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Geschichte - Spielen - Denken
Kontingenzverschiebungen und zweiseitige Triftigkeiten

Andreas Korber

Zusammenfassung

Computerspiele nutzen oft historische Thematiken und Settings. Neben reinen Spielqua-
litéten wird ihnen daher oft auch eine Eignung zum Erwerb von Wissen und Einsichten
tiber bzw. zum Eintauchen in die Vergangenheit zugeschrieben, wie auch Qualitdten als
Medium historischen Lernens. In den meisten Fdllen betreffen die Diskussionen jedoch
nicht nur die konkrete Gestaltung des einzelnen Spiels, sondern grundsdétzliche Fragen
des Verhdltnisses von Vergangenheit und Geschichts-Darstellung. Dabei spielen zumeist
Authentizitdts- und Gattungskonzepte eine wesentliche Rolle. Der vorliegende Beitrag
nimmt demgegeniiber Operationen und Formen des historischen Denkens in den Blick
und diskutiert auf dieser Basis Kriterien der Plausibilitét dieses Denkens beim «Geschichte
spielens.

Play - Think - History. Shifts of Contingency and bidirectional plausibilities

Abstract

Computer games often use historical themes and settings. In addition to pure playing
qualities, they are therefore often attributed aptitude for acquiring knowledge and
insights about orimmersing in the past, and often also qualities as a medium for historical
learning. In most cases, however, relevant discussions do not only concern the concrete
design ofthe individual game, but also fundamental questions of the relationship between
past and history. Authenticity and generic concepts play an essential role in this process.
On the other hand, this paper looks at the operations and forms of historical thinking and,
on this basis, discusses criteria of the plausibility of this thinking in «playing history».

Geschichte spielen?

Eine Hausarbeit eines Studierenden hat mein Augenmerk Ende letzten Jahres wieder
einmal auf die «<neuen Medien» gelenkt, auf die augenscheinlich boomenden inter-
aktiven Computerspiele historischen Inhalts, konkret auf ein Kriegsspiel, in welchem
sich Phasen bzw. Szenerien, in denen es vornehmlich um Taktik und entsprechende
Spielentscheidungen geht und in welchen die Spielenden quasi aus einer Vogelpers-
pektive (rdumlich wie zeitlich, d.h. auch in einer Art Zeitraffer) gehen, sich abwechseln
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mit solchen, in denen die Perspektive einer konkreten Person eingenommen wird,
die in einer (wiederum raumlich wie zeitlich) massstablich «realistischen» Szenerien
spielen und in welchen eben Handlungen als ein solcher einzelner Mensch abgefor-
dert wurden und den Spielverlauf beeinflussen. Die Untersuchung dieses Spiels, wie
auch manche Untersuchungen und Rezensionen, mehr noch aber die Werbung fiir ei-
nige solche Spiele, spricht oftmals implizit wie explizit die Kombination von Alteritat
und «Realismus» an, die solche Spiele auszeichnen. Das wirft Fragen auf, die m.E. nur
unter Riickgriff auf geschichtstheoretische Konzepte geklart bzw. diskutiert werden
konnen. Im Folgenden wird daher vorgeschlagen, sich dem Phanomen «Geschichte
spielen» nicht Uber Konzepte der Rezeption in Spielen reprasentierter Vergangen-
heit, sondern lber das Konzept des «Historischen Denkens» als der Verarbeitung
zeitlicher Kontingenz zu ndhern (vgl. «Historisches Denken: Der nicht-spielerische
Modus»). Beginnen aber mochte ich mit einigen Rahmenbemerkungen und Fragen,
die von solchen Spielen sowie vom Sprechen dariiber aufgeworfen werden.

Geschichte spielen - ein altes Thema

Weder das Spielen von «Geschichte» ist ein neues Phdnomen, noch das Spielen am
Computer. Als geschichtskulturelle Phanomene sind sowohl «analoge» als auch elek-
tronische Formen des vergangenheitsbezogenen Spiels zwar durchaus unterschied-
lich, aber doch lange bekannt und auch durchaus aktuell. Das Spektrum der Formen
ist dabei wahrscheinlich ebenso breit wie das der Motivationen. Jede Kombination
ergibt und erfordert aber andere Figurationen historischer Sinnbildung, welche fiir
die Charakterisierung und Bewertung dessen, was «Geschichte spielen» im Einzelnen
bedeutet, relevant sind. Eine Beurteilung von Geschichtsspielen (allein) hinsichtlich
der «Richtigkeit» - oder elaborierter: der «Authentizitat» - des von solchen Spielen
«prdsentierten» oder auch in ihnen ko-konstruierten «Geschichtsbildes» greift wohl
zu kurz (vgl. Schwarz 2012a, Schwarz 2012b, Schwarz 2014, Winnerling 2017).* Wor-
in besteht hier eigentlich die Analyseeinheit? Ist es der (im Falle kommerziell oder
anders an Spieler vertriebener Spiele) vor und wahrend der Spielaktion seitens der
Autoren und der technischen Einrichtungen prasentierte Rahmen fiir sein Handeln
oder ist es vielmehr das Produkt aus diesem Rahmen und seinem Handeln? Wahr-
scheinlich muss eine Analyse beides ins Auge nehmen, wobei Ersteres anhand von
Medienanalysen greifbar ist, letzteres — weil es die agency der Spielenden beinhaltet
- deutlich schwerer zu fassen ist. Wahrscheinlich muss hier die Relation in den Blick
genommen werden: Welche konkreten Handlungen ermoglicht ein vorbestimmter
Rahmen - und wie ist diese Relation zu beurteilen? Das aber ist noch keine spezi-
fische Geschichts-Spiel-Dimension: Ahnliches muss auch bei Spielen in den Blick

1 Vgl. auch die aktuelle Diskussion unter dem Titel «Die Authentizitét, die nicht weichen will» auf dem Blog
des «Geschichtstalk im super 7000»: http://gts7000.hypotheses.org/264.
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kommen, die keinen Bezug zu einer vergangenen Wirklichkeit aufweisen und selbst
bei solchen, die keinerlei Beziige zu einer gesellschaftlichen Realitdt haben. Dort
bestimmt allein der Spielrahmen das Verhaltnis der Freiheit der Spielenden, eige-
ne Entscheidungen innerhalb des Spielrahmens zu treffen und umzusetzen und ih-
ren Bezug zu Spielverlauf und -erfolg. Anders ist es etwa bei gegenwartsbezogenen
Rollenspielen, in denen bestimmte Grundregeln sozialer Wirklichkeit eingehalten
werden missen, um die Spielverlaufs- und Erfolgserwartungen der Spielenden nicht
zu tauschen. Selbst bei nicht-realitatsbezogenen (also im weiteren Sinne «Fantasie-
basierten») Spielen ist somit entscheidend, dass der Rahmen ein in sich konsistentes
System an Regeln, Handlungsoptionen, Reaktionen der anderen Elemente und somit
der Verlaufe konstruiert. Realitatsbezogene Spiele miissen demgegeniiber wesentli-
che Grundregeln sozialer Wirklichkeit so modellieren, dass Handlungswissen aus der
realen Welt nicht grundsatzlich enttauscht wird.

Zu diesem «Handlungswissen aus der realen Welt» gehort auch das Wissen um
gewissermassen «typische» Spieldesigns und -mechaniken des jeweiligen Spielgen-
res, das dem Spielenden zur Verfligung steht und somit auch Teil einer gewisser-
massen transzendenten «Erfahrung» des gespielten Akteurs in der spielimmanenten
Welt wird. In unserem Zusammenhang ist daran bedeutsam, dass diese Erfahrungen
nicht der im Spiel modellierten Welt, sondern den Vorstellungen der modellierenden
Welt Giber diese entspringen.

Allerdings ermdglicht es das Spiel (wie Roman und Theater), diese Grenzen im-
mer wieder auch ausser Kraft zu setzen und nicht-reale Elemente einzufiigen. Auch
diese unterliegen allerdings gewissen Bindungen. Historische Spiele sind oft be-
sprochen worden hinsichtlich der «Richtigkeit», Validitdt oder auch (elaborierter:)
der «Authentizitdt» des von solchen Spielen manifest wie implizit prasentierten
bzw. wohl wesentlich in ihm (wegen der Interaktivitat) ko-konstruktiv erzeugten Ge-
schichtsbildes (Schwarz 2012a, Schwarz 2012b, Schwarz 2014). Diese Perspektive auf
Geschichtsspiele ist sicher notwendig, reicht aber meines Erachtens nicht aus. Sie
wird dem performativen (oder auch enaktiven?) Charakter des Historischen Denkens
zumindest im Spiel nicht gerecht.

Hier soll daher ein anderer Zugang zum Verstandnis dessen, was «Geschichte
spielen» heissen kann, versucht werden - mit dem Riickgriff auf die narrativistische
Geschichtstheorie.

Kontingenzverschiebungen

Geschichte zu spielen impliziert eine Art «Kontingenzverschiebung» gegeniiber ei-
nem nicht-spielerischen Modus des historischen Denkens. Damit kommt ein weiteres
Qualitatskriterium zur Geltung, das nicht auf die Korrektheit bzw. «<Authentizitat» des
jeweils prasentierten «Geschichtsbildes» gerichtet ist, sondern den Grad und die Art
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und Weise betrifft, in welchem die Handlungen des Spielers valides, triftiges histori-
sches Denken erfordern und ermdglichen.

Es muss daher unterschieden werden zwischen denjenigen Handlungen, die der
Spielende als Charakter im Spiel ausfiihrt einerseits und denjenigen (Denk-)Hand-
lungen, die solches Tun fur den gegenwartigen Spieler als realen heutigen Menschen
erfordert, andererseits. Nur in Bezug auf erstere stellt sich u.a. die Frage danach,
inwiefern diese etwa im historischen Rahmen hétten so stattfinden kdnnen, wie «au-
thentisch» sie sind - mit Blick auf den Qualitatsaspekt des Spielens ist anders zu
fragen.

Historisches Denken: Der nicht-spielerische Modus

Historisches Denken ist Verarbeitung gegenwartiger zeitlicher Kontingenz (Rlsen
1983, Riisen 1986, Riisen 2013), konkret der Orientierungsbediirfnisse gegenwartiger
Identifikation und Handlungen zwischen den (jeweils selbst nicht handlungsleitend
sein kdnnenden) Polen volliger Determination (die ein Handeln ausschliessen wiirde)
und volliger Offenheit (welche maximale Uniliberschaubarkeit und Erwartungsunsi-
cherheit bedeuten wiirde). Historisches Denken als die Bearbeitung dieser Kontin-
genz in temporaler Hinsicht durch die Herstellung von maéglichst validen und reliab-
len (= triftigen, plausiblen) Kontinuitatsvorstellungen (Rlisen 2013, vgl. auch Seixas
2016) bewirkt dabei eine Einengung des Spektrums an Denk- und Erwartbarem, dem
wir uns in Bezug auf unsere Identitat und unsere Handlungsmaglichkeiten anschlie-
ssen oder von dem wir uns abgrenzen, mit dem wir uns auseinander setzen miissen,
und verkiirzt somit den unsicheren Horizont unseres Seins - es reduziert das Spekt-
rum aber nicht vollkommen. Somit dient es der Herstellung rationaler Erwartungen,
gleichzeitig aber auch der Offenhaltung eigener Handlungsfahigkeit angesichts der
Erfahrungen. Der Priifstein fiir die Qualitat solcher Prozesse historischen Denkens ist
denn auch ihre Orientierungsleistung. Nur wenn es gleichzeitig und gleichermassen
plausibel («triftig») gelingt, (1) Aussagen liber Vergangenes in einer Art und Weise zu
beglaubigen, dass sie heutzutage hinsichtlich ihrer Tatsdachlichkeit anerkannt wer-
den kdnnen («empirische Triftigkeit»); (2) Bedeutsamkeitskriterien und Werte so auf
sie anzuwenden, dass dies in der Gegenwart anerkannt werden kann, («<normative
Triftigkeit»), und (3) sie auf fiir gegenwartige Menschen plausible Weise mit den Ver-
haltnissen dieser Gegenwart in Beziehung zu setzen («narrative Triftigkeit»), gewin-
nen solche Denkleistungen Orientierungskraft in zeitlicher Hinsicht.?

2 Deutungen und Aussagen ohne empirische Triftigkeit kbnnen normativ und narrativ bedeutsam sein und
als Gedankenexperimente in Phantasiewelten durchaus bildend und orientierend sein - nur eben nicht
als historische, wirkliche Vergangenheit berlicksichtigende Einsichten; Geschichten, denen lediglich die
normative Triftigkeit abgeht, lassen uns in eben dieser normativen Hinsicht ratlos zuriick: wie konnten
Menschen so etwas tun - und wie kdnnen wir etwas aus ihrem Tun lernen? Geschichten, deren narrative
Triftigkeit nicht gegeben ist, erscheinen orientierungsunfahig, weil ihnen Bezilige und Logiken innewohne,
die wir als nicht belastbar ansehen kénnen.

www.medienpaed.com >4.4.2018

22



Andreas Korber

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Spielen als Kontingenzverarbeitung

Spiele als nicht unmittelbar auf die reale Lebenswelt bezogene Handlungssysteme
sind regelbasiert. Sie weisen aufgrund von Vereinbarung und/oder Anleitung den
einzelnen Akteuren (etwa: Spielfiguren, Charaktere, Rollen) innerhalb der Spielwelt
bestimmte Handlungsspielrdume und -regeln zu und definieren zugleich sowohl die
moglichen Beziehungen zwischen deren Handlungen und Handlungsergebnissen als
auch sich daraus ergebende Konsequenzen - etwa in Form von Strafen, Gratifikatio-
nen, Ausstattung mit Bedingungen und Ressourcen, aber auch Punkten, Wertungen
etc. Damit erschaffen sie fiir den jeweiligen spiel-immanenten Akteur einen Rahmen,
den dieser sowohl akzeptieren als auch durchschauen muss, um «erfolgreich» zu
spielen. Diese Anforderung libertragt sich auf die spiel-externen Spielenden, die die
jeweilige Figur oder Rolle steuern. Sie miissen ihrerseits die spiel-immanente Welt
an Bedingungen, Ressourcen, Regeln und anderen Beziehungen durchschauen und
dieses Wissen anwenden, um nicht nur «erfolgreich», sondern auch befriedigend zu
spielen.

Spiel-immanente Welten stellen also an die Spielenden Anforderungen der Kon-
tingenzbewaltigung, gilt es doch, Handlungsspielraume zu erkennen, Folgen (Chan-
cen, Risiken etc. ) zu antizipieren und durch Erfahrungen zu untermauern oder aus
Fehlern zu lernen - und das angesichts fiir den einzelnen Akteur und seine Spielen-
den durchaus kontingenter Regeln, stehen doch zumeist auch andere Spielenden
vor gleichartigen Herausforderungen und treffen Entscheidungen, ohne dass dem
Einzelnen deren Interessen, Interpretation der Regeln, Taktiken etc. immer durch-
schaubar sind. Auch Handeln im Spiel erfordert somit die Bewaltigung von Kontin-
genz, namlich der Unsicherheit iber die Folgen eigenen Spielhandelns angesichts
gleichartiger Tatigkeit der Mitspielenden und ggf. auch unvollstdndiger Transparenz
der programmierten oder in der Gestaltung des Spiels angelegten Logiken.

Alle Spiele (nicht nur historische) stellen somit weitere Ebenen von Kontingenz-
bewaltigung dar, deren Verhaltnis zur Ebene von Kontingenzbewaltigung in der Real-
welt ganz unterschiedlich gestaltet sein kann. Inwiefern spiel-immanentes Handeln
als «Proben» fiir die Realwelt genommen werden kann - oder ob es geradezu Handeln
unter Ausserkraftsetzung spielwelt-externer gewonnener Erfahrungen erfordert, ist
von Spiel zu Spiel unterschiedlich.

Kontingenzbewdltigung und historisches Denken im Geschichtsspiel

In Spielen mit historischer Thematik nimmt diese spiel-immanente Kontingenz-
bewaltigung - also die Anforderung der Orientierung innerhalb der Spiellogik und
-handlung, die Erfassung von Handlungsoptionen und -chancen zum Zweck des er-
folgreichen und befriedigenden Spiels - eine besondere Form an. Gerade wenn bzw.
weil diese Spiele nicht in irgendwelchen Phantasiewelten angesiedelt sind, deren
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einzige Verbindung zur Realwelt in der Phantasie und Entscheidung der Autoren be-
steht, sondern den Anspruch stellen, «in der Geschichte» zu spielen, d.h. eine ver-
gangene Wirklichkeit als Hintergrund und Rahmen zu prasentieren, er6ffnen sie dem
spiel-externen Akteur (dem realweltlichen Spielenden) eine weitere Moglichkeit, die
spiel-immanente Kontingenz zu bewaltigen: die Anwendung spiel-externen Wissens
und spiel-externer Vorstellungen iiber die jeweilige Vergangenheit.

Wer etwa ein in der romischen Antike angesiedeltes Geschichtsspiel spielt, fur
den stellt ein Rickgreifen auf etwaig vorhandene Kenntnisse zu Sozialstruktur, Par-
teiungen, Militarorganisation etc. zumindest eine Moglichkeit dar, zu klaren, wie sie/
er handeln will. Inwiefern das erfolgversprechend ist, hdngt natiirlich davon ab, in-
wiefern derartige Handlungslogiken in die Spiellogik hineinprogrammiert wurden.
Insofern die mit solchen Versuchen, spiel-externes historisches Wissen im Spiel zur
Kontingenzbewaltigung anzuwenden, gemachten Erfahrungen auf die Vorstellungen
Uber die modellierte vergangene Welt zuriickwirken, entstehen ggf. «verschobene»
Kontingenzen.

Sowohl fiir die Seite der Spiele-Autoren als auch der Spieler kommt hinzu, dass
dieses Wissen um die jeweilige Vergangenheit nicht isoliert fiir sich steht, sondern
immer auch in einem spezifischen Verhaltnis zu ihrem Wissen um das Funktionieren
ihrer eigenen Gegenwart. Vorstellungen Uber seither zeitiibergreifend unverandert
Giltiges (Traditionalitdt), ebenso wie Vorstellungen zeitlibergreifend giiltiger Mus-
ter und Regeln (Exemplarik) sowie Wahrnehmungen und Uberzeugungen iber Un-
terschiede (Alteritdten) und zwischenzeitliche Veranderungen (Genetik) préagen das
einzubringende Wissen um die Vergangenheit.

Geschichtsspielendes Historisches Denken

Derartiges Denken lber die Handlungsoptionen innerhalb vergangen-alteritdrer Ge-
sellschaften bzw. Rahmungen, d.h. die Befassung mit Fragen, wie sie sich Menschen
in der Vergangenheit mehr oder weniger bewusst stellen und beantworten mussten,
um in ihrer Zeit erfolgreich und/oder sozial akzeptiert (oder auch bewusst diesen
Erwartungen und Regeln entgegenlaufend) zu handeln, spielt durchaus auch im ge-
genwartig-orientierenden historischen Denken eine Rolle. Gerade insofern es fiir un-
sere heutige Orientierungsleistung nicht nur darauf ankommt, den tiberlieferten und
zeitlich entstandenen Rahmen an Bedingungen zu kennen, sondern die Erfahrungen
friher handelnder Menschen zu reflektieren, ist es hilfreich, wenn nicht gar erforder-
lich, auch die Handlungsbedingungen, -regeln und -spielrdume selbst zu reflektie-
ren. Nicht nur die Tatsadchlichkeit des historisch Uberlieferten ist es, was uns heute
orientieren kann, nicht nur die Erkenntnis des Gewesenen, des tatsachlich Realisier-
ten und seines Bezuges zu unserer Gegenwart, sondern auch die (interpretative, von
heute aus im Wege des historischen Denkens erfolgende) Erkenntnis vergangener
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Kontingenz, d.h. anderer (auch nicht realisierter) Moglichkeiten des Handelns (und
Leidens) und ihrer Bedeutungen fiir uns heute. Das Durchdenken vergangener
Kontingenz(en) - durchaus verstanden im Sinne eines Sich-Hineinversetzens, eines
hermeneutischen Verstehens - gehort zum historischen Denken dazu. Allerdings er-
zeugt es valide Orientierung nur, wenn es «intellektuelle Ubung» des Gegenwartigen
bleibt, wenn die Empathie und Identifikation in Kenntnis und Bewussthaltung der
eigenen, historisch denkenden Identitat mit ihrer heutigen Perspektive und den heu-
tigen Denkinteressen geschieht. Historisches Verstehen als «Sich-Hineinversetzen»
im Sinne historischen Denkens der narrativistischen Geschichtstheorie ist kein Aus-
[6schen des eigenen Selbst, wie es noch (extreme) Historisten verstanden, sondern
das Sich-hineinversetzen als Heutige in jemand Vergangenes zum heutigen Zweck
(vgl. Korber und McAleavy 1998, Dehne 2008).

Das Durchspielen vergangener Handlungsmaglichkeiten kann somit eine Form
dieser kognitiven Ubung sein, die die retrospektive Grundhaltung partiell um eine
«kontrafaktische» ergdnzt, nicht aber ausser Kraft setzen darf. Dazu gehort dann
auch das spielerische Interpretieren und Ausfiillen historiographischer Liicken: Es
konnen etwa in einer prasentierten Vergangenheit angesiedelte Handlungsweisen
«durchgespielt» werden unter der Priifbedingung, inwiefern sie zwingend zu anderen
Ergebnissen fiihren als die fachwissenschaftlich rekonstruierte reale Entwicklung,
bzw. unter der Fragestellung, inwiefern sie eine narrativ plausible Entwicklung zur
nachsten gesicherten Station sx erstellen kdnnen. Dies entspricht in der Logik der
Herausforderung des historischen Romanautors wie auch derjenigen des ausschmi-
ckenden, weil novellistisch erzahlenden Autors. Spielerische Variationen moglicher
Handlungsweisen mit Reflexion der mdglichen Folgen fiir damals sowie ihrer Kennt-
nis/Reflexion unser Heute gehort ebenfalls dazu.

Ein reines, ergebnisgebundenes «Nachspielen» realer Verlaufe hingegen ware
kein spielerisches historisches Denken, sondern gebundene Identifikation und
Imagination ohne Wert. Die Unterscheidung historischer Orientierungsleistung als
Kontingenzbewaltigung in zweierlei Richtung - als Orientierung gegenwartig-real-
weltlichen Handelns durch Beschaftigung mit Vergangenem einerseits und als Orien-
tierung spielenden Handelns in (mehr oder weniger fiktional-vergangenen) Settings
historischer Spiele reicht aber nicht aus. Alles Spielen ist ja neben seinem fiktionalen
Charakter als Handeln in einer der realen Bedingungen und Konsequenzen enthobe-
nen Alternativwelt auch durchaus eine reale Erfahrung, die mehr oder weniger be-
wusst und reflektiert auch das Denken und Handeln in der realen Welt beeinflussen
kann und es oft auch tut.

Das gilt auch fiir Geschichtsspiele. Spiel-immanent gemachte Erfahrungen Gber
Handlungslogiken, -strategien, gesellschaftliche Strukturen, Normen und Werte etc.
konnen gerade dann, wenn sie in einem thematischen Setting gemacht werden, das
nicht nur in einer Vergangenheit angesiedelt ist, sondern zu dessen Erfassung und
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Bewaltigung historisches Wissen und historische Vorstellungen angewandt wurden,
wiederum Rickwirkungen sowohl auf die Vorstellungen und Kenntnisse zur jeweils
fraglichen Zeit haben als auch auf die Vorstellungen liber die Zusammenhange die-
ser jeweiligen Zeit zur eigenen Gegenwart. Es gibt somit auch eine Form geschichte-
spielender, historischer Kontingenzbearbeitung.

Historisches Spielen kann in dieser Form trotz oder gerade wegen seines Anteils
«umgekehrter» Kontingenzbewaltigungsanforderungen auch die Bewaltigung genu-
in historischer Kontingenz beeinflussen. Der Grundgedanke solchen Spielens lautet,
dass die Annahme (Wahrnehmung und Anerkennung) vergangener Kontingenz, die
es spielerisch zu fiillen gilt (Entscheidungsfindung; Handeln im vergangenen Hori-
zont) als Massnahme zur Verarbeitung gegenwartiger Kontingenz beitragen kann,
denn nicht nur das tatsachliche Vergangene und die Tatsachlichkeit des Historischen
ist es, was uns heute orientieren kann, nicht nur auf die Erkenntnis des Gewesenen
und seines Bezuges zu unserer Gegenwart ist es, das flir unsere eigene Kontingenz-
verarbeitung noétig ist, sondern auch die (interpretative, von heute im Wege des his-
torischen Denkens erfolgende) Erkenntnis vergangener Kontingenz, d.h. anderer
Méglichkeiten des Handelns (und Leidens) und ihrer Bedeutungen fiir uns heute.
Nicht nur das Gewesene und Gewordene bildet den historischen Horizont unserer
Gegenwart und unseres eigenen, historisch informierten Handelns, sondern auch
das friher moglich Gewesene, das Nicht-Realisierte. Dieses aber hat sich nicht direkt
in den Quellen niedergeschlagen. Eine Moglichkeit, den Umfang und das Spektrum
des friither Moglichen zu ergriinden, um es mit dem Eigenen, heutigen in Beziehung
zu setzen, ist das Spielen, das potentielle und fiktive Nach- und Alternativ-Handeln.

Triftigkeits- bzw. Plausibilitats-Kriterien geschichtsspielenden historischen Denkens
Historische Spiele unterliegen somit auch Triftigkeitskriterien. Diese konnen zu-
nachst einmal generell als Konsistenzplausibilitat der konstruierten Spielwelt als
Raum fur Handlungen angesprochen werden.

- Zundachst gilt fur alle durch Spiele bereitgestellte Handlungsrahmen die Forde-
rung einer inneren Konsistenz, welche spielinterne Handlungen und ihre Folgen
plan- und erwartbar macht. Das ist nicht auf computergestiitzte, multimediale
Spiele beschrankt, sondern etwa auch in Regeln fiir <analoge» Spiele erkennbar,
etwa dort, wo bestimmte Spielziige mit Siegpunkten oder ahnlichem sanktioniert
werden, oder aber wo bestimmte Spielziige den Erwerb oder Verlust von Kraften
(Macht, Schutz etc.) nach sich ziehen. Allerdings besteht bei den meisten analogen
Spielen zumindest die Mdglichkeit, dass sich alle Spieler auf etwaige Abweichun-
gen von solchen Regeln einigen. In digitalen Spielwelten sind diese aber oftmals
in Algorithmen der Bewertung von Spielhandlungen und der Programmierung von
nicht durch Spieler gesteuerte Charaktere sowie externer Ereignisse «versteckt».
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Hier ist eine zumindest implizite Konsistenz, besser noch eine explizite Erkenn-
barkeit oder gar Formulierung dieser Regeln als hohere Auspragung dieser spie-
limmanenten, noch nicht aber historischen Plausibilitat zu werten.

In Rickgriff auf die vom franzdsischen Soziologen und Spieltheoretiker Roger
Caillois (1960, 21ff) gepragte Unterscheidung zwischen regelbezogenen («ludus»)
und imporovisierenden («paidia») Komponenten des Spielens kann man diese
Triftigkeitsdimension als «luditive Triftigkeit» bezeichnen.?

Gleichzeitigist fur alle Dimensionen von Plausibilitat von Spielen zu fordern, dass
sie in einem bestimmten erkennbaren Verhaltnis zu spielexternen Formen plau-
sibler Handlungsbedingungen stehen - sei es in Ubereinstimmung («Realismus»)
oder Abweichung («Fantasy»). Man kann diese Plausibilitatskriterien als «relati-
onal» bezeichnen. Auch sie ist noch nicht spezifisch historisch. Sie betreffen ge-
nerell die Frage, inwiefern spielweltextern erworbenes Wissen und Erfahrungen
spielweltintern nutzbar sind im Sinne der Erwart- und Planbarkeit von Handlun-
gen und ihrer Folgen. Ebenso sind diese Plausibilitatskriterien auch in der ande-
ren «Richtung» anzuwenden darauf, inwiefern bei Spielen erworbenes Wissen aus
der Spielwelt und beim Spielen gemachte Erfahrungen mit den Handlungslogiken
der Spielwelt auch fiir spielweltexternes Denken und Handeln nutzbar sind.
Spezifisch historisch sind diese Triftigkeiten jeweils dann, wenn die spielinternen
und die spielexternen Vergangenheiten und ihr Verhaltnis zueinander im Fokus
stehen, also spielweltintern programmierte Verweisungen auf vergangene Zu-
stande der Spielwelt, deren programmierte Zusammenhange mit der Spielgegen-
wart Bedeutung fiir das Handeln in letzterer haben. Insofern Spiele unterschiedli-
che Zeitebenen thematisieren, ist zudem zu fragen, inwiefern dabei die Charakte-
re wechseln und die Zeitachse unumkehrbar ist, so dass flir das jeweilige Handeln
und seine Orientierung durch spielinternes historisches Denken dhnliche Konzep-
te der Retroperspektivitat und unidirektionaler Ursache-Wirkungs-Konzepte gel-
ten wie spielextern, bzw. inwiefern das Spiel Zeitreisen und Beeinflussungen der
Zeitzusammenhange selbst zulasst.

Auf allen drei Ebenen sind empirische, normative und narrative Triftigkeiten zu be-
ricksichtigen - jeweils in der spielinternen (luditiven) und der relationalen Fassung.

Die rein luditive empirische Triftigkeit betrifft dabei vornehmlich die Frage, inwie-
fern die spielinternen Handlungslogiken konsistent sind in Bezug auf die Ausstat-
tung der Charaktere und der Spielwelt mit Gegenstanden, inwiefern Ereignisse
und Handlungsmaglichkeiten plausibel und stabil mit Informationen unterfittert
sind. In der relationalen Fassung betrifft sie die Frage, inwiefern a) spielextern er-
worbenes Wissen etwa um Eigenschaften von Gegensténden, aber auch etwa von

3

Andreas Korber

Der Term «luditiv» ist ein Neologismus, den ich in einem Science-Fiction-Internet-Forum gefunden habe
(vgl. Miiller 2011).
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Formen der Kommunikation, der Fortbewegung etc. innerhalb des Spiels plausi-
bel angewandt werden kénnen (etwa hinsichtlich von Distanzen, die mit Hilfe be-
stimmter Fortbewegungsarten zuriickgelegt werden kénnen etc.), aber auch b),
inwiefern spielintern erworbene Kenntnisse liber Gegenstdnde etc. spielweltex-
tern anschlussfahig sind.

Die normative Triftigkeit betrifft zunachst luditiv die Konsistenz von Relevanz- und
Bedeutungskriterien, Handlungslogiken, Interessen- und Wertkonzepten, die so-
wohl das Agieren der einzelnen Charaktere als auch die Bewertung von Handlun-
gen und die Ermittlung von Handlungsfolgen innerhalb des Spiels betreffen. Re-
lational ist damit wiederum die Frage danach gestellt, inwiefern a) ein spielextern
erworbenes Wissen um zeit-, kultur- und gruppenspezifische bzw. andere Auspra-
gungen von Normen, Werten, Handlungsmaximen (etwa bei Assassin's Creed da-
rum, was «Assassinen» waren* und wie sie handelte), spielintern anschlussfahig
ist, also zu besserer Antizipation der Handlungen und Strategien anderer Charak-
tere und zu erfolgversprechenderer Planung eigener Handlungen beitragt. Wiede-
rum in Umkehrung der Plausibilitdtsrichtung ist zu fragen, inwiefern spielintern
erworbenes Wissen (etwa liber «Assassinen») auch spielextern anschlussfahig ist.
Die narrative Triftigkeit schliesslich betrifft die konstruktive Plausibilitdt von
zeitlibergreifenden Zusammenhangen zwischen Ge- und Begebenheiten unter-
schiedlicher Zeitpunkte - etwa Ursache-Wirkungs-Beziehungen, Regelhaftigkei-
ten, tUbergreifende Entwicklungen - zum einen (luditiv) innerhalb der Spielwelt
und zum anderen (relational) dahingehend, inwiefern spielexternes Wissen um
historische Veranderungen dazu verhelfen, die Rahmenbedingungen des spie-
lenden Handelns und seine Logiken sowie die Erfolgsaussichten eigenen Han-
delns im Spiel zu erschliessen, aber auch die Frage danach, inwiefern wiederum
Erfahrungen mit Ursache-Wirkungs-Beziehungen innerhalb des Spiels auch zur
Erschliessung spielexterner historischer Fragen beitragen kdnnen.

4 Zuletzt knapp: Halm (2017).
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Relationale Triftigkeiten

Allgemeine Fassung a-historisch historisch
Spielweltexterne => Spielweltinternes => spielweltexternes
spielweltinternes historisches Denken
historisches Denken
parallel kontrastiv
«Empirische» Trif- Allgemein: Einrichtungen der Spielwelt als eines der Einrichtungen der

tigkeit

Die Spielwelt samt

ihrer Einrichtungen

ist derart konstru-
iert, dass die Spie-
lenden sich (ggf.
mittels des von ihr
gespielten Charak-
ters) die Existenz der
einzelnen Einrich-
tungen

(a) verniinftig erkla-
ren,

(b) im Laufe des
Spiels erschlie-
ssen und

(c) sichaufsie ver-
lassen kann.

Innerhalb der Spiel-
handlungen sind
Einrichtungen und
Strukturen sowie
Ereignisse der Spiel-
welt «<empirisch»
belegt, insofern
Gegenstande, die
im Spiel erscheinen
(etwa gefunden wer-
den) als Indikatoren
fir giiltige Struktu-
ren gelten

Einrichtungen der
Spielwelt sind kon-
sistent mit Erfahrun-
gen ausserhalb der
Spielwelt. Gegen-
stande und Struktu-
ren haben dhnliche
Eigenschaften und
Funktionen wie in
der spielexternen
Welt. Spielweltex-
terne Erfahrungen
kénnen im Spiel
erfolgreich genutzt
werden.

spielexternen Vergangenheit entsprechen-
den Handlungsrahmens sind mit empirisch
belegten Einzelheiten der spielweltexternen

Geschichte konsistent.

Spielwelt weichen
von solchen der
spielexternen Welt/
Vergangenheit ab

Innerhalb des Spiels
kann somit hinrei-
chend auf Wissen
um Gegenstdnde aus
der realen Vergan-
genheit zurlickge-
griffen werden (etwa
hinsichtlich von
Waffentechnik etc.)

Innerhalb des Spiels
erworbene Kennt-
nisse und Erfah-
rungen hinsichtlich
von Ereignissen und
Belegen kénnen
historische Denkpro-
zesse ausserhalb der
Spielwelt zwar nicht
stuitzen/belegen,
wohl aber zu ihrer
kategorialen Diffe-
renzierung beitragen

Abweichungen

der empirischen
Ausstattung der
Spielwelt sind als
solche erkenn- oder
erschliessbar.
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Relationale Triftigkeiten

Allgemeine Fassung a-historisch historisch

Spielweltinternes => spielweltexternes
historisches Denken

Spielweltexterne =>
spielweltinternes
historisches Denken

parallel kontrastiv

Normative Triftig-
keit

Die Spielwelt und
das Handeln in ihr
beruht auf konsis-
tenten, d.h. fir die
Spielenden bzw. den
Charakter erschliess-
baren Normen und
Handlungslogiken,
einschliesslich Be-
deutungszuweisun-
gen.

Innerhalb der Spiel-
handlung sind den
einzelnen Personen
und Gruppen kon-
sistent Perspek-
tiven, Norm- und
Wertvorstellungen
zugewiesen, die sich
den Spielenden bzw.
dem Charakter er-
schliessen, und auf
die sie/er sich bezie-
hen kann - etwa bei
«Verhandlungen».
Die Handlungslogi-
ken des Spiels (etwa
durch Punktvergabe-
Regeln und/oder

im Rahmen von
Algorithmen, welche
Folgen zu Handlun-
gen zuordnen) sind
in sich konsistent
gestaltet.

Die Perspektiven, Norm- und Wertvorstel-
lungen der Spielcharaktere entsprechen
insofern spielweltexternen Perspektiven

und Normen.

In Bewertungsregeln sowie Algorithmen
sind Wertkonzepte so programmiert, dass
spielexternes Wissen um Werte und Normen
sowie Perspektiven nicht mit den program-
mierten Formen im Widerspruch steht

Spielintern for-
mulierte und in
Bewertungen- und
Berechnungen
genutzte Relevanz-
zuschreibungen,
Wertkonzepte und
Handlungslogiken
weichen von spielex-
ternen Varianten ab.

Spielexternes Wissen
um zeit- und grup-
penspezifische Pers-
pektiven, Interessen,
Werte und Normen
kann erfolgreich zur
Erschliessung spiel-
interner Handlungen

anderer Akteure bzw.

der Bewertungen
eigenen Verhaltens
und zur Erwartung
seines Erfolgs ge-
nutzt werden.
Spielweltexterne
Wert- und Relevan-
konzepte sind spiel-
weltintern viabel.

Spielintern gemach-
te Erfahrungen mit
Interessen, Werten,
Normen und Hand-
lungsmaximen sind
prinzipiell fiir ein
historisches Fragen
nach solchen Pers-
pektiven, Interessen
etc. in spielexterner
Vergangenheit ge-
eignet.

Abweichungen von
Relevanz-, Hand-
lungslogik-, und
Wertkonzepten

von spielexternen
Formen sind expli-
zit formuliert bzw.
prinzipiell als solche
erkennbar.

Andreas Korber
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Relationale Triftigkeiten

Allgemeine Fassung a-historisch historisch

Spielweltexterne =>
spielweltinternes

Spielweltinternes => spielweltexternes
historisches Denken

historisches Denken

parallel

kontrastiv

Narrative Triftigkeit
Innerhalb des Spiel-
verlaufs existieren
konsistente zeitliche
Zusammenhdnge
von Ereignissen und
Strukturen.

Innerhalb der Spiel-
handlungen sind
zeitliche Verlaufe,
insbesondere in
Handlungsverldufen,
erkenn- und erwart-
bar.

Die Zeitverlaufskonzepte, welches das spie-
linterne Handeln strukturieren und spiel-
internes Handeln ermdglichen, widerspre-
chen spielweltexternen historischen Orien-
tierungen und Zeitverlaufskonzepten sowie
Erklarungs- und Deutungsmustern nicht,
sondern ergdnzen diese um (charakter- und
/oder situationsspezifische) Elemente.

Spielweltintern
ergeben sich durch
Konstruktion und/
oder durch mogli-
che Handlungen/
Handlungsketten der
Spieler(innen) bzw.
ihrer Charaktere von
der spielexternen
Geschichte abwei-
chende Verlaufe.

Die Zeitverlaufskon-
zepte, welches das
spielinterne Han-
deln strukturieren
und spielinternes
Handeln ermogli-
chen, sind mit Hilfe
spielweltexterner
Konzepte histori-
scher Orientierung
erschliessbar.
Spielweltexternes
Wissen um generelle
Zeitverlaufe ist spiel-
intern viabel.

Zeitverlaufskonzep-
te, welche durch
Spielhandeln aufge-
baut werden, etwa in
dem spielendes Han-
deln (und Leiden)
innerhalb des Spiels
zu Erfahrungen und
Ergebnissen fiihrt,
sind mit Zeitver-
laufsvorstellungen
der spielexternen
Historie kompatibel.

Von spielweltexter-
nen historischen Ver-
laufen abweichende
spielweltinterne
Abl&ufe fiihren

(a) spielweltintern
zu unlosbaren
Situationen,

zu im Vergleich
mit der spiel-
weltexternen
Geschichte zu
derart absurden
Folgen/Konstel-
lationen, dass
«e contrario»
auf plausible
Zeitverlaufs-
konstruktionen
geschlossen
werden kann.

(b

-
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Spielerische Freiheitsgrade

In der bislang formulierten Form sind die relationalen Kriterien nur geeignet, sol-
che Gestaltungen von Spielwelten als triftig bzw. plausibel anzuerkennen, die mit
der spielexternen Welt konform gehen. Damit aber werden sie dem Konzept Spiel
noch nicht hinreichend gerecht, das neben der Konventionalitat von Regeln ja auch
das der Improvisation enthalt. Nicht nur, aber gerade auch in Bezug auf die narrati-
ven Konstruktionen eréffnen insbesondere historische Spiele - wenn auch in unter-
schiedlichem Ausmass - die Moglichkeit, auch Abfolgen von Ge- und Begebenheiten
zu konstruieren, die spielexternen Abfolgen nicht entsprechen.

Theoretisch (wenn es nicht durch Begrenzungen der Situationen und der Hand-
lungen verhindert wird) kann dies entweder spielintern zu nicht weiter l6sbaren (ab-
surden) Situationen fiihren oder aber zu Folgen und Konstellationen, die mehr oder
weniger erkennbar deutlich von spielweltexternen Bedingungen abweichen. Spiele
bieten somit gegeniiber der realen Vergangenheit abweichende Handlungsoptionen
bieten. Dies pauschal als «untriftig» abzuqualifizieren wird aber der Bedeutung des
Spielens als fakultativem Erfahrungsraum nicht gerecht. Es bedarf daher eine zusatz-
lichen Triftigkeitsqualifikation des «kontrafaktischen»: Unter welchen Bedingungen
konnen kontrafaktische, d.h. nicht-konforme, Relationen zwischen Spiel- und spie-
lexterner Welt als fiir historische Orientierung «plausibel» angesprochen werden.

Bevor abschliessend dieser Aspekt behandelt wird, sei noch kurz das Verstandnis
von «kontrafaktisch» erlautert, das diesen Uberlegungen zugrunde liegt.> Angesichts
der Einsicht, dass alle historischen Aussagen narrativ und als solche retrospektive
Konstrukte («Re-konstruktionen»®) sind, konnen «kontrafaktische» Elemente weder
umstandslos als Abweichungen von «wirklichen Geschehen» definiert werden, noch
darf die auch nach der vernunftgeleiteten, methodisch kontrollierten Konstruktion
historischer Aussagen verbleibende Kontingenz und Unsicherheit unter den Termi-
nus subsumiert werden. «Kontrafaktisch» bezeichnet vielmehr die bewusste Abwei-
chung von als konstruktiv gesicherten Elementen historischer Aussagen, vornehm-
lich also die explizite Ausserkraftsetzung empirischer Triftigkeit, ggf. auch norma-
tiver Triftigkeit, in sehr eng begrenztem Rahmen. Beispiele dafiir sind der «Ausfall»
oder die Hinzufligung eines einzelnen Ereignisses (etwa des Machtantritts Hitlers)
oder eines Ereigniskomplexes (etwa des Holocaust) - bei Beibehaltung aller wesent-
liche anderen Komponenten wesentlicher Abfolgen. In historiographischer Hinsicht
liegt der Wert des kontrafaktischen Denkens in der Herstellung einer retrospektiven
Quasi-Laborsituation. Das Spezifikum des kontrafaktischen historischen Denkens
liegt also nicht in der Befreiung aller Denk- und Orientierungsleistungen von den
Anforderungen der Triftigkeit, sondern in der Fokussierung insbesondere auf die
Forderungen an narrative Triftigkeit(en) der nunmehr resultierenden Geschichte(n)

5 Vgl. weiterhin instruktiv Demandt (1984).
6 Zum Begriff «<Re-Konstruktion» vgl. zuletzt Korber (16.11.2017).

www.medienpaed.com >4.4.2018

32



Andreas Korber

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

und somit in der Moglichkeit, die Logiken, an Hand derer die narrative Plausibilitat
sowohl der unveranderten «<Normal-Geschichte» als auch die im «Laborversuch» her-
gestellte Alternativgeschichte konstruiert und als plausibel anerkannt werden. Nicht
die Ausserkraftsetzung der «<Normalgeschichte», sondern die Durchleuchtung ihrer
insbesondere narrativen Triftigkeit steht dort im Zentrum. Die Versuchsanordnung
fragt somit vornehmlich danach, inwiefern wir der narrativen Logik der anerkannten
«Normalgeschichte» trauen kdnnen. Nur wenn uns die Abweichungen von ihr nach
kontrollierter Ausserkraftsetzung eines Elements plausibel erscheinen, konnen wir
dessen Bedeutung innerhalb der narrativen Normalkonstruktion ermessen.”

In diesem Sinne ist die Frage der Abweichungen der Konstruktion von Spielwel-
ten fiir die drei Dimensionen der Triftigkeit unterschiedlich zu formulieren. Fir die
empirische und die normative Triftigkeit scheint es auszureichen, das Plausibilitats-
kriterium dahingehend zu erweitern, dass die Abweichung explizit erkennbar bzw.
erschliessbar ist, wofiir die konsistent gehandhabt werden muss. Fiir die narrative
Triftigkeit ist jedoch zu formulieren, dass Abweichungen zwischen spielexterner und
Spielwelt dann fiir das Spielhandeln plausibel gelten kdnnen, wenn sie als solche
Abweichungen erkennbar und die im Spiel abweichend programmierten Formen be-
nennbar sind. In der umgekehrten Denkrichtung aber muss gelten, dass solche Ab-
weichungen der Handlungslogiken immer dann als «plausibel» bzw. erhellend auch
fuir spielexternen historisches Denken gelten kdnnen, wenn (a) das andersartige Den-
ken und Handeln ohne eine weitergehende Ausserkraftsetzung von Rahmenbedin-
gungen zu spielintern absurden Situationen fiihrt, die dort nicht mehr zu [6sen sind,
so dass ein Nachdenke liber dieses «Scheitern» den Kontrast in den Handlungslogi-
ken fraglich werden lasst, mehr noch aber, wenn (b) die spielinternen Situationen
gegenliber der «Realwelt» derartig absurd werden, dass wiederum explizit liber den
Kontrast nachgedacht werden muss. Die Konsistenz «realweltlicher» Verlaufslogiken
wird somit gewissermassen e contrario, im Umkehrschluss, plausibilisiert.

Fazit

Geschichte zu spielen bedeutet - wie alles Spielen - immer auch partiell die Offnung
von Logiken gegeniiber der gegebenen Welt. Damit verliert es weder den Charak-
ter eines «Bewdhrungsfeldes» fiir historisches Denken noch den eines Raumes, in
welchem Erfahrungen gemacht werden kdnnen, die auch fiir historisches Denken in
der eigenen Lebenswelt genutzt werden konnen. Allerdings miissen die Formen wie

7 Das einschlagigste Beispiel hierfiir ist wohl immer noch der Roman «Der 21. Juli» von Christian v. Ditfurth
(2011), dessen Versuchsanordnung darin besteht, einen Erfolg des Attentats auf Adolf Hitler am 20. Juli
1944 anzunehmen. Insofern die von dort aus konstruierte weitere (fiktionale) Abfolge der Ereignisse a)
keineswegs zum sofortige Frieden und zu Demokratie fiihrt und b) narrativ plausibel erscheint, kann die,
dem Attentatsversuch zugeschriebene hypothetische Bedeutung fiir die Beendigung des Krieges und die
Demokratisierung Deutschlands reflektiert werden.
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die Plausibilitatskriterien fiir historisches Denken beim Spiel und durch das Spielen
sorgfaltig gepriift und auf die Logiken historischen Denkens als zeitlicher Orientie-
rungsleistung bezogen werden.

Eine Reihe der hier angefiihrten Operationen und der ihnen zugehdrigen Triftig-
keitskriterien sind wohl nicht auf das Genre des historischen Spiels beschrankt. Ge-
rade auch fiir Geschichte thematisierende oder in historischen Settings angesiedelte
fiktionale Medien (u.a. historische Romane und Filme) dirften einige von ihnen an-
wendbar sein, auch wenn die agency des Spielenden bei der Lektiire selbst natiirlich
nicht gegeben ist - in seiner Phantasie, beim «Eintauchen» in die von der Autorin/
dem Autor kreierten Welt und dem Ausleben eigener imaginierter Handlungen (vgl.
Borries 1996), diurften sie anwendbar sein - wenn auch immer unter der Kautele,
dass zumindest ein Teil des Reizes solcher Lektiire wiederum in der Abweichung vom
«Realen» bestehen mag. Sowie bzw. insofern aber die Relation zwischen Fiktion und
«Realitat» thematisch wird, miissen sie zumindest bedacht werden (kdnnen).
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