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Erganzende Notizen zum besseren Verstandnis der PDF-Version:

"...video games are two rather different things at the same time: video games are real in that they are made of real rules tlat players actually interact with; that winning or losing a game is a real event. However,
when winning a game by slaying a dragon, the dragon is not a real dragon, but a fictional one. To play a video game is therepre to interact with real rules while imagining a fictional world and a video game is a set of
rules as well as a fictional world.” —Jesper Juul (Half-Real)

Auf den nachfolgenden Folien sehen sie einige der Spiele, die ich gerne gespielt habe. Manche—aber nicht alle — dieser Spiele hatten historische Rahmenhandlungen— aber alle haben eine
Geschichte. Sie sind nicht nur Teil der persénlichen Geschichte von mir und unzéhligen anderen Kindern sondern waren auch alk auf die eine oder andere Weise einfluBreich in der Entwicklung
digitaler Kulturen.

Wenn ich an meine Spielerlebnisse zurlickdenke, wird offensichtlich, wie schwierig es heute ist, nachzuvollziehen, wie wichtig mirein Spiel war und noch schwieriger, dies in Worte zu fassen, die es
Dritte nachvollziehen ldsst. Doch dies zu versuchen, ist wichtig, denn Digital Games spielen mit gesellschaftlichen Strukturen, Rollen und Problemen und sind dabei unterhaltsam und oft lehrreich. Sie
haben dadurch oft einen subtilen EinfluR in unserer Gesellschaft und sollten erforscht und erhalten werden. Zu diesen beiden Aspekten(Forschung/Erhaltung) méchteich heute einige Uberlegungen
mit ihnen teilen.

Kurzer Abri zum Bereich Forschung:

Durch die immer bessere Simulation einer freien Spielwelt kann Spielern auch eine immer weitergehende lllusion des Eintauchers (,Immersion“) vermittelt werden. Immersion beschreibtalso die
Uberfuihrungin einen Bewusstseinszustand (Eindruck), bei dem sich die Wahrnehmungder eigenen Person in der realen Welt vermndert und die Identifikation mit dem Selbst (dem Avatar)in der
virtuellen Welt vergroBert. Und hier beginnt es, wirklich interessant zu werden:

Denn wenn wir an die eingangs genannte Definition von Computerspiel denken, dann gibt es neben den fiktionalen Aspekten auchreale Elemente: das Durchspielen der Story und alle Erlebnisse und
Eindriicke auf dem Weg dorthin sind fiir den Spieler eine reale Handlung, durch die es auch zu einem Wissens- und Erkenntnisgewinn kommen kann.

Eine der Fragen, denen ich im Moment nachgehe, istdaher die Frage, inwieweit sich durch die immer weitergehende Immersion auch die Wirkung auf das populédre Geschichtsbild des durch die
Entwickler ausgewéhlten Settings verstarkt und auch unterbewuBt Informationen tibermittelt zB ob die durch Herrschaftsarchitektur in der Realitdt vermittelten Botschaften auch in ihren digitalen
,Kopien” erhalten bleiben und wie. Vorldufige Ergebnisse legen nahe, dass dies so ist.

Kurzer Abri8 zum Bereich Erhaltung:

Einige von lhnen haben hier vielleicht Donkey Kong, Pac-Man oder Tetris wiedererkannt. Wahrend diese Spiele gut erforscht und erhalten sind, sind sie leider eher die Ausnahme. Wir haben in
weniger als 30 Jahren viele dieser digitalen Artefakte verloren, da wir verabsdaumt haben, diese rechtzeitig zu archivieren.

Dies ist leider symptomatisch fur den digitalen Raum und in besonderem AusmaR fiir digitale Spiele. Durch schnelle Innovationgzyklen sind Spiele vom Stand der Technik in wenigen Monaten veraltet.
Es gibt kaum Strategien zur langfristigen Erhaltung, die in die Breite gehen. Bemihungen sind unkoordiniertund meist in privater Hand.

Digital Games sind unter den komplexesten digitalen Artefakten. Die Spieleindustrie ist vom Umsatz sogar in Einzelfdllen mitder Filmindustrie gleichgezogen. Trotzdem wird noch zu wenig in
Erhaltung und Erforschunginvestiert. Sowohl von Seiten der Forschungals auch der Erhaltung waren sie aber optimale Inkubataen, an denen Techniken perfektioniert werden kénnen, die man auch
fir andere Aspekte des digitalen Raumes nutzen kénnte.

Literatur und Links:

Geschichte und Computerspiel

Florian Kerschbaumer / Tobias Winnerling (2014): Friihe Neuzeit im Videospiel. transcript. http://www.transcript-verlag.de/978-3-8376-2548-6/fruehe-neuzeit-im-videospiel

Florian Kerschbaumer / Tobias Winnerling (2014): Early Modernity and Video Games. Cambridge Scholars. http://www.cambridgescholars.com/early-modernity-and-video-games-10
Historische Sozialkunde (4/2013): Computer - Spiele — Geschichte. http://vgs.univie.ac.at/TCgi/TCgi.cgi?target=home&P_KatSub=13&B=181

Carl Heinze (2013): Mittelalter Computer Spiele. http://www.degruyter.com/viewbooktoc/product/397847

Angela Schwarz (2012): Geschichte im Computerspiel. http://www.lit-verlag.de/isbn/3-643-10267-6

Spiel und Computerspiel:

Jesper Juul (2009): A Casual Revolution.

James Paul Gee (2007): What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy.
Roger Caillois (1958): Men, Play, Games.

Johan Huizinga (1938): Homo Ludens.
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[ Single Player Games erforschen und erhalten]
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Creetings from he who makes mortals
trerobled Stalin of the BRuszsianz.
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Assassin’s Creed: Revelations (2010)




| Gespielte Geschichte: Immersion ]

HAGIA SOPHIA
The Revelations team traveled to Istanbul, Turkey

to take thousands of pictures. Many of the in-game
monuments and structures stand even today
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[ Massive Multi-Player Online Games erforschen & erhalten]
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[ Software ]
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| Player Experiences, Game Lore, MetaGame |
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Tagungsband

Florian Kerschbaumer, Tobias Winnerling (Hg.)

FRUHE NEUZEIT
IM VIDEOSPIEL

Geschichtswissenschaftliche Perspektiven

[transcript] Histoire




Herausforderungen

/ Recht: Gesetze verhindern die Erforschung
und Archivierung von Spielen oft langer, als
diese Uberhaupt existieren.

@ Software: DRM & Copyright Protection

' Hardware: Gerate zum Abspielen sind nicht
mehr vorhanden




Helfen!

Private Archive: ,,Archive your favourite
games yourself”

S

Koordination: Inform official archives of the
contents in your archive and your knowledge

S

Outreach: Publish information for everyone
on the web, upload scans of manuals etc.




| Weblinks ]

Good Old Games (Commercial, DRM-free versions
of old games): http://www.gog.com/

Home of the Underdogs (Please check if scientific
use of this site is legal in your country):

http://www.homeoftheunderdogs.net/

Emulator Links (lets you run old games on new
hardware):

http://www.dmoz.org/Computers/Emulators/



| Copyrights ]

Copyrights of pictures of soft-/hardware/web
content remain with the manufacturers or
publishers. Pictures have been used for science
and education under national legal norms and
general fair use principles, if applicable.



