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ABSTRACT (ENGLISH)

This paper deals with the reception of the ancient Germans in modern video
games. Regarding the example of Total War: Rome II, I will show how im-
ages, ideas and sources about Teutons are reflected in this medium. This is
by no means confined to an investigation of historical accuracy. Rather, the
functions and the effects of the ancient mind-set in the analysed virtual cre-
ation and simulation of antiquity will be determined. Thus, the article shows
that the Germans and other peoples associated with barbarian topoi are sys-
tematically used to define the classical characteristics of the Romans and
Hellenes. Consequentially, such “barbarians” are used as an instrument to
shape “authentic” modern ideas about Greco-Roman antiquity in video
games and to produce an affective historicity.



Der digitale furor Teutonicus

1. Einleitung

Kaum ein anderes antikes Volk spielte fiir die Antikenrezeption im deut-
schen Raum solch eine gewichtige Rolle wie die Germanen. Sie wurden in
der deutschen Geschichte bereits zahlreich fiir Ideologien und Gedankengut
sowohl linker als auch rechter Stofrichtung genutzt und ebenso als Material
fiir Ideen rassistischer, nationalistischer oder sozialistischer Natur verwen-
det.! Insbesondere wegen dieser gravierenden Nachwirkung in der deut-
schen, aber auch in der restlichen europidischen Geschichte, haben sich zahl-
reiche Historiker bemiiht, die Germanenrezeption in der Kunst,? Literatur,3
Musik? und im Film® zu untersuchen. Hierbei fallt ins Auge, dass das relativ
neue Medium Videospiel noch keine Beachtung in diesem Bereich fand, ob-
wohl es sich laut Computerspielforscher langst ,von einer subkulturellen
Erscheinung zu einem Alltagsmedium in weiten Teilen der Gesellschaft
entwickelt“® hat. Diese Liicke findet sich nicht nur fiir die Germanenrezep-
tion, denn bereits der Althistoriker Christian Rollinger kritisierte treffend,
dass das Medium des Videospiels ,bislang von der ,seriosen’ Altertumswis-
senschaft so gut wie keine Beachtung erfahren hat.“7 Dagegen zeigen aber
aktuelle Forschungen zur Frithen Neuzeit und zum Mittelalter, dass das Me-
dium Computerspiel ein grofles historisches Forschungspotenzial bietet.?
Dabher soll in dieser Arbeit ebenjener Forschungsliicke nachgegangen und

Da bei solch einer Studie natiirlich nicht das Feedback der Spieler solcher Videospiele
fehlen darf, sei hier herzlichst Jakob Debelka, Lea Schonfeld, Johannes Stadie und Yan-
nic Zander fiir ihre kritischen Anmerkungen und Korrekturhilfen gedankt. Ebenso sei
hier Christian Rollinger fiir seine ausgezeichnete redaktionelle Betreuung und den
anonymen Gutachtern von Thersites fiir ihre hilfreichen Anreize, Verbesserungsvor-
schlage und Kritik gedankt. Sie alle haben diesen Text mit ihren individuellen Mei-
nungen und ihrer Expertise bereichern konnen.

1 Einen Uberblick iiber die wichtigsten Vertreter bietet Alexander Demandt. Vgl. De-
mandt (2012) 59-62.

Vgl. Beyrodt (2012).

Z.B. Blusch (1983).

Z.B. Barbon/Plachta (1995).

Z.B. Miiller (1996); Kolbe (2006).

Schoffmann/Schlegel (2015). Ahnlich duferte sich auch Angela Schwarz hierzu, vgl.
Schwarz (2010) 8.

7 Rollinger (2015) Abstract I. Ahnlich formulierte er dies bereits bei Rollinger (2013) 88.
Einen guten Uberblick zu zahlreichen Zugingen fiir die frithe Neuzeit im Videospiel
bietet Kerschbaumer/Winnerling (2014). Fiir die mittelalterliche Epoche hat Heinze
(2012) ghnliche Anreize fiir die historische Forschung entwickelt.
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sich der Darstellung und Nutzung antiker Germanenbilder in diesem Me-
dium gewidmet werden.

Alleine schon wegen der riesigen Menge an Videospielen mit antiken
Inhalten® und des dafiir erforderlichen Textumfangs soll hier nachfolgend
vor allem einer der prominentesten Vertreter — Total War: Rome II'° - fo-
kussiert werden. Zum einen ist dieses Strategiespiel als eines der kommer-
ziell erfolgreichsten besonders geeignet, da man ihm eine gewichtige Rolle
bei der Vermittlung der Antike in diesem Medium zuschreiben darf.!! An-
dererseits treten neben den romischen und griechischen ,factions®, welche
in den meisten Videospielen mit antiken Inhalten im Zentrum stehen, die
sogenannten Randvélker — auch die Germanen — mit gleicher Gewichtung
und Spielbarkeit auf. Zusatzlich wirbt dieser Titel, wie auch viele andere
Vertreter des Genres,!2 mit seinen historischen Inhalten und hat daher er-
ginzend zum eigentlichen hauptspiel eine spielinterne Enzyklopéadie kre-
iert.!® Hiermit wird es dem Spieler!* ermdglicht, zu den présentierten Spiel-
inhalten historische Hintergrundinformationen nachzulesen, die sogar mit

o Angela Schwarz konstatierte fiir das Jahr 2009, dass ca. 10% der tiber 1.600 Videospiele
mit historischen Inhalten, die bis zu diesem Jahr produziert wurden, sich mit der An-
tike befassen. Vgl. Schwarz (2010) 11-14.

10 Creative Assembly/Sega: Total War: Rome II (PC: Windows). 2013.

1 Vegl. Rollinger (2013) 88f. Laut Miinster (2014) wurden allein im ersten Geschéftsjahr
tiber 1,13 Millionen Kopien des Spiels verkauft.

12 Das Werben mit historischer Nahe und Akkuratesse ist ein weit verbreitetes Phano-
men in der Videospielbranche. Vgl. hierzu Schwarz (2010) 16.

13 Vgl. Creative Assembly/Sega: Enzyklopadie von Total War: Rome II (PC: Windows).

2013. Zugriff tiber die Internetprasenz: http://r2enc.totalwar.com/de/home (letzter Zu-

griff 12.04.2018 16:45 Uhr). Diese Enzyklopadie wird im Folgenden mit der Angabe

R2-Enzyklopadie, Rubrik, Unterrubrik, Artikel, Unterartikel usw. zitiert anstatt jewei-

lig immer die Internetlinks anzugeben. Bereits Christian Rollinger hatte sich mit dem

Aufbau und Problemen dieser Enzyklopédie beschiftigt. Vgl. Rollinger (2013) 90.

Nachfolgend wird zur Erleichterung des Leseflusses das generische Maskulin fiir die

Spieler verwendet, wodurch jedoch keineswegs der Eindruck vermittelt werden soll,

dass es keine weiblichen Spieler gibe. Viele Studien zeigen namlich, dass beide Ge-

schlechter beim Videospielkonsum stark vertreten sind und daher sind auch hier stets

geschlechtsneutral alle Konsumenten gemeint. Vgl. Rollinger (2015) 4, Anm. 11.
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Referenzen zu antiken Autoren wie Thukydides, !> oder auch modernen Ar-
chdologen, wie O.G.S. Crawford,!¢ gespickt sind. Diese Angaben sind je-
doch mit Vorsicht zu genieflen, zeigt doch schon das prominente Filmbei-
spiel ,Gladiator®, dass historische Referenzen und Beratung nicht zugleich
eine historisch akkurate Umsetzung bedeuten miissen.!” Der Reiz besteht
also viel mehr in der Nachverfolgung der Ideen, Bilder, Konzepte und Quel-
len von und tiber Germanen, die an das Spiel und den Rezipienten heran-
getragen werden.

Denn Ziel dieser Arbeit soll es sein, zu eruieren, welches antike Gedan-
kengut genutzt wird, um Germanen in Videospielen darzustellen. So soll
weiter gedacht hieran erértert werden, welche Narrative und Ideen um und
von Germanen damit beim Spieler evoziert werden, und welche Funktionen
und Bedeutungen damit die entstehenden Germanenbilder in den Spielsi-
mulationen antiker Welten einnehmen. Hierbei muss jedoch betont werden,
dass es nicht im Ranke’schen Sinne darum gehen soll, zu untersuchen, ob
die Germanendarstellung historisch akkurat dem entspricht, ,wie es eigent-
lich gewesen”!® ist. Einerseits ist dies ohnehin nach Ansicht vieler Germa-
nenforscher tiberhaupt unmoglich zu bewerkstelligen, da das tiberlieferte
Wissen zu den Germanen viel zu verzerrt und fragmentarisch ist.’” Ande-
rerseits hat die vielfach gefithrte Authentizitatsdebatte gezeigt, dass die
simple Uberpriifung von Videospielen auf historische Fehler bzw. Richtig-
keit sowohl heuristisch reizlos ist als auch kaum einen Mehrwert fiir die
historische Forschung bieten kann.?° Daher soll vielmehr der Fokus bewusst
auf den tiberlieferten antiken Ideen, Topoi, Diskursen und Darstellungen
liegen und deren Rezeption, Funktion und Wirkung im Spiel diskutiert wer-

15> Vgl. R2-Enzyklopédie, Technologie, Athenai (Der Zorn Spartas), Militar, Marine, See-

soldatenausbildung.

16 Vgl. R2-Enzyklopadie, Technologie, Sueben, Zivil, Stammeswirtschaft, Keltische Feld-
systeme.

17 Ausfihrlich wird dies von Kathleen Coleman veranschaulicht: Vgl. Coleman (2004)
45-52.

18 Von Ranke (1824) 6.

Hans-Werner Goetz und Karl-Wilhelm Welwei veranschaulichen dieses Problem sehr

ausfiihrlich, aber auch Alexander Demandt geht auf die Grundproblematik ein: Vgl.

Goetz/Welwei (1995) 4-15; Demandt (2012) 59f.

20 Die Probleme und Potenziale der Authentizitatsdebatte hat Eugen Pfister tibersichtlich
veranschaulicht. Vgl. Pfister (2017).
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den. Auch wenn es nicht um die Priifung der historisch korrekten Wieder-
gabe geht, sind Vergleiche zu den Originalquellen notwendig, um die vor-
genommenen Veranderungen und Interpretationen der Entwickler und ihre
dahinterstehenden Intentionen zu identifizieren. Hierbei gibt es noch eine
weitere wichtige Einschrankung: In dieser Untersuchung soll, um sich an
dieser Stelle der ludologischen Terminologie zu bedienen, vor allem die so-
genannte shell des Spiels analysiert werden und der core weniger Beach-
tung finden, da er fiir die Verwendung von Germanenbildern in geringerem
Maf3e relevant ist.?!

Methodische oder inhaltliche Ankniipfungspunkte bezuglich der 7otal
War-Reihe sind fir diese Arbeit kaum gegeben. Zwar haben sich bereits
mehrere Historiker mit einzelnen Teilen der Spiele-Reihe beschiftigt, je-
doch handelt es sich dabei nahezu ausschlielich um Artikel, die sich mit
Fragen von historischer Akkuratesse oder Diskussionen von padagogischen
Potenzialen beschiftigt haben.?? Eine Ausnahme unter diesen Ansitzen bil-
det ein Artikel von Christian Rollinger. In diesem hat der Autor anhand
verschiedener Teilaspekte untersucht, mit welchen Mitteln in den 7otal-
War-Teilen eine vermeintlich authentisch-antike Atmosphére beim Spieler
hervorgerufen wird und wie die dortigen Darstellungen des Krieges eine
affektive Historizitdt?? produzieren.?* In ganz dhnlicher Manier soll hier
vorgegangen werden, indem in drei verschiedenen Spielbereichen analy-
siert wird, anhand welcher Elemente ein authentisches Germanenbild im
Sinne der eben genannten affektiven Historizitat generiert wird. Zunéachst

21 In der ludologischen Theorie bezeichnet der core das Regelwerk eines Spiels und die

shell die graphische Reprasentation der Spielwelt. In der Praxis bedeutet dies, dass z.B.
in dieser Studie nicht diskutiert wird, ob ein rundenbasiertes Marschieren von germa-
nischen Truppen historisch akkurat ist, sondern eher Fragen nach der Darstellung von
germanischer Kultur von Interesse sind. Eine ausfiihrliche Beschreibung der ludologi-
schen Begriffe findet sich bei Rollinger (2015) 6-8.

22 Vgl. Burns (2005); De la Torre Diaz (2005); Christesen/Machado (2010); Baumgartner
(2011); Hatlen (2012); Baumgartner (2016).

23 Der von Tobias Winnerling gepragte Begriff ,affektive Historizitat" bezeichnet eine
Geschichtsprisentation im Videospiel, die trotz moglicher Fehler vor allem das Gefiihl
einer historischen Authentizitat beim Spieler hervorrufen will. Als Gegenstiick steht
hierzu der Terminus ,faktische Geschichte®, der eine faktengetreue und akkurate his-
torische Darstellung in diesem Medium bezeichnet, obwohl der Spieler dies moglich-
erweise durch fehlende Vorkenntnisse nicht als authentisch wahrnimmt. Vgl. Winner-
ling (2014) 151-153.

24 Vgl. Rollinger (2016).
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sollen die Spielwelt und die Gestaltung der Landschaft Germaniens, im An-
schluss daran die Profilierung der germanischen Spielfraktionen und hier-
nach die Darstellung der germanischen Figuren (insbesondere Militdrein-
heiten) ndher betrachtet werden. Abschlieflend werden die Ergebnisse im
Resiimee nicht nur zusammengefasst und diskutiert, sondern tiber die Fall-
studie hinausgehend auch andere Germanendarstellungen aus weiteren Vi-
deospielen zum Vergleich herangezogen.

2. Spielwelt und Geographie Germaniens

Total War: Rome Il umfasst mit seiner Spielwelt den geographischen Raum
Europas, Nordafrikas und Vorderasiens. Das eigentliche Grundspiel, die so-
genannte ,Grofle Kampagne® portraitiert hierbei die politische Lage des
Jahres 272 v.u.Z. in diesem Kosmos, in welchem 117 verschiedene politische
Fraktionen auf 173 individuelle Regionen aufgeteilt existieren.?> Zu diesem
Szenario kamen tiber mehrere Jahre hinweg diverse Erweiterungen hinzu,
die sich auf bestimmte Abschnitte dieser Karte konzentrieren und auch an-
dere historische Abschnitte darstellen.?6 Da die meisten Expansionen aber
kaum oder gar nicht Germanien darstellen, ist neben dem Grundspiel nur
noch die ,Kaiser Augustus-Kampagne® fiir die Untersuchung von Relevanz,
die ebenfalls die komplette Spielwelt darstellt und im Jahr 41 v.u.Z. be-
ginnt.?

Unabhingig vom Szenario ist das Strategiespielprinzip stets dasselbe:
Der Spieler ist der Anfithrer einer politischen Fraktion und versucht nicht
nur, deren Existenz zu sichern, sondern auch sie zur dominierenden Welt-
macht aufzubauen. Das geschieht zum einen durch die 6konomische Ver-
waltung der eigenen Gebiete und zum anderen vor allem durch die diplo-
matische und militarische Auflenpolitik. So ist das Spiel darauf fixiert, dass

% Vgl. Rollinger (2013) 89.

2 Hierzu gehoren der Peloponnesische Krieg in Griechenland, der zweite Punische Krieg
im westlichen Mittelmeerraum, Caesars Gallischer Krieg, der romische Biirgerkrieg
unter dem zweiten Triumvirat und die Reichskrise des 3. Jh. zur Zeit Aurelians.

27 Auch der vor einigen Monaten veréffentlichte DLC ,,Empire Divided®, der die Reichs-
krise des 3. Jh. behandelt, umfasst Germanien und seine Stimme. Da dieser Text je-
doch in seinen Grundziigen vor dem Erscheinen der Erweiterung entstanden ist, be-
ricksichtigt er dessen Inhalte noch nicht.
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die Staaten eigene Armeen ausheben und durch Kriege ihren Herrschafts-
bereich ausdehnen. Wie es iiblich fiir sog. god games®® ist, koordiniert der
Spieler in einer Olympierperspektive auf der Karte diese Truppenkontin-
gente und greift mit ihnen andere Heere und Stadte an. Die Kimpfe nehmen
die Gestalt von 3D-Echtzeitschlachten an. Hierfur besitzt jede Fraktion in-
dividuelle Einheiten mit eigenen Vor- und Nachteilen, die vom Spieler ge-
schickt eingesetzt werden miissen.? In diesen politischen Uberlebenskampf
ladt das offizielle Handbuch des Spiels auf folgende Weise ein:
,Waihlt Euren Pfad: die Barbaren aus den Wildern des Nordens; die exoti-
schen Konigreiche im Osten oder die florierenden und ehrgeizigen Handels-
nationen des Mittelmeerraums. Bedrohungen umkreisen Rom wie die Aas-
geier und Thr miisst Euch entscheiden zwischen dem Kommando der rémi-
schen Legionen oder dem ihrer Rivalen.“30
Bereits in dieser kleinen Exposition wird auf eine Dichotomie hingewiesen,
die zentral das Spiel und seine Welt pragt — die Gegeniiberstellung von Bar-
baren, zu denen auch die Germanen gezahlt werden, und von florierenden,
kulturell hoherstehenden Volkern, die von den Romern und Griechen re-
prasentiert werden. Wihrend diese Kulturen mit positiven Attributen be-
legt sind, werden die sie umgebenden Fraktionen als barbarisch und bedroh-
lich charakterisiert und somit gleich negativ konnotiert und zusatzlich als
exotisch beschrieben, wodurch deren Abweichen von der mediterranen
Norm und ihre Fremdheit signalisiert wird.

Betrachtet man jene Barbaren aus den Wéldern des Nordens genauer,
kann man feststellen, dass unter diesen die germanischen Fraktionen einen
deutlich abgegrenzten Bereich besitzen. Im Westen bilden der Rhein und
im Stiden die Donau die Grenzen zu den keltischen Fraktionen. Die Nord-
und Ostsee bilden die nérdliche Grenze und im Osten verlduft sich das ger-
manische Gebiet im Weichsel-Raum und wird von den benachbarten Ge-
bieten ,Sarmatia® und ,Dacia” begrenzt.>! Diese geographische Aufteilung
Germaniens deckt sich weitgehend mit den Beschreibungen der romischen

28 God games zeichnen sich dadurch aus, dass der Spieler in eine allwissende und all-
machtige Position gerit, in welcher er die Kontrolle iiber grofle Teile der repriasen-
tierten fiktiven Welt besitzt. Vgl. Schwingeler (2008) 124.

2 Vgl. Rollinger (2013) 89.

30 Creative Assembly/Sega: Handbuch zu Total War: Rome II. 2013, 2.

In der ,Kaiser Augustus-Kampagne® ist die Ostausdehnung des germanischen Gebie-

tes noch etwas groler. Vgl. R2-Enzyklopadie > Regionen > Grofie Kampagne; Kaiser

Augustus.
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Geographen und sonstigen antiken literarischen Beschreibungen Germa-
niens, die fast alle im Westen den Rhein, im Siiden die Donau, im Norden
den Okeanos und im Osten die Ubergangszonen zu Sarmatien und Dakien
als Grenzen angeben.3?

Auch die landschaftliche Gestaltung des Raumes ist sehr quellennah ge-
halten worden. Germanien wird im Spiel von dichten Waildern, Siimpfen
und weitreichendem Schneefall dominiert, so wie es zahlreiche antike Au-
toren auch beschreiben.?* Unterbrochen wird diese Waldlandschaft von ein-
zelnen grofleren, oft nebelverhangenen Lichtungen, durch die sich Tram-
pelpfade und kleine dorfliche Ansammlungen ziehen (vgl. Abb. 1). Ebenso
finden sich dort wilde Tiere, wie z.B. Wildschweine, Wolfe und Pferde. Die
Landschaft evoziert allgemein einen sehr naturbelassenen, aber auch reiz-
losen Eindruck, im Gegensatz zu den starker kultivierten Gebieten am Mit-
telmeer. Wahrend in Italien und Griechenland prachtvolle steinerne Stédte,
antike Weltwunder und idyllische Wein- und Olivenanbaugebiete anspre-
chende Gefilde darstellen, werden die germanischen Siedlungen als primi-
tive, holzerne Komplexe dargestellt. Manche Landstriche werden als so
trostlos und lebensfeindlich prisentiert, dass sogar eigene Truppenteile in
den Sumpf- und Schneelandschaften versterben kénnen. In der Spielmecha-
nik ist die Region sowohl geostrategisch als auch 6konomisch fiir den Spie-
ler sehr unattraktiv, da sie kaum militarische Vorteile anbietet und kaum
interessante Handelsressourcen offeriert. Sie steht somit in einem grof3en
negativen Kontrast zu vielen attraktiveren Regionen im Siiden, die geostra-
tegisch, politisch oder auch mit 6konomisch wertvolleren Handelsressour-
cen, wie Purpur, Seide oder Wein,3* fiir den Spieler viel mehr zu bieten ha-
ben. Pointiert ausgedriickt — es wird dem Spieler ein Bild von Germanien
suggeriert, das ganz der Darstellung bei Tacitus entspricht:

32 Vgl. Caes. Gall. 1, 2, 3; Dion. Hal. ant. 14, 1, 2-3; Strab. 2, 5, 30; Strab. 7, 1, 2-5; Strab.
7, 2, 4; Mela 3, 25; Tac. Germ. 1; Ptol. geogr. 2, 11, 1; Solin. 20, 1-2; Johne (2006) 224.
33 Vgl. Sen. dial. 1, 4, 14-15; Plin. nat. 16, 5-6; Tac. Germ. 5. Ausfiihrlich zu literarischen
Topoi des antiken Nordens vgl. Chiai (2015) 44-51.
Besonders dem Wein kommt hier eine wichtige Bedeutung zu, da er in der Antike als
ein zivilisiertes Getrank galt, dass charakteristisch fiir die griechisch-rémische Kultur
war. Als kulturtechnischer Unterschied wurden den als ,barbarisch® wahrgenomme-
nen Volkern andere typische Getrianke zugeordnet oder ithnen maximal ein falscher
Umgang mit dem Weinanbau und -genuss zugeschrieben. Vgl. Balsdon (1979) 222-
225; Garnsey (1999) 66-68.

34
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»Wer hitte ferner, ganz abgesehen von den Gefahren des schaurig bewegten
und unbekannten Meeres, Asien oder Afrika oder Italien den Riicken kehren
und nach Germanien ziehen wollen, das ohne Reiz im Aufbau seiner Land-
schaft und rauh [sic] im Klima, dessen Bearbeitungsmoglichkeit kiimmer-
lich und dessen Gesamteindruck niederdriickend ist — es sei denn, es ware
seine Heimat?“%
Sobald man sich von diesen allgemeinen geographischen Elementen ent-
fernt und sich kleineren Details wie den Namen der einzelnen Regionen,
Stdmme und Siedlungen widmet, kristallisieren sich sehr schnell bestimmte
antike Quellen heraus, die fiir die Gestaltung verwendet wurden. Ebendiese
Quellennutzung muss das Entwicklerteam von Total War: Rome Il mit ei-
ner methodischen Problematik konfrontiert haben: Von den antiken Ger-
manen sind keine eigenen literarischen Zeugnisse erhalten. Zwar ist dafiir
von den Rémern und Griechen Gedankengut tiber sie iiberliefert, aber die-
ses stammt aus einem ganz anderen Zeitraum. Das eigentliche Grundspiel,
welches im Jahr 272 v.u.Z. beginnt, spielt ndmlich in der sogenannten ,vor-
literarische[n] Zeit Roms“3¢, aus welcher kaum lateinische Literatur iiber-
liefert ist. So stellen tiberdies die Kriege mit den germanischen Kimbern und
Teutonen am Ende des 2. Jh. und Anfang des 1. Jh. v.u.Z. den ersten grof3en
Kontakt zwischen den Germanen und Romern dar.?” In diesem Zeitraum
wird der Begriff Germane auch zum ersten Mal iiberhaupt in der Literatur
beim Griechen Poseidonios erwahnt.?® Ausfithrliche Informationen bietet
wiederum erstmals Caesar in seinem Gallischen Krieg. Das eigentliche Wis-
sensreservoir zu den antiken Germanen findet sich aber in der vielfaltigen
und zahlreichen Literatur der Kaiserzeit.? Somit steht das antike tiberlie-
ferte Wissen tiber Germanen in einem Abstand von mehreren Jahrhunder-
ten zu dem hier besprochenen Szenario.

35 Tac. Germ. 2: Quis porro praeter periculum horridi et ignoti maris Asia aut Africa aut
Italia relicta Germaniam peteret, informem terris, asperam caelo, tristem cultu aspec-
tuque, nisi si patria sit? Auch Caesar und Seneca schreiben iiber die oben behandelte,
armliche, naturbelassene Umwelt und Lebensweise der Germanen. Vgl. Caes. Gall. 6,
21-28; Sen. dial. 1, 4, 14-15.

36 Bleicken (2004) 141.

37 Vgl. Wolters (1989) 12-14.

38 Vgl. Poseidonios FgrHist 87 F 31, 3 = Strab. 7, 2, 3; Wolters (1989) 10f.

39 Vgl. Wolters (1989) 10f.; Goetz/Welwei (1995) 11-15. In der griechischen Literatur fin-
det man zwar bereits lange vor der Kaiserzeit Auseinandersetzungen mit dem Norden,
jedoch sind diese von phantastischen und mythischen Bildern gepragt und beriicksich-
tigen die Germanen in keiner Weise. Vgl. Chiai (2015) 44-51.
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Dass mit solch einer romisch-griechischen Perspektive der Kaiserzeit gear-
beitet wurde, erkennt man sofort an den Namen der germanischen Regio-
nen. So wird beispielsweise die Landschaft zwischen Rhein und Elbe als
,Germania Magna“ betitelt und erinnert damit an das gleichnamige Pro-
vinzvorhaben, welches unter Kaiser Augustus dort verwirklicht werden
sollte.*? Noch starker verweist aber die nordostliche, rechtsseitig der Elbe
gelegene Region ,Suebia® auf den kaiserzeitlichen Autorenkreis. Die anti-
ken Autoren bieten zwar viele Informationen zu den Sueben, aber besonders
in der geographischen Verortung gibt es einige Unterschiede. Wahrend Pli-
nius recht unspezifisch die Sueben im Landesinnern Germaniens lokalisiert,
meint zum Beispiel Strabon, dass sie im Stiden Germaniens in Alpen- und
Donaunihe lebten.*! Hingegen verweist Tacitus, wie im Spiel dargestellt,
auf das nordéstliche Germanien und Claudius Ptolemaeus und Velleius Pa-
terculus ergénzen zu dieser Verortung, dass die Sueben vor allem rechtssei-
tig von der Elbe angesiedelt sind.*? Gleichermaf3en ist der vielfach tiberlie-
ferte hercynische Wald unter dem Namen ,Hercynia“ in der Donauregion
prasent und dient ebenso als Indiz fir die gleiche Quellenherkunft.3

Bei den germanischen Fraktionen in diesen Landschaften wird deutlich,
dass besonders die Germania von Tacitus genutzt wurde. Zwar berichten
viele antike Autoren von den verschiedensten germanischen Stimmen und
lokalisieren sie teilweise an vollig verschiedenen Orten, jedoch gibt es ein-
deutige Hinweise darauf, dass nur Tacitus oder taciteisches Wissen aus der
Sekundarliteratur benutzt wurde.** Das wichtigste Indiz hierfiir ist, dass im
Spiel Stammefraktionen, wie z.B. die Nahanarvales, Helveconae und Arii,
vorkommen, die namentlich in der kompletten antiken Literatur nur in der

40 Vgl. R2-Enzyklopadie > Regionen > Grofle Kampagne; Kaiser Augustus. Zur unter
Augustus geplanten Provinz Germania vgl. Flor. Epit. 2, 30, 21-28; Wolters (1990) 199-
204; Wesch-Klein (2016) 125-127.

41 Vgl. Strab. geogr. 7, 1, 2-5; Strab. geogr. 7, 3, 1; Plin. nat. 4, 99-101.

42 Vgl. R2-Enzyklopédie > Regionen > Grofie Kampagne; Kaiser Augustus; Vell. 2, 106,
2; Tac. Germ. 38-43; Ptol. geogr. 2, 11, 6-16.

43 Da, wie nach der Beschreibung von Tacitus und Strabon, in diesem Gebiet eine kelti-
sche Enklavenfraktion, die Boii, angesiedelt ist, scheinen wohl diese beiden Autoren
als Referenz gedient zu haben. Vgl. R2-Enzyklopédie > Regionen > Grof3e Kampagne;
Kaiser Augustus; Strab. geogr. 4, 4, 8; Strab. geogr. 7, 1, 5; Tac. Germ. 28.

4 Hier sei nur auf die wichtigsten Beschreibungen verwiesen. Vgl. Plin. nat. 4, 99-101,
Ptol. geogr. 2, 11; Strab. geogr. 7, 1-2; Tac. Germ. 28-46.
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Germania von Tacitus zu finden sind.® Ebenso ist das gesamte verwendete
germanische Stimmekonglomerat in seiner Ganze nur bei Tacitus zu finden
und auch die angegebenen Stimmenamen sind meist identisch mit denen
bei Tacitus.® Ebenfalls entspricht die Ansiedlung der Fraktionen in Germa-
nien ganz der Beschreibung der Germania. So findet man an der rechtsrhei-
nischen Nordseekiiste die Friesen, siidostlich davon zwischen Elbe und
Rhein die Cherusker und auf der kimbrischen Halbinsel die Kimbern.
Rechtseitig von der Elbe schlief3t sich das Gebiet der Sueben und Semnonen
an. Im Siiden an der Donau befinden sich die Markomannen und Quaden
und im nordéstlichen Germanien sammeln sich bis zum Weichsel- und Ost-
seeraum die Rugier, Gutonen, Helvekonen, Lugier, Burier, Helisier, Harier
und Nahanarvaler.#’

Bei den Stadtenamen und der Stddteverteilung kristallisiert sich noch
eine andere kaiserzeitliche Referenzquelle heraus. Wie beim Phanomen der
Fraktionsnamen, gibt es auch hier namlich viele Stadtenamen, die teilweise
alleine bei Claudius Ptolemaeus zu finden sind. Anscheinend sind die meis-
ten Stadte sogar direkt aus seinem geographischen Werk oder aus Zwi-
schenquellen, die sich auf seine Werkinformationen beziehen, ins Spiel
tibertragen worden. So finden sich folgende antike germanische Stiddtena-
men im Spiel: Flevium, Tulifurdum, Rhougion, Ascaucalis, Lupfurdum, Bu-
dorgis, Treva, Bergium, Virunium, Calancorum, Setidava, Arsenium und
Carrodunum.*® Bei Ptolemaeus findet man die folgenden dazu passenden
Namensvarianten: ®Anoty, TovAigovpdov, Poldywov, ‘Ackavkalric,
Aovmgovpdov, Bovdopyig, Tprjova, Bépyiov, Ovipovvov, Kordyxopov,
Yetidava, "Apodviov und Kappddovvov.*® Nicht nur den Stddtenamen
nach findet man grofie Parallelen zu Ptolemaeus, sondern auch bei der ge-
ographischen Positionierung der Stidte. So entsprechen die geographisch-

4 Vgl. R2-Enzyklopédie > Regionen > Grofie Kampagne; Kaiser Augustus; Tac. Germ.
43.

46 Hierbei handelt es sich um die folgenden Fraktionsnamen: Cherusci, Frisii, Cimbri,
Marcomanni, Quadi, Rugii, Semnones, Helveconae, Gutones, Suebi, Lugii, Arii, Helisii,
Nahanarvales, Buri. Vgl. R2-Enzyklopédie > Regionen > Grofie Kampagne; Kaiser Au-
gustus; Tac. Germ. 28-46.

47 Vgl. R2-Enzyklopadie > Regionen > Grofle Kampagne; Kaiser Augustus; Tac. Germ.
28-46.

48 Vgl. R2-Enzyklopadie > Regionen > Grofle Kampagne; Kaiser Augustus.

49 Vgl. Ptol. geogr. 2, 11, 12-16.
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mathematischen Angaben zu den Stadtestandorten von Ptolemaeus unge-
fahr der Platzierung der Stadte im Spiel.>

Die historische Quellenniahe fiir die germanische Geographie im Spiel
ist beachtlich und zugleich irritierend. An den verschiedenen Untersu-
chungspunkten ist deutlich geworden, dass sich die Entwickler sehr nah an
den uberlieferten antiken Informationen zur Geographie Germaniens ge-
halten haben und diese in ihr Antikesetting implementiert haben. Hierbei
muss betont werden, dass es sich bei dieser quellennahen Darstellung ei-
gentlich um eine Riickprojektion von Ideen handelt, die aus einer viel spi-
teren historischen Ara — der Kaiserzeit — stammen. Trotz der zeitlichen Di-
vergenzen sind Toponyme und Ethnonyme ungefiltert Gibertragen worden,
was man von der Darstellung der germanischen Lander selbst nicht behaup-
ten kann. Im Kontrast zu den florierenden Gebieten des Mittelmeerraumes
wird Mitteleuropa als ein unwirtliches, primitives, verwildertes und unat-
traktives Gebiet wiedergegeben, welches durch diese Stilisierung in Vielem
Italien und Griechenland nachsteht. Stets dominieren pejorative Gestal-
tungselemente die Prasentation von Germanien, die sich sogar in spielme-
chanischen Nachteilen fiir den Spieler niederschlagen. Zwar konnte gezeigt
werden, dass es fiir diese Charakterisierung eine solide Quellenbasis gibt,
jedoch muss konstatiert werden, dass dieses historische Fundament keines-
wegs so einseitig ist, wie es Total War: Rome II suggeriert. So berichten
beispielsweise griechische Autoren vom utopischen Volk der Hyperboreer
in dieser Region, einer zivilisierten Hochkultur, die sogar tiber Krankheiten
und Krieg erhaben sei und in den musischen und poetischen Kiinsten so
bewandert sein soll, dass der Gott Apollon selbst sie begiinstigt und sich bei
ihnen authélt.>! Als lateinisches Pendant berichtet z.B. Caesar enthusias-
tisch von mythischen und kuriosen Wesen wie Einhdrnern, die in den Wil-
dern Germaniens hausen sollen.> Ferner schreibt Plinius von so feinen ger-
manischen Gemiisesorten und Krautern fir die romische Gourmetkiiche,

%0 Vgl. R2-Enzyklopédie > Regionen > Grofle Kampagne; Kaiser Augustus; Ptol. geogr.

2, 11, 12-16. Da die numerischen geographischen Angaben bei Claudius Ptolemaeus
verzerrt sind, lassen sich die korrekten Standorte nur schwerlich ermitteln. Zur Prob-
lematik und Losung der Verzerrung bei der dortigen Germaniendarstellung vgl. Klei-
neberg/Marx/Knobloch/Lelgemann (2011).

51 Vgl. Pind. Pyth. 10, 29-42.; Pind. Ol. 3, 13-16; Plin. nat. 4, 89-91; Chiai (2015) 44f. Die
genaue Lokalisierung der Hyperboreer im hohen Norden ist umstritten. Vgl. hierzu
Schulz (2016) 112-115.

2 Vgl. Caes. Gall. 6, 25-28.
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wie Spargel und Rapunzel, dass nicht einmal Kaiser Tiberius widerstehen
konnte sie jahrlich importieren zu lassen.>

Es lieflen sich viele weitere derartige Beispiele anfithren, aber bereits
diese sollten zur Geniige zeigen, dass es weites Potenzial gab, ein differen-
ziertes und positiver besetztes Bild von Germanien zu zeichnen. Aber von
solchen Moglichkeiten hat man bewusst Abstand genommen und sich auf
eine bipolare Darstellung von Landschaften blithender Hochkulturen auf
der einen und desolater Barbaren auf der anderen Seite beschrankt. Was
wie eine historische Achtlosigkeit anmutet, ist eigentlich ein Vehikel, um
authentisch das kulturelle und zivilisatorische Gefille zu inszenieren, wel-
ches im anfangs zitierten Spielhandbuch erwahnt wurde. Durch die Nach-
teile der Spielmechanik und die reizlose Darstellung kann Germanien erst
die unterlegene Rolle beim Spieler evozieren, die notwendig ist, um Rémer
und Griechen als tiberlegen, weiterentwickelt und hoher zivilisiert gegen-
tiber anderen Kulturkreisen erscheinen zu lassen. Ohne diese diametrale
Aufstellung und einseitigen Konnotationen kénnte nur schwerlich das
meist als authentisch empfundene Narrativ von Hochkulturen und unterle-
genen Barbaren produziert werden. So instrumentalisierten doch bereits ei-
nige romische Autoren auf vergleichbare Weise solche negativen Bilder von
Germanien, um seine Bewohner von Rom zu distanzieren und die Nicht-
Expansion in dieses vermeintlich unattraktive Gebiet zu rechtfertigen.>* In
diesem Format fungieren die Germanen und ihre Landereien in 7otal War:
Rome I, aber auch in anderen Videospielen, als Instrument zur Darstellung
von Rémern und Griechen in der Spielwelt.

3. Die germanischen Spielfraktionen

Auf dhnliche Strukturen kann man bei der Gestaltung der germanischen
Spielfraktionen stoflen. Viele Politien und Kulturen haben in Total War:
Rome II eigene Spielbeschreibungen und individuelle Vor- und Nachteile,
die sie charakterisieren und besondere Identitatselemente herausstreichen
sollen. Der Spieler wird bei der Fraktionsauswahl im Kampagnenstartmenii
tiber die Germanen wie folgt informiert:

,Die germanischen Stimme waren furchtlose Krieger, die dunklen und un-

wirtlichen Walder ihre Westentasche, ihre Gotter ebenso dunkel und un-

wirtlich. Thr lateinischer Name ist aus dem Gallischen geborgt: ,ger und

> Vgl. Plin. nat. 19, 83 + 90 + 145.
> Vgl. Luiselli (1992) 283-286; Seelentag (2004) 141.
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,mani“ bedeutet nahe Minner bzw. Nachbarn. Jedoch sind sie nicht fiir ihre

Nachbarschaftlichkeit bekannt: Sie nehmen von den Schwachen und schét-

zen ihre Unabhingigkeit tiber alles.“
Diese Kultur wird hier anhand klassischer Barbarentopoi illustriert, deren
antike Wurzeln sich schnell finden lassen. So schrieb bereits Caesar: ,Ihr
ganzes Leben dreht sich um Jagd und Krieg;“>° und ebenso beschreibt Taci-
tus in der Germania die zentrale germanische Lebensausrichtung auf den
Krieg.’” Es muss jedoch angemerkt werden, dass iiber Germanen in der an-
tiken Literatur meistens nur im Zusammenhang von Krieg berichtet wurde.
Dabher lassen sich solche Bilder nicht zwangslaufig auf diese beiden Autoren
zuriickfithren, denn auch andere antike Quellen suggerieren solche Merk-
male. Gleiches lasst sich fiir die dunklen und unwirtlichen Wélder sagen,
welche charakteristisch fiir die Darstellung Germaniens waren. Auch Cae-
sar und Tacitus schreiben hieriiber, wihrend Frontin und Strabon ausfiihr-
lich von der Instrumentalisierung des Waldes fiir die germanische Kriegs-
fithrung berichten.’® Auch die mysteriésen und fiir romische Verhaltnisse
untypischen Gottheiten werden oft von Caesar und Tacitus geschildert.>
Ebenfalls erwiahnt Tacitus, dass der Begriff Germane im Gallienkontext auf-
tauche, jedoch sei laut ihm ein gleichnamiger Stamm der Grund gewesen,
dass das Ethnikon Germane auf die restlichen Volker 6stlich des Rheins
tibertragen wurden.®® Die im Videospiel priasentierte Etymologie hingegen
ist eine unsichere neuzeitliche These.®! Dagegen sind der zuletzt genannte
Wille zur Unabhéngigkeit und die Freiheitsliebe ein klassisches taciteisches
Germanenbild, welches haufig von ihm aufgegriffen wird.®? So wie Tacitus

> Creative Assembly/Sega: Total War: Rome II, Startbildschirm > Kampagnen > Neue
Kampagne > Germanische Stammeskrieger.

56 Caes. Gall. 6, 21, 3: vita omnis in venationibus atque in studiis rei militaris consistit.

7 Vgl. Tac. Germ. 14.

58 Vgl. Caes. Gall. 6, 24-35; Strab. geogr. 1, 1, 17; Plin. nat. 16, 5-6; Frontin. strat. 1, 3, 10;
Tac. Germ. 1-2; 28; Plut. Mar. 20.

59 Vgl. Caes. Gall. 6, 21; Tac. Germ. 9-10; Tac. Germ. 39.

60 Vgl. Tac. Germ. 2.

61 Vgl. Pfeifer (2000) 434.

62 Auch Cassius Dio erwihnt dies im Kontext der Varusschlacht. Vgl. Cass. Dio 56, 18-
24, 5; Tac. Ann. 1, 59, 6; Tac. Ann. 2, 10; Tac. Ann. 2, 88, 2; Tac. Germ. 11; Tac. Germ.
21. Das Motiv der /ibertas stellte Tacitus als Gegenstiick zur Sklaverei und zum Konig-
tum dar und nutzte es somit auch zur Abgrenzung des Prinzipats zur Republik, die
nach seiner Ansicht noch solche Freiheitswerte verkorpert hatte. Aus seinem Werk
geht deutlich hervor, dass er die Herrschaftszeit der romischen Kaiser, insbesondere
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ebendieses germanische Freiheitsbediirfnis an der Person Arminius in sei-
nem Werk verhandelte,®® so wird auch in diesem Videospielformat diese
Figur fiir das Freiheitsmotiv aufgegriffen. In der Sektion ,Historische
Schlachten®, in welcher beriihmte Schlachten simuliert werden sollen, kann
der Spieler die Schlacht im Teutoburger Wald nachspielen. Hier tritt in den
Cutscenes auch der erwidhnte Germane Arminius als Kdmpfer gegen romi-
sche Unterdriicker auf, der in einer Rede schildert, dass er zwar in Rom
erzogen und ausgebildet wurde, jedoch seine Loyalitit seinem Volk gilt.%

In diesem kleinen Abschnitt zeichnen sich also wieder deutlich die glei-
chen antiken Quellen ab. Thr Echo kann man insbesondere bei den Beschrei-
bungen der beiden spielbaren Fraktionen dieser Kultur, den Sueben und
Markomannen, wiederfinden. So werden beispielsweise die Sueben auf die
folgende Weise in der Spielenzyklopadie dargestellt:

,Die Sueben, oder ,unser Volk’, sind nicht ein einziger Stamm, sondern ein
Zusammenschluss vieler kleinerer Gruppierungen, die eine Sprache, Gotter
und ein besténdiges Interesse am Pliindern ihrer gallischen Nachbarn jen-
seits des Rheins teilen. Dieser Hang zur Kriegsfihrung ist wichtig, denn nur
so erlangen Krieger Ruhm und Bekanntheit. Zwar sind Kénige und Héupt-
linge oftmals Mitglieder von ,adligen® Familien oder der Oberschicht, je-
doch werden sie per Wahl bestimmt. Erfolg im Krieg ist ein guter Weg, in-
nerhalb der Stimme zu Macht zu kommen und diese zu wahren.

Dieses Bediirfnis an Ruhm und dabei gesehen zu werden, grof3e Taten
zu begehen erklart womdglich das auffilligste Merkmal der Sueben: ihr
Haar. Um sich von ihren Sklaven abzuheben, trugen die Krieger und freien
Sueben einen Haarknoten auf der Oberseite des Kopfes, der ihre Gréf3e und
furchteinflofBende Erscheinung weiter verstiarkte. Konige, Hauptlinge und
Streiter trugen diesen ,Suebenknoten® in einer sogar noch ausgefeilteren
Variante. So konnten Vollbringer grofler Taten auf dem Schlachtfeld klar
gesehen werden.

von Domitian, als Unterdriickung der Freiheit und Last fiir die alten republikanischen
Werte begriff. Daher wurden in seiner Darstellung gezielt Nicht-Romer als Sprachrohr
fiir die Kritik an diesem politischen System genutzt und ihnen dementsprechende Frei-
heitswerte zugeschrieben, um im Kontrast die romische Knechtschaft unter den Kai-
sern aufzuzeigen und zu tadeln. Vgl. Schmal (2005) 156-160.

63 Vgl. Tac. ann. 1, 55, 1-3; 1, 59, 1; 2, 9-11; 2, 44, 2.

64 Vgl. Creative Assembly/Sega: Total War: Rome II > Startbildschirm > Gefecht > His-
torische Schlachten > Teutoburger Wald.
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Und im Kampf sind die Sueben keine leichten Gegner. Thre Infanterie und
Pliindertaktiken sind tédlich und die Frame, eine Art Wurfspeer, ist in ihren
Handen todlich.

Obwohl sie bis jetzt zufrieden in Isolation gelebt haben, konnten sich die
Sueben nun in einem gemeinsamen Ziel zusammenschlieffen: Eroberung.
Gallien, Britannien, und Iberien konnten mit Leichtigkeit von einem suebi-
schen Kriegsherrn ausgeloscht werden. Man braucht nur seinen Glauben an
die Gotter und den Willen, Speer und Schild aufzunehmen...“%5

Vergleicht man nun diesen Text mit dem Suebenkapitel bei Tacitus, findet
man zu groflen Teilen in gleicher Reihenfolge die gleichen Informationen

Vvor:

JJetzt wire von den Sueben zu sprechen, die nicht einen einheitlichen
Stamm bilden wie die Chatten oder die Tenkterer; sie haben namlich einen
ziemlich groflen Teil Germaniens inne, in dem noch heute selbststédndige
Einzelstimme mit verschiedenen Namen wohnen, obwohl man sie insge-
samt Sueben nennt. Es ist ein besonderes Kennzeichen des Stammes, das
Haar schrig nach hinten zu kimmen und in einem Knoten hochzubinden:
darin unterscheiden sich die Sueben von den tibrigen Germanen, darin die
freien Sueben von den Sklaven. Was man auch bei anderen Stimmen findet
- vielleicht auf Grund von verwandtschaftlichen Beziehungen zu den Su-
eben oder (was ziemlich haufig vorkommt) infolge Nachahmung -, aber nur
selten und dann nur in jugendlichem Alter, das beobachtete man bei den
Sueben, bis sie grau werden: sie kammen das widerspenstige Haar nach hin-
ten und binden es oft genau auf dem Scheitel in einem Knoten hoch; die
Fiithrer haben eine noch kunstvollere Haartracht. Das ist zwar eine (gewisse)
Eitelkeit, aber eine unschuldige; denn nicht um zu lieben oder geliebt zu
werden, handeln sie so: sie wappnen sich mit diesem Schmuck ja fiir die
Augen ihrer Feinde, um irgendwie grofler und schrecklicher auszusehen,
wenn sie in den Kampf ziehen.“%

65
66

R2-Enzyklopéadie > Fraktionen > Barbarisch > Sueben.

Tac. Germ. 38: Nunc de Suebis dicendum est, quorum non una, ut Chattorum Tencter-
orumve, gens; maiorem enim Germaniae partem obtinent, propriis adhuc nationibus
nominibusque discreti, quamquam in commune Suebi vocentur. Insigne gentis obliqu-
are crinem nodoque substringere: sic Suebi a ceteris Germanis, sic Sueborum ingenui
a servis separantur. In aliis gentibus seu cognatione aliqua Sueborum seu (quod saepe
accidit) imitatione, rarum et intra iuventae spatium; apud Suebos usque ad canitiem
horrentem capillum retro sequuntur. Ac saepe in ipso vertice religatur; principes et
ornatiorem habent. Ea cura formae, sed innoxia; neque enim ut ament amenturve, in
altitudinem quandam et terrorem adituri bella compti, ut hostium oculis, armantur.
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Es werden in der Spielbeschreibung fiir die Sueben also genau die gleichen
Inhalte und Bilder aus der Germania rezipiert und im taciteischen Sinne die
Stammesstruktur und die Wichtigkeit des Suebenknotens erklart. Es ist in-
teressant, dass die taciteische Darstellung der Sueben bei der Spielbeschrei-
bung vor allem noch um kriegsbezogene Inhalte erweitert wurde, wahrend
andere Eigenschaften, wie die suebische Eitelkeit, keine Erwahnung finden.
Die Sueben werden hier als Eroberer, Pliinderer, und schwer zu bezwin-
gende todliche Gegner inszeniert. Die obligatorische Kriegsfithrung wird
hier als die einzig sinnvolle auflenpolitische Option suggeriert. Hiermit kon-
trastieren die Sueben geregelte und moralisch fundierte Politikkonzepte aus
dem griechisch-romischen Kulturkreis, wie z.B. das bellum iustum.” Sie
werden ganz nach dem negativ konnotierten Stereotyp von Barbaren ge-
formt und reprisentiert. Damit stehen sie in einem starken Kontrast zu den
Fraktionsbeschreibungen der Mittelmeerkulturen. So kann man hier z.B.
folgendes lesen: ,Athen, Wiege der Demokratie und der Bildung, ist der
Inbegriff altgriechischer kultureller Errungenschaften.“%® Erneut tritt hier
eine Distanzierung zwischen diesen Kulturkreisen auf, die der einen Seite
positive Attribute und der anderen negative beilegt.

Das gleiche Paradigma lasst sich bei den Markomannen beobachten, die
hingegen deutlich anhand von Caesars Werk nachgebildet wurden:

,Die Gallier der Arverner und Sequaner befanden sich 58 v. Chr. im Krieg
mit den benachbarten Haeduern und schickten einen Hilferuf tiber dein [sic]
Rhein. Die Markomannen bildeten einen Grofteil der 15.000 Mann starken
Kriegsmaschine, die unter der Filhrung Ariovists den Ruf erwiderte und dem
Kampf ein schnelles Ende setzte. Zum Entsetzen der Gallier weigerten sich
die germanischen Stdmme zu gehen, forderten einen grof3en Teil des frucht-
baren Landes, das sie zu gewinnen halfen und, und [sic] siedelten weitere
120.000 ihrer Menschen an. Die Markomannen wurden spater von Julius
Cisar tber den Rhein zuriickgedringt und die Erinnerung an diese frucht-
baren Lander qualt sie noch immer.

67 Die Idee des gerechten Krieges wurde besonders von Cicero gepragt und spater auch
noch von Augustinus und Hugo Grotius weiterentwickelt. Der grundlegende An-
spruch eines solchen gerechten Krieges war es, dass die Kriegserklarung formal kor-
rekt durchgefithrt wurde, ihr Verhandlungen vorgingen und es gerechte/triftige
Kriegsgriinde gab. Ziel solch eines gerechten Krieges musste der Friede ohne Unrecht
sein. Mit diesen Grundsitzen versuchte man u.a. die rémische Reichsbildung als
rechtskonform darzustellen. Vgl. ausfiihrlicher dazu Baltrusch (2008) 36f.

%8 Vgl. Creative Assembly/Sega: Total War: Rome II, Spielmenii, Kampagne > Grof3e
Kampagne > Griechische Staaten > Athen.
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Der Tod ihres Siegers und das daraus resultierende Chaos in der romischen
Republik stellte fiir sie die perfekte Gelegenheit dar, diese Linder zuriickzu-
erobern... aber warum sollte das schon alles sein? Die Krieger der Marko-
mannen werden in der gesamten Welt gefiirchtet. Als Césars Soldaten er-
fuhren, mit wem sie es zu tun hatten, schrieben sie ihre Testamente am Tage
vor ihrem Einmarsch.

Die germanische Gesellschaft, zu der die Markomannen gehorten, war
um Kriegsfihrung strukturiert und Anfiithrer stiegen entsprechend ihrer
kriegerischen Féahigkeiten auf. Ihre Beweglichkeit verleiht ihnen einen Vor-
teil iiber andere Stammesvolker dieser Zeit. Die stetige Suche nach neuem
Land der Markomannen bedeutet, dass sie den Stamm fast augenblicklich
umsiedeln konnen. Sie sind gefiirchtete Invasoren und es ist nahezu unméog-
lich, sie zu erobern.“%

Obwohl die Markomannen nur ein einziges Mal — und das auch nur neben-
sachlich — in De bello Gallico genannt werden,”® wird in der Spielbeschrei-
bung eindeutig der Ariovistkonflikt von Caesar genutzt, um diesen Stamm
zu charakterisieren. Absurder wird es noch dadurch, dass im Spiel selber die
Markomannen nur in der ,Kaiser Augustus-Kampagne® spielbar sind, und
auch die antiken Quellen erst ab der Prinzipatszeit ausfiihrlich tiber die Mar-
komannen berichten, z.B. in Form des Marbod-Konflikts oder der Marko-
mannenkriege.”! Obwohl diese Art und Weise der Markomannendarstel-
lung im Hinblick auf die Quellenlage irritieren mag, wird die historische
Auswahl verstiandlich, wenn man Caesars Rolle in der Antikenrezeption be-
denkt. Dieser Romer ist eine der prominentesten antiken Personlichkeiten
in der heutigen Popularkultur’? und eignet sich in dieser Eigenschaft wie
kaum ein anderer dafiir, stellvertretend Rom und seine Kultur in solch ei-
nem Medium zu reprisentieren. So dienen hier dieses berithmte Markenzei-
chen und seine Geschichte dazu, eine tiefsitzende Feindschaft und Gegen-
tiberstellung von Germanen und Rémern zu illustrieren. Abermals werden
die Erstgenannten fast ausschlieflich tiber den Krieg und ihr barbarisches
Wesen skizziert, sodass sie in der Schilderung zu parasitiren Invasoren
avancieren, die selbst fir die Romer und ihren siegreichen Feldherren eine
zu fiirchtende Bedrohung darstellen. Um eben dieses Bild zu evozieren, wird

% R2-Enzyklopadie > Fraktionen > Barbarisch > Markomannen.

70 Vgl. Caes. Gall. 1, 51, 2.

7L Vgl Wolters (1990) 192-198; 270-277; Ausbiittel (2010) 35-39.

72 Statistiken zur Rezeption im Antikfilm haben ergeben, dass Caesar, Kleopatra und
Marcus Antonius mit grolem Abstand die am meisten rezipierten antiken Personen
im modernen Medium Film sind. Vgl. Goodman/Lindner (2016) 148f.
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die Beschreibung der Markomannen mit den Ereignissen zwischen Caesar
und Ariovist parallelisiert.

Die Fraktionsboni und -mali’? der Sueben und Markomannen fithren die
beschriebenen Profilierungen fort und lassen sie auch in der Spielmechanik
wirksam werden. Hierzu gehort beispielsweise die Kultureigenschaft ,,Krie-
gergesellschaft”, durch welche der Spieler Zufriedenheitsvorteile bei der ei-
genen Bevolkerung fur jeden gefithrten Krieg generiert. Der Bonus ,,Plin-
derer” bewirkt mehr Einkommen beim Pliindern und durch ,Stammeserobe-
rer” bekommt man Kampfvorteile gegen andere Stimme.”* Es wird durch
diese Eigenschaften ein Germanenbild gezeichnet, welches kriegs- und
plinderungsliebend ist und somit z.B. ganz der antiken Darstellung von
Pomponius Mela entspricht:

,Mit ihren Nachbarn fiihren sie Kriege, wobei sie die Griinde dafiir nach
Belieben aufgreifen, nicht etwa aus Herrschsucht oder zwecks Erweiterung
ihres Besitzes — denn nicht einmal diesen bestellen sie eifrig -, sondern nur,
damit das Gebiet, das um ihres herum liegt, brach liegt. Sie iiben das Faust-
recht aus, so daf} sie sich nicht einmal des Raubens schimen.”>
Ebenso schreibt Caesar: ,Sie halten es fiir den grofiten Ruhm eines Volkes,
wenn dessen Flur moglichst weit von Einéden umgeben ist; dies sei Beweis
dafiir, da3 eine Vielzahl von Stimmen ihrer Macht nicht gewachsen sei.“7¢
Diese Bilder von Germanen als Kriegergesellschaft, Plinderer und Stam-
meseroberer haben somit zwar eine historische Quellenbasis, aber fokussie-
ren wieder nur klassische Barbarenklischees und betonen damit die Alteri-
tat gegeniiber Griechen und Rémern. Antike Quellen und archiologische
Funde, die deutlich zeigen, dass es auch Stimme gab, die ohne Guterraub
und Pliinderung ihr eigenes Ackerland kultivierten und in friedlicher

73 Die verschiedenen Fraktionen des Spiels zeichnen sich durch bestimmte Vor- und

Nachteile in zivilen, diplomatischen und militarischen Bereichen aus, die die spezifi-

schen Charakteristika von bestimmten Vélkern herausstreichen sollen.

74 Vgl. R2-Enzyklopadie > Fraktionen > Barbarisch > Sueben; Markomannen.

7 Mela 3, 27-28: bella cum finitimis gerunt, causas eorum ex libidine arcessunt, neque
Imperitandi prolatandique quae possident, nam ne illa quidem enixe colunt, sed ut circa
Ipsos quae iacent vasta sinunt. ius in viribus habent adeo ut ne latrocinii quidem
pudeat.

76 Caes. Gall. 4, 3, 1: Publice maximam putant esse laudem quam latissime a suis finibus

vacare agros: hac re significari magnum numerum civitatum suam vim sustinere non

potuisse.
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Koexistenz Handel mit den Romern und anderen Nachbarn betrieben,””
wurden bei der Fraktionsgestaltung einfach ignoriert.

Diese distanzierenden Elemente finden sich auch beim diplomatischen
Umgang mit den Germanen wihrend des Kampagnenspiels. Hier spre-
chen”® die politischen Vertreter der romischen und hellenischen Fraktionen
in der deutschen Spielversion ein gehobenes klares Hochdeutsch und zeigen
auflerdem gute Sitten, wenn sie beispielsweise den Gesandten auf einen
Wein einladen. Hingegen reden die Germanen, deren Sprache man wohl
am ehesten mit Deutsch in Verbindung bringen wiirde, oft ein fehlerbelas-
tetes Deutsch mit einem stark auslandisch klingenden Akzent oder Dialekt.
Ahnlich ist dies im englischen Original. Wihrend sich hier Griechen und
Romer in einem ausgezeichneten britischen Englisch ausdriicken, vermit-
teln die phonetischen Qualitdten ihrer nordlichen Nachbarn eher Zweifel
daran, dass sie Muttersprachler der selben Sprache sein kénnten.” Ver-
gleichbare Phanomene lassen sich auch in den restlichen Sprachversionen
beobachten. Bereits Studien von Eva Kingsepp zum ,Nazi German® in Wol/-
fenstein 3D und von Christian Rollinger zur Verwendung von Latein in der
Total War-Reihe haben zeigen konnen, wie in Videospielen gezielt anders-
sprachige Phrasen oder Abwandlungen von Sprachen genutzt werden, um
gewisse historische Atmosphiren und Identitatselemente hervorzurufen.®
Gleichermaflen wird hier tiber das Instrument der Sprache bewusst der an-
dersartige und kulturell unterlegene Barbar inszeniert. So beherrscht er die
Sprache des Spielers in jeglichen Sprachversionen nur unzureichend, wih-
rend als Gegenstiick die sogenannten Hochkulturen stets auf hdéchstem
sprachlichem Niveau mit dem Spieler kommunizieren. Automatisch identi-
fiziert sich also auch der Spieler mehr mit den Personen, die seine eigene
Sprache problemlos verwenden kénnen.

Nicht nur die sprachliche Qualitit wirkt im Gegensatz zu den Rémern
und Griechen schlechter, sondern auch der Inhalt, da die Germanen oft

77 Zu den nicht-kriegerischen Aspekten der germanischen Kultur vgl. Ausbiittel (2010)
40-52.

78 Wenn der Spieler diplomatisch mit anderen Fraktionen interagiert, werden Audioda-

teien abgespielt, in welchen die Fraktionsfiihrer die Vorschlage und Handlungen des

Spielers kommentieren.

Ebenso im Vorgénger Rome: Total War wurde bereits mit solchen Sprachelementen

gearbeitet, sodass auch hier die Rémer einen britischen Akzent besalen. Vgl. Lowe

(2009) 74.

80 Vgl. Kingsepp (2006) 76f.; Rollinger (2016) 328-330.
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simple, offensive, ungehobelte und bisweilen ungebildet wirkende Aussa-
gen von sich geben. Bei einer diplomatischen Angebotsablehnung kann
man z.B. von seinem germanischen Verhandlungspartner folgendes verneh-
men (vgl. Abb. 2): ,Eure Gétter gaben Euch Mut. Ich werde Eure Mannlich-
keit meinen Hunden zum Fraf§ vorwerfen, wenn Thr mir noch mehr origi-
nelle Angebote unterbreitet!“®" Wenn man einer germanischen Fraktion
den Krieg erklart, wird dies z.B. mit solch einer Phrase zur Kenntnis genom-
men (vgl. Abb. 3): ,Krieg! Ah, ein schones Wort. Ehrlich. Unsere Ménner
nehmen Euch eure Kopfe... schade, dass Thr kein hiibsches Volk seid!“#2
Diese Darstellung verwundert nicht, da sie auf weit verbreiteten antiken
Topoi iiber den Norden und die Germanen fufit. Viele Autoren sprechen
davon, dass die Germanen unzivilisiert, ungebildet oder dimmlich seien,
wie z.B. Vitruv, der iiber den Verstand der Nordvolker sagt, dass er ,abge-
kiihlt, geistig schwerfallig“®® sei. Noch direkter bringt das Pomponius Mela
bei seiner Germanienbeschreibung zum Ausdruck: ,Seine Bewohner sind
ungefiige im Geist und Korper.“#

Genau wie bei der Geographie Germaniens in der Spielwelt ist auch bei
der Fraktionsgestaltung die starke Orientierung an und Ubernahme von an-
tikem Gedankengut deutlich geworden. Erneut dominieren hierbei Ideen
und Bilder, die die Germanen negativ darstellen und sie zu einem Stereoty-
pen eines Barbaren werden lassen. Sie werden als kriegsvernarrt, verwil-
dert, bedrohlich, kulturell riickstindig und im Vergleich zu Rémern und
Griechen als Alteritét prasentiert und zugleich als ihre Feinde stigmatisiert.
Es konnte gezeigt werden, dass zwar fiir alle diese Topoi auch antike Refe-
renzen existieren, jedoch ist dies trotzdem eine sehr einseitige Sichtweise,
die hier vermittelt wird. So gab es auch viele germanische Stimme, die mit
den Rémern verbiindet waren und ihnen als Bundesgenossen beistanden,
mit ihnen friedlich handelten und die sogar vom Kaiser ihre Anfithrer emp-
fingen. In diesem Rahmen gab es auch viele Germanen, die in Rom auf-
wuchsen, dort erzogen wurden und lebten und dort als romische Biirger in

81 Creative Assembly/Sega: Total War: Rome I, Kampagnenspiel, Diplomatie, Auswahl
einer germanischen Fraktion als Verhandlungspartner, Ablehnung eines diplomati-
schen Angebotes.

Creative Assembly/Sega: Total War: Rome II, Kampagnenspiel, Diplomatie, Auswahl
einer germanischen Fraktion als Verhandlungspartner, Kriegserklarung.

83 Vitr. 6, 1, 9: mentes, refrigeratus autem contra tardiores.

84 Mela 3, 26 : Qui habitant immanes sunt animis atque corporibus.
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das Heer und den Ritterstand aufstiegen.®> Beispielhaft verteidigte sogar
nach taciteischer Darstellung der Germane Flavus auf Latein die Werte
Roms gegeniiber seinem Bruder Arminius.?¢ Ferner rithmte der bereits viel
zitierte Tacitus die germanische Kultur fiir ihre 16bliche Sittenreinheit und
ihre herzliche Gastfreundschaft.?” Diese freundschaftlichen Bande reichten
soweit, dass gar Cassius Dio entsetzt berichtet, dass Kaiser Caracalla den
Germanen mehr Vertrauen und Sympathie schenkte als seinen eigenen ro-
mischen Soldaten.®8 So soll er laut Herodian statt rémischer Gewéander ge-
legentlich germanische Kleidung getragen und sich prichtig mit den Ger-
manen amisiert haben.?> Obwohl diese Beispiele zeigen, dass Romer und
Germanen auf vielen Ebenen interkulturell miteinander verwoben waren,
friedlich koexistierten und sogar gemeinsame Ziele und Werte verfolgten,
wurden sie in diesem antiken Setting bewusst voneinander separiert. Solche
Méglichkeiten der Differenzierung und der Besetzung der Germanen mit
positiven Attributen wurden bei der Fraktionsgestaltung vermieden. Viel-
mehr hat man sich auf das Negative und Alteritatselemente beschrankt und
damit eine Kontrastfolie entworfen, an welcher die kulturelle Uberlegenheit
der Mittelmeerfraktionen aufgezeigt und definiert werden kann.

8 Vgl. Luttwak (1976) 33-37; Johne (2006) 166; Johne (2015) 229-238.

86 Vgl. Tac. ann. 2, 9-11. Wie bereits oben geschildert, war zwar auch Arminius in Rom
aufgewachsen und hatte dort das Biirgerrecht bekommen, jedoch benutzte Tacitus ihn
gezielt in seinem Werk, um den germanischen Freiheitswillen zu verhandeln und das
politische System Roms zu kritisieren.

87 Vgl. Tac. Germ. 18-22. Diese und andere Informationen tiber die Germanen aus den
taciteischen Texten sind jedoch mit Vorsicht zu genieflen, da Tacitus iiber die (teil-
weise fingierte) Darstellung der germanischen Vélker gezielt Kritik am romischen Im-
perium und dessen politischer Fithrungsriege iibte. Viele der positiven Eigenschaften,
die er den Germanen attribuierte, dienten als Vergleichsmaterial fiir Probleme und
Unsitten, die er in der romischen Gesellschaft sah und sowohl herausstellen als auch
bemingeln wollte. Ausfiihrlich hierzu vgl. Dudley (1968) 218-232; Luiselli (1992) 288-
290; Beck (1998) 19-52; Schmal (2005) 39-42. Andere antike Autoren bemerkten jedoch
auch positiv die Sittenstrenge der Germanen und deren Distanz zu vielen Lastern, die
wiederum bei den Romern und anderen Vélkern weit verbreitet waren. Vgl. Schulz
(2016) 334-336.

88 Vgl. Cass. Dio 79, 6, 1-4.

89 Vgl. Herodian. 4, 7, 3-4.
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4. Die Gestaltung der Figuren und Einheiten

Ahnliche Paradigmen lassen sich auch bei der detaillierten Gestaltung der
germanischen Militdreinheiten schnell wiederfinden. Betrachtet man zu-
nichst die Germanen ohne ihre Ausriistung (siehe Abb. 4) fallen die sehr
helle Haut, die gro3gewachsenen Leiber, die stets einen Kopf grof3er als ro-
mische Figuren sind, und die charakteristischen langen Haare auf, die ne-
ben einigen Braunténen vor allem in verschiedenen Blond- und Rotbraun-
nuancen dargestellt sind. Genau mit solch einem hellhéutigen, grolgewach-
senen, blonden und rothaarigen Aussehen werden von antiken Autoren die
Volker des Nordens und insbesondere die Germanen beschrieben.? Jedoch
ist herbei zu beachten, dass charakteristische Erscheinungsmerkmale, wie
z.B. der Suebenknoten, der viele Personen ziert, als Frisur zwar von Autoren
wie Tacitus beschrieben werden, aber das konkrete Aussehen von diesem
oder anderen im Spiel verwendeten Haar- und Bartfrisuren bei den literari-
schen Quellen nur unzureichend angesprochen wird. Woher kommen also
jene verwendeten Bilder? Vergleicht man die Darstellungen der Germanen
im Videospiel mit denen auf dem sog. Portonaccio-Sarkophag (siehe Abb.
5), einem der beriihmtesten archéologischen Funde fiir die antike German-
endarstellung,”! findet man nicht nur fast identische Gesichts-, Frisur- und
Bartgestaltungen, sondern auch die gleiche Kleidungs- und Watfengestal-
tung der Spielfiguren. Am deutlichsten sieht man dies am dargestellten Su-
ebenknoten auf dem Sarkophag, der an der identischen Kopfstelle und in
gleicher Form im Spiel zu finden ist. Ebenso weisen die langen Bartfrisuren
grofle Ahnlichkeiten miteinander auf. Es ist geradezu verbliiffend wie stark
die Gestaltungselemente zwischen Relief und Spiel miteinander tiberein-
stimmen, sodass es sehr wahrscheinlich scheint, dass ebenjener Sarkophag
und andere archéologische Elemente wohl in die Figurengestaltung mitein-
bezogen wurden. Interessant daran ist, dass auf vielen antiken Kunstobjek-
ten meist bewusst ein ganz anderer Darstellungsstil fiir Nicht-Romer und

90 Vgl. Aristot. probl. 14, 1; Vitr. 6, 1, 3; Caes. Gall. 1, 39; Caes. Gall. 6, 20-21; Strab.
geogr. 4, 4, 2; Mart. Epigrammata 14, 26; Plin. nat. 2, 189; Tac. Germ. 4; 38; Plut. Mar.
25; Suet. Cal. 47; Ptol. tetr. 2, 2; Cass. Dio 38, 49, 3; Balsdon (1979) 214-217.

91 Ausfiihrlich hierzu vgl. Pardyova (2006) 135-151. Ahnliche Darstellungen von Germa-
nen finden sich z.B. auch bei den Reliefs des Tropaeum Traiani in Adamclisi, Ruma-
nien.
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Nicht-Griechen verwendet wurde, der ihren Fremdheitscharakter heraus-
stellte.®? So hat man sich anscheinend auch an dieser Stelle fiir eine Refe-
renzquelle entschieden, die fiir ihren Alteritdtscharakter beztiglich der Ger-
manen bekannt ist.

Die Bekleidung der Germanen evoziert im Spiel einen recht simplen Ein-
druck. Viele Germanen tragen farbige Stoffhosen und haben entweder noch
ein einfaches Stoffoberteil oder einen nackten Oberkorper, welche jeweilig
noch von einem Umhang, Mantel oder einem Tierfell bekrénzt werden. Riis-
tungen tragen hingegen nur wenige Figuren und neben den einheitenspezi-
fischen Waffen haben fast alle Personen noch Schilde mit farbigen Mustern
gemein. Es ist also ganz der taciteischen Schilderung nachempfunden, denn
auch er beschreibt sie ,mit nacktem oder nur mit einem Mantel leicht be-
kleidetem Oberkorper. Es gibt kein Prunken mit schmucken Waffen; nur
die Schilde bemalen sie unterschiedlich mit besonders ausgesuchten Farben.
Nur wenige haben Brustpanzer, kaum der eine oder andere einen Metall-
oder Lederhelm.“” Wie bereits erwihnt, gleichen die Kleidungsstile und
Ausriistung auch den dargestellten Germanen auf dem Portonaccio-Sarko-
phag. Derartige Bekleidungsstile der Germanen, wie z.B. mit Tierfellen,
sind jedoch ein typischer Topos, den man hiufig fir nordeuropéische Bar-
barendarstellungen nachweisen kann.%*

Das Echo der antiken Quellen findet sich auch bei den Einheitentypen.
Beispielsweise haben die Germanen lediglich drei relativ schwache Rei-
tereinheitentypen zur Verfiigung und dafiir dreizehn Infanterieeinheitenty-
pen, wodurch ein starker Fokus auf die Futruppen deutlich wird.®> Genau
dieses Bild findet man auch bei Tacitus: ,Im ganzen gesehen, liegt das
Schwergewicht bei der Fufitruppe, und darum kémpfen sie in gemischtem
Verband; die Behendigkeit [sic] der Fuf3soldaten, die sie aus der gesamten

92 Holscher (2015) 238f.; 278.

9 Tac. Germ. 6: nudi aut sagulo leves. Nulla cultus iactatio; scuta tantum lectissimis co-
loribus distinguunt. Paucis loricae, vix uni alterive cassis aut galea. Spéter geht Tacitus
auch noch auf die Obergewinder und mantelartigen Uberwiirfe ein. Vgl. Tac Germ.
17. Ahnlich beschreibt Mela 3, 26 die Umhinge und das nackte Erscheinungsbild.

% Vgl. Balsdon (1979) 219-222; De Anna (1994) 121-131.

% Andere Fraktionen, wie z.B. Parthien oder Rom, besitzen ganz andere Truppentypge-
wichtungen. Vgl. R2-Enzyklopédie > Einheiten > Sueben; Markomannen; Rom; Part-
hien.
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Jungmannschaft aussuchen und vor die Front stellen, paf3t sich dabei dem
Reiterkampf vorziiglich an.“%

Eine weitere Besonderheit der germanischen Einheiten ist der grof3e An-
teil an weiblichen Truppen, welcher mit drei weiblichen Einheitentypen der
grofite aller Fraktionen des Spiels ist.”” Abseits des virtuellen Schlachtfeldes
findet man bei den Germanen ebenso in der Fraktionspolitik viele weibliche
Personen, die innen- und auflenpolitisch agieren und gar als Fraktionsfiih-
rerin tatig sein konnen. Im Gegensatz dazu stellen bei den griechischen und
romischen Politien nur Ménner die Kénige oder vergleichbare Fraktionsan-
fithrer. Begriindet wird die starke weibliche Prisenz bei den Germanen bei
der Einheitenbeschreibung der ,Bannertragerinnen® wie folgt: ,Anders als
,zivilisierte’ Frauen nahmen barbarische Frauen innerhalb ihrer Gesell-
schaft méachtige und verantwortungsvolle Positionen ein und lielen sich
nichts gefallen. Auf dem Schlachtfeld versorgten sie Wunden, brachten
Nachschub und sprachen Mut zu. Mit ihrem starken Ehrgefiihl riefen sie
den Zorn der Gétter an und schworen jedem Rache, der ihnen Unrecht ge-
tan hatte.”*® Die angesprochenen Punkte findet man auch in der antiken
Literatur wieder. So wird ausfiihrlich von germanischen Kémpferinnen und
deren besondere Rolle auf dem Schlachtfeld, von Priesterinnen und Frauen
mit wichtiger politischer und gesellschaftlicher Stellung und Teilhabe be-
richtet.” Es ist besonders aufschlussreich, dass gerade diese Elemente be-
achtet und rezipiert wurden, da sie nicht nur erneut den kriegerischen Cha-
rakter der kompletten germanischen Gesellschaft betonen, sondern auch
wieder eine Alteritat im Gegensatz zu den anderen Voélkern evozieren. Auf
diese Alteritat wird sogar sehr bewusst mit der Dichotomie zwischen ,zivi-
lisierten” und barbarischen Frauen hingewiesen. %

% Tac. Germ. 6: In universum aestimanti plus penes peditem roboris; eoque mixti proeli-

antur, apta et congruente ad equestrem pugnam velocitate peditum, quos ex omni iu-
ventute delectos ante aciem locant. Ahnlich auch Caes. Gall. 4, 2.
97 Vgl. R2-Enzyklopadie > Einheiten > Sueben; Markomannen.
% R2-Enzyklopadie > Einheiten > Sueben; Markomannen > Bannertragerinnen.
99 Vgl. Poseidonios FgrHist 87 F 31, 3 = Strab. 7, 2, 3; Caes. Gall. 1, 53, 4; Tac. Germ. 8;
Tac. Hist. 4, 61-65; Plut. Mar. 19; Flor. epit. 1, 38, 16; Cass. Dio 38, 48, 1; Oros. Hist. 5,
16, 17; Demandt (2012) 63.
Tacitus formulierte sogar spitzziingig tiber den germanischen Stamm der Sithonen,
dass er unter die Stufe eines freien, gar unter die eines versklavten, Volkes geraten sei,
da er sich von einer Frau regieren lie8. Vgl. Tac. Germ. 45. Derartige negative Auf3e-
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Die Herausstellung von germanischen Charakteristika und der germani-
schen Andersheit geschieht im Besonderen auch iiber die Eigenschaften der
germanischen Militdreinheiten. Beispielsweise sind fast alle germanischen
Einheiten kélteresistent und koénnen sich fiir taktische Vorteile auf dem
Schlachtfeld in Wildern verstecken.'! Sowohl Frontin als auch Strabon be-
schreiben die taktische Nutzung der Walder durch die Germanen.!?? Ebenso
ist die Abhértung der Nordvélker, speziell auch der Germanen, gegentiber
der Kilte eine oft auffindbare Idee.!®3 Das genauso haufig in den antiken
Quellen erwihnte rasende und bestialische germanische Kampfverhalten
und der berithmte furor Teutonicus'** werden mit den Fahigkeiten ,Rase-
rei“ und ,Rasender Angriff® aufgegriffen, welche einigen germanischen
Einheiten Angriffsvorteile verleihen.1® Der hiermit haufig verbundene me-
tus Germanicus der Romer wurde ebenfalls eingearbeitet.!% Dies duf3ert
sich in der Fahigkeit ,Angst machen®, mit der einige germanische Einheiten
die Moral!%7 ihrer Feinde senken und sie im Idealfall in die Flucht schlagen
konnen.1® Es wurden aber auch konkrete Formationen aus den antiken

rungen iber weibliche Personen in Herrschafts- und Militérrollen finden sich mehr-

fach in der antiken Literatur. So dienten solche Abweichungen von patriarchalischen

und heteronormativen Vorbildern oft als literarisches Mittel, um bestimmte Personen

und Gruppen pejorativ zu charakterisieren. Vgl. hierzu Krenkel (2006). Solche Ge-

schlechterrollen finden sich aber wiederum nicht allein bei den Germanen. Fiir Britan-

nien ist die Kriegerin Boudicca prominent, aus Nubien ist Konigin Kandake bekannt

und tber die Kaukasusfeldziige des Pompeius wird von Pseudo-Amazonen berichtet,

denen er sich in der Schlacht stellen musste. Vgl. Russell (2010) 122-125; Hable-Selas-

sie (1964) 52-54; Fahnrich (2010) 102.

Vgl. R2-Enzyklopadie > Einheiten > Sueben; Markomannen.

102 Vgl. Strab. geogr. 1, 1, 17; Frontin. strat. 1, 3, 10.

103 Vgl. Caes. Gall. 4, 1, 10; Mela 3, 26; Tac. Germ. 4; Plut. Mar. 26; App. Celt. fr. 1, 9.

104 Zur Begriffs- und Bedeutungsherkunft des furor Teutonicus vgl. Lucan 1, 244-261;
Johne (2006) 39-41.

105 Vgl. Lucan 1, 244-261; Plut. Mar. 19; Flor. epit. 1, 38; Cass. Dio 38, 35, 1-2; Amm. 16,
11, 8-16; Demandt (2012) 59.

106 Vgl. Caes. Gall. 1, 31; 39; Lucan 1, 244-261; Plut. Mar. 16; App. Ill. 4, 10; Cass. Dio 38,

45, 4-5; Eutr. 5, 1, 2; Chiai (2015) 51-54.

In den Schlachten besitzen alle Einheiten bestimmte Moralwerte, die das Kampfver-

101

107

halten beeinflussen. Wenn der Moralwert, der durch viele Faktoren im Gefecht beein-
flusst werden kann, zu stark sinkt, flichen die betreffenden Einheiten. Daher ist es oft
ein zentrales Gefechtsziel hieriiber die Feinde in die Flucht zu schlagen.

108 Vgl. R2-Enzyklopadie > Einheiten > Sueben; Markomannen.
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Quellen iibernommen wie z.B. der ,Keil, welchen Tacitus als zentrale For-
mation fiir die germanischen Hauptheere nennt, und die ,Schildwand® bzw.

der ,Schildwall®, welche Caesar und Cassius Dio als germanische Kampf-
taktik beschreiben.1%?

Die Einheitennamen sind hingegen zu grofien Teilen mit Bezeichnungen
wie ,Speerwall®, ,Germanische Steinschleuderer” und ,Jagdreiter” so allge-
mein gehalten, dass man kaum Riickbeziige zu bestimmten Referenzen und
Germanenbildern herausstellen kann. Lediglich ein paar haben sehr be-
zeichnende Namen und Beschreibungen, wie z.B. die , Kimbernbogenschiit-
zinnen®, und werden deutlich anhand von antiker Ideen von germanischen
Kriegern beschrieben.!® Auf diese Weise haben die von Tacitus beschrie-
benen Harier einen Platz unter den Spieleinheiten bekommen, fiir die er
direkt als Referenz bei der Beschreibung der ,Nachtjager” angegeben wird:

,Der germanische Stamm der Harier war ein duflerst mysterioser Krieger-
kult. Thr ,Geisterheer’ bot einen einschiichternden Anblick auf dem
Schlachtfeld. Thre Korper, Schilde und Waffen waren schwarz bemalt, um
noch grofleren Schrecken zu verbreiten. Der rémische Historiker Tacitus
sagte Folgendes iiber die Harier: ,Dagegen die Harier tibertreffen die kurz
zuvor aufgezahlten Stimme nicht nur an Stérke, sondern sind auflerdem
furchtbar anzusehen und helfen ihrer angeborenen Wildheit noch durch
kiinstliche Mittel und ginstigen Zeitpunkt nach. (Denn) schwarz sind die
Schilde, bemalt die Oberkérper; finstere Néchte wihlen sie zum Kampf, und
so jagen sie schon durch die grauenhafte, schattenhafte Erscheinung des ge-
spenstischen Heeres Schrecken ein, da kein Feind dem entsetzlichen, gleich-
sam infernalischen Anblick standhalt; denn zuerst werden in allen Schlach-
ten die Augen bezwungen. 11!
Das zitierte Kapitel 43 aus der Germania, dessen Beschreibung der Harier
auf die ,Nachtjager” iibertragen wird,'"? bedient erneut das Barbarenkli-
schee. Obwohl es zahlreiche Beschreibungen von germanischen Kriegern
gibt, wird hier bewusst eine Darstellung verwendet, die sie als grauenhatft,
angeboren wild und als so furchtbar anzusehen charakterisiert, dass die

109 Vgl. Caes. Gall. 1, 52, 4-5; Cass. Dio 38, 49, 6; R2-Enzyklopédie > Einheiten > Sueben;
Markomannen; Tac. Germ. 6.

110 Vgl. R2-Enzyklopédie > Einheiten > Sueben; Markomannen > Kimbernbogenschiitzin-

nen. Dies ist wohl als direkter Bezug zu der finalen Schlacht der Kimbernkriegen bei

Vercellae zu verstehen, da alleinig hierzu von mit Geschossen kdmpfenden Frauen der

Kimbern berichtet wird. Vgl. Flor. epit. 1, 38, 16; Oros. Hist. 5, 16, 17.

R2-Enzyklopidie > Einheiten > Sueben; Markomannen > Nachtjéager.

112 Vgl. Tac. Germ. 43.

111
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Nachjager normalen Menschen einen Schrecken einjagen. Diese Topoi wer-
den in den Einheitenbeschreibungen sogar noch weitergefiihrt und finden
ihren Hohepunkt bei den ,Berserkern® und ,Wolfskriegern®, denn es wird
tiber die erstgenannten Folgendes geschrieben:
,Mit wilden Schreien und in ihre Schilde beif3end stiirzten sich die Berserker
wie in Trance ins Gefecht. Vor einem Kampf versetzten sie sich - moglich-
erweise mithilfe von Drogen - in eine Raserei. Schutz hatten sie keinen, doch
sie hielten sich fiir unverwundbar und lieflen sich durch nichts und nieman-
den aufhalten. Damals hielt man die Berserker fiir Gestaltwandler, die zu
den Tieren wurden, deren Felle sie trugen. Andere nahmen an, dass sie von
Gruppeneuphorie mitgerissen wurden. Die Opfer der Berserker hatten je-
doch nicht die Gelegenheit, weiter tiber ihre Widersacher nachzudenken,
denn die Berserker kimpften ohne Riicksicht auf Verluste. Einen Berserker
niederzuschlagen war eine Tat, die von gewaltigem Mut zeugte. Eine Theo-
rie hinter dem Erscheinen von Bérenfellen in der rémischen Armee war die
Annahme, dass es sich um Trophéden handelte, die gefallenen germanischen
Berserkern weggenommen und von den Rémern als Symbole von Mut und
Prestige getragen wurden.“113
Dem Spieler wird also mit den Berserkern eine vermeintlich germanische
Kulmination von barbarischem, riicksichtlosem und bestialischem Kampf-
verhalten prasentiert. Am interessantesten ist hierbei, dass die Berserker
und die mit ihnen assoziierten Wolfskrieger nirgends in den antiken Quel-
len erwiahnt werden, sondern erstmalig im 9. Jh. n.u.Z. im skandinavischen
Raum in einem Huldigungsgedicht des Skalden Porbjérn hornklofi an den
norwegischen Konig Harald 1. Schénhaar genannt werden.!'* Diese Infor-
mationsverwendung geht also definitiv iiber die durch Uberlieferungsman-
gel bedingte Nutzung von spateren kaiserzeitlichen Germanenbildern hin-
aus. Es wurde hier eine Interpolation vorgenommen, die mithilfe von Wis-
sen mit fast tausendjahriger Distanz zum Spielzeitraum die ohnehin im
Spiel schon sehr kriegsbetont rezipierten Germanen mit den Berserkern
noch kriegerischer, bestialischer und kampflisterner darstellt. Auch wenn
dieser Anachronismus zum Affirmieren des bereits herausgearbeiteten Ger-
manenbildes dienlich ist, ist es doch sehr fragwiirdig, warum mit derlei Fal-

113 R2-Enzyklopédie > Einheiten > Sueben; Markomannen > Berserker. Die Wolfskrieger

erfahren eine recht dhnliche Schilderung und werden als ,ein wildes Rudel tollwiitiger
Bestien® beschrieben. Vgl. ebd., Wolfskrieger.
114 Vgl. Hofler (1976) 298-304.
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schinformationen dem Spieler in der Enzyklopédie ein vermeintlich histo-
risch akkurates Bild préasentiert wird, indem man daran Phdnomene im r6-
mischen Heer erklart.

Wihrend die Einheitengestaltung individuell auf die Germanen abgestimmt
wurde, kann man gleiches nicht fiir die Gestaltung der Technologien und
Gebdude konstatieren. Unter der Sammelbezeichnung ,barbarisch® teilen
sich iberische, keltische, germanische, balkanisch-dakische und nomadisch-
sarmatische Kulturen fast komplett die gleichen Gebdude!" und viele dhn-
liche Technologien.''® Hingegen hat die romische Fraktion komplett nur auf
sie abgestimmte Gebaude und Technologien im Spiel — ebenso besitzen die
Griechen ein hellenistisches Pendant. Hieran werden zwei Dinge deutlich.
Erstens wird, wie es sich bereits bei den Einheiten vorher angedeutet hat,
wieder mit den Kategorien Barbaren und zivilisierten Kulturen operiert. Da-
mit werden zwei diametrale Pole kreiert, von denen auf der einen Seite hel-
lenistische und rémische Fraktionen stehen. Auf der anderen Seite stehen
u.a. die Germanen, die mit allen Mitteln zu einem andersartigen Gegenpol
stilisiert werden, indem sie andere Geschlechterrollen besitzen, die Werte
eines friedlichen und hoch entwickelten Menschen auf allen Ebenen negie-
ren und gar verwildert und animalisch Angst bei gesitteten Personen her-
vorrufen. Um dieses Bild aufrechtzuerhalten werden neben antiken Refe-
renzen sogar noch Anachronismen ins Spiel ,geschmuggelt® und als histo-
risch akkurat prisentiert, um die beschriebene Wirkung noch zu verstéarken.
Zweitens zeigt sich an den Gebduden und Technologien, dass die Entwick-
ler nicht daran die Germanen definieren und individualisieren wollten. Was
die germanische Identitit ausmacht, lernt der Spieler primar tiber militéri-
sche Aspekte, obwohl es auch genitigend Material gabe, um diese Menschen
tiber friedliche Bereiche zu typisieren. Trotzdem bestand anscheinend der
Wille dazu, diese Kultur hauptsichlich iber den Krieg zu charakterisieren
und somit einen andersartigen Feind fiir den bereits erwahnten Gegenpol
zu erschaffen.

Auch wenn diese Ideen und Bilder von Germanen auf antike Quellen
zuriickfithrbar sind, besteht erneut kein Zwang zu solch einer einseitigen

115 In den Stidten, die im eigenen Besitz sind, muss der Spieler verschiedene Gebaude

errichten, die die Rekrutierung neuer Einheiten, eine Steigerung der Zufriedenheit,
den Nahrungsabbau o.A. erméglichen. Bei den barbarischen Fraktionen sind lediglich
religiose Gebédude stets fiir die verschiedenen Kulturkreise individualisiert.
116 In den Kampagnen kann der Spieler die eigene Fraktion in verschiedenen zivilen und
militarischen Bereichen weiterentwickeln, wodurch sich neue Boni oder die Kreierung

neuer Gebdude und Einheiten ergeben.
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Darstellung, denn auch hier gibt es Kontraste und Méoglichkeiten zur Diffe-
renzierung. Die als verwilderte Barbaren wiedergegebenen Menschen dien-
ten namlich zahlreich im romischen Heer und passten sich dort haufig den
gegebenen Sitten an, von denen sie in den Beschreibungen so distanziert
werden. Sie waren hier so beliebt, das die julio-claudische Kaiserdynastie
sogar eine germanische Leibgarde unterhielt und man unter ihrer Agide von
Germanen hort, die neben den romischen Senatoren im Theater sitzen durf-
ten.!” Ferner bietet die romische Lyrik ein ganz anderes Bild, in welchem
Stimmen nach germanischen Schénheiten schmachten und von liebenswiir-
digen, romantischen und erotischen Wesen schwérmen.!'® Laut der Histo-
ria Augusta soll Kaiser Gallienus sogar einer hiibschen Germanin vollig
verfallen sein.’'® Trotz dieser Potenziale wurde sich auf eine tendenzidse
und eint6nige Darstellung beschriankt. Warum diese Perspektive nicht nur
in 7otal War: Rome Il sondern auch in viele anderen Videospielen die Ger-
manendarstellung dominiert, soll nun im Resiimee eruiert werden.

5. Der ewige Barbar im Schatten von Hochkulturen? - ein Resiimee

In den vorangegangen Abschnitten ist deutlich geworden, dass sich im Vi-
deospiel immer wieder das Echo der romisch-griechischen Quellen bei der
Gestaltung der Germanen finden lasst. Auch wenn diese Informationen teil-
weise sehr akkurat iitbernommen wurden, muss jedoch betont werden, dass
sie durch eine kaiserzeitliche Brille prasentiert und auf einen anderen Zeit-
raum riickprojiziert werden. Wie ein Mantra durchziehen immer wieder die
gleichen Ideen und Topoi zu den Germanen das Spiel, die sie zu einem Bar-
barenstereotyp formen. Stets werden sie als kriegerisch, wild, bestialisch,
primitiv, unzivilisiert und als eine Alteritat zu den Griechen und Rémern
dargestellt. Dass hierzu kein Zwang bestand, konnte mehrmalig demons-
triert werden. Dennoch wurde sich bewusst auf solch eine Rezeptionsform
versteift. Den Grund fiir diesen Quellenumgang kann man aus einem Inter-
view mit dem Studio Communications Manager des Rome [FTeams, Al
Bickham, erfahren. So antwortete Bickham auf die Frage, wie man mit der

17 Vgl. Suet. Claud. 25, 3-5; Ausbiittel (2010) 53.
118 Vgl. Auson. Biss. 1-6. Besonders das germanische Haar mit seinen blonden und roten
Farbtonen fand grofle Begeisterung bei den Rémern. Vgl. Mart. Epigrammata 14, 26;
Tuv. 13, 163-165; Herodian. 4, 7, 3.

119 Vgl. Aur. Vict. Caes. 33, 6; Ps.-Aur. Vict. epit. 33; SHA Gall. 21, 1-5; SHA trig. tyr. 3,

4.
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Balance zwischen historischer Akkuratesse und Unterhaltung umgegangen
sei, auf folgende Weise: ,,Authenticity is probably a better word than ac-
curacy, and that’s what we aim for.“1?0 Im Sinne der affektiven Historizitét
ging es bei der Spielgestaltung also vor allem darum eine authentische An-
tikenatmosphére zu konzipieren und dies implizierte anscheinend ebenje-
nes verzerrte germanische Barbarenbild. Um dieses als authentisch wahr-
genommene Erwartungsbild der Spieler trotzdem als eine historisch fun-
dierte Darstellung zu prisentieren, hat man sich antiker Referenzen bedient
und diese auf das zu erfiillende Paradigma hin selektiert und zugeschnitten.

Verwunderlich sind solche Authentizitatsvorstellungen nicht, wenn man
bedenkt, dass eine derartige Darstellung dem Kanon der Videospiele mit
antiken Inhalten entspricht. Bereits Videospielklassiker des 20. Jh. bedien-
ten sich an solch einem Germanensujet. Beispielsweise werden in Age of
Empires Il die germanischen Goten als Barbaren und Feinde Roms charak-
terisiert, fiir dessen Niedergang sie verantwortlich gemacht werden,!?! und
ahnlich fallt die Beschreibung der Wikinger aus: ,Die Wikinger (,Nordmén-
ner‘) waren die letzten der von den Romern als Germanen bezeichneten
barbarischen Stimme, die Europa terrorisierten.“!?? Auf vergleichbare
Weise treten im Stidtebauspiel Caesar III'*3, in welchem der Spieler als r6-
mischer Verwalter florierende antike Stadte bauen kann, die Germanen nur
als eine uniforme, destruktive Masse von Kriegern auf, die hier eine Bedro-
hung fiir die zivilisierten urbanen Zentren sind und diese zerstéren konnen.
Wenige Jahre spater wurden derartige Germanenbilder im Vorgénger des

120 Brown (2013). Es gilt hierbei zu beachten, dass die Begriffe ,authenticity” und ,ac-
curacy” nicht mit den deutschen Termini ,Authentizitit” und ,Akkuratesse gleichzu-
setzen sind. Zum besseren Verstandnis folgen die Kurzdefinitionen des Oxford English
Dictionary:

Accuracy: “The state of being accurate; precision or exactness resulting from care;
hence, precision, nicety, exactness, correctness.” Simpson/Weiner (1989) 92.
Authenticity: “The quality of being authentic, or entitled to acceptance, 1. as being
authoritative or duly authorized. 2. as being in accordance with fact. 3. as being what
it professes in origin or authorship, as being genuine; genuineness. 4. as being real,
actual; reality.” Simpson/Weiner (1989) 796f.

121 Vgl. Ensemble Studios/Microsoft Game Studios: Age of Empires II (PC: Windows).
1999, Hauptmenii > Geschichte > Die Goten.

122 Ensemble Studios/Microsoft Game Studios: Age of Empires II (PC: Windows/Xbox
One). 1999, Hauptmenii > Geschichte > Die Wikinger.

123 Vgl. Cendant Software/ Impressions Games: Caesar [ (PC: Windows). 1998.
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hier behandelten Videospiels, Rome: Total War, fortgefithrt, indem man
dort auf folgende Weise diese Menschen beschrieb:
,Die germanischen Wilder sind dunkel und tief, und dort hausen viele brii-
tende Gotter und bose Méachte. Ein Teil dieser Dunkelheit und Bedrohlich-
keit hat auf die Bewohner der Wilder abgefiarbt — Manner, die nicht leicht
zu bandigen oder zu friedlichen Aufgaben zu bewegen sind. Sie sind wie fiir
den Krieg geboren, kimpfen brutal und verzeihen keine Beleidigung, sie
sind unversohnlich und grausam.“124
Derartige Narrative fanden auch in spiteren Strategietiteln, wie Sid Meier’s
Civilization V, ihren Platz. Hier hat z.B. ,Deutschland” die Fraktionseigen-
schaft Furor Teutonicusbekommen, welche es dem Spieler erméglicht, dass
sich ihm kriegerische Barbaren anschlielen.’? Solche Ideen kulminieren
schlieBlich beim Action-Adventure Assassin’s Creed: Origins, in welchem
man einen verwilderten und brutalen Sueben in der Arena von Kyrene be-
gegnet, den der Protagonist dariiber kennenlernt, dass er vor seinen Augen
einer anderen Person das Ohr abbeifit und einem entgegenspuckt. Nicht
einmal Sprache wird diesem Geschopf zugestanden, sodass dieses nur tiber
Schreie mit dem Spieler kommuniziert.'? Jiingst erschien das Online-Stra-
tegiespiel Total War: Arena, in welchem auf virtuellen Schlachtfeldern die
3 Fraktionen ,Romer*, ,Griechen® und ,Barbaren gegeneinander antreten.
Unter der Kategorie ,Barbaren® findet sich auch der Germane Arminius,
der mit einer seiner Spezialfahigkeit seine Truppen in eine ,riicksichts-
lose[r], blutdurstige[r] Raserei“!?’ versinken lassen kann. Derlei Exempla
lief3en sich noch zahlreich anreihen, aber bereits diese Auswahl sollte zur
Gentige verdeutlichen, dass sich die an Total War: Rome II erarbeiteten
Elemente der Germanendarstellung repetitiv auch bei anderen Computer-
spielen wiederfinden. Damit wird auch verstindlich, warum die analysierte

124 Activision/Creative Assembly/Sega: Rome: Total War (PC: Windows). 2004, Haupt-
menii > Einzelspieler > Imperiale Kampagne > Germanien.

125 Vgl. Firaxis/2K Games: Sid Meier’s Civilization V (PC: Windows). 2010, Hauptmenii
> Sonstiges > Zivilopadie > Zivilisationen und Staatsoberhdupter > Bismarck > Furor
Teutonicus.

126 Vgl. Ubisoft: Assassin’s Creed: Origins (PC: Windows/Xbox One/PlayStation 4). 2017,
Arena of Cyrene > Arena Event > The Axes.

127 Creative Assembly/Sega/Wargaming: Total War: Arena (PC: Windows). 2018, Uber
das Spiel > Befehlshaber > Barbaren > Arminius > Raserei. Online zugegriffen iiber die
Internetpréasenz: https://totalwararena.net/de/guides/commanders/arminius/ (letzter
Zugriff 04.05.2018).
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Prisentation der Germanen als authentisch wahrgenommen wird, denn sie
kopiert und erweitert ebenjene einseitige und tendenziose Perspektive, die
das restliche Umfeld im Genre ebenfalls bedient. Hiermit offenbart sich ein
methodisches Rezeptionsproblem, welches bereits Tobias Winnerling bei
Videospielen beobachtet hat. Er stellte fest, dass bei der Kreation von Com-
puterspielen mit historischen Inhalten meist auf Inhalte und Gestaltungs-
elemente von vorigen Titeln zurtickgegriffen wird, bei denen die Darstel-
lung der Epoche als authentisch wahrgenommen und rezipiert wurde. Auf
diese Weise wiederholen sich in einem Kreislauf immer wieder die gleichen
historischen Ideen und Prasentationsmuster.'?® Genau diese rekurrierende
Genese kann man auch bei dem hier behandelten Untersuchungsgegen-
stand beobachten, die die uniforme Germanengestaltung in den verschiede-
nen Videospielen erkldren kann.

Auch wenn mit diesem Phdnomen das vorgefundene Paradigma nach-
vollziehbar wird, begriindet es nicht dessen Urspriinge oder die fehlenden
Versuche aus diesem Rezeptionszirkel auszubrechen, um eventuell andere
und differenziertere Aspekte der Germanendarstellung zu nutzen. Dafiir ist
es hilfreich, das graphische und ideelle Geriist fiir einen Moment auszublen-
den und sich auf die eigentliche Spielmechanik zu konzentrieren. Bei den
meisten Videospielen mit antiken Inhalten besteht ndmlich der Weg zum
Sieg darin, dass der Spieler andere Menschen totet und tiberwindet; sei es
in Form von human-scale games'?® mit einem einzelnen Protagonisten, der
bewaffnet gegen andere Personen kidmpft, oder sei es im Format der god
games, in welchen man als Fiihrer einer Politie durch das Vernichten ande-
rer Parteien und das Besiegen feindlicher Truppen gewinnt. Auf dieser ba-
salen Ebene ist bei den meisten Vertretern dieser Kategorie ein siegreicher
Spielerfolg gleichbedeutend mit einer gelungenen Gewaltanwendung oder
gar einem ergebnisreichen Massenmord. Ein auf diese Weise formulierter

128 Vgl. Winnerling (2014) 158-163. Ebenso Dunstan Lowe hatte bereits dieses Phinomen

in Videospielen mit antikem Setting beobachten konnten, vgl. Lowe (2009) 74-82.
129 Human-scale games stehen im Kontrast zu den god games, welche bei Fuinote 28
erlautert wurden. Wihrend beim letztgenannten Format der Spieler meist eine all-
machtige Position besitzt, die iiber der Diegese steht, schliipft der Spieler bei den Au-
man-scale games in die Rolle eines einzelnen Protagonisten, der aber auch tibernatiir-
liche Fahigkeiten besitzen kann. Kennzeichnend ist hierfiir, dass sich die Spielaktionen
héufig nur auf den Avatar beschrénken, der meist in einer first-person oder third-per-
son-Perspektive dargestellt wird. Ausfiihrlich zu den verschiedenen Kategorien von
Raumprisentation in Videospielen vgl. Schwingeler (2008) 103-146.
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Spielsieg, in welcher der Spieler zwangslaufig in die Rolle eines Gewaltti-
ters und Morders schlipft, mag an sich wohl fiir die wenigsten Menschen
attraktiv sein und gar Unbehagen bei einem Medium auslésen, welches ei-
gentlich der Unterhaltung dient.

Ganz anders sieht es meistens schon aus, wenn diese Rollen mit be-
stimmten Werten und Ideen begleitet werden. Beliebt sind hier in vielen
Genres klassische Feindbilder. Viele Ego-Shooter verwenden hierfiir ent-
menschlichte und bedrohliche Gestalten, wie Aliens, Zombies, Didmonen,
Mutanten, Nationalsozialisten oder Terroristen, und gleichermaflen nutzen
Horrorspiele andersartige Gruselwesen. Der Spieler gerit hiermit in eine
legitime und reizvolle Position fiir das Téten von Personen, da die Kreatu-
ren als eine Alteritdt wahrgenommen werden, die die eigene Existenz und
die der ,normalen’ menschlichen Gesellschaft bedroht und deren Wertesys-
teme negiert. Ahnliche Muster finden sich bei den antiken Szenarien. Hier
tritt der Spieler meist in die Rolle der Hellenen und Quiriten und identifi-
ziert sich dementsprechend mit ihren kulturellen Werten. Um diese Hoch-
kulturen und ihre Vertreter nicht als gewissenlos und unmoralisch zu mo-
dellieren, werden auch hier hiufig Barbaren als andersartige Widersacher
stilisiert, die durch ihr kriegerisches, blutriinstiges und primitives Wesen
zivilisierte Werte negieren und eine Bedrohung fiir diese Gruppen und den
Spieler selbst darstellen.!® In diesem Format wird der Spielende also nicht
zum ruchlosen Mérder, sondern zum Verteidiger und Wegbereiter der ge-
sitteten Kulturen und ihrer heute noch hoch angesehenen Werte. Unter die-
ser Doktrin wird beispielsweise das martialische und brutale Massakrieren
von hunderten Britanniern im Action-Adventure Ryse: Son of Rome'' zum
rithmlichen Dienst am romischen Vaterland glorifiziert. Ahnlich wird in
Total War: Rome Il der Aufbau eines romischen Imperiums durch das Ver-
nichten zahlreicher Vélker und das Abschlachten hunderttausender Solda-
ten zum feierlichen Akt, der die Bliite des iiberlegenen und zivilisierten
Roms ermoglicht.

Obwohl im letztgenannten Videospiel auch die Germanen spielbar sind
und die herausgearbeiteten Motive, wie der Freiheitskampf gegen die impe-
riale Unterdriickung und das germanische Kriegertum, oder die Moglichkeit

130 Bereits Christian Rollinger konstatierte in Bezug auf die 7ofal War-Reihe, dass iiber
ganz verschiedene Mittel derartige Kulturen als Gegenentwurf des Zivilisierten kreiert
werden. Vgl. Rollinger (2016) 322-325.

131 Vgl. Crytek: Ryse: Son of Rome (PC: Windows/Xbox One). 2014.
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mit diesen Stimmen eine alternative Geschichte zu gestalten doch eigent-
lich interessante Spielanreize bieten sollten, bleibt die Attraktivitat dieser
Fraktionen bei den Spielern stark gemindert. So kann man den Spielstatis-
tiken der Spieleplattform Steam entnehmen, dass nur 1,1% aller Spieler
tiberhaupt ein Kampagnenspiel mit der germanischen Fraktion ,Sueben® ab-
geschlossen haben. Bei den ,Markomannen’ sind es gar nur 0,5%.'3? Hinge-
gen steht die Fraktion ,Rom’ mit einer vielfach groleren Spielerzahl an ers-
ter Stelle der Kampagnenabschliisse. An zweiter bis vierter Stelle folgen das
griechische ,Sparta‘, ,Octavians Rom‘ und das hellenistische ,Makedo-
nien".'33 Auch wenn 7otal War: Rome II sich insbesondere dadurch von
anderen Computerspielen mit antikem Setting unterscheidet, dass auch die
sog. Randvoélker spielbar sind, zeigen die statistischen Daten deutlich die
Vorliebe der Spieler fiir die griechisch-romische Antike. Somit wird auch
verstandlich warum die ,Lieblinge® der Rezipienten eine weitaus anspre-
chendere und positivere Gestaltung erfahren haben. Sie regen zum Spielen
an und damit in Konsequenz auch zum Verkauf des Produks.

Wegen dieser Spielerpriferenz und den vorher herausgestellten Darstel-
lungsmustern findet sich auch so deutlich der Nachklang der humanisti-
schen Bildung, die Griechen und Romer zu ideellen Vorbildern vieler heu-
tiger kultureller Errungenschaften erhoben hat, in diesem Medium wieder.
Die Barbar-Hochkultur-Dichotomie nimmt hier namlich eine wichtige
Funktion bei der Antikenrezeption ein: Der Germane negiert in seinem
Stigma als Barbar all das, was Romer und Griechen groff macht. Er dient
hier als Vehikel fiir das Podest, auf welches diese Kulturen durch ihn em-
porgehoben werden. Dadurch kann sogar ein romischer Feldherr, der sich
mit seinen Genoziden in seinen gallischen Kriegsberichten briistet,!3* als

132 Vgl. Steam Shopstartseite > Total War: Rome II - Emperor Edition > Steam-Errungen-
schaften > Furor Germanicus; Bellum Germanicum. Zugriff iiber die Internetprisenz
der Steam Community: https://steamcommunity.com/stats/214950/achievements
(Letzter Zugriff 18.08.2018).

133 Vgl. Steam Shopstartseite > Total War: Rome II - Emperor Edition > Steam-Errungen-

schaften > Roma Invicta; Das ist Sparta!; Princeps Civitatis; Alexanders Verméchtnis.

Zugriff tber die Internetprisenz der Steam Community: https://steamcommu-
nity.com/stats/214950/achievements (Letzter Zugriff 18.08.2018).

Caesar berichtet stolz davon, dass er einen Vélkermord an den germanischen Usipe-
tern und Tenkterern begangen hat, der laut seinen Angaben das Leben von 430.000
Méinnern, Frauen und Kindern forderte. Vgl. Caes. Gall. 5, 1-15.

134
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glorreicher und kulturell tiberlegener Charakter inszeniert werden. Gleich-
maflen wird auf diese Weise eine antike Sklavenhaltergesellschaft, die sys-
tematisch ihre Frauen und Migranten von der Politik ausgrenzte, zum Sinn-
bild und Ursprung einer modernen und fortschrittlichen Demokratie stili-
siert.13> Solche Punkte, die nach heutigen kulturellen Wertvorstellungen
sehr an solch einer uniformen, positiv besetzten zivilisatorischen Uberle-
genheit zweifeln lassen, weichen zugunsten eines luziden und diametralen
Kontrastes in den Hintergrund oder werden gar ignoriert. So arbeitet diese
Dualitat ganz im Stile von Friedrich Nietzsches Moralphilosophie: Das, was
als gut und tiberlegen bewertet wird, kann sich durch die Abgrenzung von
dem, was als schlecht und bose charakterisiert wird, konstituieren und de-
finieren.!3¢ Der Barbarendiskurs erzeugt damit die gleiche asymmetrische
Wechselbeziehung, die sich auch in der imperialen Ideologie des romischen
Reiches wiederfindet.’®” Deswegen ist die hier erarbeitete tendenziose, ein-
seitige, modifizierte und mit Interpolationen verstirkte Darstellung der
Germanen notwendig, um den Kontrast fiir die Vélker zu bieten, die auf
diesem negativ konnotierten Fundament als zivilisiert und kulturell iberle-
gen prisentiert werden. Wiirde man statt diesen Extremen alle Gruppen
gleichermaflen differenziert mit all ihren Licht- und Schattenseiten gestal-
ten, wire es ungemein schwerer, das Kulturgefille zu produzieren und die
beschriebenen Effekte hervorzurufen. Fraglich wére es auch, ob die Spieler
dies noch als authentisch empfinden wiirden. In diesem Sinne dient also der
fehlerbelastete Kontrast auch der historischen ,Authentizitit’ in Videospie-
len, da in unser humanistisch gepragten Gesellschaft ebensolche Bilder von
tiberlegenen und unterlegenen antiken Kulturen vorherrschen. Die Spiele-

135 Zum Aufbau der attischen Demokratie vgl. Schuller (2008) 33-39.
136 Diese Dualitétsbeziehung in der ,Herren- und Sklavenmoral® erklart er ausfiihrlich im
zehnten und elften Abschnitt der ersten Abhandlung ,Gut und Bése®, ,Gut und
Schlecht” in der Genealogie der Moral, vgl. Nietzsche (1968) 284-291. Aus dieser Ab-
grenzung entsteht laut Nietzsche auch erst der Barbarenbegriff: ,Die vornehmen Ras-
sen sind es, welche den Begriff ,Barbar” auf all den Spuren hinterlassen haben, wo sie
gegangen sind;“ Nietzsche (1968) 289.

137 Besonders ab dem frithen Prinzipat kann man in den antiken Texten die Idee finden,
dass innerhalb der rémischen Reichsgrenzen eine zivilisierte, geordnete und friedliche
Gesellschaft existierte, welche im Kontrast zur kriegerischen, chaotischen Barbarei

jenseits des Imperiums stand. Vgl. Miinkler (2006) 137; 150-152.
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entwickler solcher antiken Formate geben also nur solche dominanten Vor-
stellungen wieder und bestitigen sie — sie produzieren eine antike affektive
Historizitat.

Im Hinblick auf den historisch inszenierten Vergniigungsaspekt funkti-
oniert diese Systematik, aber betrachtet man das Medium Computerspiel
unter anderen Gesichtspunkten, ist diese Rezeptionsform als problematisch
zu bewerten. Langst werden Videospiele nicht mehr nur zum eigenen Spaf3
benutzt, sondern haben auch als Bildungsmedium Eingang in Université-
ten!® und die Schuldidaktik'®® gefunden. Hier dienen sie vielen Personen
als Anreiz zur Beschiftigung mit historischer Materie.’®® Fur die Ge-
schichtsvermittlung ist es geradezu fatal, dass die aufgezeigten subtilen
Grenzen zwischen historischem Fakt, Selektion, Interpretation, Modifika-
tion, Interpolation und Fiktion viel zu selten den Spielern solcher histori-
schen Videospiele erkennbar gemacht werden. Auf diese Weise werden die
irrtiimlich als authentisch empfundenen Bilder der Antike nicht aufgeklart,
sondern forciert. Der Germane verbleibt stets in seinem Signum als Barbar
im Schatten von antiken Hochkulturen. Da dieses Bild aber eine wichtige
Funktion in den Videospielen einnimmt, ist es fraglich, ob eine historisch
akkuratere Darstellung wirklich eine hilfreiche Losung wire. Vielmehr
scheint doch eine offene Darstellung und klare Nachvollziehbarkeit der vor-
genommenen Verdnderungen durch die Spieleentwickler es zu ermdgli-
chen, dass die Rezipienten die als historisch inszenierten Erlebnisse und Bil-
der kritisch reflektieren konnen. Daher ware nicht nur fiir antike, sondern
generell fiir alle Videospiele mit historischem Setting mehr Transparenz bei
der Geschichtsdarstellung wiinschens- und erstrebenswert, denn bereits
Wilhelm Dilthey sagte treffend: ,Was der Mensch sei, sagt ihm nur die Ge-

schichte“™! und wenn eben diese verfélscht oder nicht eindeutig verstiand-

138 Vgl. Bregni (2018).

139 Vgl. Buchberger/Kiithberger/Stuhlberger (2015). Ein schuldidaktisches Praxisbeispiel
fiir die historische Vermittlung des Sturms auf die Bastille mit Hilfe von Videospielen
hat vor kurzem Daniel Giere veréffentlicht, vgl. Giere (2018).

140 Der norwegische Historiker Jan Frode Hatlen konnte in einem Artikel aufzeigen, dass
beispielsweise einige Geschichtsstudenten bei ihrer Studiumsfachwahl von ihren Er-
fahrungen mit Rome: Total Warbeeinflusst wurden und wegen dem dort aufkeimen-
den Interesse fiir die Antike sich fiir ein Studium dieser Epoche entschieden haben.
Vgl. Hatlen (2012) 180f.

141 Dilthey (1960) 226.
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lich ist, kann dies verhangnisvoll sein. Darum bleibt zu hoffen, dass Spiele-
entwickler fir die Losung dieser Problematik neue Ansétze und Konzepte
entwickeln, wie es beispielsweise Ubisoft aktuell mit seiner Discovery Tour
versucht,'*? und geschichtswissenschaftliche Anreize zur Spielgestaltung
wahrnehmen, wie sie z.B. das Lehr-Lern-Projekt Lienzo der Heinrich-
Heine-Universitit Diisseldorf bietet. 43
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Abbildungen

Abb. 1: Darstellung von Germanien in 7otal War: Rome I wihrend eines
Kampagnenspiels. (eigener Screenshot)
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menil des Kampagnenspiels ab. (eigener Screenshot)

Abb. 2: Ein germanischer Stammesfiihrer lehnt ein Angebot im Diplomatie-
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Abb. 3: Ein germanischer Stammesfiihrer reagiert auf eine Kriegserklarung im

Diplomatiemenii des Kampagnenspiels. (eigener Screenshot)
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Abb. 4: Darstellung von germanischen Kriegern in Total/ War: Rome Il wihrend
eines benutzerdefinierten Gefechts. (eigener Screenshot)
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Abb. 5: Schlachtsarkophag (sog. Portonaccio-Sarkophag). Derzeit aufgestellt in
Rom, Museo Nazionale Romano, Palazzo Massimo alle Terme, Inv. Nr. 112327. Die
Abbildung entstammt Wikimedia Commmons: https://commons.wikime-
dia.org/wiki/Category:Portonaccio_sarcophagus#/media/File:Sarcophagus_Porto-
naccio_Massimo.jpg, letzter Zugriff am 06.05.2018.
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