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In den folgenden Ausfihrungen werden mediensemiotische Grundlagen einer Medienkunde im Rahmen einer
schulisch und auRerschulisch relevanten ,Information and Media Literacy“ als Kernkompetenz im digitalen
Zeitalter vorgestellt. Am Beispiel des Videospiels Wolfenstein Il: The New Colossus wird dabei gezeigt, wie
mit Hilfe der Kategorien ,Medialitat’, ,Textualitat’, ,Kulturalitat’ und ,Historizitat’ digitale Bilder des Nationalso-
zialismus mit Hilfe mediensemiotischer Beschreibungsinventare evaluiert werden kénnen, um so Impulse fur
den Umgang mit diesen Bildern im Sinne einer ,Information and Media Literacy“ im Unterricht zu erméglichen.

1. Einleitung

Tagtaglich und als digital natives mittlerweile von
klein auf sind nahezu alle Mitglieder unserer Ge-
sellschaft medialen Erzeugnissen ausgesetzt. Man
liest journalistische Texte, ob als Print oder digital
auf einem Bildschirm, man hért Radio, Musik und
Podcasts, rezipiert audiovisuelle Formate wie Vi-
deos, Serien, Filme, taucht in die Welt von PC-,
Konsolen- oder Handy-Games ein, sieht sich Bil-
der auf sozialen Medien an und interagiert mit ih-
rer Hilfe miteinander. Angesichts des endlosen und
ubiquitar prasenten medialen Angebots erscheint
auf den ersten Blick eine (schulische) Forderung
von Medienkompetenz — im Sinne eines Zugangs
und der selbstverstandlichen Nutzung von Medien
— nicht notwendig zu sein.

Auf den zweiten Blick ergibt sich jedoch, dass die
selbstverstandliche Nutzung von Medien nicht sy-
nonym mit einem reflektierten und eigenverant-
wortlichen Mediengebrauch ist. Jedes Medium
vermittelt Meinungen und Ansichten, sei es explizit
oder implizit, intendiert oder als unbewusste Kon-
sequenz kultureller Pragung der Produzierenden
und der Rezipierenden. Insbesondere, wenn von
Produzent*innen-Seite unbedacht vorgegangen
wird, kann es bisweilen zu ungunstigen Implikatio-
nen und Missverstadndnissen kommen. Darlber hi-
naus stellen Fake News und filter bubbles uns alle
vor das Problem, unsere gruppenspezifische, me-
dial konstituierte Weltsicht als verbindliche Wahr-
heit zu verallgemeinern.

Um einer Manipulation durch Medien vorzubeugen
ist die unterrichtliche Schulung von ,Information
and Media Literacy” (IML) notwendig, also die Fa-
higkeit, mediale Erzeugnisse in ihrer medialen und
kulturspezifischen Konstruiertheit zu reflektieren,

eigenverantwortlich selbst Medien zu produzieren
und auf diese Weise mit Hilfe medialer Diskurse an
der gesellschaftlichen Entwicklung teilzuhaben.’
IML ist nicht nur die Voraussetzung fur ein kritisches
und bewusstes Rezeptionsverhalten und somit flr
die Bildung eines eigenen, durchdachten Weltbil-
des, sondern auch fir das Verstandnis potenzieller
Implikationen bei der eigenen Medienproduktion
(Knauer & Zimmermann, 2018; UNESCO, 2022).
In diesem Beitrag der Professur fur Neuere Deut-
sche Literaturwissenschaft und Mediensemiotik
der Universitat Passau soll ein allgemeinverstand-
licher Zugang vorgestellt werden, mit dem es Ler-
nenden gelingen kann, jedwedes Medienerzeugnis
in seinen Bedeutungsdimensionen zu erfassen.
Anschlie3end soll dieser Zugang anhand der Um-
setzung historischer Gegebenheiten in digitalen
Spielen beispielhaft nachvollzogen werden.

2. Mediensemiotische Grundlagen einer
Medienkunde

Im Zuge der Debatten um die Bedeutung multimo-
daler Kommunikation in den neuen Medien las-
sen sich aktuell drei Topoi unterscheiden (Stalder,
2016): (i) Intermediale Bezlge und hypertextuelle
Vernetzung verschleifen die Grenzen konkreter
Referenzen, sodass ein einzelner Text oder gar
Textbaustein im Grunde nicht mehr fur sich isoliert
eindeutig etwas bedeutet; (ii) kulturelle Ordnungen
und Wissenssysteme verlieren dadurch ihre Gul-
tigkeit, da kulturelles Wissen nur bruchstiuckhaft
in rhizomatischen Hypertextstrukturen verarbeitet
wird, und (iii) es ergeben sich neue, rein media-
le Ordnungen, die quer zu nationalen oder ande-
ren traditionellen Wertesystemen stehen kdnnen
und Ergebnis eines fundamentalen Medienwan-

' Das Passauer Zentrum fiir Lehrerbildung und Fachdidaktik (ZLF) bietet im Rahmen der Projekte ALMA und SKILL/SKILL.de allen Lehramts-
studierenden die Moglichkeit an, sich zur IML im Rahmen eines gleichnamigen Zertifikats zu qualifizieren (siehe https://www.zlf.uni-passau.de/
lehramt-studieren/alma-zertifikate/zertifikat-information-and-media-literacy/).
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dels sind (Decker & Krah, 2011; Krah & Titzmann,
2017).

Um diese vielfaltigen Wandelprozesse zu beschrei-
ben, bedarf es eines koharent definierten methodi-
schen Instrumentariums, das (i) einerseits differen-
ziert medienspezifische Bedeutungskonstitutionen
erfasst und (ii) andererseits Analysekategorien
begriindet, die eine medientbergreifende Analyse
ermoglichen und Vergleichbarkeit in gré3eren und
medientbergreifenden Korpora herstellen. Damit
grundlegend ist fur die Medienanalyse die von
Tzvetan Todorov eingefuhrte Unterscheidung von
,Discours® und ,Histoire“, mit deren Hilfe sich (i) die
Oberflachenebene von medialen Texten und (ii) die
von ihr ableitbare semantische Tiefenstruktur un-
terscheiden lassen (Martinez & Scheffel, 2002, S
22f.). Semiotisch gesprochen bildet sich die Ober-
flache aus sprachlichen, auditiven, visuellen Sig-
nifikanten als einem konkreten Zeichenmaterial,
das zum einen Signifikate, also eine Bedeutung,
transportiert und zum anderen auf medienexterne
Kontexte in der kulturellen Realitat referieren kann.
Mit dem Signifikanten, dem Signifikat und dem Re-
ferenten als den drei grundlegenden Elementen
eines Zeichens sind dabei drei relevante Katego-
rien benannt, deren Beziehungen zueinander die
Analysedimensionen eines medialen Kommuni-
kats in einer mediensemiotischen Untersuchung
bestimmen. Die Bezeichnungsfunktion als die
Beziehung zwischen dem Signifikanten und dem
Signifikat wird durch die Medialitdt und Textualitat
des Kommunikats bestimmt. Das heif3t, dass sich
die Bedeutung eines Kommunikats primar durch
die textuell manifesten Kodes und Zeichen ergibt,
die durch die Medialitat gefiltert werden. Medialitat
definiert sich in einem konkreten Text im Sinne des
tatsachlich verwendeten Zeichenmaterials als sei-
ne materiale Grundlage. Sie definiert den Charak-
ter eines Kommunikats als mediales Artefakt, das
vermittelt, gespeichert und archiviert werden kann.
Medialitat ist damit die entscheidende Grundlage
der Bedeutungsproduktion, da sich durch die in
einem Medienprodukt kombinierten Informations-
kanale (visuell, auditiv usf.) reguliert, welche Arten
von Zeichen zur Bedeutungsproduktion Uberhaupt
zur Verfugung stehen und wie in Zeichensystemen
strukturierte Zeichen im Text ihrerseits als eigene
mediale Kodes organisiert werden koénnen.
Textualitdt bezieht sich erganzend vor allem auf
die Organisation der Zeichen in textuell manifesten
Strukturen. Diese bilden ganz eigene Vorstellungs-
welten aus, sodass mediale Kommunikate ihre ei-
gene nur fur sie gultige Wirklichkeit konstruieren
und — in diesem Sinne mit Jurji Lotman gesprochen
— als sekundare modellbildende semiotische Sys-
teme zu klassifizieren sind (Lotman, 1993, S. 39ff;

Graf, GroBmann, Klimczak, Krah & Wagner 2011,
S. 26). Das bedeutet, dass jeder Text, ganz gleich
in welcher medialen Verfasstheit, sein eigenes Mo-
dell von Wirklichkeit erzeugt. Betont wird in diesem
Denken gerade der Systemcharakter des Textes,
dessen Strukturen und Verfasstheiten seine Text-
semantik hervorbringen.

Dabei kann jeder Text auf der Ebene seiner Signi-
fikate durchaus auf tradierte Wissensmengen und
kulturell etablierte Vorstellungen, etwa der Realitat,
Bezug nehmen, dies muss er aber nicht prinzipiell.
Im Rahmen von Fantasy und Phantastik ist sogar
gerade das Spiel mit den Bezlgen zur kulturellen
Wirklichkeit und ihren Abweichungen relevant flr
die Vermittlung kulturspezifischer Werte und Nor-
men (Krah & Winsch 2002). Hier wird also die
Beziehung zwischen den Zeichen und ihren Be-
deutungen mit dem Kontext, dem Referenten, un-
tersucht.

Um die Welt im Text in ihrem Verhaltnis zum kul-
turellen Kontext und damit in ihrer Kulturalitat zu
bestimmen, ist der Aspekt der Textgrenze von
Relevanz. Texte kdnnen kulturelles Wissen archi-
vieren, aber auch neues Wissen produzieren und

Die UNESCO proklamierte 2005 in der Alexan-
dria Proclamation: , Information Literacy lies at
the core of lifelong learning. It empowers peo-
ple in all walks of life to seek, evaluate, use and
create information effectively to achieve their
personal, social, occupational and educational
goals. It comprises the competencies to recog-
nize information needs and to locate, evaluate,
apply and create information within cultural
and social contexts and extends beyond current
technologies to encompass learning, critical
thinking and interpretative skills across profes-
sional boundaries and empowers individuals
and communities.“ (UNESCO/IFLA/NFIL, 2005,
S. 1) Und weiter fordert die UNESCO dann fiir
den Bildungssektor: ,Within the context of the
developing Information Society, we urge govern-
ments and intergovernmental organisations to
pursue policies and programmes to promote
Information Literacy and lifelong learning. In
particular, we ask them to support [...] profes-
sional development of personnel in education,
library, information, archive, and health and
human services in the principles and practices of
Information Literacy and lifelong learning; [...].“

Information and Media Literacy fachspezifisch
und fachdidaktisch als Querschnittsaufgabe in
allen Schulfachern zu verankern, ist damit eine
der zentralen Aufgaben einer modernen Lehrkraf-
tebildung. Die Medienkunde ist dabei ein genu-
iner Beitrag, den hierbei die Mediensemiotik fr
alle sprachlichen und historischen Fécher leistet.
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Abbildung 1: Semiosphare (Bildquelle: eigene Darstellung nach Decker, 2017, S. 439)

insbesondere Haltungen, Einstellungen und Men-
talitaten zu kulturellen Problemen reprasentieren
sowie Losungsvorschlage in einer Art virtuellem
Probehandeln fur kulturelle Probleme bevorzugen
oder verwerfen. Mit den in Texten vorgeflhrten Re-
gulationen von Verhalten und der Bewertung von
Meinungen wird hier also insbesondere der Aspekt
der Paradigmenvermittlung von Bedeutung. Jeder
Text entwirft eigene Welten mit eigenen Grenzzie-
hungen und damit ein textspezifisches Werte- und
Normensystem, das reguliert, was als wiinschens-
wert gedacht wird und was ggf. sanktioniert werden
sollte. In diesem Sinne weist jeder Text eine text-
und kulturspezifische Ideologie auf, die Konsens in
kulturspezifischen Gruppen herstellen kann.

Kein Text ist dabei unabhangig von seiner spezifi-
schen, historischen Kommunikationssituation ver-
stehbar. Jede Textsemantik nimmt Bezug auf ihre
Produktionskultur und ist in Relation zu dieser in
ihrer Historizitat zu rekonstruieren. Von Bedeu-
tung ist dabei, welche Zeichensysteme in welchen
Textsorten in welcher Zeitspanne zur Verfugung
stehen und wie diese zeittypisch verarbeitet wor-
den sind. Als Dokument seiner Produktionszeit
archiviert ein Text das kulturelle Wissen und die
Diskurse seiner Entstehungszeit. Die Historizitat
eines Textes macht dabei bewusst, dass darge-
stellte Weltentwlrfe und gelebte Praxis sich nicht
direkt aufeinander beziehen. Es ist gerade eine
besondere Leistung medialer Strukturen, dass ihre
Weltentwurfe nicht notwendig die als mehrheitsfa-
hig, als Norm gesetzten oder als wahr gedachten
Wissensmengen darstellen. Als semiotische Kon-
struktionen kdnnen sie vom Denken oder der so-
zialen Praxis einer historisch spezifischen Kultur
abweichen oder diese bekraftigen.

Indem Texte mittels ihrer Medialitat, Textualitat,
Kulturalitat und Historizitat jeweils zunachst nur
fur sie gultige Welten des Winschenswerten mit je
eigenen Werte- und Normensystemen entwerfen,

kdénnen sie als Medien einer kulturellen Verstandi-
gung fur das eigene Selbst ihrer Produktionskultur
und folgender Kulturschichten fungieren. Durch
Ubersetzung kdnnen sie auch in Kontakt mit frem-
den Kulturen treten. Texte leisten fir eine Kultur die
Einlbung und Bestatigung kultureller Werte und
Normen wie sie auch ldeologeme infrage stellen,
kritisieren und verwerfen kénnen.

Auf diese Weise ermdglicht ein mediensemioti-
scher Ansatz, medienspezifische Strukturen an-
gemessen zu beschreiben und durch diese Be-
schreibungen systemisch miteinander verbundene
Korpora als strukturierte Medialitaten im Sinne von
kulturspezifisch geformten Dispositiven zu unter-
suchen, die kulturspezifische mediale Wahrneh-
mungsformen, kulturelles Wissen und Werte und
Normen miteinander verknipfen und auf diese
Weise die Diskurse und das Denken einer Kultur
verarbeiten und auch ihrerseits beeinflussen. Im
Wechselspiel von konkreten medialen Strukturen
einzelner Texte einerseits und einer im medialen
Dispositiv materialisierten strukturierten Medialitat
andererseits lassen sich systematisch kulturelle
Praktiken im Umgang mit Medien, in Medien verar-
beitetes kulturelles Wissen und in Medien vermit-
telte Bedeutungen untersuchen.

Von besonderer Bedeutung flr die Analyse der
mentalitatsgeschichtlichen und kulturellen Funkti-
onen medialer Kommunikate und der Geschichte
ihres Wandels ist dabei die Rekonstruktion der Se-
miosphare als kultureller Zeichenraum aus pluri-
medialen Kommunikaten, in die ein einzelnes Kom-
munikat immer eingebunden ist (Lotman, 1990).
Die Semiosphare (vgl. Abb. 1) ermdglicht, medien-
Ubergreifende Prozesse der Vernetzung von Ein-
zelmedien durch Kanonbildung im Zentrum einer
Semiosphére einerseits und Ubersetzungsleistun-
gen an ihrer Peripherie zu anderen Semiospha-
ren andererseits zu beschreiben und transmedi-
ale Zusammenhange systematisch zu erklaren
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(Decker 2017). Durch die Kontaktphdnomene an
den Grenzen von Semiospharen lassen sich da-
mit sowohl medienUbergreifende also auch kultur-
spezifische Prozesse der Vernetzung von Zeichen,
Kodes und medialen Formaten in den neuen Me-
dien ebenso wie in traditionellen kulturellen Berei-
chen beschreiben. Umgekehrt erlaubt das Konzept
der Semiosphéare entgegengesetzt auch, Prozesse
der Kanonbildung in Einzelmedien und Teilkulturen
zu erklaren.2 Mit Hilfe der Semiosphare kann damit
kultureller Wandel ebenso wie Medienwandel in
einer digital vernetzen, plurimedialen Welt syste-
matisch auf der Grundlage semiotischer Prozesse
und semiotischer Beschreibungs- und Analyse-
verfahren im Hinblick auf einen (teil-)kulturellen
Zusammenhang beschrieben und erklart werden
(Decker, 2018).

3. Funktionen des Nationalsozialismus
im digitalen Spiel

Im Folgenden werden die bisherigen theoretischen
Ausfuhrungen am Beispiel der Reprasentation des
Nationalsozialismus und des Zweiten Weltkriegs in
digitalen Videospielen nachvollzogen. Der Begriff
»Videospiel“ steht hier ebenso fiur Computer- wie
Konsolen-Spiele.?

In den vergangenen Jahrzehnten hat sich der
Zweite Weltkrieg zu einem der beliebtesten Sze-
narien fur digitale Spiele entwickelt (Bender, 2012,
S. 123; Pfister, 2016). Dies kdnnte daran liegen,
dass die Orientierung fur die Spieler*innen in ei-
nem entsprechenden Setting sehr einfach ist: Die
historischen Begebenheiten in Bezug auf den Na-
tionalsozialismus sind bekannt und bedurfen kei-
ner gesonderten Einfuhrung. Zudem handelt es
sich bei den Nationalsozialist*innen in der gegen-
wartigen Popularkultur um die prototypische und
ikonische Verkorperung des Bosen schlechthin.
Die moralische Frage, ob es legitim ist, Nazis in
Spielen zu bekampfen und vernichten, stellt sich
angesichts der Unmenschlichkeit und Grausamkeit
der Opponenten nicht. Vielmehr besteht gerade in
diesem Moment der kulturellen Gegnerschaft ein
grolRes Identifikationspotential. Eine gewisse Fas-
zination, insbesondere fir AuBerlichkeiten wie die
SS-Uniform oder den Hang der Nazis zum Nor-
disch-Okkulten, sind zudem sicherlich ein bedeu-
tender Faktor (Bender, 2012: S. 152).
Prominentestes Beispiel sind die Spiele der Wol-
fenstein-Reihe. Mit Castle Wolfenstein (Muse Soft-

ware, 1981)* erschien 1981 das erste Spiel der
Reihe. Diese wurde seither kontinuierlich erganzt
und umfasst bisher 15 Spiele, die flr unterschiedli-
che Endgerate publiziert wurden.> Unabhangig von
einer Anpassung auf aktuelle technische Gege-
benheiten und allgemeine Entwicklungen des digi-
talen Spiels blieben Spielprinzip, Handlung und die
Spielmechanik (Schafke, 2010) konstant. Bis auf
eine Ausnahme handelt es sich bei den Spielen der
Reihe um Ego-Shooter. Aus der Ego-Perspektive,
also durch die Augen des Protagonisten wird die
Spielwelt erkundet. Ziel des Spiels ist es, verschie-
dene Gegner-Typen mit einem grof3en Arsenal von
Schuss- und Nahkampfwaffen zu besiegen.

Dabei sind die Welt erkennbar fiktiv und das Spiel
fiktional: In der Handlung des Spiels hat Deutsch-
land den Zweiten Weltkrieg gewonnen und grol3e
Teile der Erde unter ein totalitares Regime gezwun-
gen. Diese militarischen Erfolge wurden durch
Uberlegene Superwaffen wie beispielsweise Strah-
lenkanonen oder Kampfroboter ebenso wie durch
mythische Waffen und magische Beschwdrungen
ermdglicht. Hier zeigt sich, dass das Spiel eigenen
Gesetzten gehorcht und eine alternative Realitat
erschafft, indem es Elemente der Wirklichkeit auf-
greift und diese in ein eigenstandiges sekundar-
es semiotisches System im Lotmanschen Sinne
Uberfuhrt. Dies markiert im Abgleich mit der his-
torischen Wirklichkeit die dargestellte Welt schon
als nur fur das Spiel konstruiert und ermdglicht so,
trotz Immersionseffekten, eine Distanzierung der
Spielerinnen vom realen Nationalsozialismus.
Protagonist der Handlung ist Captain William ,B.
J.“ Blazkowicz, ein polnisch-stammiger US-Ameri-
kaner, der der US-Army und spater einer Wider-
standsgruppe angehdrt. Von Spiel zu Spiel kdmpft
sich Blazkowicz durch Horden diverser Gegner, die
im Dienst des NS-Regimes stehen. Anfangs noch
blofRe Personifikation hypermaskulinen Draufgéan-
gertums und Heldenmutes, erhalt der Protagonist
sukzessive durch die Abfolge der Spiele mehr Hin-
tergrundgeschichte.

3.1. Medialitat in Wolfenstein Il: The New Co-
lussus

Wir kommen zu unserem Beispiel Wolfenstein II:
The New Colossus (MachineGames; Bethesda
Softworks, 2017). Auf Ebene des Discours lassen
sich Bild- und Ton des Spiels und deren konkrete
inszenatorische Umsetzung verorten, ebenso wie

2 Vgl. am Beispiel des Mediums der Video-on-Demand-Serie die Kanonbildung auf der Basis eines traditionellen Kernfamilienmodells im aktuel-

len Serienkosmos (Kelsch, 2021).

3 Vgl. einfiihrend zur kultursemiotischen Videospielanalyse und ihrer Methodik Hennig, 2017.
4 Die Angaben zu Videospielen erfolgen nach dem folgenden Muster: Titel (Entwickler/Publisher, Erscheinungsjahr).
5 Die kulturelle Relevanz der Spielreihe zeigt sich im jingst erschienen Sammelband von (Brandenburg/Inderst/Wagner, 2022), der zehn Aufsatze

zu einzelnen Spielen und zur Wolfenstein-Reihe in sich vereint.
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Abbildung 2: Kampfszene aus Wolfenstein Il: The New Colossus (Bildquelle: Screenshot aus dem

PC-Spiel Wolfenstein II: The New Colossus; Sammlung Jakob Kelsch).

die spielerische Integration von Bedien-Elemen-
ten/lcons auf einer grafischen Oberflache (bei-
spielsweise mit Hilfe von Maus und Tastatur oder
Controller). Uber den Discours werden Welt und
Handlung des Spiels, das heil’t die Histoire trans-
portiert: Blazkowicz kampft als starker Arm einer
sozial- und ethnisch diversen Widerstandsgruppe
in einer besetzten Alternativversion der USA der
frihen 1960er-Jahre gegen das nationalsozialis-
tische Regime. Parallel dazu hat er personliche
Probleme mit seiner schwangeren Lebensgefahr-
tin Anya Oliwa zu bewaltigen. Was die Spielenden
hoéren und sehen, ist also Signifikant der Konzep-
te und ldeen der Spielwelt, die in ihrer regelhaften
Ordnung als Diegese das Signifikat bildet und auf
Merkmale des Dritten Reichs referiert, ohne dass
die Spielwelt dieses realistisch abbildet.

Die Medialitat des digitalen Spieles umfasst visu-
elle und auditive Elemente, ebenso wie Bedienele-
mente und die spielerischen Mechanismen.

Auf visueller Ebene des Spiels interagieren ver-
schiedene Elemente miteinander (vgl. Abb. 2).
Aus der Perspektive der Spielfigur erfahrt man die
Spielwelt. Diese enthalt unter anderem den abge-
bildeten Gerichtssaal. Dabei werden die Symbole
des NS-Regimes, also Reichsadler und Haken-
kreuz, prominent in Szene gesetzt. Allgemein ist
die Farbgebung gedeckt, die Beleuchtung kalt. Die
Szenerie lasst sich dementsprechend als dister
und bedrickend beschreiben. Der direkte Blick
durch die Augen des Protagonisten sorgt dabei fur
eine distanzlose Einbindung in das Geschehen.
Hande und Waffe sind im Zentrum des Bildes zu
sehen. Die Maxime des Spiels ist dementspre-
chend eindeutig: Diplomatie oder Dialog sind keine
Option, allein das Ausschalten der Opponent*innen
ist mdglich. Ein Zittern des Bildes verdeutlicht den
unterschiedlich intensiven Rickstol3 der Waffen

und bedingt somit eine weitere Immersion der
Spieler*innen, eine Mechanik, die als ,Waffenfeed-
back® etabliert ist. Auffallig ist ebenso die Darstel-
lung der Gegner*innen. Der gewohnliche gegne-
rische Soldat ist durch eine schwarze Rustung,
mit geschlossenem schwarzem Helm weitgehend
anonymisiert. Der Kampf wird nur selten gegen
konkret individuelle Gegner*innen ausgetragen,
sondern mehrheitlich gegen uniforme, gesichtslo-
se Wesen ohne individuelle Hintergriinde, die pars
pro toto das Regime verkérpern. Ein Gesicht und
eine Uberdies abweichende Erscheinung haben
verblindete Figuren — diese ausnahmslos ebenso
wie zentrale Opponent*innen. Letztere werden da-
bei als besonders grotesk und abstof3end darge-
stellt wie beispielsweise Irene Engel, eine sadisti-
sche Nazi-Kommandantin, deren Gesicht aufgrund
einer Attacke des Protagonisten in einem vorange-
henden Spiel stark entstellt ist. Zudem sind im lau-
fenden Spiel — mit Ausnahme spielfilmartig insze-
nierter ,Cutscenes®, die die Handlung des Spiels
vorantreiben, — Hinweise zu den spielerischen
Mechaniken zu sehen. Im obigen Beispiel wird ge-
zeigt, welche Taste gedrickt werden muss, um das
Maschinengewehr abzulegen oder von der Lafette
zu nehmen (vgl. Abb. 2). Zudem werden im unte-
ren Teil in Zahlenwerten die physische Gesundheit
der Spielfigur ebenso wie der Wert der Panzerung
und die Menge der verbleibenden Munition ange-
zeigt. Diese sind mit einfach und universell ver-
standlichen Piktogrammen (lcons) — einem Kreuz,
einem Schild und einer Patrone — gekennzeichnet.
Auf auditiver Ebene sind Gerausche des Kampfes
zu horen, vor allem das Rattern der Gewehre, so-
wie Stimmen und Lautduferungen der Figuren,
wobei die gegnerischen Soldaten vor allem einfa-
che AuBerungen wie beispielsweise ,Bewegung,
verdammt!“ oder Laute des Schmerzes von sich



),
Z
2
m)
—
o
L
l—
L
:<g
o
Y
(o'
I
L
—
o
|.u
)
Z
Z
L
|_
V4
4
o
o
o
%)
D)
<<
L
l—
I
O
o
|.u
[a'a)]

geben. Hinzu kommt die Hintergrundmusik des
Spiels. In der gezeigten Szene handelt es sich da-
bei um schnelle und harte Rockmusik, die zumeist
von Schussgerauschen uberdeckt wird. Dies sorgt
— in Verbindung mit raschen, fast gleitenden Bewe-
gungsablaufen — fur ein Geflhl der Dynamik und
Geschwindigkeit. Auch dies fordert die Immersion:
Die Spieler*innen sollen in einem Flow rasch vie-
le Gegner*innen téten und sich durch ihre Erfolge
belohnt flhlen.

Der letzte hier angefiuihrte Aspekt der Medialitat
des Spiels sind die konkreten Spielmechanismen,
welche Tasten also gedrickt werden missen, um
zu laufen, zu schie3en, nachzuladen, mit Gegen-
stdnden zu interagieren usf. Das wichtigste Spiel-
element, also das Schief3en, erfolgt dabei — nach
Standardeinstellungen — per Druck auf die lin-
ke Maustaste, also der Taste, die mit dem rech-
ten Zeigefinger am intuitivsten und raschesten zu
betatigen ist. Das mediale Dispositiv des Spiels,
der Apparat und seine durch ihn erzeugte media-
le Wirklichkeit, gratifizieren mit ihrer Inszenierung
das schnelle Klicken mit der Maustaste und damit
Schnelligkeit in einem sich wiederholenden, einfa-
chen Reiz-Reaktions-Schema.

Die Aspekte der Medialitat verweisen hiermit also
geschlossen auf eine martialische Inszenierung
der Handlung, die auf eine distanzlose Immersi-
on der Spielenden abzielt. Die Geschichte, die
hierbei durchlebt wird, ist linear und bietet keine
Wahlmadglichkeiten. Die Handlung wird in filmi-
schen Zwischensequenzen erzahlt und fuhrt den
Protagonisten in verschiedene Umgebungen, die
auf eine zielgerichtete Durchquerung ausgelegt
sind. Dieses Spielprinzip ist recht typisch fur line-
are Ego-Shooter und wird — aufgrund seiner ge-
ringen Ausweichmdglichkeiten — in der Regel als
»ochlauchlevel“ bezeichnet. Die mediale Verfasst-
heit von Wolfenstein II: The New Colossus ist da-
bei nur partiell spezifisch flir das einzelne Spiel.
Bestimme Darstellungsweisen (beispielsweise
Ego-Perspektive, zentrierte Waffen, uniforme Geg-
ner, lineares Leveldesign) und Mechanismen (bei-
spielsweise Schiel3en mit der Maustaste, Sprinten
mit der Umschalttaste usf.) sind im Rahmen des
Genres Ego-Shooter konventionalisiert und fihren
somit innerhalb der Spieler*innenschaft zu einer
Habitualisierung, die die Hurden fur den Einstieg in
das Spiel senkt. Hat man also einen Ego-Shooter
gespielt, findet man sich rascher in allen anderen
zurecht.

3.2 Textualitat in Wolfenstein 1l: The New Co-
lussus

Elemente der Textualitdt wurden zuvor bereits an-
gedeutet: Die Art und Weise, wie die Zeichen orga-
nisiert sind, sorgt fur eine eindeutige Inszenierung
der intradiegetischen Wirklichkeit und ihrer Regeln.
In der dusteren Spielwelt von Wolfenstein Il wird
die gewaltsame Konfrontation als einzig mogliche
Art der Interaktion mit potentiellen Feinden dar-
gestellt. Eine friedliche Auseinandersetzung mit
diesen Feinden als Individuen ist spielerisch nicht
moglich. Gerade durch ihre Uniformen werden die
Nazis als eine gesichtslose Masse inszeniert. Der
zentrale Zweck des Spiels besteht darin, in dyna-
mischen und abwechslungsreichen Ablaufen diese
Masse zu eliminieren. Als nicht-individuelle Person
und Masse gerat die Darstellung der Nazis in die
Nahe typischer, monstroser und amorpher Feinde
im Ego-Shooter wie Zombies oder andere absto-
Rende Monster. Die Gesichtslosigkeit der Nazis ist
also kein Alleinstellungsmerkmal des betrachteten
Spiels. Sie tritt hier aber insofern besonders hervor,
als es sich bei den Gegnern um Nazis aus einer
US-amerikanischen Perspektive handelt. Spiel-
funktion (gesichtsloser, nicht-individueller Gegner)
und kulturelles Wissen Uber Nazis (uniformierte,
gesichtslose Masse aus Sicht der US-Amerikaner)
korrelieren hier miteinander.

Die Opposition gegen das Regime wird im Spiel
in Bezug auf den Protagonisten Captain William
.B. J.“ Blazkowicz mit groRer Selbstverstand-
lichkeit heroisiert. Es existiert zwar spielintern
eine kulturell wie ethnisch vielfaltige Gruppe an
Widerstandskampfer*innen. Im Zentrum steht
aber das heldenhafte Individuum, das sich einem
Ubermachtigen Gegner stellt. Captain Blazkowicz
kann im heroischen Kampf bewirken, woran die
Widerstandskampfer*innen im Untergrund bisher
scheiterten. Trotz offensichtlicher Chancenlosigkeit
angesichts der Masse an Nazis gelingt es diesem
exzeptionellen Draufganger den Feind wiederholt
in seine Schranken zu verweisen und damit des-
sen enorme Unzulanglichkeiten blofRzustellen. Da-
mit stilisiert das Spiel den Sieg der Spieler*innen
als einen Sieg des Heldenmutes und der Mensch-
lichkeit gegen das Bosartige und Unmenschliche.
Kurz gesagt entwirft das Spiel einen hochgradig
stereotypisierten Weltentwurf, wie er auch aus Su-
perheldenfilmen bekannt ist.® Die Spielenden sind
ausfuihrendes Organ, ihre Rolle besteht darin, die
Gegner erfolgreich auszuschalten. Ein zwischen-
zeitliches Scheitern bedeutet dabei kein Ende der

6 Durch Ubernahme narrativer Muster und von Inszenierungsstrategien lassen sich Videospiele im gréReren Umfeld transmedialer Phdnomene
verorten; dies wird umso offensichtlicher, wenn Spiele zusammen mit Filmen, Blichern und Comics Zugang zu derselben Diegese gewahren;

vgl. zum transmedialen Erzahlen grundlegend (Decker, 2016).



Handlung oder einen alternativen Verlauf, sondern
eine Fortfihrung ab einem vorherigen Speicher-
punkt. Es ist also nicht moglich, die Narration tat-
sachlich zu beeinflussen, sie bleibt konstant und
vermittelt ein vorgefestigtes Normgefuge.

3.3 Kulturalitat in Wolfenstein 1l: The New Co-
lussus

Um das Weltmodell eines Spiels nachvollziehen
zu kdénnen, ist der Aspekt von Kulturalitat von be-
sonderer Bedeutung. Dieser Aspekt spielt auch
beim unterrichtlichen medialen ErschlieRen eine
essentielle Rolle. Mehr noch als in rein fiktionalen
Erzahlungen ist der Ruckgriff auf kulturelles Wis-
sen in unserem/hier analysierten Beispiel Wolfen-
stein tatsachlich dullerst prominent. Explizit wird
auf historische Gegebenheiten referiert, eben vor
allem den Nationalsozialismus und den zweiten
Weltkrieg. Das Wissen um die Verbrechen und
die Ideologie des Regimes kann als gegeben ge-
setzt werden und wird dementsprechend nicht wei-
ter erklart, damit aber auch ausgeblendet und im
Spiel marginalisiert. Ebenso ist eindeutig, dass es
sich um einen alternativen Weltentwurf handelt, in
dem die Achsenméchte den Krieg im Gegensatz
zu Realitdt gewonnen haben. Die Perspektive auf
das Geschehen ist dabei eine spezifisch amerika-
nische, das heif’t, dass die Deutschen ein kulturell
nicht hinterfragtes Feindbild sind.
Ausschlaggebender fur das Weltmodell des Spiels
als der Ruckgriff auf reale historische Gegebenhei-
ten ist aber ihre spezifische Modifikation. Diese ba-
siert massiv auf Referenzen auf popularkulturelle
Topoi in Bezug auf das Dritte Reich. Die Darstel-
lungsweisen sind dabei deutlich an die Strategien
des Exploitation- oder Nazisploitation-Genres an-
gelegt.” Dies wird bereits am Beispiel der Ober-
gruppenfiuhrerin Irene Engel deutlich, im Spiel
oft ,Frau Engel“ genannt (auch in der englischen
Sprachversion).

Abbildung 3: Frau Engel in Wolfenstein Il: The New Co-
lossus (Bildquelle: Screenshot aus dem PC-Spiel Wolfen-
stein Il: The New Colossus; Sammlung Jakob Kelsch).
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Abbildung 4: Filmplakat zu llsa, She Wolf of the
SS (CAN/USA, 1974; Bildquelle: https://com-
mons.wikimedia.org/wiki/File:llsa_she_wolf
of _ss_poster 02.jpg)

Engel (vgl. Abb. 3) dhnelt in ihrer Darstellung ex-
plizit der Figur llsa aus dem Film /lsa, She Wolf
of the SS des US-amerikanischen Regisseur Don
Edmonds aus dem Jahr 1975 (vgl. Abb. 4). Die-
ser Film, in dem die Kommandantin eines medizi-
nischen Versuchslagers ihren Sadismus und ihre
sexuellen Begierden auslebt, gilt als Klassiker des
Nazisploitation-Genres. Auch durch weitere Dar-
stellungsmittel, wie den Einsatz brutaler und bluti-
ger Gewalt in Verbindung mit Nacktheit stellt sich
Wolfenstein in die Exploitation-Tradition. So reift
sich die hochschwangere Anya Oliwa in einer fina-
len Auseinandersetzung ihre Bluse vom Leib und
feuert blutiberstromt und oben ohne auf Nazis,
wahrend sie auf dem am Boden liegenden Avatar
der Spieler*innen sitzt.

Darlber hinaus greift die Spielereihe die kulturelle
Tendenz auf, Nazis mit Gbernatirlichen Elementen,
okkultem Wissen, futuristischer Technik und Uber-
machtigen Geheimwaffen zu verknipfen (Bender,
2012: S. 131). Gleichzeitig werden bestimmte Be-
reiche, wie die Verbrechen des Holocaust weit-
gehend ausgespart und nur abgemildert grafisch
dargestellt. Die Nazis sind bose, weil sie bése sind
— einer weiteren Erklarung bedarf es nicht. Eine
ernsthafte Auseinandersetzung mit den deutschen
Verbrechen wird im Rahmen des exploitativen
Unterhaltungsmediums gescheut, wohl auch um
potenzielle Kontroversen oder Fehltritte zu vermei-
den. Gerade die Abweichung von der kulturellen
Wirklichkeit ist hier relevant: Es geht keinesfalls
um eine akkurate Darstellung historischer Fakten,

7 Stiglegger (1999, S. 10) bezeichnet Exploitation (von engl. ,Ausbeutung“) als einen ,Inszenierungsstil, der sich auf Filme bezieht, die aus einer
reiBerischen Grundidee ein Hochstmal an visuellen Schauwerten beziehen.” Das Unter-Genre der Nazisploitation stellt Gewalttaten durch
stereotypisierte Nazis, vornehmlich Angehdrige der SS, in den Vordergrund und verknlpft diese haufig mit sadomasochistischer Sexualitat.
Schock-, Ekel- und Erregungseffekte dominieren hier jede Form historischer Akkuratesse (Magilow, 2012, S. 1-18; Stiglegger, 2012, S. 31f.).
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sondern um die immersive und ludologisch nutzbar
gemachte Zelebrierung eines kulturellen Mythos.
Diese Darstellung ist dabei keinesfalls unproble-
matisch, zumal es sich bei Wolfenstein nicht um
einen Einzelfall handelt. Auch zahlreiche andere
Spiele, die in dieser historischen Epoche verortet
sind, sparen die aul3erordentlichen Grauel des Drit-
ten Reiches aus oder mischen diese mit Uberna-
turlichen und fantastischen Elementen: Beispiels-
weise spart der Ego-Shooter Call of Duty: WWII
(Sledgehammer Games/Raven Software; Activisi-
on, 2017) die Shoa allgemein aus und verfugt zu-
dem Uber einen Modus, in dem man Zombie-Nazis
bekampft. Ahnlich verhalt es sich in der Zombie
Army Trilogy (Rebellion Developments; Rebellion
Developments/Sold Out, 2015). In Iron Sky: Invasi-
on (Reality Pump; TopWare Interactive, 2012), der
Spiel-Umsetzung des Filmes lron Sky (FIN/D/AUS
2012), bekédmpfen die Spielenden Nazis, die nach
dem Ende des zweiten Weltkrieges eine Basis auf
der dunklen Seite des Mondes errichtet haben
und nun die Erde mit Raumschiffen attackieren. In
Dino D-Day (800 North/Digital Ranch, 2011) zieht
das Dritte Reich mit geklonten Dinosauriern in die
Schlacht.

3.4 Historizitat in Wolfenstein 1I: The New Co-
lussus

Betrachtet man Wolfenstein II: The New Colos-
sus schlielllich vor der Folie der Historizitat, das
heillt im Kontext seiner Entstehungszeit und der
hier adaptierten Darstellungsstrategien, |asst sich
das Spiel als symptomatisch fir einen bestimmten
medialen Umgang mit dem Nationalsozialismus
verstehen. Diese Darstellung hat dabei durchaus
Auswirkungen in Bezug auf die Erinnerung an das
Dritte Reich. Zwar dulrfte die historische Realitat
aktuell noch weitgehend bekannt sein, diese ist
in groRen Bereichen popularkultureller Unterhal-
tung jedoch irrelevant. Das Dritte Reich wird von
der Realitdt entkoppelt und zu einem morbiden
Faszinosum (Magilow & Silverman, 2020). An die
Stelle realer historischer Personlichkeiten treten
Antagonisten wie Frau Engel oder — in anderen
Teilen der Wolfenstein-Reihe — der sadistische
Mediziner General Wilhelm ,Totenkopf Strasse.
Mehr als an reale Vorbilder erinnern diese Figu-
ren an stereotype Superschurken wie den grol3-
machtigen, bésen Magier oder den wahnsinnigen
Wissenschaftler. Die Narration erhalt durch die
Darstellung des heroischen Kampfes des Guten
gegen das Bose einen marchenhaften Charak-
ter. Es findet eine Entpolitisierung und Enthistori-
sierung statt. In Rickbezug auf die Kulturalitat ist
diese Entwicklung auch auf die Dominanz eines

spezifisch US-amerikanischen Blickwinkels in der
Unterhaltungskultur zurtickzufiihren. Ein redukti-
ver amerikanischer Heldenmythos durchdringt die
Darstellungsweise bis ins letzte. Es muss nicht er-
klart werden, warum Nationalsozialist*innen bdse
sind. Sie sind quasi eine natlrliche Verkérperung
des Bdsen und Despotischen, das von den USA
zerschlagen werden muss. Es handelt sich um ein
kulturell tief verankertes Dogma, das unhinterfragt
fur sich selbst steht.

Ein kritischer Faktor bestand in den letzten Jahren
im Verbot der Darstellung von Hakenkreuzen in
den deutschen Versionen der Spiele auf Basis der
sogenannten ,Sozialadaquanzklausel®. Laut die-
ser dirfen ,Propagandamittel oder Kennzeichen
verfassungswidriger Organisationen“ nur dann
verwendet werden, wenn dies ,der staatsburgerli-
chen Aufklarung, der Abwehr verfassungswidriger
Bestrebungen, der Kunst oder der Wissenschaft,
der Forschung oder der Lehre, der Berichterstat-
tung Uber Vorgange des Zeitgeschehens oder
der Geschichte oder ahnlichen Zwecken dient"
(88§86, StGB). Nach einem richterlichen Urteil zur
Bewertung von Wolfenstein 3D durften in Video-
spielen in Deutschland seit 1989 keine Hakenkreu-
ze oder aquivalente Symboliken gezeigt werden
(Busch, 2018). Aufgrund der Befurchtung einer
Uber die reine Symbolik hinausgehenden Zensur
lied dies bizarre Bliten sprief3en: In den speziell
deutschsprachigen Versionen der Spiele wur-
den Symbole wie das Hakenkreuz beispielsweise
durch ein schwarzes Kreuz ersetzt. Aus Adolf Hitler
wurde im Strategiespiel War Leaders — Clash of
Nations (Enigma Software; The Games Company,
2008) ,Reinhold Tessler” mitsamt fiktiver Biografie.
Andere historische Staatsoberhaupter blieben in
der Darstellung des Spiels klar erkennbar (Bender,
2012, S. 153f.). Im oben betrachten Wolfenstein Il:
The New Colossus wird der — im englischen Ori-
ginal so benannte — Adolf Hitler zum ,Obersten
Kanzler Heiler”. Dieser verwendet statt dem Be-
griff ,Jude® das Wort ,Verrater. Damit ndhert sich
das Spiel — wenn auch sicherlich ungewollt — der
Sprache des Nationalsozialismus an (Wainwright,
2019). Nach einer Anpassung der Regelungen
durch die USK im Jahr 2018 dirfen Videospiele
nunmehr unter denselben Voraussetzungen wie
beispielsweise Filme und Serien Hakenkreuze und
andere Symbole zeigen. Das Hakenkreuzverbot in
Spielen zeugte einerseits von einer Einschatzung
des digitalen Spiels als nicht gleichwertig mit ande-
ren Kunstformen und andererseits von unterstell-
ter mangelnder Medienkompetenz der Spielenden
im Sinne der IML. Es wurde Ubersehen, dass die
Behinderung oder das Aussparen einer Auseinan-
dersetzung mit der Realitat gerade nicht zu einer



erhdhten Sensibilitdt fuhren. Vielmehr kann dies
durch die Damonisierung des Nationalsozialismus
exakt den gegenteiligen Effekt haben und in einer
Verfalschung sensibler historischer Gegebenhei-
ten minden.®

4. Medienkunde und IML: Semiosphare

Wir fassen unsere Ergebnisse, die anhand der vier
Analyse-Aspekte herauskristallisiert wurden, ab-
schlielfend zusammen: Auf der Ebene der Medi-
alitat des Beispiels haben wir visuelle und auditive
Darstellungsweisen ebenso wie Spielmechaniken
betrachtet, die die Wahrnehmung und die Interakti-
on mit der Spielwelt mal3geblich filtern. Auf Ebene
der Textualitat wurde der spezifisch durch die Medi-
alitat inszenierte Weltentwurf des Spiels beschrie-
ben. Um diesen analytisch erschliellen zu kénnen,
wurde die Kulturalitdt des Spiels untersucht und
es wurde erlautert, welches kulturelle Wissen hier
auf welche Weise verarbeitet wird. Die Grunde fur
die spezifische Inszenierung des Weltentwurfs und
der Handlung liegen in seiner Historizitat begrun-
det, also der Kopplung des Spiels an seinen Ent-
stehungszeitpunkt und den zu diesem Zeitpunkt
geltenden Konventionen der Verarbeitung deut-
scher Vergangenheit. Aus der Betrachtung der Me-
dialitat, Textualitat, Kulturalitdt und Historizitat von
Wolfenstein II: The New Colossus ergibt sich ein
eindeutiges Modell der medialen Reprasentation
eines historischen Topos. Reale Gegebenheiten
werden zum Zwecke der Unterhaltung einerseits
um Inhalte reduziert, die potenziell zu sensibel und
verletzend fur ein breites Publikum sind. Anderer-
seits werden sie mit unterhaltsamen Elementen
mit geringem Tiefgang angereichert, also fantasti-
schen Elementen, expliziter Gewaltdarstellung und
marchenhaften Strukturen. Die Darstellung ist so-
mit als von der historischen Realitat entfremdet zu
betrachten.

Aus dem Vergleich mit weiteren digitalen Spielen,
also der Einordnung in einen gréReren kulturhisto-
rischen Kontext, ergibt sich, dass es sich bei dieser
Art der Darstellung nicht um einen neuartigen Ein-
zelfall handelt. Bereits zuvor wurden Beispiele fir
die Verknipfung mit Horror, Science-Fiction und
Okkultismus genannt. Auch unabhangig davon
nehmen Triple-A-Spiele — also von grolden Firmen
publizierte Titel, die auf ein Massenpublikum ab-
zielen — eine deutliche Reduktion in der Darstel-
lung des Dritten Reiches vor. Der Umgang mit der
Thematik fokussiert sich auf den kriegerischen As-
pekt des Zweiten Weltkrieges, ohne dessen Hin-
tergrinde zu beleuchten. Prominente Ego-Shooter

PAradigma

wie Teile der Call of Duty-Reihe, der Battlefield-
Reihe (Digital lllusions CE; Electronic Arts, 2002-
2018), der Medal of Honor-Reihe (DreamWorks In-
teractive u.a.; Electronic Arts, 1999-2020) und der
Sniper Elite-Reihe (Rebellion Developments, MC2
France u.a., 2005-2017) fokussieren den Kampf
gegen Nationalsozialist*innen, meist aus US-ame-
rikanischer Perspektive. Der Multiplayer — also ein
Modus, in dem die Spielenden gegen andere Spie-
lende antreten, — erlaubt es nicht selten auch An-
gehorige der deutschen Armee oder verblindeter
Streitkrafte zu spielen. Daneben wurden Uber die
Jahre Simulatoren wie Secret Weapons of the Luft-
waffe (Lawrence Holland; Lucasfilm Games, 1991)
oder Strategiespiele entwickelt, in denen man mal
Alliierte oder Achsenmachte als militdrische Frak-
tionen auf das Schlachtfeld fihrt. Beispiele hier-
fur sind Panzer General (SSI/Mindscape, 1994),
die Hearts of Iron-Reihe (Paradox Interactive u.a.,
2003-2016) oder Steel Division 2 (Eugen Systems,
2019). Da sich das Spielgeschehen, insbeson-
dere in den genannten Strategiespielen, auf das
Schlachtfeld beschrankt und keine rollenspieleri-
schen Elemente umfasst, kommt es hier nicht zu
einer andersgearteten Auseinandersetzung mit
Nazi-Deutschland — der Ursprung des Konflikts ist
irrelevant (Pfister, 2016). Der Spieleentwickler Jorg
Friedrich beschrieb treffend die Ubliche Darstellung
des Dritten Reichs in Computerspielen im Jahr
2017 folgendermalen: ,Spiele sind das erzahlende
Medium des 21. Jahrhunderts. Wirde aber jemand
heute alles, was er Uber die Geschichte des Dritten
Reich weil3, ausschlieRlich aus Computerspielen
lernen, dann gabe es in dieser Geschichte keinen
Holocaust und Nazis waren die Fraktion, die zwar
niemand mag, die aber die schicksten Uniformen
und die besten Panzer hat” (Zimmermann 2017).

Unter Bezug auf das Modell der Semiosphéare
Iasst sich also bezlglich der Reprasentation des
Dritten Reiches in digitalen Spielen ein Kanon ab-
strahieren: Im Zentrum der Semiosphéare digitaler
Spiele findet sich die beschriebene simplifizierte,
amerikanisierte Darstellung des Zweiten Welt-
kriegs als eindeutiger Konflikt des Guten gegen
das Bose — wobei das Bose in besonderer Wei-
se damonisiert wird. Das reihenweise Tdten und
damit die komplette Vernichtung des Gegners sind
hierbei in der Regel die einzigen Spielziele. Hier
bestehen deutliche Uberschneidungspunkte mit
anderen Spielen, insbesondere des Ego-Shooter-
und Strategie-Genres. Eine Reduktion des Kon-
fliktes auf klare Fronten ist zur Aufrechterhaltung
dieses Prinzips unumganglich. Hier ergibt sich
ein interessanter Konflikt zwischen Medialitat und

8 Vgl. dieses Ergebnis zur Aufarbeitung der NS-Vergangenheit in anderen Spielen der Wolfenstein-Reihe aus einer adaptationstheoretischen

Perspektive auch in Schafke-Zell (2019).
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Kulturalitat: Auf spielmechanischer Ebene gibt es
keine Alternativen zum militarisch-destruktiven
Agieren auf dem Bildschirm, wahrend auf kulturel-
ler Ebene der Krieg verurteilt und unter Umstanden
das menschliche Drama auf Seiten der Spielfiguren
betont werden. Selbst wenn also spielintern Kritik
an Krieg und Gewalt gelbt und deren negative
Konsequenzen gezeigt werden, so ist es — moch-
te man weiterspielen — nicht moglich, gewaltsame
Handlungen einzustellen. Die Medialitat hat hier di-
rekten Einfluss auf die kulturelle Verarbeitung und
modifiziert diese.

Nun stehen diese Elemente im Zentrum der Semio-
sphare nicht isoliert fir sich. Seit Ende der 2010er-
Jahre etabliert sich ein weniger kriegsfokussierter
und martialischer Umgang mit der Thematik im
digitalen Spiel. Spiele nicht amerikanischer Prove-
nienz, wie Attentat 1942 (Charles Games, 2017),
My Child: Lebensborn (Elin Festgy/Teknopilot,
2018), My Memory of Us (Juggler Games/Crun-
ching Koalas; IMGN.PRO, 2018) oder Through the
Darkest of Times (Paintbucket Games; HandyGa-
mes, 2020) thematisieren gezielt die Verbrechen
Deutschlands im Nationalsozialismus. So organi-
sieren die Spieler*innen im deutschen Through the
Darkest of Times eine Widerstandsgruppe im er-
starkenden Nationalsozialismus. Bei diesen Spie-
len handelt es sich ausnahmslos um sogenannte
.Indie“- und ,Serious-Games*, also Spiele mit ge-
ringem Produktionsbudget, die auf ernsthafte und
reflektierte Weise sensible Thematiken verhan-
deln. Haufig steht dabei der direkte Realitatsbezug
im Vordergrund, sowie die Intention, Wissen Uber,
sowie Verstandnis und Sensibilitat fur diese Inhal-
te zu vermitteln. Obwohl diese Darstellungen sich
aktuell am Rande der genannten Semiosphare be-
finden, Uben sie auch einen gewissen Einfluss auf
den zentralen Kanon aus und bedingen potenziell
einen Wandel.

Wie betont handelt es sich bei der Semiosphare
um ein Modell zur Erfassung eines medialen Dis-
positivs. Dementsprechend ist die Darstellung des
Nationalsozialismus im digitalen Spiel sowohl ein
Teilbereich des deutlich groReren Bereiches der
Konzeption von Welt im digitalen Spiel als auch
der allgemeinen Reprasentation des Nationalso-
zialismus in der Popularkultur. Dies wird bereits
in den intermedialen und intertextuellen Bezligen
in Wolfenstein deutlich und eréffnet den Blick auf
eine komplexe VerknUpfungsstruktur. Einzelne
mediale Darstellungsweisen, so wird deutlich,
sind nicht isoliert, sondern stets als Teil grél3erer
Zusammenhange zu betrachten, die durch ge-
genseitige Beeinflussung einem konstanten Wan-
del unterliegen. Spielende digitaler Spiele sind in

9 Vgl. weiterfiihrend Graf (2020).

Bezug auf ihre Mediennutzung nicht auf dieses
Medium beschrankt, sondern beziehen ihre Kennt-
nisse auch auf anderem Wege. In Bezug auf das
obige Zitat Joérg Friedrichs sind Computerspiele
eben nicht die einzige Quelle Gber die Geschichte
des Dritten Reiches. Eingebettet in einen grofie-
ren Zusammenhang ist eine reduktive Darstellung
weniger problematisch als nur als ein singulares
Phanomen, zumal dann, wenn sie klare Fiktionali-
tatssignale sendet. Im Falle der genannten Spiele
sind dies die Ubernaturlichen Elemente, eine cine-
astische Inszenierung oder ein absurd-komischer
Einsatz von Gewalt.

Es ist Teil von IML, diese globalen Zusammenhan-
ge zu erkennen und ein Medium nicht als isolier-
tes Einzelphdnomen zu betrachten, das aus sich
heraus entsteht und unbeeinflusst wirkt. Der vor-
gestellte Ansatz, aus einzelnen Aspekten eines
Textes ein Gesamtbild zu erschlieBen und dieses
wiederum in einen groReren, interdependenten
Zusammenhang einzuordnen, kann Schlussel zu
jenem fachkundigen und kritischen Umgang mit
Medien sein, welcher Ziel eines im Sinne der IML
gewinnbringenden Unterrichts darstellen sollte.
Durch eine Annaherung an ernsthafte Thematiken
Uber die Popularkultur wie in unserem Beispiel wird
zudem die Hurde fur die Lernenden bewusst nied-
rig gesetzt. Nimmt man hier eine Reduktion auf
wenige einfache Fragen vor, die die Bearbeitung
im Unterricht einleiten/fhren kdnnten, so sollten
die ersten Schritte sein: (i) Welche Inhalte vermit-
telt ein Text wie ein Videospiel auf welche Weise,
(ii) welche kulturellen Wissensmengen werden vo-
rausgesetzt und verarbeitet, (iii) inwiefern ergibt
sich dies aus einem historischen Zusammenhang
und (iv) in welchem gréReren intermedialen und
intertextuellen Zusammenhang ist dieser Text zu
betrachten? Mit diesen grundsatzlichen Fragen
kann ein Bewusstsein daflr geschaffen werden,
jede mediale vermittelte Konstruktion zu hinterfra-
gen. Erste Bausteine fur eine Medienkompetenz
beispielsweise im Geschichts- oder Ethikunterricht
zu liefern, ist unser Anliegen mit diesem Artikel.®



Spiele

Attentat 1942 (Charles Games, 2017)

Battlefield-Reihe (Digital Illusions CE; Electronic Arts,
2002-2018)

Call of Duty: WWII (Sledgehammer Games/Raven Soft-
ware; Activision, 2017)

Castle Wolfenstein (Muse Software, 1981)

Dino D-Day (800 North/Digital Ranch, 2011)

Hearts of Iron-Reihe (Paradox Interactive u.a., 2003-
2016)

Medal of Honor-Reihe (DreamWorks Interactive u.a.;
Electronic Arts, 1999-2020)

My Child: Lebensborn (Elin Festgy/Teknopilot, 2018)

My Memory of Us (Juggler Games/Crunching Koalas;
IMGN.PRO, 2018)

Panzer General (SSI/Mindscape, 1994)

Filmografie

llsa, She Wolf of the SS (USA 1975, Don Edmonds)
Iron Sky (FIN/D/AUS 2012, Timo Vuorensola)

Literaturangaben

Bender, S. (2012). Virtuelles Erinnern. Kriege des
20. Jahrhunderts in Computerspielen. Bielefeld:
Transcript.

Busch, J. (2018). Das Ende des Hakenkreuz-Verbots.
In FAZ.net. 22.08.2018. Verfugbar unter: https://www.
faz.net/aktuell/wirtschaft/digitec/das-ende-des-haken-
kreuz-verbots-in-videospielen-15748343.html.

Brandenburg, A., Inderst, Th. R., Wagner, P. M. (Hrsg.)
(2022). ,Eva auf Wiedersehen!” Zur Geschichte,
Verhandlung und Einordnung der ,Wolfenstein'-
Spielereihe. Glickstadt: Verlag Werner Hulsbusch.

Decker, J.-O. (2016). Transmediales Erzé&hlen. Phéno-
men — Struktur — Funktion. In M. Hennig & H. Krah
(Hrsg.), Spielzeichen. Theorien, Analysen und Kon-
texte des zeitgendssischen Computerspiels. Gluck-
stadt: Verlag Werner Hulsbusch, S. 137-171.

Decker, J.-O. (2017). Medienwandel. In H. Krah & M.
Titzmann (2017), S. 423-446.

Decker, J.-O. (2018). Strukturalistische Ansatze in der
Mediensemiotik. In M. Endres & L. Herrmann (Hrsg.),
Strukturalismus heute. Briiche, Spuren, Kontinuitaten.
Stuttgart: Metzler, S. 79-95.

Decker, J.-O. & Krah, H. (2011). Mediensemiotik und
Medienwandel. In Institut fur interdisziplinare Medien-
forschung (Hrsg.), Medien und Wandel. Berlin: Logos
2011, S. 63-90.

Edmonds, D. (1975). Film poster for the 1975 exploita-
tion film llsa, She Wolf of the SS. Verfligbar unter: ht-
tps://commons.wikimedia.org/wiki/File:llsa_she_wolf
of _ss_poster_02.jpg.

PAradigma

Secret Weapons of the Luftwaffe (Lawrence Holland,
Lucasfilm Games, 1991)

Sniper Elite-Reihe (Rebellion Developments,
France u.a., 2005-2017)

Steel Division 2 (Eugen Systems, 2019)

Through the Darkest of Times (Paintbucket Games;
HandyGames, 2020)

War Leaders — Clash of Nations (Enigma Software; The
Games Company, 2008)

Wolfenstein 1I: The New Colossus (MachineGames;
Bethesda Softworks, 2017)

Zombie Army Trilogy (Rebellion Developments; Rebel-
lion Developments/Sold Out, 2015)

MC2

Gréf, D. (2020). Mediensemiotik  in der
Lehrer*innenbildung. In Schriften Zur Kultur- Und Me-
diensemiotik | Online, (7), 51-98. Verfigbar unter: htt-
ps://doi.org/10.15475/skms.2019.2.3.

Graf, D., GroBmann, S., Klimczak, P., Krah, H. & Wag-
ner, M. (2011). Filmsemiotik. Eine Einfihrung in die
Analyse audiovisueller Formate. Marburg: Schuren
2011.

Hennig, M. (2017). Spielrdume als Weltentwdirfe. Kultur-
semiotik des Videospiels. Marburg: Schuren.

Kelsch, J. (2021). Binging Family. Die Konzeption von
Familie in der Video-on-Demand-Serie. Wiesbaden:
Springer.

Knauer, J. & Zimmermann, A. (Hrsg.). (2018). Informa-
tion and Media Literacy — Die Medijalitdt der Welter-
schlieBung in Theorie und Lehrpraxis an der Universi-
tat Passau (= PAradigma 2018). Passau: ZLF.

Krah, H. & Titzmann, M. (Hrsg.). (2017). Medien und
Kommunikation. Eine Einfiihrung aus semiotischer
Perspektive. Passau: Schuster.

Krah, H. & Winsch, M. (2002). Phantastisch / Phantas-
tik. In K. Barck, M. Fontius, D. Schlenstedt, B. Stein-
wachs & F. Wolfzettel (Hrsg.), Asthetische Grundbe-
griffe. Bd. 4. Stuttgart, Weimar: Metzler, S. 798-814.

Lotman, J. M. (1990). Uber die Semiosphére. Zeitschrift
ftir Semiotik 12/4, S. 287-305 [russ. 1984].

Lotman, J. M. (1993). Die Struktur literarischer Texte.
Munchen: Fink.

Magilow, D. H. (2012). Introduction. In D. H. Magilow, E.
Bridges & K. T. Vander Lugt (2012), S. 1-18.

4



),
Z
2
m)
—
o
L
l—
L
:<g
o
Y
(o'
I
L
—
o
|.u
)
Z
Z
L
|_
V4
4
o
o
o
%)
D)
<<
L
l—
I
O
o
|.u
[a'a)]

Magilow, D. H., Bridges, E. & Vander Lugt, K. T. (Hrsg.).
Nazisploitation! The Nazi Image in Low-Brow Cinema
and Culture. London: Continuum 2012,

Magilow, D. H. & Silverman, L. (2020). Holocaust Rep-
resentation in History. An Introduction. Second Edi-
tion. London, New York: Bloomsbury.

Martinez, M. & Scheffel, M. (2002). Einfiihrung in die
Erz&hltheorie. Minchen: Beck.

Pfister, E. (2016). Das Unspielbare spielen — Ima-
ginationen des Holocaust in Digitalen Spielen.
Verfugbar  unter: https://www.researchgate.net/
publicati-on/311346798 Das_Unspielbare_spie-
len_-_Imaginationen_des_Holocaust_in_Digitalen_
Spielen.

Schafke, W. (2010). Videospiele als Text aus der Pers-
pektive der Editionswissenschaft. In Zeitschrift fiir Se-
miotik 32/3-4, S. 343-353.

Schafke-Zell, W. (2019). Localization as Adaptation in
the Wolfenstein Franchise. In J. Fehrle & W. Schafke-
Zell (Hrsg.), Adaptation in the Age of Media Conver-
gence. Amsterdam: Amsterdam University Press, S.
203-228.

Stalder, F. (2016). Kultur der Digitalitat. Frankfurt/Main:
Suhrkamp.

Stiglegger, M. (1999). Sadiconazista. Faschismus und
Sexualitat im Film. St. Augustin: Gardez! 1999, S.10.
Stiglegger, M. (2012). Cinema beyond Good and Evil?
Nazi Exploitation in the Cinema of the 1970s and its
Heritage. In D. H. Magilow, E. Bridges & K. T. Vander

Lugt (2012), S. 21-37, S. 31f.

UNESCO (2005). High-Level Colloquium on Information
Literacy and Lifelong Learning, UNESCO. Verfugbar
unter: https:// www.ifla.org / files/ assets/ information-
literacy/ publications/ high-level-colloquium-2005.pdf
(23.02.2024).

UNESCO (2022). Media and Information Literacy. Ver-
fugbar unter: https://www.unesco.org/en/communica-
tion-information/media-information-literacy/about.

Wainwright, A. M. (2019). Virtual History. How Videog-
ames Portray the Past. London, New York: Routledge.

Zimmermann, F. (2017). Wider die Selbstzensur — Ent-
wickler J6rg Friedrich und Johannes Kristmann im In-
terview (gespielt, 27.8.2017). Verfugbar unter: https://
gespielt.hypotheses.org/156.



