
lang verfiigbaren empirischen Forschungen, bes. Phan et al. (2012).

6 Vgl. etwa die Beschreibung der ,Rome: Total War‘-Erweiterung , Alexander
(Coverblurb der ,,Rome: Total War Anthology Edition* [2009]): ,,Six new historical battles
offer you the chance to experience Alexander’s key clashes and a redesigned campaign
game forces you to press ever onward or risk failing to match Alexander’s ferocious
pace of conquest.®
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wird hinlidnglich an den Beitridgen dieser Spieler in online communities deutlich,
aber auch daran, dass die Spiele selbst immer wieder von Spielern modifi-
ziert werden, um grofB3ere historische Genauigkeit zu erreichen. Das bekann-
teste Beispiel ist sichetlich der ,,Rome: Total Realism*-Mod von Andrew Hol-
land, der das Original (,,Rome: Total War) um Hunderte von Truppengat-
tungen, Parteien und Features erweiterte und sich dabei niher an den Er-
gebnissen der Geschichtswissenschaft orientierte als die Entwickler.” Aller-
dings gilt es hierbei, die unterschiedlichen Anspriiche und Ziele zu beden-
ken: ,Authentizitit’, als subjektiv empfundene Eigenschaft des Dargestellten,
ist das vorrangige Ziel der Spielentwickler, die beim Spieler ein Gefiihl der
,Historisch-keit” wecken wollen. Diejenigen Spieler aber, die in teils jahrelan-
ger Arbeit umfangreiche Modifikationen entwickeln, streben dagegen eben
gerade nicht nach ,Authentizitit’, sondern nach historischer Genauigkeit
und Prizision, etwa in den verwendeten Namen und Begriffen, Ausris-
tungsgegenstinden oder Kulturattributen.

Bei allen Unterschieden beider Ausrichtungen verfolgen sie im Kern
doch dieselbe Zielstellung, lediglich mit unterschiedlichen Gewichtungen;
denn Genauigkeit in der Wiedergabe ist essentiell, um ein Gefiihl der ,Au-
thentizitit zu erwecken. Im Folgenden soll anhand der in der Antike ange-
siedelten Titel der ,, Tofal War“-Reihe des Entwicklerstudios ,,The Creative
Assembly“ — es handelt sich vornehmlich um die beiden Spiele ,,Rome: Total
War und ,,Total War: Rome 11, wobei stets auch die dazugehdrigen Erweite-
rungen implizit mitberticksichtigt werden® — gezeigt werden, nach welchen

7 Erwihnenswert ist auch die Spielmodifikation ,,Black ICE* fir ,,Hearts of Iron 3, eine
Weltkriegs-Strategiesimulation von Paradox Interactive; die Modifikation fiihrt tiber
4.000 historische Ereignisse ein sowie iiber 400 Einheiten und 100 Technologien. Zur
Nachfrage nach groBlerer ,Authentizitit’ s z.B. Péppinghege (2011).

8 Wenn im Folgenden von ,,Rome gesprochen wird, so ist damit immer die Spielereihe
an sich zu verstehen; in den Grundziigen unterscheiden sich die individuellen Titel nur
wenig voneinander. Zu ,,Rome: Total War“ (Entwickler: Creative Assembly; Publisher:
Activision / Sega; Plattform: Windows; Erscheinungsdatum: 2004) sind zwei Erweite-
rungen erschienen: ,,Rome: Total War: Barbarian Invasion” (Entwickler: Creative As-
sembly; Publisher: Activision; Plattform: Windows; Erscheinungsdatum: 2005) und
wRome: Total War: Alexander* (Entwickler: Creative Assembly; Publisher: Activision;
Plattform: Windows; Erscheinungsdatum: 2006); zu ,,Total War: Rome I (Entwickler:
Creative Assembly; Publisher: Sega; Plattform: Windows; Erscheinungsdatum: 2013)
sind keine Erweiterungen im traditionellen Sinn erschienen. Stattdessen werden in kiir-
zeren Abstinden Kleinsterweiterungen (bekannt als DLCs — downloadable conteni) nach-
geliefert, die individuelle Einheiten oder Spielfaktionen freischalten. ,, Tozal/ War: Attila*
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Mustern die Rezeption und Reprisentation antiker Kriegsfiihrung in diesem
Medium im Bestreben nach gréfitmdglicher Authentizitit betrieben wird.

II. Authentizitdtsstrategien

Was meinen wir genau, wenn wir von historischer Genauigkeit’, von ,Au-
thentizitit® sprechen? ,Authentizitit’ bedeutet nicht faktische Akkuratesse
und es kann schwetlich darum gehen, historische Ereignisse so detailgetreu
wie moglich wiederzugeben, denn damit wire der Kerngedanke des Spielens
(unabhingig vom Medium) ad absurdum gefiihrt. Eine in diesem Sinne ,rea-
listische® spielerische Simulation des Zweiten Punischen Krieges wirde im-
mer zu einem Sieg Roms fithren, eine Simulation der Perserkriege immer zu
ciner Niederlage des Xerxes. Dagegen ist es der Kerngedanke gerade von
Strategiespielen, einen ergebnisoffenen Spielverlauf und damit konkret auch
historisch kontrafaktische Ergebnisse zu ermdglichen; auch darin besteht ein
groBer Teil ihrer Faszination. In ,,Rome kann Karthago durchaus als Sieger
tber Rom hervorgehen — der Erfolg der Punier hingt alleine vom Geschick
des Spielers ab.” Im Folgenden sollen drei Aspekte angesprochen werden,
die nach unserer Meinung essentiell in dem Bemthen sind, ein Videospiel
historisch ,authentisch® zu gestalten.!0

(Entwickler: Creative Assembly; Publisher: Sega; Plattform: Windows; Erscheinungsda-
tum: 2015) ist cher ein eigenstindiges Spiel als eine Erweiterung. Die Namenswahl
,» Total War® ist besonders aus deutscher Sicht ungliicklich, ist allerdings inhaltlich nicht
bedeutsam und wohl am chesten auf das Bediirfnis nach einem méglichst aufmerksam-
keitserregenden Namen seitens der Publisher geschuldet.

9 Vgl. dazu den Einleitungssatz von Schut (2007) 213: , History textbooks claim that
Julius Caesar conquered Gaul in a series of campaigns stretching from 58 B.C. to 51
B.C. but when I did it, I used my general Quintus the Mighty, and I captured Alesia by
240 B.C.«

10 Vgl. dagegen Salvati/Bullinger (2013), die von einer ,,selective authenticity™ oder einer

13

»atmosphere of authenticity” sprechen, die sich im konkreten Fall der von ihnen be-
sprochenen Spiele (allesamt Weltkriegsshooter) aus anderen Quellen ergibt (158): |, The
components that contribute to this atmosphere of authenticity include a technological
fetishism, reliance upon cinematic conventions, and an authority derived from the doc-
umentary form.“ Zumindest der erste Punkt (fechnological fetishism), unter dem sie die du-
Berst detailgenaue Wiedergabe von Kriegswaffen — inclusive ihrer Akustik — verstehen,

wird uns auch beschiftigen.
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(1) Faktizitat
Die Umsetzung von historischen Details im Videospiel steht unter dem
Vorbehalt, dass Fakten und Akkuratesse dem Spielspall nicht abtriglich
sind: Die Feinheiten der rémischen Sozialordnung und aristokratischen
Senatshierarchie eignen sich schlecht zur Ubertragung auf ein Computerspiel
und so findet sich der Spieler von ,,Rome: Total War‘ mit der Entscheidung
konfrontiert, welcher ,Dynastie’ er zugehorig sein will: den ,,Julii®, ,,Scipii®
oder ,,Brutii“.!" Die sowohl historische wie sprachliche Unsinnigkeit einer
solchen Aufteilung wird nur dadurch noch auf die Spitze getrieben, dass
diesen drei ,Dynastien‘ der ,,Senat™ als eigenstindige und homogene Partei
(;Faktion®, im Spiel als faction bezeichnet) entgegensteht.!2

Als Historiker ist es naheliegend, tber solche Simplifizierungen den
Kopf zu schiitteln. Aus Sicht der Spieleentwickler war die Entscheidung
zuungunsten absoluter historischer Genauigkeit und zugunsten der Spiel-
barkeit jedoch denkbar einfach, wie ein an der Entwicklung Beteiligter im
Interview zugibt: ,,Fun wins over strict, dogmatic adherence to the history
books“.!1> Im selben Interview wird auch eine bewusste Unterscheidung
zwischen einer grundlegenden Akkuratesse in Detailfragen und einem all-
gemeinen Gefiihl der ,Historisch-keit® gemacht, der der Interviewer selbst
hinzufiigt: ,,So much of the study of history is focused on cataloguing the
mundane minutiae from the lives of now long-dead folk, and these countless
little facts don’t necessarily translate well to a medium more intetested in
entertainment.“!* Der eigenwilligen Auffassung von Geschichtswissenschaft
des Journalisten ungeachtet sind es aber gerade die Details, die minutiae, die
in historisierenden Spielen eine zentrale Rolle bei der Herstellung von affek-
tiver Historizitidt einnehmen.

11 Im Nachfolger ,, Total War: Rome II ist von aristokratischen ,Hdusern® die Rede, so
etwa vom ,,House of Junia®, ,House of Julia“ und ,,House of Cornelia“. Es ist unklar,
ob sich die feminine Form des Namens auf eine imaginierte Griindungsfigur bezieht,
ober ob hier vielleicht ein Uberbleibsel gingigerer Formulierung (gens Iulia) zu vermuten
ist — oder nichts von beidem.

12 Wiewohl man hier zumindest (mit etwas gutem Willen) vermuten kénnte, dass es sich
um ecinen Reflex der antiken Historiographie der spitrepublikanischen Biirgerkriege
handeln kénne, die ja auch Caesar den im Senat versammelten boni entgegensetzt und
auch heute noch in eher populirwissenschaftlich ausgerichteten Werken rezipiert wird.

13 Brown (2015). Vgl. Jenkins (2013).

14 Brown (2015).
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In unserem Fall ldsst sich das, der Natur der Spielereihe entsprechend,
vor allem bei der Darstellung von Ausriistung und Bewaffnung antiker
Truppen feststellen: Eine der groBen Stirken von ,Rome: Total War® ist es
nimlich, dass eine in ihrer Gesamtheit sehr akkurate und detaillierte Uber-
nahme gerade archiologischer Erkenntnisse erfolgt. Die makedonische Pha-
lanx steht in Reih und Glied und reckt ihre 4m langen Sarissen dem Gegner
entgegen, angreifende Legionire formen die bekannte zestudo-Formation und
bei rémischen Geschiitzen lisst sich ohne weiteres eine konkrete archiologi-
sche Provenienz erkennen (Abb. 1). Legionire der frithen Republik sind
archiologisch korrekt anders ausgestattet als solche der Kaiserzeit, sie tragen
in der Anfangsphase des Spieles vornehmlich Kettenhemden und Helme des
Montefortino-Typs sowie oval abgerundete se#ta. Erst wenn der Spieler,
durch den Bau gewisser Gebdudetypen und die Erforschung spezieller
Handwerkstechniken eine hohere zivilisatorische Ebene erreicht hat, veran-
dert sich die Organisation der Legionen: In Form eines vorgegebenen Er-
cignisses erscheint auf der Benutzeroberfliche ein Informationskasten, der
den Spieler dartiber in Kenntnis setzt, dass die ,,Marianischen Reformen®
soeben stattgefunden haben. Zwar sind nun immer noch Legionire alten
Typs verfugbar — die schon rekrutierten und im Felde stehenden Einheiten
16sen sich nicht etwa in Luft auf. Neue Truppen werden aber nicht mehr
nach den Klassen der hastati, principes oder triarii ausgehoben, sondern als
Legionirs-Kohorten mit rechteckigen scuta, loricae segmentatae und Helmen
etwa des Typus Weisenau. Ganz so schematisch, wie sich dieses ,Ereignis’
anho6rt, mutet es den Spieler dann aber doch nicht an: Immerhin kénnen
nun #riarii zusammen mit ,modernen‘ Legiondren kimpfen und zumindest
deutet sich somit der prozessuale Charakter der sogenannten Marianischen
Reformen leise an.

Diese Faktizitit in der Darstellung von Einzelheiten bt einen groflen
Einfluss auf den Gesamteindruck des Spieles aus, da sie genau die Bedurf-
nisse der meisten Spieler zu befriedigen scheint — schaut man sich die hun-
dert- und tausendfachen Beitrdge in Onlineforen und communities an, dann
werden leidenschaftliche Diskussionen noch um die Platzierung des letzten
Sandalennagels gefthrt, in einer Detailversessenheit, die selbst gestandenen
Altertumswissenschaftlern suspekt vorkommen muss. Fragen nach histori-
schen Prozessen, nach sozial- oder kulturgeschichtlichen Hintergriinden
antiker Kriegsfiihrung werden dagegen so gut wie gar nicht thematisiert. So
werden die minutiae zu ,authenticators, die faktische Akkuratesse in der
Darstellung von Details wird vom Spieler iibertragen auf die Gesamtheit des
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Spieles und trigt so dazu bei, bei dem Spieler ein Gefiihl von ,Historisch-
keit® zu erschaffen.

(2) Generalisierte Authentizitat
Die archiologisch-akkurate Darstellung von Realien ist also keineswegs nur
antiquarischem Interesse geschuldet, sondern erfiillt fir die Authentizitits-
strategie des Spiels eine fundamentale Funktion, die sich aber nur dann voll-
stindig erkliren ldsst, wenn man die ebenfalls vorhandenen und ebenso
zahlreichen Anachronismen und Unsinnigkeiten bedenkt: So finden sich im
Spiel etwa die stadtrOmischen vigiles, eine Polizeitruppe, plotzlich auf dem
Schlachtfeld als Eliteeinheit wieder, auch Gladiatoren kann der Spieler als
romischer Feldherr in die Schlacht fihren. Auf keltischer Seite findet man
dagegen ganze Druiden-Bataillone, bei den britischen Stimmen gar ,,Kopf-
wetfetr (head hurlers), bei den Sueben finden sich ,Berserker und ,,screeching
women als Eliteeinheiten wieder (Abb. 2). Paradoxerweise kdnnen sich aber,
wie Dunstan Lowe es formuliert hat, gerade faktisch unkorrekte Elemente
authentisch anfithlen, weil sie in das Gesamtbild affektiver Historizitit, in
eine imaginierte Antike passen und, mit Walter Benjamin gesprochen, die
,Aura‘ des Authentischen in sich tragen, gerade weil sie so exotisch sind.!5
Dies ist auch darin begriindet, dass die Reprisentation der Antike vor allem
in Videospielen dem verhaftet ist, was Lowe einen ,,box-ticking approach*
nannte.'¢ Soll heilen: Gewisse Elemente, welche vom Spieler erwartet wer-
den, missen ungeachtet der historischen oder chronologischen Probleme
vorhanden sein: Da es bekannt ist, dass es in Gallien Druiden und in Rom
Gladiatoren gab, mussen diese auch im Spiel sein.

Steffen Bender hat in Bezug auf historisierende Videospiele von ,,virtuel-
len Erinnerungsorten® gesprochen und dieser Begriff trifft es auf den
Punkt.!” Er ldsst sich in unserem Fall generell auf die Darstellung bekannter
antiker Artefakte anwenden — der typische Legionirsschild etwa, die Schild-
krétenformation, der Einsatz von Kriegselefanten!'® —, doch steht eine be-
stimmte Kategorie an ,Orten® und Artefakten geradezu exemplarisch fir die
Rolle, die solche Zeichensysteme im Computerspiel annehmen. Ein beson-

15 Benjamin (1989 [19306]). Vgl. Lowe (2009) 76f.
16 Lowe (2009) 76.

17 Bender (2011). Bender (2012).

18 Glover (1944). Epplett (2007).
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ders sprechendes Beispiel fiir dieses Vorgehen sind ndmlich die im Spiel
allenthalben anzutreffenden antiken Bauten. Sie sind, semiotisch gespro-
chen, Zeichen, Chiffren fiir die Antike und die beim Spieler dadurch auszu-
l6senden affektiven Prozesse. Am offenkundigsten ist dies im Fall der fiir
den Massenmarkt ,antikesten® aller antiken Bauten: das Kolosseum und die
Weltwunder.!® Die sieben kanonischen Weltwunder sind nicht nur in liebe-
voller Rekonstruktion auf der strategischen Karte reprisentiert, sie sind
fester Bestandteil der ,simulierten® Welt und konnen auch bei einzelnen mili-
tirischen Aktionen zumindest eine reprisentative Rolle spielen.20

So mag sich etwa eine fiktive Schlacht in Westkleinasien in der Nihe des
bertihmten Mausoleums von Halikarnassos abspielen, welches dann auch
auf dem Schlachtfeld selbst anzutreffen ist (Abb. 3), allerdings mit einer
wichtigen Einschrinkung: Es bleibt unabhingig von den Aktionen des Spie-
lers und dem Verlauf der Schlacht stets unerreichbar. Die Weltwunder —
ebenso wie andere bauliche Artefakte auf dem Schlachtfeld: Hiuser, Bau-
ernhofe, bei Belagerungen auch ganze Stidte, inklusive Theater und Tempel
— sind nicht wirklich Teil der Spielwelt, sondern bleiben Artefakt, schweben
gleichsam leicht entriickt im Hintergrund, kénnen nicht in das Spielgesche-
hen einbezogen, nicht zerstdrt, angegriffen oder repariert werden.?! Als

19 Vgl. zum Kolosseum Rollinger (2015) 18.

20 Vgl Lowe (2009). Lowe (2012) betont auch die ,reprisentative’ Funktion von Ruinen
innerhalb antiker Spielszenarios: Zwar sind die Weltwunder in ,,Rome natiirlich nicht
ruinds, es finden sich allerdings hier ebenso wie bei anderen Spielen mit antikem Set-
ting stets auch angedeutete historische Ruinen. Bei der Stidte- und Aufbausimulation
,»Caesar I1*° (Entwickler: Tilted Mill Entertainment, Publisher: Vivendi Universal, Platt-
form: PC, Erstveréffentlichung: 2006) muss der Spicler etwa eine neue Siedlung im
Wortsinn auf den Ruinen des zerstérten Karthago aufbauen.

21 Zwar muss der Spieler im Verlauf einer Kampagne immer wieder Stidte belagern und
einnehmen, doch selbst bei den Hiuserkdmpfen innerhalb urbaner Siedlungen bleiben
diese weitgehend unberithrt: Hiuser und 6ffentliche Bauten kénnen nicht angegriffen
oder zerstért werden, eine Zivilbevolkerung wird nicht dargestellt. Allerdings blieb in
friheren Iterationen der ,,Toza/ War“-Reihe dem Spieler die Entscheidung tiberlassen,
wie er nach der Eroberung mit einer Stadt umgehen wollte: In abstrakten, damit auch
jeglicher Moralitit entledigten drop down-Meniis konnte er sich zwischen profitabler
JZerstorung® (inklusive der Massakrierung der Einwohner) oder ,Plinderung’ (inklusive
der Versklavung der Zivilbevolkerung) einerseits, oder einer finanziell wenig rentablen,
herrschaftspragmatisch gesehen aber sinnvolleren ,friedlichen® Besetzung andererseits
entscheiden.
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leuchtende Symbole der Antike sind sie immer prisent und unverginglich.22
Ihr einziger spiirbarer Effekt (zumindest bei ,, Tota/ War: Rome II) ist es, dass
ihr ,Besitz* — also die Eroberung der Provinz, in welcher sie angesiedelt sind
— sich positiv auf die Geschicke des Spielers auswirkt. So hat der Leucht-
turm von Alexandria etwa den Effekt, dass die eigenen Flotten eine héhere
Sichtweite erhalten und die Steuereinnahmen aus dem Seehandel um 5%
ansteigen.?

Dabei folgt die graphische Reprisentation dieser Monumente und
»Wunder” wiederum — wie auch schon jene der militirischen Ausristungs-
gegenstinde — bekannten und aktuellen archiologischen Erkenntnissen und
ist zum Teil minutids rekonstruiert. Dasselbe gilt auch fir die Darstellung
individueller und gerade in der Populirkultur bekannter Stadtriume: Die
Hafenanlagen von Karthago orientieren sich offenkundig an einer (iber-
spitzt dargestellten) archdologischen Witklichkeit und sind vielleicht einer
der deutlichsten virtuellen Erinnerungsorte im Spiel, was sich nicht zuletzt
auch darin zeigt, dass der offizielle Trailer des Spieles ein ganz bestimmtes
Szenario zeigt, nimlich die Belagerung Karthagos durch Scipio Aemilianus,
die in der Spielversion mit einem amphibischen Angriff auf den Hafen be-
ginnt.>

22 Im Unterschied etwa zur ,,Civilization“-Reihe kénnen Weltwunder vom Spieler auch
nicht erbaut werden, etwa um eine prestigetrichtige Entwicklungsstufe zu markieren
oder neue Errungenschaften freizuschalten. Sie sind tberhistorisch, von Beginn bis
Ende prisent.

23 Zusitzlich zu den kanonischen sieben Weltwundern gilt dies auch fiir 12 weitere kleine-
re ,,Wunder® (z.B. die ,,Sdulen des Hercules®, die als wirkliche Sdulen verstanden wer-
den, oder aber den Berg Behistun im iranischen Zagrosgebirge, was wohl den damit
verbundenen Legenden und der bekannten Behistun-Inschrift Dareios des Grof3en zu
verdanken ist). Eine Auflistung der verschiedenen im Spiel anzutreffenden Wunder und
ihrer Effekte findet sich in den einschligigen Benutzerforen (z.B. online unter:
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails /?2id=190168390 [letzter Zugriff:
29.12.2016]). Ein online einsehbares Prisentationsvideo zeigt einige der ,,Wunder®, wie

sie im Spiel graphisch dargestellt sind (Link 1). Einzelne Spielkampagnen und Erweite-

rungssets, die sich auf kleinere geographische oder politische Szenarien (etwa den Kon-
flikt zwischen Athen und Sparta) konzentrieren, verfiigen tber eigene ,,\Wunder®, die
sich zum Teil von denjenigen der Hauptkampagne unterscheiden.

24 Link 2. Hier stellt sich richtigerweise auch die Frage nach intermedialen Vorbildern
solcher Einfiihrungssequenzen. Dass gewisse e/ scenes einen durchaus cineastischen
Charakter haben und sich auch ganz konkrete filmische Vorbilder fiir einzelne Einstel-
lungen oder ganze Szenen finden lassen, wird noch thematisiert werden. Der amphibi-
sche Charakter des Angriffs auf Karthago lisst beim zeitgendssischen Spieler (oder
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Gelegentlich verweisen aber hyperakkurate Darstellungen und die Pri-
senz exotisch-fantastischer Elemente auch auf antike Vorstellungen bezie-
hungsweise verorten den Spieler in antiken Kontexten und die unterschiedli-
chen Spielparteien (die oben genannten ,Faktionen‘, factions) auf einer zu-
tiefst von antiken Normvorstellungen geprigten Skala der Zivilisationsstu-
fen. Wenn festudo und Phalanx Abbreviaturen rémisch-griechischer Kultur
sind und gleichsam als virtuelle Erinnerungsorte der westlichen Zivilisation
fungieren, dann sind die Képfe-werfenden, hosentragenden und blau ange-
malten Pikten (Abb. 4) ein Mittel, die gegnerische Partei auf der entgegenge-
setzten Kulturstufe zu verorten. Es sind, um einen antiken Begriff aufzu-
nehmen, Barbaren, mithin also der Gegenentwurf des Zivilisierten.?s In
dieser Funktion fungieren Barbaren auch im antikisierenden Computerspiel,
ndmlich als ewige ,,Andere®, als das Gegeniiber, vor dem der ,,R6mer* —
und der Spieler! — erst ,,R6mer® sein kann. Die klassischen antiken Attribu-
te des Barbaren, des ,,Anderen®, werden dabei von den Spielentwicklern
aufgenommen, begonnen mit dem Hosentragen als explizitem Merkmal
zivilisatorischer Rickstindigkeit, iber die mit blauer Farbe dekorierten Kor-
per bis schlieBlich zu der vermeintlich historischen Nacktheit (Abb. 5) der
gallischen Kédmpfer.26 Diese Elemente sind gleichzeitig reichlich in unseren
Quellen belegt — wiewohl, und das sollte man immer bedenken, natiitlich
nur von griechisch-rémischen Autoren Uberliefert — und dem Spielerpubli-
kum unter Umstinden bereits aus Schulunterricht oder den gerade hierzu-
lande immer beliebter werdenden historischen Dokumentarfilmen bekannt.
Mag es also fiir all diese Eigenarten historische Belege geben, so diente ihre
Betonung bereits in der Antike, und dient heute nicht weniger, als Element
des othering, des ,,Als-Anders-Sichtbar-Machen®.

Gleichzeitig findet in ,,Rome aber eine grundlegende Nivellierung und
historisch nicht zu rechtfertigende Vereinheitlichung kultureller Differenzen
statt. Ein sprechendes Beispiel ist etwa die Verteilung von Militireinheiten
des Typus ,Artillerie’. Zwar sind fir die griechische Welt, die hellenistischen
Reiche und Rom die Existenz und der Einsatz von Artilleriegeschiitzen

zumindest beim Autoren) etwa spontane Assoziationen mit der Eréffnungssequenz aus
»Saving Private Ryan“ aufkommen (Dreamworks Pictures/Paramount Pictures 1998,
Regie: Steven Spielberg).

25 Der Barbarenbegriff ist dabei iibrigens nicht nur eine vom Spieler zu liefernde implizite
und explizite Zuschreibung, sondern wird auch im Spiel selbst hidufiger benutzt, sofern
der Spieler aus Sicht der griechisch-rémischen Zivilisationen spielt.

26 Zur antiken ,Jkonographie keltischer Krieger vgl. z.B. Pol. 2,28. Diod. 5,29f. Strab. 4,4.
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natiitlich bekannt und ihre Rekonstruktion innerhalb der Spielewelt beruht
augenscheinlich auf bekannten archiologischen Vorlagen. Dass aber auch
Sueben, Iceni oder sogar die skythischen Reitervélker mit im Grunde identi-
schen Waffen ausgestattet sind — dies gilt tibrigens auch fiir Seeeinheiten! —,
ist aber keinesfalls eine Unachtsamkeit oder die Folge mangelnden histori-
schen Feingefiihls, sondern eine bewusste Entscheidung der Entwickler, die
sicherstellen soll, dass der Spieler, unabhingig davon, fiir welche Faktion er
sich entscheidet, eine dhnliche Ausgangslage vorfindet.

Ein dhnliches Problem betrifft auch die Darstellung von Gebduden und
kulturellen Errungenschaften. Zwar gibt es hier antiquarische Unterschiede
zwischen den verschiedenen Kulturen: Griechisch-rémische Gebiudetypen
sind auf den ersten Blick von dgyptischen Tempeln oder germanischen
Langhdusern zu unterscheiden. Innerhalb der Spielmechanik nehmen sie
aber die genau gleiche Funktion ein — die Unterschiede sind mithin nur
kosmetisch und nehmen nicht etwa Ricksicht auf spezifische kulturelle
Unterschiede. Hinzu kommt, dass die Entwickler gerade beim ptolemaii-
schen Agypten offenkundig den Exotismus dieses Reiches tiber Gebiihr
betonen wollten, um dem Spieler damit sowohl eine optische Abwechslung
als auch eine auf den ersten Blick erkennbare graphische Identitit anzubie-
ten. Das Resultat sind Bauformen und militirische Einheiten und Formatio-
nen, die eher an die Zeit des Neuen Konigreiches gemahnen und wenig mit
der historischen Realitit eines #dgyptisch-makedonischen Staates gemein
haben. lhren eigentlichen Zweck — dem Spieler sofort die ethnisch-
politische Zugehérigkeit des Dargestellten zu offenbaren und ihn gerade
tber den orientalistischen Exotismus wiederum in implizierte Identifikati-
onsschemata einzuordnen — erfiillen sie aber allemal.

Ein direkt offensichtlicher Hohepunkt wird aber erst in einer Erweite-
rung zu ,,Rome”, nimlich ,,Total War: Attila* erreicht. Hier findet othering
statt, welches gleichzeitig antiken, mittelalterlichen und modernen Diskursen
verhaftet ist und auch eine bedauernswert zeitpolitische Konnotation auf-
weist. Die Rede ist vom titelgebenden Attila und seinen hunnischen Horden.
Attila selbst erscheint als finster dreinblickender Krieger auf dem Cover,
seine berittenen Bogenschiitzen brandschatzen als animierter Hintergrund
der Spieloberfliche und in den Zwischensequenzen werden vertraute Kli-
schees ihrer Blutrinstigkeit aufgegriffen.?’

27  Die cinematographischen FEinfiihrungssequenzen sind bei youtube.com auffindbar
(Link 3).
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Die betonte Fremdheit der ,,hunnischen Horden* rekurtiert nicht nur
auf antike Polemiken gegen Attila als die Geilel Gottes — sie bedient ethno-
zentrische Vorstellungen des Fremden, Anderen, die im Kern antik sind,
aber nichts an Wirkungsmacht eingebiiit haben — wir denken an die mittel-
alterliche ,,Goldene Horde®, danach an die Angst zuerst vor slawischen,
dann vor kommunistischen Horden aus dem Osten und in bedauernswerter
tagespolitischer Brisanz an die vom rechten Rand bemthten ,Fliichtlings-
horden®.

Am eindringlichsten zeigt sich aber die singulire Andersartigkeit der
Hunnen in der Tatsache, dass sie als barbarische Invasoren und als einzige
Faktion des Spieles keine urbane Ausgangsposition haben, sondern als no-
madisches Kriegerkonglomerat, so der erweckte Eindruck, gerade erst die
Jurten in der heimischen Steppe verlassen haben.?s Zu Beginn verfigt der
Spieler als Hunnenfiithrer nur Gber drei Kriegshaufen, mit denen er nach
cigenem Gusto den Balkan oder das Westreich mit Krieg Gberziehen kann.
Stidte muss er erst erobern, denn wenig hat fiir den antiken Menschen und
die fundamental urbane Kultur der Antike so klar und unumstoBlich die
Grenze zwischen Zivilisation und Barbarei markiert, wie die Annehmlichkei-
ten des Stadtlebens.

Es wire miifig, sich iber solche Darstellungen zu echauffieren. Auch im
Tonfall intellektueller Resignation gehaltene Vorwiirfe an die Entwickler
sind am Ende fruchtlos.?? Historisierende Computerspiele und ihre Ent-
wickler kennen — ebenso wie Filmproduktionen — den Beruf des ,Histori-
schen Beraters® und man sollte ohnehin den Verantwortlichen nicht vor-
schnell ein grundlegendes historisches Gesplr absprechen.’® Aber ebenso
wie Berater Filmproduzenten bisweilen nicht vor haarstrdubenden Simplifi-
zierungen abhalten kénnen, kénnen und wollen Spieleentwickler nicht den
Anspruch historischer Simulationen erheben.

28 Vgl die unter Link 4 aufrufbare Videosequenz, besonders ab Zeitcode 03:31.
29 Wie ihn etwa der User ,kiwiphoenix“ im ,,Tota/ War“-Onlineforum ausgedriickt hat
(www.twcenter.net/forums/showthread.php?359453-Head-Hurlers,21.05.2010, zuletzt

aufgerufen am 31.12.2016): ,, There is nothing like losing a whole cohort of legionaries
in Testudo formation under a shower of human heads to make you question the devel-
oper’s regard for history.*

30  Zu den bisweilen erniichternden Erfahrungen solcher Berater vgl. insbesondere Co-
leman (2004). Zu Beratern bei Videospielen s. speziell Hsu (2010). Venables (2012). Sa-
ga (2015). Jenkin (2015).
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Interessant ist vielmehr die kulturhistorische Dimension, denn die Spiel-
designer bedienen sich nicht nur einer alten, schon antiken Topik, sondern
auch moderner, dsthetisch und kulturell geprigter Darstellungstraditionen,
um einen ,Eindruck’, ein ,Gefiihl* von Antike entstehen zu lassen. Archio-
logisch-antiquarische Hyperakkuratesse (in Darstellung von Monumenten
und Einzelheiten) und scheinbar fantastische’ Elemente (wie ,,Druiden®
oder ,,Kopfwerfer®) sind letztlich also Teile einer Bildtopik, die weit iiber
den Bereich der Computerspiele hinausgeht. Sie ist dem Spieler vielmehr
bereits aus unterschiedlichen Medien (Bildende Kiinste, Literatur, Film) und
Zusammenhingen bekannt und damit selbstreferentiell.3! Tobias Winnerling
hat sie, in Anlehnung an die Arbeiten von Deleuze und Guattari, als Teil
eines ,,paranoid-despotic regime of signs® bezeichnet, ,,where signs signify
nothing but other signs, bound up in an endless virtual cycle [...]. Their func-
tion are to evoke a feeling of historicity and to exploit the reminiscences
they may trigger in players — reminiscences based not only on factual
knowledge or the emotions associated with historicized objects, but also
memories of earlier and similar games“32 — und, so will man hinzufigen,
frihere Instanzen in anderen Medien.

(3) Asthetizitat
Eine weitere Authentizititsstrategie soll im Folgenden als ,Naturalismus’
noch vorgestellt werden, als letztes, aber bei weitem nicht unbedeutendstes
Glied in der Reihe. Unter ,Naturalismus® sind dabei vor allem die typisch
sinnlichen Charakteristika des Videospieles zu verstehen, nimlich die gra-
phische Darstellung und akustische Untermalung der Spielinhalte. Dabei soll

31  Dies ist insbesondere dann offensichtlich, wenn offenkundige Anleihen bei Holly-
woodblockbustern tibernommen werden; ein gutes Beispiel ist der Trailer zur Erweite-
rungskampagne ,,Wrath of Sparta® (Link 5), der in seiner Asthetik eine klare Hommage
an den Film ,,300° (Warner Bros. 2009, Regie: Zack Snyder) ist und nicht nur typische
Stilelemente der Snyder’schen Verfilmung aufweist (drastische Darbietung antiker Ge-
walt, niedrige Kameraperspektiven, hdufiger Einsatz von Zeitraffer und schneller
Wechsel zwischen Zeitraffer und Normalgeschwindigkeit), sondern teilweise bestimmte
Einstellungen 1:1 iibernimmt (im Video allgemein ab Zeitcode 01:04, besonders zu
Letzterem aber 01:04-01:08).

32 Winnerling (2014) 154. Vgl. Deleuze/Guattari (2013). Aus dieser Uberlegung leitet
Winnerling auch — in Anlehnung wiederum an einen Gedanken Nietzsches — den Titel
seines Beitrages (,,The Eternal Recurrence of all Bits®) ab.
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aber gleich vorweggenommen werden, dass die Frage nach der graphischen
Darstellung stets auch mit den technologischen Beschrinkungen von Soft-
und Hardware verbunden ist: Es sollte einleuchten, dass ein modernes Spiel
wie ,,Total War: Rome II* heute bei Spielern auf andere technologische Res-
sourcen zurlckgreifen kann, als etwa ,,Age of Empires .33 Die Moglichkeiten
moderner Hardware bei der Wiedergabe von Spielegraphiken sind zwar
beeindruckend, doch hingt der konkrete Effekt auch stets von der Pro-
grammierkunst der Entwickler ab, die eine Graphikengine, also ein graphi-
sches Gerlst entwickeln miussen. ,, Tota/ War: Rome 11 und |, Total War: At-
tila”, die jungsten (historisierenden) Vertreter der ,,Total War‘-Reihe kénnen
gleichzeitig mehr als 10.000 einzelne Soldaten graphisch darstellen, die der
Spieler in Echtzeit und in Einheiten zusammengefasst auf einem virtuellen
Schlachtfeld befehligen kann, welches wiederum selbst mit Grisern, He-
cken, Bidumen, Flissen, Siedlungen, Stidten, Ruinen, ja selbst ,,Weltwun-
dern® ausgestattet ist.34

Individuelle Ausriistungsgegenstinde variieren dabei von Mann zu
Mann. Rémische Legionen sind bei ,,Rome keineswegs eine Ansammlung
identischer Zwillinge, sondern eine bunte Mischung unterschiedlicher Riis-
tangen (lorica hamata, squamata, segmentata), Helme und Schilddekorationen,
die aber gemeinsam dem Typus ,Legionir® entsprechen und sogar Gber indi-
viduelle Gesichtsziige verfiigen. Bei griechischen Hoplitenheeren finden sich
bekannte Beispiele von Schildbemalungen wieder, die einzelne Figuren teils
sogar erkennbar machen.?> Ein durchaus erwiinschter Effekt dieser gerade
fir ,,Rome™ typischen graphischen Opulenz, einer ebenso recherchierten wie
detaillierten und graphisch spektakuliren Wiedergabe von Realia, ist die
Illusion von Objektivitit. Ebenso wie etwa im Bereich der Photographie,

33  Entwickler: Ensemble Studios; Publisher: Microsoft; Plattform: Windows; Erschei-
nungsdatum: 1997.

34 Um einen Eindruck von der Leistungsfihigkeit der Engine zu erhalten, seien die unzih-
ligen bei youtube.com verfiigbaren Spielvideos erwihnt (z.B. Link 6)

35 Es ist hier nicht Platz, um alle in ,,Rome* umgesetzten und archiologisch fundierten
Einzelheiten aufzuzeigen — diese erschépfen sich auch nicht im wohlbekannten Ausse-
hen rémischer Legionire, sondern zeigen sich auch in der liebevollen Rekonstruktion
griechischer hopla, komplett mit porpax und antilabe, ja selbst mit, von Figur zu Figur un-
terschiedlich eingefirbter, hektagonaler Kordel und individueller Schilddekoration, von
der athenischen Eule bis zum Medusenhaupt. In allen Darstellungen ist der Antrieb er-
kennbar, auf solider historisch-archiologischer Basis eine recht realititsnahe Rekon-
struktion antiker Truppengattungen und -ausriistungen zu bieten.
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aber auch des historischen Films oder der historischen Filmdokumentation,
erliegen Spieler aufgrund der Uberzeugungskraft von unwesentlichen Details
unbewusst gerne der medienimmanenten Vorstellung, dass es ,so gewesen’
sein misse. Im Grunde ist dieser Effekt aufgrund des simulativen Charak-
ters bei Computerspielen potentiell noch stirker als bei der passiven Rezep-
tion von (bewegten) Bildern. So fithlen sich die ,historischen® Rdume inner-
halb des Spieles real an — immerhin kann der Spieler interagieren, kann seine
Truppen im virtuellen Raum bewegen und erfihrt das Feedback der Spiel-
mechanik.3¢ Er sieht zudem, wie verletzte Soldaten zusammensinken, sieht
die untergehende Sonne sich in den Bronzehelmen der Hopliten spiegeln,
die Helmbiische der Reiter Gber den Kdpfen ihrer zu Ful3 kimpfenden Ver-
bindeten hinwegzichen, die hoélzernen Speere an den groflen Hopliten-
schilden brechen und sieht zuletzt auch die kimpfenden Soldaten nicht ein-
fach blind aufeinander einhauen, sondern choreographierte Kimpfe ausfiith-
ren, die man individuell verfolgen kann — und dies alles in hoher Auflésung
und flissiger Animation, nahezu fotorealistisch.3’

Durch die graphische Darstellung wird zudem das Nicht-erlebbare er-
lebbar; der visuelle Naturalismus trigt seinen Teil dazu bei, die Abwesenheit
korpetlicher Erfahrung zu kompensieren. Selbst noch das graphisch tiber-
zeugendste Bildschirmspiel kann eine solche Erfahrung nidmlich nicht simu-
lieren. Zudem gilt es auch die Einschrinkungen des Genres zu bedenken:
Strategiespiele beinhalten immer auch ein heads-up display (HUD), also eine
Sichtleiste, auf der dem Spieler notwendige Informationen tber Einheiten,
Truppenstirken, Moral, Zeitfaktoren oder topographische Situation (in
Form einer Karte) angezeigt werden. Dadurch und durch die allerdings drei-
dimensionale und frei beweg- und zoombare Perspektive des Spielers bleibt
immer eine gewisse Distanz zwischen Spieler und Spielgeschehen. Im Ge-
gensatz zu anderen Genres, etwa dem first-person shooter, die in Ego-

36 Schut (2007) 228f.

37 Vgl etwa diesen fiktiven Uberfall des Leonidas auf eine kleinere persische Einheit
(Link 7). Im Spiel selbst sind berithmte Persénlichkeiten als ,,Champions® vertreten, die
auch individuell einsetzbar sind und als Einzelkimpfer (nicht als Einheit) auf dem
Schlachtfeld auftreten. Gelegentliche cineastische Eingriffe des Urhebers des Videos
(stow motion!) sollten nicht dartiber hinwegtduschen, dass das Video eine organisch pro-
duzierte Szene innerhalb des Spieles darstellt und nicht als Einleitungssequenz oder
dergleichen ,inszeniert’ wurde. Die tibertrieben graphische Darstellung, inklusive sprit-
zender Blutfontinen, ist die Folge einer besonderen Erweiterung (der DLC ,,Blood and
Gore), welche die Entwickler gegen Aufpreis anbieten.
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Perspektive die Sicht des Spielers mit derjenigen seines Avatars identifizie-
ren, kann also keine Unmittelbarkeit entstehen, die fiir eine Immersion des
Spielers ausschlaggebend ist.8

,»Rome bietet dem Spieler aber eine Reihe von Moglichkeiten, sich buch-
stiblich ndher ins Spielgeschehen zu bewegen, wobei er dabei immer und in
zunehmenden Maf3e einen Kontrollverlust in dem Sinne hinnehmen muss,
dass die Moglichkeiten der Truppenfihrung und der Einflussnahme auf das
Spielgeschehen schwinden. Zum einen ermdglicht es die Graphikengine, wie
schon erwihnt, die gesamte Spielwelt in stufenlos zoombarer und frei be-
wegbarer dreidimensionaler Ansicht zu betrachten. Der Spieler setzt also
den eigenen Kamerastandpunkt fest, kann mithin bis auf Augenhdéhe auf die
simulierten Truppen heranzoomen und jedes Detail wahrnehmen. Dariiber
hinaus besteht auch die Moglichkeit, das HUD zu minimieren (es also auf
das Notigste zu reduzieren), so dass es visuell nicht mehr stort. Als Letztes
bleibt ihm schlieBlich noch der sogenannte cinematic mode. Dabei werden alle
Informationsleisten und zusitzlichen Anzeigen ausgeblendet und die Per-
spektive eingeschrinkt: Wihlt der Spieler eine beliebige Einheit aus und
aktiviert diesen Modus, so nimmt die Kamera automatisch die (leicht erthh-
te) Perspektive eines dieser Einheit zugehdrigen Soldaten an, der Spieler
selbst bekommt somit einen Avatar, wie er in Shootern ublich ist, mit der
Einschrinkung freilich, dass er selbst nicht in den Kampf eingreifen kann.
Im cinematic mode ist der Spieler — wie der Begriff es schon sagt — reiner Zu-
schauer.?

Ein letzter Aspekt verstirkt den Effekt dieses cinematic mode und verdeut-
licht dessen Nihe zu cinematographischen Konventionen: die Gerduschku-
lisse. Gerdusche bei Videospielen lassen sich in zwei Kategorien einordnen:
soundtrack und soundscape.® Unter soundtrack versteht man, wie im Film auch,
die Handlung oder das Geschehen begleitende Musik, die zum Teil der
momentanen Situation angepasst ist.4! Spielimmanente Gerdusche — das

38  Kingsepp (20006), 64: ,, Thus, what has become the most important evidence for what is
real and what is not is the gamer’s feeling of immediacy, authenticity and reality.

39 Link 8. Der Spieler kann zudem zwischen einzelnen Einheiten und innerhalb der Ein-
heiten zwischen einzelnen Mitgliedern umschalten, um deren Perspektiven anzunch-
men.

40 Kingsepp (2000) 75.

41 So ist etwa der soundtrack der Strategickarte bei ,,Rome bewusst ruhig und atmosphi-
risch, fast meditativ. Dagegen werden Echtzeitschlachten stets angemessen martialisch
vertont und begleitet, hiufig mit melodischen Einschiiben, die deutlich an den Arche-
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Klirren von Kettenhemden oder dumpfe Einschlagen von Pfeilen — gehdren
dagegen zum soundscape, welches simtliche vom Spieler oder dessen Hand-
lungen beeinflusste oder verursachte Gerdusche ebenso umfasst wie die
,natiitlichen’ Umgebungsgeriusche — Windrauschen, Meeresbrandung, Vo-
gelgezwitscher. Die meisten dieser Gerdusche nimmt der Spieler nicht be-
wusst wahr — oftmals werden sie zudem auch von der atmosphirischen
Begleitmusik tibertdnt —, sie sind aber dennoch von grundlegender Bedeu-
tung flr das Spielerlebnis, denn sie erwecken den Anschein von ,Realitit’,
verankern den Spieler auf den Schlachtfeldern und damit in der simulierten
,Realitit’ des Spiels.*2 Hierbei spielen neben Umgebungsgerduschen auch die
hiufig wiederkehrenden Sprachartefakte eine Rolle: Wihlt der Spieler eine
individuelle Einheit aus, so meldet sich diese zum Dienst, indem ihr Anfih-
rer mit fremdsprachigen Floskeln antwortet. Handelt es sich bei der Einheit
um eine Legion, so hért der Spieler hiufig ein ave, bisweilen auch oboediamus,
sic domine, mandata tua oder legio parati. Die schon erwihnte Einheit der ,,Gla-
diatoren” antwortet mit einer Abwandlung des bekanntesten Satzes der
lateinischen Sprache: morituri te salutanus.

Uber die Sinnhaftigkeit, ,Authentizitit* oder auch Grammatik einiger die-
ser Slogans zu streiten hielle, ihre eigentliche Intention zu verkennen.* In
ihrer Untersuchung des Spieleklassikers ,,Wolfenstein 3D hat Eva Kingsepp
die Bedeutung von Quasi-Sprachen bei der Herstellung von Atmosphire
und Immersion hervorgehoben. Das ebenso klischeebehaftete wie aus zahl-
reichen (auch) aktuellen Filmen und Serien bekannte ,,Nazi German® spielt
bei ,,Wolfenstein® eine bedeutende Rolle, indem es den Spieler nidmlich
akustisch im Bereich ,,Zweiter Weltkrieg™ verankert. Auch wenn die immer
wiederkehrenden Deutschfetzen in ihrer Auswahl arg begrenzt (,,Achtung!®,

typus des modernen Sandalenfilms, ,,Gladiator* (DreamWorks Pictures/Universal Pic-
tures 2000, Regie: Ridley Scott) gemahnen.

42 Der Effekt lisst sich leicht nachvollziehen, wenn man eines der verschiedenen bereits
angefiithrten /et’s play-Videos einfach ohne Ton ansicht — das Geschehen erinnert mehr
an Slapstick als an ein dramatisches Aufeinandertreffen zweier Armeen.

43 So ist etwa die lateinische Form des Spiel-Mottos — ,,How far will you go for Rome?* /
gno usque pro Roma ibis — ebenso wenig tber jeden Zweifel erthaben (wiewohl es zumin-
dest geographisch betrachtet im Spielkontext Sinn macht) wie die Phrase mandata tna
(besser: imperia), was man wohl als Emulation des Englischen ,,By your command* se-
hen sollte. Interessanterweise kénnte man dieser Formulierung einen intermedialen Be-
zug unterstellen, ist doch in der angelsichsischen Populirkultur der Ausdruck ,,By your
command® untrennbar mit der TV-Kultserie ,,Battlestar Galactica® verbunden (ABC,
1978-1980).
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»Jawohll®, [ Haltl“, | Raus! Raus!®) und bisweilen unfreiwillig komisch sind
(,,Die, Allied Schweinehund!“, ,,Eva auf Wiedersehen!“, letzteres von einem
vom Spieler zu tétenden Adolf Hitler gehaucht) erfiillen sie ihren Zweck: Sie
sollen eben nicht Deutsch oder Deutsche simulieren, sondern vielmehr eine
Atmosphire allgemeiner ,Deutschheit® suggerieren.** Eben dieselbe Funkti-
on erflillen die lateinischen Versatzstiicke in ,,Rome — sie sind Teil eines
allgemein vorherrschenden common knowledge-Rémertums und verorten und
verankern den Spieler in einer imaginierten Antike.*>

I11. Schluss: Affektive Historizitat?

In ihrer Gesamtheit bewirken die oben angefiihrten Faktoren — Faktizitit,
Authentizitit und Asthetizitit — einen atmosphirischen Gesamteindruck,
ndmlich denjenigen, historisch im einen oder anderen Sinne ,authentisch® zu
sein. HEs bleibt aber fiir den Forscher immer noch die Notwendigkeit, die in
der Literatur teilweise synonym verwendeten Begrifflichkeiten zu reflektie-
ren. Es kann nicht das Gleiche meinen, wenn abwechselnd und scheinbar
austauschbar von  Realismus‘, ,Authentizitit’, ,Historizitit" die Rede ist,
wenn es darum geht, Videospiele als historisch besonders treffend zu be-
schreiben.#¢ Tobias Winnerling hat in einem rezenten Beitrag den Unter-

<

schied zwischen ,factual history* und ,affective historicity betont und
diese Unterscheidung erscheint ebenso richtig wie wichtig.#” Computerspiele

koénnen und sollen natiirlich keinesfalls als Zuginge zur Geschichte etwa der

44 Kingsepp (2006) 76f. bezeichnet es in Anlehnung an Roland Barthes wahlweise als
,»Germanicity* oder auch als ,,German-ness®.

45 Diese Interpretation wird auch dadurch nicht geschwicht, dass sich nur lateinische —
nicht etwa griechische, syrische oder keltische — Sprachfragmente im Spiel wiederfin-
den. Abgesehen von den logistischen, finanziellen und linguistischen Schwierigkeiten
die cine gleichmiBige Reprisentation aller Sprachen aller Ethnien in ,,Rome mit sich
gebracht hitte, ist auch zu betonen, dass keine dieser Sprachen das Versprechen von
Antike (oder zumindest von ,Antik-heit) hitte erfillen kénnen. Im allgemeinen kultu-
rellen Gedichtnis signifiziert vor allem Latein Antike.

46 Realismus: Kéhler (2009). Authentizitit: Winnerling (2014). Raupach (2014). Sal-
vati/Bullinger (2013). Historizitit: Kingsepp (2006).

47 Winnerling (2014) 152.
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Antike verstanden werden. Sie sind aber sehr wohl Reprisentationen von
Geschichtsbildern und damit tatsachlich Aistorisierend.*s

Wenn wir mit Winnerling ,,factual history*
und Gewissen gewonnenen Erkenntnisse der modernen Geschichtsschrei-

als die nach bestem Wissen

bung verstehen — was keineswegs identisch mit vergangener ,Geschichte ist
—, dann ist der eigentliche Kern historisierender Computerspiele, ihr Motor,
die affektive Historizitit, die Winnerling definiert als ,,the attempt to create
representations that convey the fee/ing of [...] the past.“4® Das erfolgreiche
und erfolgreich historisierende Computerspiel ist daran angelehnt jenes,
»[which], through careful presentation of selected historical elements,
achieves a state of not-being-questioned by its players. 5

Im Fall von ,,Rome — doch es scheint durchaus angebracht, tiber diesen
konkreten Fall hinaus zu extrapolieren — wird dieser Zustand der Akquies-
zenz seitens der Spieler erreicht, indem der Spieler auf mehreren Ebenen
inhaltlich, spielerisch und dsthetisch in der spieleigenen Version der Vergan-
genheit immersiert wird. Das Spiel selbst ldsst sich dabei als das verstehen,
was die Filmwissenschaftlerin Vivian Sobchack als ein ,,palimpsest of histo-
rical consciousness® beschrieben hat:3! Schicht fiir Schicht werden Fakten,
Fiktionen, narrative und visuelle Konventionen zusammengesetzt, ,,thus
making up a dialogic and intertextual conception of history“.52 Medientheo-
retisch ldsst sich der vom Spiel hervorgerufene Zustand dabei als einer von
hypermediacy beschreiben:

»Hypermedia and transparent media are opposite manifestations of the
same desire: desire to get past the limits of representation and to achieve the
real. [... ] the real is defined in terms of the viewer’s experience; it is that
which would evoke an immediate (and therefore authentic) emotional re-
sponse. Transparent digital applications seek to get to the real by bravely

48 Vgl. Kerschbaumer/Winnetling (2014b) 13: ,,Videospiele, die historische Inhalte verat-
beiten [...] sind aber tatsichlich Mechanismen zur dynamischen Produktion mehr oder
weniger kohirenter Reprisentationsprozesse von Vergangenheitsbildern. Damit sind
sie Zeiten-Maschinen: Sie produzieren fremdartige Zeiten. Sie historisieren. (Kursive im
Original) Vgl. auch Bender (2011) 114: ,Computerspiele, die in einem historischen
Szenario angesiedelt sind, generieren Geschichtsbilder und konstruieren historische Er-

innerung.*
49 Winnerling (2014) 152.
50  Ebd. 159.

51  Sobchak (1997).
52 Kingsepp (2006) 71.
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denying the fact of mediation; digital hypermedia seek the real by multiply-
ing mediation so as to create a feeling of fullness, a satiety of experience,
which can be taken as reality.*53

Digitale Spiele sind hervorragende Beispiele fiir Hypermedialitit, beson-
ders dann, wenn sie historische Sujets haben, schlieBlich ldsst sich schon
Geschichte als solche als hypertextuelles Phinomen begreifen. Hinzu
kommt, dass das Geschichtsbild und das Verstindnis von Geschichte des
modernen Betrachters und Spielers nicht ,unschuldig® ist — es ist geprigt von
vorherigen Erfahrungen, im Schulunterricht, durch Film, Fernsehen und
Literatur, durch den allgemeinen Konsens dariiber, was ,Geschichte’ und
was spezifisch ,Antike ist. All diese Erwartungen und Erfahrungshorizonte
werden im Spiel mit mehreren medialen Stringen — Bilder, Gerdusche, Tex-
te, Animationen, cinematographische und narrative Konventionen — kombi-
niert, um aus der kritischen Masse dieser Zusammenspiele ,Realitit’ im oben
genannten Sinne zu erzeugen. Hierfiir bieten sich Spiele vor historischer
Kulisse und mit historischen Inhalten geradezu an und werden so zu histori-
sierenden Spielen.

53  Bolter/Grusin (1999) 53.
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Abbildungen

Abbildung 1: Romisches scorpio-Geschiitz mit Anklingen
an das bei Orsova gefundene Original
(eigener Screenshot aus ,, Tozal War: Rome II°).
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Abbildung 2: Britische head-hurlers im Kampf

gegen germanische Screeching Women
(eigener Screenshot aus ,,Rome: Total War®).
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Abbildung 3: Schlacht in der Nihe des Mausoleums von Halikarnassos
(eigener Screenshot aus ,, Tozal War: Rome II°).
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Abbildung 4: Piktische Krieger mit typischer Bemalung
(eigener Screenshot aus ,, Tozal War: Rome II°).
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Abbildung 5: Nackte gallische Krieger
(eigener Screenshot aus ,, Tozal War: Rome II°).
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