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Heiko Brendel

4X-Spiele in Geschichtswissenschaft,
Geografie und Politikwissenschaft -
Konzepte aus dem Computerspieldesign
als didaktisches Instrument?

Nach einer Einftihrung in die Geschichte der Strategiespie-
le und im Speziellen von 4X-Spielen wird das Phanomen
der ,Hands-off-Games" erlautert. Im Anschluss wird ein Vor-
schlag unterbreitet, wie 4X-Geschichtsspiele im Unterricht
eingesetzt werden konnen. Dabei soll ein 4X-Strategiespiel zu
einem historischen Thema entworfen werden. Die Modellie-
rung erfolgt in drei Arbeitsschritten: Themenfindung, Modell-
findung, Parametrierung. In den Entwurf des Modells flieBen
viele Uberlegungen ein, die zentrale Fragen der Gemein-
schaftskunde betreffen.

Computerspiele - ich bevorzuge diesen Begriff oder den Aus-
druck ,Digitale Spiele* gegentiiber dem meiner Meinung nach
zu sehr mit der Spielekonsole verknlipften Begriff ,Videospiele” —
sind fur jeden Lehrenden, ob an Hochschulen oder allgemeinbil-
denden Schulen, eine Herausforderung. Mit diesem Essay mdchte
ich dazu ermutigen, das didaktische Potenzial von Computerspie-
len speziell fir den Unterricht im Bereich der Geschichtswissen-
schaft, Geografie und Politikwissenschaft ernst zu nehmen. Dazu
widme ich mich einigen ausgewahlten Aspekten dieser Fragestel-
lung.

Im ersten Teil des Essays gehe ich auf die Geschichte des
Strategiespielgenres im Brettspielbereich ein, im zweiten Teil
folgt der Computerspielbereich. Hier setze ich mich mit den so-

genannten 4X-Spielen auseinander — der Buchstabe X steht flir
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~<Auskundschaften” (,eXplore“), ,Ausbreiten” (,eXpand"), ,Ausbeu-
ten" (,eXploit) und ,Ausloschen” (,eXterminate*) (Emrich 1993).
Ich erlautere dabei auch das Phanomen der ,Hands-off-Games",
die nicht auf die Uibliche interaktive Art und Weise gespielt wer-
den. Stattdessen beobachten die Spielerinnen und Spieler com-
putergesteuerte Ablaufe - eine Option, die urspriinglich von
Computerspielentwicklern und Betatestern flir die Beurteilung
der Leistungsfahigkeit der kiinstlichen Intelligenz und des ,Balan-
cings” von Strategiespielen genutzt wurde. Mittlerweile hat sie ei-
nen eigenen ,Spielstil* hervorgebracht: Hands-off-Games machen
aus Computerspielen in gewisser Weise ,Geschichts- und Gesell-
schaftssimulatoren®.

Im dritten Teil meines Essays unterbreite ich einen Vorschlag,
wie solche 4X-Geschichtsspiele im gemeinschaftskundlichen Un-
terricht eingesetzt werden konnten. Dabei schlage ich jedoch
nicht vor, diese Spiele im Unterricht tatsachlich zu spielen — dies
wlrde schon an der daflir ndtigen Zeit scheitern. Vielmehr ermu-
tige ich dazu, dass sich Lehrerinnen und Lehrer sowie Hochschul-
dozentinnen und -dozenten zusammen mit den von ihnen Unter-
richteten in die Rolle von Computerspieldesignteams versetzen,
um beispielsweise im Rahmen einer Projektarbeit das Simula-
tionsmodell eines Hands-off-geeigneten 4X-Strategiespiels zu ei-
nem gemeinsam ausgewdahlten historischen Thema zu entwer-
fen. Die Modellierung erfolgt dabei in drei Arbeitsschritten:

1. Voriberlegungen/Themenfindung,
2. Modellfindung,
3. (Exemplarische) Parametrierung.

In den Entwurf des Simulationsmodells, der im professionellen
Computerspieldesign immer vor der Programmierung einer neu-

en Spielengine stattfindet, flieBen viele Uberlegungen ein, die zen-

Videoaufzeichnung unter:
https://mediaup.uni-potsdam.de/Play,/ 7298
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trale Fragen der Facher Geschichte, Geografie und Politikwissen-
schaft sowie interdisziplindre Fragestellungen dieser Bereiche
bertihren. Dartiber hinaus kénnten solche Computerspieldesign-
projekte bei allen Beteiligten die Wahrnehmung dafiir scharfen, in-
wieweit die seit den 1960er-Jahren rasch voranschreitende Com-
puterisierung vieler Teile der Gesellschaft bestimmte Geschichts-,
Gesellschafts- und Menschenbilder beglinstigt. Die drei zentralen
Stichworte lauten hier: Reduktion, Abstraktion und Mathemati-
sierung. Im vierten Teil des Essays erlautere ich meine Idee am
Beispiel des Designs eines 4X-Geschichtsspiels zum Thema ,Re-

formation".

Strategie- und Konfliktsimulationsspiele -
ein historischer Uberblick

Was sind Strategiespiele? Bei dieser Art von Spielen — Schach ist
das prominenteste in Europa, Mancala im stdlichen Afrika, Go
in Ostasien - steht die langfristige Planung des Spielgeschehens
im Mittelpunkt. Zudem sind keine oder nur wenige Gliicks- und
Zufallselemente vorhanden. Im spaten 18. Jahrhundert begannen
preullische Offiziere damit, Strategiespiele mit einem hoheren ,Rea-
litdtsgrad” zu versehen, wodurch das Genre der ,Konfliktsimulatio-
nen” begrindet wurde. Ein erster Hohepunkt dieser Entwicklung
war das preuBlische ,Kriegsspiel” des frithen 19. Jahrhunderts, das
zur Schlachtensimulation in der Ausbildung preuBlischer General-
stabsoffiziere eingesetzt wurde (Hilgers 2000). Im frithen 20. Jahr-
hundert erreichten Konfliktsimulationen in Europa erstmals eine
etwas breitere Offentlichkeit. Zumeist handelte es sich dabei um
Publikationen, die wenig Hehl aus ihren kriegsverherrlichenden
und kriegstreiberischen Absichten machten. Diese Spiele waren
- sowohl in Fragen des Designs und der Wertigkeit als auch im
Bereich der Spielmechaniken - sehr schlicht gehalten. Sie hatten,

208



ganz im Gegensatz zum preuBischen ,Kriegsspiel”, nicht den An-
spruch, eine ,realistische” Kriegssimulation zu sein. Die Trennung
zwischen Simulation und Spiel ist dabei schwer zu ziehen. Phano-
menologisch lasst sich die Frage, ob ein Spiel oder eine Simulation
vorliegt, nicht beantworten. Die Unterscheidung liegt in erster Li-
nie im Zweck: Teleologisch betrachtet, dient eine Simulation dazu,
bestimmte Fragestellungen rechnerisch oder empirisch-experi-
mentell zu 16sen. Ein Spiel hingegen dient in erster Linie der Unter-
haltung. Daraus kann abgeleitet werden, dass eine Simulation der
Exaktheit verpflichtet ist, ein Spiel dem Spielspal3 (Brendel 2012:
96-98). Chris Crawford, Designer des politischen Strategiespiels
BALANCE OF POWER (1985), hob hervor, dass Simulationen ,de-
tailliert”, Spiele ,stilisiert” sind (Crawford 1982).

Erst ein knappes Jahrzehnt nach dem Ende des Zweiten Welt-
kriegs sollte sich eine Revolution im Genre der Konfliktsimulatio-
nen ereignen: 1954 erschien in den Vereinigten Staaten von Ame-
rika das Brettspiel TACTICS (1954), in gewisser Weise der Urahn
aller modernen Strategie- und Konfliktsimulationsspiele und da-
mit auch der direkte Brettspielvorlaufer des Computerspielgenres
der Strategiespiele. TACTICS kann in vielen Aspekten mit dem
preuBlischen ,Kriegsspiel” verglichen werden, war aber im Unter-
schied zu diesem keine Simulation, sondern ein vollwertiges und
auch spielbares Spiel. Bald entstand eine kleine, aber zahlungs-
kraftige Fangemeinde, wodurch eine gewisse Nachfrage nach
dieser Art von Spielen befordert wurde, die vor allem von der
US-amerikanischen Brettspielfirma Avalon Hill befriedigt wurde.
Avalon-Hill-Spiele befassten sich typischerweise mit militarhis-
torischen Inhalten, also mit historischen Kriegen und Schlachten.

Doch nicht nur aufgrund des martialischen Spielgegenstands
erreichten diese ,neuen” Strategiespiele nicht den Massenmarkt.
Es gab auch weitere Schwierigkeiten: Die Mehrzahl der Avalon-

Hill-Spiele war - ganz in der Tradition von Schach, Mancala und

Strategie
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Go - fir nur zwei Spielerinnen und Spieler konzipiert, vor allem
aber hatten diese Spiele zumeist komplexe, nicht selten sogar au-
Berst umstandliche und unzugangliche Regelwerke, die manch-
mal unfreiwillig an die schwer verstdandlichen Spielanleitungen
des preuBischen ,Kriegsspiels erinnerten. Als problematisch er-
wiesen sich bei manchen dieser Spiele untibersichtliche Ergeb-
nis- und Ereignistabellen, deren Konsultation den Spielfluss erheb-
lich unterbrechen konnte. Dazu kam eine selbst bei umfassender
Regelkenntnis und optimaler Vorbereitung fiir den Freizeit- und
Gelegenheitsspieler deutlich zu lange Spieldauer. Und auch ,Hex-
feld” und ,Pappcounter”, die bald zum Markenzeichen des Genres
wurden, sprachen asthetisch nicht jeden potenziellen Kunden an.

Die Entwicklung der Hexfeld-und-Pappcounter-Spiele erreich-
ten in der ersten Haélfte der 1980er-Jahre ihren Hohepunkt. Zu
nennen waren hier beispielsweise Avalon Hills HITLER'S WAR
aus dem Jahre 1981 (siehe Abb. 1) und das 1985 veroffentlichte
WORLD IN FLAMES der Australian Design Group. Der gleiche
australische Entwickler hatte schon 1983 EMPIRES IN ARMS
publiziert — ein Spiel, mit dem zwei bis sieben Spielerinnen und
Spieler die Epoche der Napoleonischen Kriege nachspielen konn-
ten und dessen Spieldauer mit 100 bis 200 Stunden angegeben
wurde. Eine Partie konnte sich also, selbst wenn wochentliche
Spieletreffen stattfanden, tiber Monate ziehen. Dass sich dennoch
Spieler an diese monstrosen Spiele — deren Spielplane tausende
Hexfelder umfassten, auf denen viele hundert Pappcounter be-
wegt wurden - heranwagten, kann eigentlich nur damit erklart
werden, dass in diesen Spielen mehr gesehen wurde als eben
,hur® ein Spiel: So wurde WORLD IN FLAMES (1985) als einiger-
malben realistische Kriegs-, Wirtschafts- und Politiksimulation des
Zweiten Weltkriegs verstanden, EMPIRES IN ARMS (1983) ana-
log dazu als Simulation der Napoleonischen Kriege. Und nicht nur
die Spieler, auch die Spielentwicklungsteams hatten — zumindest
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Abb. 1: HITLER'S WAR - ein typisches Hexfeld-und-Pappcounter-Spiel (Bild-
quelle: https.//www.boardgamegeek.com/boardgame/2168/hitlers-war).

implizit — diesen Anspruch. Fir den Simulationscharakter dieser
Spiele spricht zudem, dass in ihrer Entwicklung ein fir Spiele un-
gewohnliches ,Balancing” betrieben wurde: Ublicherweise sind
Spieldesigner bemiiht, Chancengleichheit zwischen den Spiel-
fraktionen herzustellen. Bei den genannten Strategiespielen be-
deutete ,Balancing” hingegen, die im dargestellten Zeitrahmen
und Kontext vorhandenen historischen Unterschiede moglichst
genau mit dem Regelwerk des Spiels abzubilden: Die Staaten, die
historisch militarisch und wirtschaftlich stark waren, mussten
dies folglich auch im Spiel sein — ohne Riicksicht auf den mogli-
chen Frust und die geringen Siegchancen der Spieler der ,schwa-
cheren” Staaten.

Deutlich ausbalancierter und leichter zuganglich — aber auch
viel abstrakter — war das bertihmte Strategiespiel DIPLOMACY

Strategie
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aus dem Jahr 1959, bei dem nicht die militdrische Auseinander-
setzung auf dem Spielbrett, sondern die Interaktion zwischen den
Spielerinnen und Spielern am Spieltisch im Mittelpunkt des Ge-
schehens stand. Eine groBe Bedeutung auf dem Massenmarkt
spielte die schon 1957 in Frankreich entwickelte Konfliktsimula-
tion LA CONQUETE DU MONDE, in Deutschland besser bekannt
als RISIKO, das zwar auch ziemlich ausbalanciert ist, dessen
Spielverlauf jedoch so glticksabhangig ist, dass man es kaum als
Strategiespiel im engeren Sinne betrachten kann.

In Deutschland, wo im spéaten 18. und frithen 19. Jahrhundert
die ,realistischen” Konfliktsimulationen von Offizieren erfunden
worden waren, wurden die aufgefiihrten Spiele nach dem Zwei-
ten Weltkrieg jedoch so gut wie nicht gespielt. Griinde waren seit
der Nachkriegszeit gepflegte generelle Vorbehalte gegentiiber
Kriegsspielen und Kriegssimulationen, dazu kam in der Bundes-
republik Deutschland die Indizierung ,kriegsverherrlichender”
Spiele sowie von Spielen zum Zweiten Weltkrieg, deren Cover,
Spielplane oder Spielanleitung beispielsweise Hakenkreuze oder
SS-Runen zeigten. AuB3erdem gab es eine Sprachhirde: Die lan-
gen und komplizierten Regelwerke der Hexfeld-und-Pappcoun-
ter-Spiele setzten gute Englischkenntnisse der Spielerinnen und
Spieler voraus. Zu guter Letzt waren die genannten Spiele als Im-
portware aus den USA sehr teuer.

Die 1980er-Jahre markieren nicht nur den Hohepunkt der
Hexfeld-und-Pappcounter-Spiele, sie brachten auch mehrere In-
novationen auf dem Strategiespielmarkt mit sich: 1984 erfolgte
der massenmarktwirksame Durchbruch fiir Strategiespiele und
Konfliktsimulationen, als der groBe US-amerikanische Spielepro-
duzent Milton Bradley (,MB Spiele”) AXIS AND ALLIES in sein
Programm aufnahm. Man kénnte AXIS AND ALLIES als einen
Hybriden aus dem sehr gliicksabhangigen RISIKO und den kom-
plexen, geschichtsverliebten Avalon-Hill-Konfliktsimulationen be-
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schreiben: AXIS AND ALLIES war, genreuntypisch, sehr plastik-
lastig und insgesamt recht ansprechend designt. Hexfelder gab es
keine, stattdessen zeigte der Spielplan Territorien, deren Grenz-
verlaufe historisch-geografisch, aber auch in der Spielmechanik
begrindet waren. Vor allem aber war AXIS AND ALLIES mit ei-
nem - fir eine Konfliktsimulation — schlanken Regelwerk aus-
gestattet, mit dem zwei bis zu fiinf Spielerinnen und Spieler den
Zweiten Weltkrieg nicht in einer Ferienwoche, sondern tatsach-
lich im Laufe eines langen Nachmittags nachspielen konnten. Zu-
dem spielten Zufallsmechanismen in Form von zahlreichen Wiir-
felwirfen bei AXIS AND ALLIES eine groB3e Rolle, was es auch
weniger erfahrenen Spielerinnen und Spielern ermdglichte, mit
etwas Glick selbst gegen erfahrenere Gegnerinnen und Gegner
zu gewinnen - ohne jedoch im Spielverlauf so beliebig wie RISI-
KO zu werden. Zudem unternahmen die Spielentwickler den Ver-
such, zumindest die beiden Fraktionen - die Achsenmachte und
die Alliierten — gegeneinander auszubalancieren.

1985 erschien mit PAX BRITANNICA von Greg Costikyan — der
auch zum Thema Spieldesign publizierte (Costikyan 2000) — ein
innovatives Brettspiel, das Spielkonzepte aus DIPLOMACY und
komplexen Konfliktsimulationen verschmolz und den Kolonialis-
mus sowie die GroBmachtsdiplomatie von 1880 bis zum Ersten
Weltkrieg zum Gegenstand hatte. Die Spielmechaniken von PAX
BRITANNICA sahen vor, dass das Spiel mit dem Ausbruch eines
globalen, multilateralen GroBmachtskonflikts sofort endete — und
die Spielerinnen und Spieler, die die Eskalation zu verantworten
hatten, kaum Chancen auf den Sieg hatten. Schon 1980 war im
Vereinigten Konigreich das bahnbrechende, noch weniger kriegs-
lastige Strategiespiel CIVILIZATION erschienen: Zwei bis sieben
Spieler konnten auf einem Spielplan, der eine Karte des Nahen
Ostens — vom Ostlichen Mittelmeer bis an den Persischen Golf -

zeigte, eine antike Zivilisation von der Jungsteinzeit in die Eisen-
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zeit fiihren. Dabei spielte Krieg — im Unterschied zu den typischen
Konfliktsimulationen - aber eine weitgehend untergeordnete
Rolle. Vielmehr wurden die 6konomische Entwicklung und der
technologische ,Fortschritt in den Mittelpunkt der Spielerfah-
rung geruckt.

Die Computerspielrevolution der 1980er-Jahre

Gleichzeitig weckten ab den frihen 1980er-Jahren zunehmend
Computerspiele - womit ich beim zweiten Teil dieses Essays
bin - das Interesse der passionierten Strategie- und Konfliktsi-
mulationsspieler und revolutionierten damit das Genre, denn
Computerspiele hatten einige entscheidende Vorteile gegentiber
Brettspielen: Selbst ausgesprochen komplexe Spielmechaniken
waren fir die Spielengines keine Hiurde, komplizierte Rechen-
operationen erfolgten in Sekundenbruchteilen. Gleiches galt fliir
das Durchsuchen umfassender und unibersichtlicher Ergebnis-
und Ereignistabellen, die nun als Datenbanken hinterlegt werden
konnten. So wurde die Spielbarkeit durch die Digitalisierung deut-
lich erhoht, und selbst komplizierte Spielmechanismen wurden
prinzipiell massentauglich. Zudem konnten Computerstrategie-
spiele im Unterschied zu den meisten Brettspielen auch alleine
gespielt werden - ein nicht zu unterschatzender Vorteil. Zu guter
Letzt spielte wohl auch noch die Faszination des neuen Mediums
eine Rolle, die diese Art von Computerspielen Schritt fiir Schritt
einem Publikum 6ffnete, das deutlich jinger und ein wenig weib-
licher war als das der sperrigen Avalon-Hill-Konfliktsimulationen
der 1970er-Jahre.

Schon 1977 hatte Walter Bright mit EMPIRE ein an RISIKO er-
innerndes Computerspiel geschrieben. Dieses wurde anfangs
auf den GrofBrechnern der US-amerikanischen Universitaten ge-
spielt und in den 1980er-Jahren auf Heimcomputer portiert (sie-
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Abb. 2: EMPIRE - ein frithes Computerspiel (Bildquelle: https.//libregamewiki.
org/File:Vms-empire.png).

he Abb. 2). 1989 erschien dann die Brettspieladaption RISK: THE
WORLD CONQUEST GAME von Virgin Mastertronic Internatio-
nal. Im selben Jahr kam mit STORM ACROSS EUROPE von Strate-
gic Simulations ein an Avalon Hills HITLER'S WAR aus dem Jahre
1981 erinnerndes Strategiespiel zum Zweiten Weltkrieg auf den
Markt, das vermutlich zum ersten Mal eine Komplexitat aufwies,
die zuvor von keinem Brettspiel erreicht worden war — aber selbst
als Computerspiel aufgrund des wenig intuitiven Interfaces und
des schlechten und unvollstandigen Handbuchs kaum spielbar
war und wegen des hohen Abstraktionsgrades und inhaltlicher
Ungenauigkeiten auch als ,Simulation” nicht taugte.

1991 erschien dann ein Computerstrategiespiel, das in der
Computerspielbranche einen ahnlich revolutionaren Effekt haben
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sollte, wie ihn AXIS AND ALLIES sieben Jahre zuvor im Brett-
spielbereich hatte: Ein bislang einer nur kleinen, verschrobenen
Fangemeinde vorbehaltenes Genre wurde massentauglich. Bei
dem Spiel handelte es sich um SID MEIER’'S CIVILIZATION, das
mit Blick auf seine Spielmechanik nicht allzu viel mit dem namens-
gebenden Brettspiel gemeinsam hatte, sondern in vielen Aspek-
ten eher an das Science-Fiction-Brettspiel STELLAR CONQUEST
aus dem Jahre 1974 erinnerte. SID MEIER'S CIVILIZATION war
das bis zu diesem Zeitpunkt erfolgreichste 4X-Strategiespiel. ,4X"
steht fur die vier Grundkonzepte, auf denen die Spielmechanik
aufbaut:

Auskundschaften (,explore”),
Ausbreiten (,expand”),
Ausbeuten (,exploit*) und

Bow Ny e

Ausloschen (,exterminate”).

In einem 4X-Spiel bedeutet diese Spielmechanik, dass die Spiele-
rin oder der Spieler vier Aufgaben hat: die Erkundung des Spiel-
felds, den Erwerb von Territorium, die Ausnutzung dieses Gebiets
und das Bekéampfen feindlicher Fraktionen. Dazu kommt in vielen
4X-Spielen die Entwicklung neuer Technologien und Erfindun-
gen, die das Aufklaren, das Erobern und das Ausbeuten von Ter-
ritorien sowie das Kriegfiihren erleichtern. Der Begriff ,4X-Spiel”
wurde 1993 vom Computerspieldesigner Alan Emrich in einer Re-
view des epischen Weltraumstrategiespiels MASTER OF ORION
(1993) gepragt (Emrich 1993). Erste — deutlich weniger erfolgrei-
che und asthetisch erheblich weniger ansprechende - 4X-Spiel-
Vorlaufer konnen retrospektiv schon in den frithen 1980er-Jah-
ren identifiziert werden. Erwahnt werden soll an dieser Stelle das
Science-Fiction-Computerspiel ANDROMEDA CONQUEST aus
dem Jahre 1982, das bereits viele Spielkonzepte enthielt, die spa-
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ter Sid Meier erfolgreich aufgriff. Erwahnenswert ist ANDROME-
DA CONQUEST dartber hinaus, da es einen der letztlich vergeb-
lichen Versuche der Brettspielefirma Avalon Hill darstellte, in der
aufstrebenden Computerspielbranche Fuf3 zu fassen.

SID MEIER'S CIVILIZATION aus dem Jahre 1991 lieB die Spie-
lerin oder den Spieler, beginnend mit dem Jahr 4000 vor Chris-
tus, die Geschicke eines Reiches - einer ,Zivilisation” — tiber sechs
Jahrtausende lenken. Entscheidend war dabei der Aufbau einer
funktionierenden Volkswirtschaft und, auf dieser fulend, das Er-
kunden der Spielwelt (die in den tUblichen Szenarien einem erd-
ahnlichen Planeten entsprach), der Bau und Ausbau von Stadten,
die territoriale Expansion und die technologische Fortentwick-
lung des eigenen Reiches sowie die diplomatische Interaktion
mit anderen Reichen und das Kriegfiithren gegen diese. Die im
Spiel vorkommenden Reiche und entwickelbaren ,Technologien®
hatten dabei eindeutige historische Vorbilder, SID MEIER'S CIVI-
LIZATION somit einen historischen Anspruch. Das Spiel gilt bis
heute als eine der erfolgreichsten Entwicklungen der Computer-
spielgeschichte und wurde seither mehrfach kommerziell, aber
auch als Public Domain, neu aufgelegt. Zuletzt erschien im Herbst
2016 SID MEIER'S CIVILIZATION VI von Firaxis Games.

Die Entwicklung von Strategiebrettspielen ging trotz des
durchschlagenen Erfolgs der Computerspiele auch in den 1990er-
Jahren weiter. Dass deren Marktanteil im Vergleich zu den um die
gleiche Spielergemeinde konkurrierenden Computerspielen deut-
lich schrumpfte, war fir die Hersteller verkraftbar, da der Spiele-
markt insgesamt stark wuchs. Ein Hohepunkt der Brettspielent-
wicklung - und gleichzeitig ein Beleg daftir, dass die Entwicklung
in eine Sackgasse geraten war - war das 1993 von Philippe
Thibaut entwickelte und von Azure Wish in Frankreich publizier-
te Strategiespiel EUROPA UNIVERSALIS, das zusammen mit sei-

ner drei Jahre spater erschienenen Erweiterung vermutlich das
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komplexeste — und eines der am schlechtesten ausbalancier-
ten — Brettspiele aller Zeiten darstellt. Schon das Spielmaterial er-
schlug einen: Zwei farbige Spielplane mit jeweils tischfiillenden
80 mal 60 Zentimetern, auf denen hunderte ,Provinzen* abgebil-
det waren, und 1685 Pappcounter, die Armeen, Flotten, Anfih-
rer, Kolonien, Handelsposten und so weiter darstellten. Die Spiel-
regeln umfassten 72 eng bedruckte DIN-A4-Seiten, dazu kamen
ein Anhang mit weiteren 48 Seiten sowie b2 Seiten Spielszenarios.
Das Spiel deckte die Weltgeschichte von 1492 bis 1792 ab, jeder
der bis zu sechs Spielerinnen und Spieler spielte eine der euro-
paischen GroBmachte dieser Epoche. Das Urteil tiber das Spiel
konnte nur ein verheerendes sein und musste lauten: Unspielbar.
Alleine fiir den Aufbau des ,Grand-Campaign“-Szenarios wurde
ein halber Tag bendotigt.

Man konnte daher sagen, dass, vom Tag seines Erscheinens an,
Philippe Thibauts Brettspiel EUROPA UNIVERSALIS nach einer
Computerspieladaption verlangte. Im Jahre 2000 sollte es schlie3-
lich so weit sein: Der schwedische Computerspielentwickler Pa-
radox Entertainment brachte das 4X-Globalstrategiespiel EURO-
PA UNIVERSALIS auf den Markt — ein wichtiger Unterschied zu
SID MEIER'S CIVILIZATION war, dass es sich bei EUROPA UNI-
VERSALIS nicht um ein rundenbasiertes, sondern um ein Echt-
zeitstrategiespiel handelte. Seither folgten mehrere Neuauflagen
des Spieles. Fiir EUROPA UNIVERSALIS III entwickelte Paradox
Interactive eine Spielengine, die bezeichnenderweise den Na-
men ,Clausewitz Engine“ tragt. Aktuell ist das auf der ,Clause-
witz Engine 2.5 basierende Spiel EUROPA UNIVERSALIS IV, das
im August 2013 erschien und durch bislang zahlreiche Erweite-
rungen erganzt wurde. Wahrend beispielsweise die Erweiterung,
.Mandate of Heaven" das Spiel schwerpunktmaBig um zusatz-
liche Spielmechaniken fiir asiatische Staaten, insbesondere Ming-

China und das Japan der Shogune, erganzte, konzentrierte sich
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die jingste Erweiterung, ,Rule Britannia“, auf das Vereinigte K&-
nigreich und erganzte unter anderem neue Spielmechaniken im
Bereich der Missionierung.

Bei EUROPA UNIVERSALIS IV lenkt die Spielerin oder der
Spieler die Wirtschaft, die technologische Entwicklung, die Ver-
waltung, die Diplomatie, die Kolonisierungsbestrebungen und die
Kriegsfiihrung eines von 582 historischen Staaten und staatsdahn-
lichen Gebilden im Zeitraum von 1444 bis 1821. Das ,Spielfeld”
besteht dabei aus insgesamt 3 158 ,Provinzen“. Allen ,Landpro-
vinzen" sind zahlreiche Variablen und Attribute zugeordnet, die
direkte und indirekte Auswirkungen auf das Spielgeschehen ha-
ben und zum Teil durch Interaktionen beeinflusst werden kénnen
(siehe Abb. 3). Das zugrunde liegende Spielkonzept sieht vor, dass
der Spielbeginn moglichst ,historisch akkurat” ist und das Spiel
dann mit fortlaufender Dauer immer kontrafaktischer wird. Eben-
so wie das gleichnamige Brettspiel legt auch die Europa-Univer-
salis-Reihe keinen Wert auf Balancing im Sinne einer Schaffung
von Chancengleichheit zwischen den Spielerinnen und Spielern
verschiedener Fraktionen.

Doch die Spielerinnen und Spieler schreckt das nicht ab: Man-
che investieren viele tausend Stunden in das Spiel und schreiben
in den entsprechenden Online-Foren ebenso lange wie enthu-
siastische Beitrage Uber ihre Spielerlebnisse, sogenannte ,After
Action Reports”. EUROPA UNIVERSALIS IV gilt in seinem Genre
als groBer Verkaufserfolg, weltweit wurde es mehr als eine Milli-
on Mal verkauft. Zum Vergleich: Diese Verkaufszahl erreichte das
deutlich massenmarkttauglichere CIVILIZATION VI bereits zwei
Wochen nach seiner Markteinfihrung.

Vergleichbare 4X-Geschichtsspiele aus dem Hause Paradox
sind vor allem die Europa-Universalis-Ableger CRUSADER KINGS
(2004), VICTORIA: AN EMPIRE UNDER THE SUN (2003) und
HEARTS OF IRON (2002), die das Mittelalter, das ,lange” 19. Jahr-
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hundert beziehungsweise die Zeit des Zweiten Weltkrieges zum
Gegenstand haben. Von anderen Spielefirmen - deren Spiele
durchweg weniger komplex sind und einen geringeren histori-
schen Anspruch als die 4X-Globalechtzeitstrategiespiele von Pa-
radox Interactive haben - sind beispielsweise LORDS OF THE
REALM (1994) von Impressions Games, RISE OF NATIONS (2003)
von Big Huge Games und nattirlich die TOTAL-WAR-Reihe von
The Creative Assembly. Letztere behandelt in ihren insgesamt
neun Teilen, die historische Themen zum Gegenstand haben, die
europaisch-nahdstliche Antike, das europaische Mittelalter, das
feudale Japan sowie die globale Gro3machtskonkurrenz im 18.
und frithen 19. Jahrhundert. Die Spiele dieser Reihe zeichnet da-
bei aus, dass die Spielerinnen und Spieler — im Unterschied zu
den Spielen der CIVILIZATION- und EUROPA-UNIVERSALIS-Fa-
milien - auf taktischer Ebene in Schlachten eingreifen und die
Schlachtverlaufe dadurch deutlich in ihrem Sinne beeinflussen
konnen.

Insbesondere die historischen Computerspiele von Paradox
Interactive werden, mehr als alle anderen genannten Titel, von
der Spielerschaft als ,historische Simulationen* betrachtet. Und
dies trotz aller Beteuerungen des Chefprogrammierers Johan An-
dersson, der betonte, Spiele zu programmieren — und eben kei-
ne Simulationen (Andersson 19.8.2003). Dass viele Spielerinnen
und Spieler dies ziemlich anders sehen, zeigt eine Spielvariante,
die urspriinglich von Betatestern verwendet wurde, um Schwa-
chen der kiinstlichen Intelligenz aufzudecken: die sogenannten
,Hands-off-Games", auch als ,Zero-Player-Games" oder ,No-Player-
Games" bezeichnet. Dabei interagieren die Spieler nicht oder nur
minimal mit dem Spiel, sondern beobachten und protokollieren
teilweise stundenlang das Spielgeschehen, ohne selbst in die-
ses einzugreifen. Sie lassen gewissermafBen das Spiel gegen sich

selbst spielen. Grundsatzlich sind ,Hands-off-Games" mit allen
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Spielen moglich. Doch bei den meisten Computerspielen fithren
diese dazu, dass einfach nichts geschieht oder das Spiel ziem-
lich schnell - zumeist zuungunsten des Spielers — endet. EUROPA
UNIVERSALIS und seine Ableger hingegen verfligen sogar Uiber
einen speziellen ,Hands-off-Modus”. Auch in der CIVILIZATION-
Reihe lassen Spieler die Engines gegen sich selbst spielen (Moss
20.2.2015).

In gewisser Weise verwenden die Spielerinnen und Spieler die
Spiele damit als Geschichtssimulatoren. Das Interesse der Ziel-
gruppe gilt dabei naheliegenderweise nicht dem eigenen Spiel-
erfolg, sondern der ,Plausibilitdt” der beobachteten Geschichts-
verlaufe. Unabhangig von der Frage, ob es sich dabei um eine
Zweckentfremdung dieser Spiele handelt — wogegen angefiihrt
werden kann, dass es entsprechende Modi gibt und dariber hin-
aus niemand den Spielerinnen und Spielern vorschreiben kann,
wie sie spielen sollen -, spricht flir den Simulationscharakter
der Spiele, dass die Spielerinnen und Spieler in ihren ,Hands-
off-Games" kontrollierte Experimente durchfihren: Sie d&ndern
zum Beispiel gezielt Spielvariablen und beobachten die Folgen fiir
den weiteren Spielverlauf.

4X-Geschichtsspiele im Unterricht?

Im dritten Teil dieses Essays entwickle ich eine Idee, wie 4X-Ge-
schichtsspiele im Schulunterricht — aber auch in Lehrveranstaltun-
gen an Universitaten — genutzt werden konnten. Es scheint nahe
zu liegen, solche Hands-off-tauglichen Computerspiele als eine
Art ,Geschichtssimulator” im Unterricht zu verwenden. Dagegen
spricht der groBe Zeitaufwand, vor allem aber die Notwendig-
keit, schon vorab mdglichst umfassende Kenntnisse dieser kom-
plizierten 4X-Geschichtsspiele zu haben. Noch starker spricht das
Zeitargument aber dagegen, die Spiele im Unterricht oder als ver-
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pflichtende Hausaufgaben wirklich zu spielen. Dies wére selbst in
Hauptfachern nicht moéglich, denn alleine schon die Einarbeitung
in die Spielmechanismen kann viele Stunden, wenn nicht Tage
dauern. Viele Spielerinnen und Spieler brauchen dutzende oder
gar hunderte Stunden Ubung, um die Spielmechanismen zu ver-
innerlichen. Dazu kommt das Problem, dass vermutlich nur weni-
ge Universitaten oder Schulen bereit waren, Geld fur die notige
Hardware und vor allem die ndtigen Computerspiellizenzen aus-
zugeben. Denn selbst wenn diese bei alteren Spielen nicht allzu
teuer sind, wirden fur 20 und mehr Lizenzen natutrlich leicht drei-
stellige Eurobetrage zusammenkommen.

Das sind alles gute Argumente, diese Spiele nicht fliir den kon-
kreten Unterricht der gemeinschaftskundlichen Facher Geschich-
te, Geografle und Politikwissenschaft/Sozialkunde/Politische Bil-
dung einzusetzen. Aber das ,Spielen” im engeren Sinne ist auch
nicht mein Vorschlag. Vielmehr geht es mir darum, dass die Schu-
lerinnen und Schiiler oder Studentinnen und Studenten 4X-Ge-
schichtsspiele nicht aktiv spielen, sondern selbst zu Spieldesigne-
rinnen und Spieldesignern werden. Dabei meine ich nicht, dass
die Schtlerinnen und Schiler oder Studentinnen und Studenten
selbst Brettspiele basteln oder Computerspiele programmieren
sollen, so erfreulich ich dies fande.

Wie kénnen an Schulen und Universitdten 4X-Geschichtsspie-
le mit historischen Inhalten entworfen werden? Dazu miissen
sich alle Beteiligten (Schiilerinnen und Schiiler, Studentinnen und
Studenten, Lehrkrafte) — zum Beispiel im Rahmen einer Projekt-
arbeit — in die Rolle eines Spielentwicklungsteams versetzen. Das
gemeinsame Ziel ist es, ein anspruchsvolles Spiel mit historischen
Inhalten zu entwerfen. Ich wiirde empfehlen, ein Computerspiel
aus der EUROPA-UNIVERSALIS-Reihe oder einen ihrer Ableger
als Beispiel anzufiihren, auch CIVILIZATION und TOTAL WAR

waren grundsatzlich geeignet. Mit etwas Gliick sind solche Spiele
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vielleicht einigen Schiilerinnen und Schiilern oder Studentinnen
und Studenten bereits bekannt. Warum ich dazu rate, Computer-
spiele — und nicht etwa eines der vielen Brettspiele - als Beispiel
zu nehmen, hat mehrere Griinde, auf die ich im Folgenden ein-
gehen werde.

Ich lege den Schwerpunkt dabei auf drei Schritte, die in Jesse
Schells ,Tetrade der Spielentwicklung® zum Bereich der ,Mecha-
nik" gehoren (Schell 2015:51):

1. Voriberlegungen/Themenfindung,
2. Modellfindung,
3. Parametrierung.

Die Voriiberlegungen dienen dazu, sich tiber den Gegenstand, der
im zu entwerfenden Spiel thematisiert werden soll, vorab Ge-
danken zu machen. Idealerweise sollte ein Thema aufgegriffen
werden, das vor nicht allzu langer Zeit im Unterricht und/oder in
den Medien thematisiert wurde. Die Auswahl sollte zusammen
mit den Schtlerinnen und Schtlern erfolgen und grundsatzlich
fir den 4X-Spielmechanismus - Auskundschaften, Ausbreiten,
Ausbeuten und Ausloschen — geeignet sein. Dabei ist zu beach-
ten, dass 4X-Spiele nicht zwingend alle vier idealtypischen Me-
chanismen abbilden missen — und schon gar nicht miissen diese
vier Mechanismen im Spiel gleichwertig oder gleich wichtig sein.
Aber mindestens einer der vier Aspekte — das Erkunden oder Ent-
decken, das Aus- oder Verbreiten, das Ausbeuten, das Nutzbar-
machen oder das Veredeln von Ressourcen, das Ausloschen oder
Verdrangen von Konkurrenten - sollte im Spiel eine zentrale Rolle
einnehmen, wahrend die Ubrigen Spielaspekte zumindest nicht
ganzlich ausgeschlossen sein sollten.

Das fiktive Spielentwicklungsteam steht nun vor der schweren

Aufgabe, sich Gedanken zu einem 4X-Geschichtsspiel zu machen,
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das ,Hands-off-Games" ermoglichen, also dezidierten Simulations-
charakter haben soll. Und genau das ist ein Punkt, der Brett- von
Computerspielen unterscheidet: Auch Brettspiele konnen einen
sehr starken Simulationscharakter haben, aber ,Hands-off-Ga-
mes" sind ganz eindeutig und aus sehr naheliegenden Griinden
ein Computerspielphdnomen.

Zum Einstieg sollte darauf hingewiesen werden, dass jedes
Brett- oder Computerspiel, das einen historischen Gegenstand
behandelt, immer und zwangslaufig eine radikale Vereinfachung
der ,historischen Wirklichkeit* darstellt — und sich darin nicht
von anderen populdren und auch fachwissenschaftlichen Ge-
schichtsdarstellungen unterscheidet. Aufgrund des Phanomens
der ,Hands-off-Games” kann hingegen eine eigentlich zentrale
Frage des Spieldesigns — die Frage, was eigentlich gespielt wird,
wie also mit dem Spiel tiber dessen Interface interagiert werden
kann - fast vollstandig ignoriert werden.

Bei der Modellfindung fiir ein ,Hands-off-“taugliches Geschichts-
spiel geht es letztlich darum, ein historisches Modell zu ent-
wickeln - also ein vereinfachtes Abbild der ,historischen Wirklich-
keit" zu entwerfen, das den Spielanforderungen entspricht. Wie
bei jeder guten Modellierung sollte dabei gelten: So komplex wie
notig, aber so einfach wie maoglich. In diesem Prozess wird der Si-
mulations-, nicht der Spielcharakter in den Mittelpunkt gertickt:
Historische Prozesse und Ereignisse sind von einem dynamischen
Systemverhalten gepragt. Dabei ist das System zum einen kom-
plex, zum anderen sind die relevanten Parameter und Variablen
oft nur fragmentarisch bekannt. Eines sollte jedoch nicht abschre-
cken: GroBe Datenmengen, denn damit kénnen Computerpro-
gramme wunderbar umgehen - ganz im Gegensatz zu Brettspie-
len, die bei zu vielen oder zu komplexen Parametern sehr schnell
unspielbar werden.
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Ein 4X-Geschichtsspiel ist somit immer eine Art Geschichts-
simulator, der ein bestimmtes theoretisches Modell der Vergan-
genheit realisiert. Die Spieldesignerinnen und Spieldesigner ent-
scheiden tber das Simulationsmodell des Spiels, das das zu
simulierende System - also die geschehene Geschichte — simu-
liert. Deswegen ist der erste Schritt einer Simulation stets die Mo-
dellfindung. Welche Strukturen auf der Mikro- und Makroebene
soll dieses Simulationsmodell abbilden? Und welche Funktionen?
Wie soll es sich in bestimmten Situationen verhalten, welche Al-
gorithmen sollen das Spielverhalten bestimmen?

Ublicherweise muss fiir ein neues Geschichtsstrategiespiel
ein neues, passendes Simulationsmodell entwickelt werden. Es
hat also eine gezielte Modellierung des gewahlten historischen
Gegenstandes zu erfolgen, bei der zwingend interdisziplinar vor-
gegangen werden muss. Im Mittelpunkt stehen dabei tblicher-
weise die Facher Geschichtswissenschaft, Geografie und Politik-
wissenschaft sowie die Soziologie. Spatestens an dieser Stelle
wird deutlich, dass jedes Brett- und Computerspiel, das ein his-
torisches Thema behandelt, immer auch - ob nun explizit oder
implizit — fir ein bestimmtes Geschichts-, Gesellschafts- und Men-
schenbild steht — und zwar dasjenige der beteiligten Spieldesig-
nerinnen und Spieldesigner. Bei Spielen, die von Teams - zum
Beispiel einer Schulklasse oder den Teilnehmerinnen und Teil-
nehmern einer Lehrveranstaltung an einer Universitat — erstellt
werden, ist es nicht ungewodhnlich, dass in verschiedenen Spiel-
elementen unterschiedliche, womoglich sogar sich widerspre-
chenden Geschichts-, Gesellschafts- und Menschenbilder identifi-
ziert werden konnen.

Sobald nun ein basales Simulationsmodell hinreichend detail-
liert ausgearbeitet wurde, muissen die Variablen dieses ,Gertiists"
mit konkreten Werten — Parametern — geftillt werden. Dies ist der
dritte Schritt, die Parametrierung. Erst nach erfolgter Parametrie-



rung kann das Simulationsexperiment beginnen - also das Spiel
gespielt werden. Aber die Parametrierung ist gerade bei Simula-
tionen, die soziale Ereignisse und Prozesse abbilden, alles andere
als trivial. Oft werden die Spieldesignerinnen und Spieldesigner
durch Probleme bei der Parametrierung dazu gezwungen, zur Mo-
dellfindung zurickzukehren. Im schlimmsten Fall muss das ganze
Simulationsmodell tiberarbeitet werden.

Bei einer Computerspielfirma wirde die Programmierung der
Spiel-Engine erst erfolgen, wenn ein Simulationsmodell vorliegt,
das aller Voraussicht nach ausreichend parametriert werden
kann. Die Suche nach einem geeigneten Simulationsmodell soll-
te aber nicht als die Suche nach der einen perfekten Losung fur
ein Uberkomplexes Problem verstanden werden. Vielmehr wird
ein Simulationsmodell gesucht, das die gewtinschten Strukturen,
Funktionen und Verhaltensweisen im Rahmen des Spiels hinrei-
chend abbildet — und fiir dessen Variablen gleichzeitig gentigend
geeignete Daten zur Verfugung stehen. Es wird also eine Art Pa-
reto-Optimum gesucht: Sobald man nun versucht, exakter zu mo-
dellieren, wird man ein Problem haben, die fur die Parametrie-
rung notigen Daten zusammenzutragen.

Und auch im Verlauf der Parametrierung selbst kann bei kom-
plexen Simulationsmodellen immer nur ein Pareto-Optimum er-
reicht werden: Die Daten sollen einerseits moglichst valide und re-
liabel, andererseits mit angemessenem Aufwand zu erheben sein.
Sobald man versucht, die Validitat oder Reliabilitdt zu erhohen,
steigt der Aufwand zur Erhebung der ,besseren” Daten unverhalt-
nismafBig an. Dadurch wird eine Verbesserung des Datensatzes
impraktikabel.

In mehrerer Hinsicht werden beim Spieldesign also Zustande
erreicht, in denen es nicht mdoglich ist, eine Eigenschaft zu verbes-
sern, ohne zugleich eine andere verschlechtern zu mussen. Hier

ist der geeignete Zeitpunkt, dass das Spielentwicklungsteam an
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die wirtschaftliche Lage des Spielunternehmens erinnert wer-
den muss: Die Ricklagen der fiktiven Firma, fir die das fiktive
Spiel entwickelt wird, sind bald aufgebraucht, und Investorinnen
und Investoren haben wenig Interesse an einer Finanzierung ins
Blaue hinein. Das Produkt, das Spiel, sollte also in absehbarer Zeit
fertiggestellt werden.

Ein 4X-Geschichtsspiel zur Reformation
als Unterrichtsprojekt?

Die recht theoretischen Ausfihrungen mochte ich im vierten und
letzten Teil des Essays an einem Beispiel erlautern: Im Rahmen
der Vortuberlegungen wurde sich darauf geeinigt, ein Spiel zum
Thema ,Reformation” zu designen. Welche Strukturen, welche
Funktionen und welches Verhalten muss ein Modell abbilden,
das die Reformation simulieren soll? Was die Strukturen betrifft,
missen bei einem 4X- Geschichtsspiel die raumlichen und zeitli-
chen Dimensionen des Spielfelds festgelegt, die auszubeutenden
Ressourcen benannt und die gegeneinander antretenden Fraktio-
nen definiert werden.

Schon die Begrenzung des ,Spielfelds” wirft bei einem Refor-
mationsspiel groBe Designfragen auf. In der rdumlichen Dimen-
sion: Soll das Spiel die ganze Welt umfassen — oder nur Europa?
Vielleicht nur Mitteleuropa abbilden? Auf das Heilige Romische
Reich beschrankt sein? Auf die Britischen Inseln? Auf Frankreich?
Auf Polen-Litauen oder Ungarn? Auf Danemark? Das Territorium
des Deutschen Ordens im Baltikum? Gar nur einen Teil der ge-
nannten Gebiete umfassen? Etwa die Schweiz oder Bohmen? Die
Niederlande? Soll das Spiel womdglich nur eine einzige Stadt ab-
bilden? Augsburg? Genf? Nirnberg? Wittenberg? Vielleicht nur
ein einziges Kloster? Wie ware es mit einem Spiel zu den Fol-

gen der Reformation in europaischen Kolonien auf dem amerika-



nischen Kontinent? Und in welchem MaBstab werden die schlief3-
lich gewahlten Regionen projiziert?

Welche geografischen Informationen sind schliellich fiir das
Thema des Spiels relevant? Liegen tliberhaupt geeignete histori-
sche Daten vor? Oder muss Uber diese qualifiziert spekuliert wer-
den? Haben sich womoéglich grundlegende topografische Eigen-
schaften des simulierten Raums geandert? Haben Fliisse ihren
Lauf geéndert, sind ktinstliche Seen angelegt worden? Welche
Siedlungen und Bauwerke existierten im relevanten Zeitrahmen?
Welche StraBen gab es schon, welche noch nicht? Macht es wo-
moglich Sinn, ein Geoinformationssystem zu verwenden, um
uUberlieferte historische Karten georeferenzieren zu konnen? Wie
erhalten die Spieldesignerinnen und Spieldesigner Angaben zu
historischen Flurnamen, und so weiter?

In der zeitlichen Dimension muss die Frage beantwortet wer-
den, welchen Zeitraum das Spiel umfassen soll. Soll der Begriff
.Reformation” zeitlich und kontextuell eng auf die von Martin
Luther ausgeloste kirchliche Erneuerungsbewegung bezogen
oder weit gefasst werden? Soll das Spiel erst mit dem reforma-
torischen Durchbruch ab 1517 beginnen? Oder schon mit John
Wryclif und Jan Hus? Soll es mit dem Augsburger Religionsfrie-
den enden? Oder den DreiBfigjahrigen Krieg mit einschlieBen? Soll
es womoglich erst mit dem Toleranzedikt Ludwigs XVI. im Jahr
1787 enden? Ware nicht ein Spiel interessant, das die Ausbrei-
tung des charismatischen Protestantismus in Afrika und Stidame-
rika im spaten 20. und frithen 21. Jahrhundert zum Gegenstand
hat? Ware das Uiberhaupt noch ein ,Reformationsspiel“? Soll im
Falle eines rundenbasierten Spiels eine Spielrunde Tage, Wochen,
Monate, Jahre oder gar mehrere Jahrzehnte umfassen? In einem
Echtzeitspiel muss die Frage geklart werden, wie stark das Spiel

maximal beschleunigt werden kann.
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Je nach zeitlichem und raumlichem Ma@stab ist zu klaren, um
welche Ressourcen im Spiel gestritten wird: Menschen? Stadtbur-
ger? Adlige? Geistliche Wirdentrager? Stadte? Firstensitze? Ab-
teien? Wirtschafts- oder Handelsgiter? Geld? Militdrische Macht?
Prestige? Stimmen im Reichstag oder dem Sejm? Kurfuirstenstim-
men? Und tiber welche Mechanismen wird im Spiel Einfluss tiber
diese Ressourcen gewonnen? Horten konkrete historische Per-
sonen wie die Reformatoren Luther, Melanchthon, Zwingli und
Calvin und deren Gegner Johannes Eck und Thomas Cajetan die
Ressourcen oder den sich aus diesen ergebenden, wie auch im-
mer zu quantifizierenden ,Einfluss“? Oder sind die weltlichen und
geistlichen Herrscher der dargestellten Zeit die eigentlichen Ak-
teure? Stehen vielleicht simulierte Institutionen - zum Beispiel
Staaten und staatsahnliche Gebilde oder christliche Orden - im
Mittelpunkt? Und in welchen Beziehungen stehen die verschie-
denen Ressourcen zueinander und zur raumlichen Modellierung
des Spiels? Sind Hexfeldern, ,Provinzen* oder Gebauden jeweils
bestimmte Werte zugeordnet? Sind diese Werte stabil oder an-
dern sie sich im Laufe des Spiels? Entstehen Ressourcen standig
oder turnusmafig neu? Oder verschwinden sie nach ,Verwen-
dung”“ aus dem Spiel? Haben Ressourcen ein ,Verfallsdatum®?
Wird Inflation simuliert? Gibt es wetterbedingte, klimabedingte
oder jahreszeitliche Abhangigkeiten? Sind entsprechende Daten
vorhanden?

Da das Spiel einen historischen Anspruch hat, sollte die Pa-
rametrierung von Anfang an immer mitgedacht werden - ist es
Uberhaupt praktikabel, den raumlichen oder zeitlichen Mafstab
sehr groB3 oder sehr klein zu wahlen? Kénnen dann noch die nd-
tigen historischen Datenséatze erstellt werden? Allgemein stellt
sich die Frage, wie die nétigen Daten beschafft werden kénnen.
Wie erhalten die Spieldesignerinnen und Spieldesigner Angaben

zu beispielsweise historischen Bevolkerungszahlen, Landwirt-
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schaftsprodukten, Handelsglitern und Handelsrouten? Zu histori-
schen Klimadaten? Wie verlasslich sind diese Angaben? Der De-
tailtiefe sind grundsétzlich kaum Grenzen gesetzt — es sollte aber
immer begrindet werden konnen, warum mehr Daten bendtigt
werden oder nicht weniger Daten ausreichend sein, um dem all-
gemeinen Designgrundsatz ,So komplex wie nétig, aber so ein-
fach wie moglich.” zu entsprechen. Schlieflich soll das Spiel nicht
eine ,Weltsimulation" werden, sondern die Reformation abbilden.
Es kann als eine Art Regel in der Spielentwicklung gelten, dass
ein groBerer zeitlicher und rdumlicher MaBstab zu starkerer Ab-
straktion und groBerem Reduktionismus flihren muss. SchlieBlich
ist die Frage zu beantworten, ob das Erfassen der vom Simula-
tionsmodell verlangten Daten in einer akzeptablen Zeit moglich
ist. Falls nein, sollte das Simulationsmodell tiberdacht werden.
Und liegen die notigen Informationen tiberhaupt in einer com-
puterverstandlichen Form vor? Oder konnen sie zumindest in
eine solche umgewandelt werden? Das Stichwort ware hier ,Ma-
thematisierung”.

Ein weiterer, in 4X-Geschichtsspielen wichtiger, wenn nicht
sogar zentraler Aspekt ist die Frage des Konflikts und der Kon-
fliktlosung: Wie regelt das Simulationsmodell Auseinandersetzun-
gen zwischen den simulierten Akteuren? Kommen dabei spiel-
theoretische Ansatze zum Tragen? Welche Rolle spielt — wenn
Uberhaupt - quantifizierbarer Ressourceneinsatz? Was ist mit
Glicks- und Zufallsfaktoren? Ist Zufall eine Kategorie, die Teil
eines Geschichtsspiels sein sollte? Ist Zufall eine geeignete Kate-
gorie, um ,Schlachtenglick” zu simulieren? Ist ,Zufall* iberhaupt
eine brauchbare historische Kategorie? An dieser Stelle konn-
te dartiber nachgedacht werden, wie pfadabhangig das design-
te Spiel sein sollte. Oder anders gesagt: Wie kontrafaktisch der
Spielverlauf sein darf — und mit welchen Spielmechanismen hier

eventuell korrigierend eingegriffen werden konnte. Eine viel prak-
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tizierte Losung ware die Verwendung geskripteter ,historischer
Ereignisse®, die das Spiel auf den aus dem Geschichtsbuch be-
kannten Pfad zurickfiithren.

Spatestens bei der Diskussion dieser Punkte konnten durch die
Lehrkrafte dann Geschichts-, Gesellschafts- und Menschenbilder —
und damit grundlegende Fragen der Facher Geschichte, Geogra-
fie und Politikwissenschaft — angesprochen werden. Gerade die-
se grundlegenden Konzepte kommen in den genannten Fachern
in der Unterrichtspraxis sowohl in der Schule als auch an der Uni-
versitdt oft zu kurz. Anregungen zur Diskussion sollten die Uber-
legungen zum Design eines 4X-Geschichtsspiels und damit zur
Modellierung und Parametrisierung von Geschichte zur Genlige
geliefert haben.

Weitere Fragen schlieBen daran an: Inwieweit beférdern und
unterstiitzen solche Computermodelle bestimmte Geschichts-,
Gesellschafts- und Menschenbilder (Gotter/Selge 2017)? Stich-
worte sind hier die drei angesprochenen Faktoren Abstraktion,
Reduktion und Mathematisierung. Und zu guter Letzt: Hat die
Computerisierung seit den 1960er-Jahren und die heutige fak-
tische Omniprasenz von Computern vielleicht schon langst unse-
re Geschichts-, Gesellschafts- und Menschenbilder in eine be-

stimmte Richtung verandert?
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