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1. Einleitung

,Wo endet kiinstlerische Freiheit, wo beginnt Geschichtsrevisionismus?*! Diese Frage
stellt der Spielejournalist Dominik Schott im Oktober 2018 nach der 6ffentlichen Ankdin-
digung des deutschen Aufbaustrategiespiels ,,Anno 1800« (Ubisoft Blue Byte).? Nach
Angaben des Entwicklungsstudios mache es das ganze 19. Jahrhundert spielbar.® Bei der
Vorstellung einiger ludischer Konzepte und Hintergrundinformationen zur Entwicklung
des Spiels wird Dirk Riegert (Creative Director von Blue Byte)* zuvor mit der Frage aus
dem Publikum konfrontiert, ob ,,Anno 1800 Sklaverei darstellen werde. Riegert erlautert
einerseits, dass der Sklavenhandel im 19. Jahrhundert eine lediglich untergeordnete Be-
deutung gehabt habe. Andererseits ergénzt er, dass das Entwicklungsteam sich ebenfalls
mit der Frage auseinandergesetzt habe und betont, man musse sich mit der Thematik sen-
sibel beschaftigen. SchlieRlich duRert er die Uberzeugung, keine ludischen Erlebnisse er-
moglichen zu wollen, welche Sklaverei reproduzieren und bei der sich die Spielenden
potenziell ,,unwohl fithl[en]*°. Obwohl die Antwort durchaus differenziert ausfallt, folgt
deutliche Kritik am Spiel, an welcher sich unter anderem namhafte Historiker wie Jirgen
Zimmerer und Andreas Korber beteiligen.® Insbesondere Zimmerer beméngelt den Ver-
such des Entwicklungsstudios, das Fehlen von Sklaverei im Spiel historisch zu begriin-
den. Er zeigt auf, dass Kolonialismus und Sklaverei im 19. Jahrhundert weit verbreitete
Phanomene waren und bis in die Gegenwart wirkmachtig sind.” Die Debatte wird darauf-
hin Gber verschiedene Online-Foren, Sparten-Zeitungen sowie Blogs ausgetragen,® halt

jedoch selten Einzug in die traditionellen Medien.® Obwohl Nico Nolden ,,Anno 1800

1 Schott, Dominik: Historisch, wo es gefallt. Wie Anno 1800 die Geschichte umdeutet. https:/
archaeogames.net/historisch-wo-es-gefaellt-wie-verantwortungslos-anno-1800-die-geschichte-umdeutet/
(16.2.2021).

2Vgl. ebd.

3 Vgl. Luther, Philipp: ,,Behalte den roten Faden im Auge*. Entwickler erklart, wie aus einer Idee ein Spiel
wird. In: FOCUS Online (23.4.2019). https://www.focus.de/digital/games/interview-mit-anno-1800-
entwickler-behalte-den-roten-faden-im-auge-entwickler-erklaert-wie-aus-einer-idee-ein-spiel-wird_id_
10623922.html.

4 Riegert selbst vergleicht seine Funktion mit der eines Filmregisseurs, vgl. ebd.

5 Vgl. Schott, D.: Historisch, wo es gefllt.

®Vgl. Zimmerer, Jirgen via Twitter: ,Wo endet kinstlerische Freiheit, wo beginnt
Geschichtsrevisionismus®. https://twitter.com/juergenzimmerer/status/1052248959597649923 (7.5.2021).
"Vgl. Schott, D.: Historisch, wo es gefallt.

8Vgl. Ubisoft Forums: Keine Sklaven. https://forums-de.ubisoft.com/showthread.php/209055-Keine-
Sklaven (9.3.2021); Bathge, Peter u. Holger Harth: Anno 1800 ist ,,kein politisches Spiel®. Interview zu
Sklavenarbeit & Mikrotransaktionen. https://www.gamestar.de/videos/anno-1800-ist-kein-politisches-
spiel-interview-zu-sklavenarbeit-mikrotransaktionen,97197.html (12.4.2021); ,,Drozhirr: Anno, das
verharmloste ~ Empire.  https://mottbloggt.wordpress.com/2019/02/05/anno-das-verharmloste-empire/
(18.3.2021).

% Eine der wenigen Auseinandersetzungen stellt der Bericht im Focus dar. Vgl. Luther, P.: ,Behalte den
roten Faden im Auge®.



zunachst ,,auf ein Marketing-Desaster zusteuern“° sieht und Felix Zimmermann eine un-
genutzte Gelegenheit erkennt, um ,,zum Beispiel de[n] Kolonialismus breitengesell-
schaftlich besser und kritischer [zu reflektieren]*'!, wird das Spiel im April 2020 bei der
Preisverleihung des Deutschen Computerspielpreises als ,,Bestes Deutsches Spiel* aus-
gezeichnet!2 — eine signifikante Belebung der Debatte findet dadurch allerdings nicht statt
und die Berichterstattung erfolgt zu weiten Teilen unkritisch.™® So verteidigt Historikerin
und Jurymitglied Angela Schwarz im Interview mit dem Westdeutschen Rundfunk Kéln
(WDR) die Auszeichnung als unproblematisch, da der Konstruktionscharakter der Erzah-
lung sehr offensichtlich sei.’* Nur wenige Wochen spater wird der Afroamerikaner
George Floyd durch , weiRe*®® Polizisten getotet und es folgen internationale ,,Black Li-
ves Matter“-Proteste. Daraufhin steigt erneut die Aufmerksamkeit fur Alltagsrassismus
in Deutschland.® Im Oktober 2020 startet Ubisoft eine Artikelserie, in welcher wichent-
lich Reprasentant*innen von Minderheiten aus der Spielebranche vorgestellt werden.

Dies geschieht ausdriicklich, um die Branche diverser zu machen und sie fiir neue

10 Nolden, Nico: Im saubersten Zoo der Welt. Anno 1800 schippert tiber die Weltmeere des 19. Jahrhunderts
— mit Kolonialwaren, aber wohl ohne Kolonisierte. https://www.niconolden.de/keimling/?p=3160
(15.3.2021).

11 Zimmermann im Interview zitiert nach Smarzoch, Raphael: Streit um Computerspiel Anno 1800.
Verschenktes Potential. https://www.deutschlandfunk.de/streit-um-computerspiel-anno-1800-
verschenktes-potential.807.de.html?dram:article_id=449602 (16.2.2021).

2 v/gl. Deutscher Computerspielpreis: Strahlende Gewinner beim Deutschen Computerspielpreis 2020. Die
besten deutschen Games im Livestream ausgezeichnet. https://deutscher-computerspielpreis.de/presse/
strahlende-gewinner-beim-deutschen-computerspielpreis-2020-die-besten-deutschen-games-im-
livestream-ausgezeichnet/ (8.5.2021).

13 vgl. Stephanowitz, Johann: Computerspielpreis: ,,Anno 1800 ist bestes deutsches Computerspiel. In:
Die Zeit (28.4.2020). https://www.zeit.de/digital/games/2020-04/computerspielpreis-2020-anno-1800-
ubisoft.

14 vgl. Nowak, Tobias: Anno 1800. https://www1.wdr.de/mediathek/audio/wdr5/wdr5-scala-netzkultur/
audio-service-netzkultur-anno--100.html (11.4.2021).

15 Diese Arbeit markiert Begriffe aus dem Kontext des Kolonialismus sowie des gegenwartigen Diskurses
um Alltagsrassismus einheitlich mit Anfihrungszeichen. Dadurch soll ersichtlich werden, dass es sich um
Termini handelt, die auf dem historischen Konstrukt von menschlichen Rassen basieren. Zugleich soll nicht
unterschlagen werden, dass diese Begriffe hdufig die Sichtbarkeit der Abweichung von einer westlichen,
»weiBen® Mehrheitsgesellschaft markieren. Auf diese Weise werde es vermieden, die Konstruktion der
Mehrheitsgesellschaft zu hinterfragen, wie die critical whiteness studies problematisieren. Vgl. Eggers,
Maureen, Grada Kilomba u. a.: Konzeptionelle Uberlegungen. In: Mythen, Masken und Subjekte. Kritische
Weilseinsforschung in Deutschland. Hrsg. von Maureen Eggers, Grada Kilomba u. a. 4. Auflage. Minster
2020. S. 11-13.

16 Etwa zwei Wochen nach der Ermordung des ,,Schwarzen* George Floyd durch ,,weiRe Polizisten in den
USA listet Onlinehdndler Amazon im Mai 2020 drei Titel, die sich mit rassistischen Strukturen in der Ge-
sellschaft auseinandersetzen, in seinen Top 20 der Sachbuchverkaufsliste. Dabei handelt es sich um ,,Was
weifle Menschen nicht iiber Rassismus horen wollen* von Alice Hasters (Platz 2), ,,Why I’'m No Longer
Talking to White People About Race* von Reni Eddo-Lodge (Platz 14) sowie ,,Exit Racism* von Tupoka
Ogette (Platz 16). Vgl. Amazon Charts: Die Top 20 der meistgelesenen und meistverkauften Biicher dieser
Woche. Sachbiicher: Woche zum 7. Juni 2020. https://www.amazon.de/charts/2020-06-07/mostsold/
nonfiction?ref=chrt_bk_nav_fwd (13.4.2021).



Einflisse zu 6ffnen.t” SchlieRlich wird im selben Monat die Spielerweiterung ,,Land der
Lowen™ fiir ,,Anno 1800 verdffentlicht, welche eine an Afrika orientierte Spielregion
implementiert.!® Diese Zusammenfiihrung der Debatte um das Spiel ,,Anno 1800 und
der Bewegung gegen Alltagsrassismus verdeutlicht, dass Medien wie digitale Spiele im
Kontext gesellschaftlicher Entwicklungen ihrer Zeit stehen. Sie legt die Moglichkeit von
Interdependenzen zwischen gesellschaftlichen Veranderungsprozessen und Spieleent-
wicklung nahe. Stellt Schott die eingangs skizzierte Frage nach der Abgrenzung von
Kunstfreiheit und Geschichte, kniipft diese implizit an weitere aktuelle Problemfelder der
populdren Geschichtskultur an. Dazu z&hlt der Stellenwert, welcher digitalen Spielen in
der deutschen Kulturlandschaft zukommt. Zwar wurde inzwischen die Forderung des
Verbands der deutschen Games-Branche nach der umfangreichen Anerkennung digitaler
Spiele als kiinstlerisches Kulturgut®® erfiillt — dies geschah durch die Entscheidung der
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), dass digitalen Spielen die Verwendung
von Hakenkreuzen nicht mehr grundsatzlich untersagt werde.?® Dennoch bleiben tiefer-

gehende Problemfelder des medialen Diskurses ungelost.

Zuvor wurde in der Politik die Spieleindustrie als potenziell gewichtiger Wirtschaftsfak-
tor und digitale Spiele als Unterhaltungsmedien von groRer Reichweite anerkannt. Daher
wurde der Deutsche Computerspielpreis als Instrument zur Férderung der Branche ge-
stiftet und in der Folge von der Staatsministerin fir Digitalisierung Dorothee Bar, dem
Bundesministerium fur Verkehr und digitale Infrastruktur sowie dem Verband der deut-
schen Games-Branche ausgerichtet.?! Die Vergabe des Preises erfolgte durch eine Jury
mit 40 Mitgliedern ,,aus der Games-Branche, Wissenschaft, Wirtschaft und Kultur«??,

vgl. Ubisoft: BIPOC of Ubisoft. Pylyp Zhunior. https://news.ubisoft.com/en-us/article/
wALtcFyKrOiwjm48hAerOm/bipoc-of-ubisoft-pylyp-zhunior (23.4.2021).

8Vgl. Anno Union: ,Land der Lowen“ Release. https://anno-union.com/de/union-update-land-der-
loewen-release/ (7.5.2021).

19 vgl. Behrmann, Malte: Pragmatisch und wegweisend zugleich. Der Deutsche Computerspielepreis ist
ein wichtiger Schritt in die richtige Richtung. In: Streitfall Computerspiele. Computerspiele zwischen
kultureller Bildung, Kunstfreiheit und Jugendschutz. Hrsg. von Olaf Zimmermann u. Theo Geissler. 2.,
erweiterte Auflage. Berlin 2008. S. 124-125. S. 124,

2vgl. Verband der deutschen Games-Branche: GAME begriiRt gednderte Rechtsauffassung.
Sozialaddquanzklausel kann ab sofort bei Games angewendet werden. https://www.game.de/game-
begruesst-geaenderte-rechtsauffassung-sozialadaequanzklausel-kann-ab-sofort-bei-games-angewendet-
werden/ (8.5.2021).

2Lvgl. Deutscher Computerspielpreis: Ausrichter. https://deutscher-computerspielpreis.de/der-preis/
ausrichter/ (2.6.2021).

22 Deutscher Computerspielpreis: Deutscher Computerspielpreis 2020 nominiert die besten Spiele. https:/
deutscher-computerspielpreis.de/presse/deutscher-computerspielpreis-2020-nominiert-die-besten-spiele/
(2.6.2021).



welche Spiele in 15 Kategorien auszeichnete.?® Obwohl der Bundesantrag des Bundestags
zur Forderung digitaler Spiele zu weiten Teilen an wirtschaftlichen Kriterien orientiert
ist, schlieft die Feststellung mit einer kulturellen und padagogischen Argumentation:
,,Der Deutsche Bundestag spricht sich aus diesen Griinden fur die verstarkte Forderung
qualitativ hochwertiger sowie kulturell und padagogisch wertvoller Computerspiele
aus.“?* So uiberrascht es nicht, dass bei den Vergabekriterien des Preises auch die Forde-
rung der ,,Auseinandersetzung mit der deutschen und/oder européischen kulturellen Iden-
titit der Rezipienten“?® genannt wird. Sie wird unter anderem durch ludische sowie kiinst-
lerische Kriterien ergénzt. Weiterhin bleibt offen, wie diese Kriterien gewichtet werden.
Dies ist von Bedeutung flr den Diskurs tiber den Umgang mit den ,,verdrangten Kapiteln
der deutschen Geschichte*?® wie dem Kolonialismus, weil mit den Kriterien auch indirekt
die Konkurrenz zwischen Unterhaltung und Erinnerung in der populéren Geschichtskul-

tur bewertet wird.

Gerade weil digitale Spiele einen bedeutenden Markt darstellen, die Férderung der Bran-
che jedoch nicht unerheblich Gber kulturelle und padagogische Argumente legitimiert
wird, ist es notig, eine differenzierte Auseinandersetzung mit den verhandelten histori-
schen Inhalten einzugehen. Geschichtswissenschaftliche Forschung kann dazu beitragen,
einen differenzierteren Diskurs zu digitalen Spielen zu etablieren. Dafur sollte der Blick
uber die reine Verhandlung von geschichtlichen Themen hinausgehen und deutlich ma-
chen, wie historische Narrative auch Haltungen vermitteln kénnen. Dadurch kénnen di-
gitale Spiele als Einflussfaktor auf den gesellschaftlichen Diskurs zu erinnerungspoliti-
schen Themen erschlossen werden. Diese Arbeit mochte untersuchen, wie die Kolonial-
zeit im digitalen Spiel ,,Anno 1800 verhandelt wird, wie ludischer Imperialismus An-
wendung findet und wie mit diesem gebrochen wird sowie welche Geschichtskulturen

dadurch gestiftet werden.

Um dem zuvor formulierten Forschungsinteresse nachzugehen, kann die Arbeit auf ge-
schichtswissenschaftliche Forschung zuriickgreifen. Sie untersucht, wie sich die spezifi-

schen Besonderheiten des Mediums auf dessen Konstruktion und Verhandlung von

2 vgl. ebd.

24 Deutscher Bundestag: Wertvolle Computerspiele fordern, Medienkompetenz starken. Drucksache
16/7116. Kéln 2007.

% Deutscher  Computerspielpreis:  Kriterien fiir die Juryarbeit. Zugangsvoraussetzungen und
Qualitatskriterien. https://deutscher-computerspielpreis.de/der-preis/kriterien/ (8.5.2021).

% yan Laak, Dirk: Uber alles in der Welt. Deutscher Imperialismus im 19. und 20. Jahrhundert. Miinchen
2005. S. 9.



Geschichte auswirken. Daher kommt der Interaktivitét digitaler Spiele eine erhéhte Auf-
merksamkeit zu. Sie macht die Spielenden nicht nur zu ,,Ko-Produzierenden® des Spiels,
sondern den Gegenstand auch fiir die Forschung schwer greifbar.2” Obwohl es weiterhin
wenig historische Forschung und aulerfachlichen Diskurs tber die den Spielen inhéren-
ten Vergangenheitsvorstellungen gibt, ist in der letzten Dekade ein steigendes Interesse
an historischen Fragestellungen zu digitalen Spielen zu verzeichnen. So wird versucht,
die Diskrepanz zwischen der soziokulturellen Wirkmacht des Mediums einerseits sowie
dem anschlieBenden gesellschaftlichen und fachwissenschaftlichen Diskurs andererseits
zu reduzieren. Diesbeziiglich lasst sich eine gewisse Ruckstandigkeit der deutschsprachi-
gen gegeniiber der internationalen englischsprachigen Forschung identifizieren. Als Ur-
sache daftr wird unter anderem von Daniel Giere die deutsche ,,Killerspiel-Debatte* der
ersten Dekade des 21. Jahrhunderts betrachtet.?® Zudem bemangelt Nolden, dass die ak-
tuelle mediale Berichterstattung sich nicht deutlich genug vom eigenen Beitrag zur De-
batte abgrenze.?® Bei dieser wurden mdogliche negative Auswirkungen der Rezeption von
digitalen Spielen als Folge von tédlichen Amoklaufen in Politik und medialem Diskurs
diskutiert, wie der Jurist Matthias Dittmayer umfassend darlegt.®° Durch diese auf uner-
wiinschte Folgen des Konsums von digitalen Spielen zugespitzte Sicht des Diskurses ge-
rieten digitale Spiele vorlaufig weitgehend aus dem Blickfeld der deutschen geschichts-
wissenschaftlichen Forschung. Mit dem Sammelband ,,Wollten Sie auch immer schon
einmal pestverseuchte Kiihe auf Ihre Gegner werfen?* von Schwarz wurde die Vermei-
dung der fachlichen Auseinandersetzung mit dem Medium jedoch korrigiert und die ge-
schichtswissenschaftliche Forschung am digitalen Spiel reaktiviert.3 Auch das

2" Die spezifischen Besonderheiten digitaler Spiele werden beispielsweise von Johannes Breuer benannt.
Sie stellen die geschichtswissenschaftliche Forschung vor grof3e Herausforderungen der Zitierfahigkeit des
Mediums, wie Simon Hassemer plausibel darlegt. Um eine mdglichst exakte Nachvollziehbarkeit von Text-
passagen zu gewdhrleisten, verwendet diese Arbeit Belege Uber die Nennung der jeweiligen Ereignisse/Er-
eigniskaskaden, kurzer Textepisoden, welche namentlich genannt werden. Vgl. Breuer, Johannes:
Mittendrin — statt nur dabei. In: Gefangen im Flow? Asthetik und dispositive Strukturen von
Computerspielen. Hrsg. von Michael Mosel. 2., korrigierte Auflage. Gliickstadt 2016. S. 181-212. S. 181;
Hassemer, Simon: Screening the game, screening the play. Zur Videografischen Analyse von Videospielen.
In: Frilhe Neuzeit im Videospiel. Geschichtswissenschaftliche Perspektiven. Hrsg. von Florian
Kerschbaumer u. Tobias Winnerling. Bielefeld 2014. S. 55-70.

2 \gl. Giere, Daniel: Computerspiele, Medienbildung, historisches Lernen. Zu Reprasentation und
Rezeption von Geschichte in digitalen Spielen. Frankfurt am Main 2019. S. 8-9.

23 \V/gl. Nolden, Nico: Ein Schritt voran muss kein Fortschritt sein. https://www.niconolden.de/keimling/?
p=3464 (4.6.2021).

%0 vgl. Dittmayer, Matthias: Stigma Videospiele. Hintergriinde und Verlauf der Diskussion tber
gewaltdarstellende Videospiele in Deutschland 2014.

31 Schwarz, Angela (Hrsg.): ,,Wollten Sie auch immer schon einmal pestverseuchte Kiihe auf Thre Gegner
werfen?”. Eine fachwissenschaftliche Annéherung an Geschichte im Computerspiel. 2., erweiterte Auflage.
Minster 2012.



inzwischen ,,0ffenere gesellschaftliche Klima erleichtert, die Aufmerksamkeit auf dieje-
nigen Aspekte der Medienform zu lenken, die es wert sind, bestaunt zu werden*32, betont
Nolden. So bemiht sich die nationale Forschung, die Licke zur internationalen For-

schung zu schlieRen und sich an jener zu beteiligen.®

National wie international lassen sich Spieleserien identifizieren, die von erhéhtem Inte-
resse fur die Forschung sind und auf deren Thematisierung nur selten in gedruckten Pub-
likationen verzichtet wird. Dazu zahlt ,,Assassin’s Creed*, eine Spielereihe, welche unter
anderem mit eindrucksstarken Nachbildungen historischer Stadte wie dem Florenz der
Renaissance sowie Paris der Revolutionszeit beeindruckt und auf seine authentisch wir-
kende ,,Vergangenheitsatmosphiren™ ** untersucht wird. Weil Historizitat im digitalen
Spiel als Marke fungiert, wirkt deren scheinbare Authentizitét als Trager von politischen
Inhalten. Da die Spielenden die Darstellung von Geschichte blicherweise nicht hinter-
fragen, so Eugen Pfister, haben die Spiele einen Effekt, welcher die zugrundeliegenden
Vorstellungen tradiert und verfestigt.®® Somit erweist sich die Untersuchung, auf welche
Weise Geschichte spielerisch verhandelt wird und welche Vorstellungen von und Gber
Geschichte vermittelt werden, als vielschichtiges Forschungsfeld. Am Beispiel der Spie-
lereihe ,,Sid Meier’s Civilization® wurde wiederholt aufgezeigt, dass Geschichtsvorstel-
lungen des 19. Jahrhunderts offenbar eine groRe Wirkmacht auf digitale Spiele aufwei-
sen.®’ Diese Wirkmacht entfaltet sich durch das Aufgreifen des Imperialismus’, welchem

eine exponierte Bedeutung fiir das 19. Jahrhundert zugeschrieben wird.®® In seinem

32 Nolden, Nico: Erinnerungskulturelle Wissenssysteme in Computerspielen. Historische Inszenierungen
digitaler Spielwelten in Massively-Multiplayer Netzwerken. Berlin 2019. S. 7.

33 Exemplarisch dafiir stehen die beiden Herausgeberschaften von Florian Kerschbaumer und Tobias
Winnerling von 2014. Vgl. Kerschbaumer, Florian; Tobias Winnerling (Hrsg.): Fruhe Neuzeit im
Videospiel. Geschichtswissenschaftliche Perspektiven. Bielefeld 2014; Winnerling, Tobias; Florian
Kerschbaumer (Hrsg.): Early modernity and video games. Newcastle upon Tyne 2014.

3 Zimmermann, Felix: ,It’s the atmosphere, stupid!“. Vergangenheitsatmosphiren, Definition und
Methode. https://gespielt.nypotheses.org/2175 (9.3.2021).

3 vgl. Schwarz, Angela: Quarry, playground, brand. Popular history in video games. In: History in games.
Contingencies of an authentic past. Hrsg. von Martin Lorber u. Felix Zimmermann. Bielefeld 2020. S. 25—
45.S. 28.

3% \gl. Pfister, Eugen: Why history in digital games matters. Historical authenticity as a language for
ideological myths. In: History in games. Contingencies of an authentic past. Hrsg. von Martin Lorber u.
Felix Zimmermann. Bielefeld 2020. S. 47-72.

37 Vgl. Kubetzky, Thomas: Computerspiele als Vermittlungsinstanzen. In: ,,Wollten Sie auch immer schon
einmal pestverseuchte Kiithe auf Thre Gegner werfen?“. Eine fachwissenschaftliche Anndherung an
Geschichte im Computerspiel. Hrsg. von Angela Schwarz. 2., erweiterte Auflage. Munster 2012. S. 75—
106; Donecker, Stefan: Civilization und der Geist des Jahres 1991. In: Frilhe Neuzeit im Videospiel.
Geschichtswissenschaftliche Perspektiven. Hrsg. von Florian Kerschbaumer u. Tobias Winnerling.
Bielefeld 2014. S. 269-288.

38 \/gl. van Laak, D.: Uber alles in der Welt.



Fahrwasser wurde die Aufteilung der Welt in koloniale Einflusszonen zumeist europai-
scher Nationalstaaten betrieben. Fur den Zeitraum von drei Dekaden zéhlte auch das
Deutsche Reich zu diesen Staaten. Trotz der in der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts
weitgehend erfolgten Dekolonisation der Welt reichen die Folgen der imperialen Welt-
ordnung bis in die Gegenwart. Zu ihnen gehdren wirtschaftliche Abhéangigkeiten der ehe-
maligen Kolonien, deren kulturelle Verschmelzung mit den friiheren Imperien, aber auch
alltagsrassistische Weltbilder, welche sozialen Unfrieden in den Gesellschaften der Nach-
folgestaaten stiften.3® Als hinderlich fiir die Aufarbeitung der Kolonialzeit erweist sich in
Deutschland das Erbe des Nationalsozialismus. Hinter dem Gedenken an die Shoah mis-
sen Forschende zur Kolonialzeit wie Zimmerer gegen ,,die koloniale Amnesie der Deut-
schen*“? kampfen. Das fiihrt nicht selten zu Vorwiirfen des Relativismus unter Histori-
ker*innen, was im Friihjahr 2021 das Aufleben der Windhoek-Auschwitz-Debatte ver-
deutlicht, welche kontrovers diskutiert, ob der Kolonialismus wegbereitend fiir den Nati-

onalsozialismus gewesen sei.**

Der Konflikt um eine groRRere Aufmerksamkeit fur die koloniale Vergangenheit Deutsch-
lands lasst vermuten, dass auch das Bewusstsein fiir die Verhandlung von imperialen
Weltordnungen in digitalen Spielen bisher noch nicht stark reflektiert wird. Das macht
den Gegenstand auch fiir die postcolonial studies relevant, welche die Aufarbeitung der
Kolonialzeit zum Ziel haben. Sie sind international weiterhin stark unterrepréasentiert, set-
zen sich aber mit hochaktuellen Problemen der Gesellschaft wie digitalisierten Rassismen
auseinander.*?> Daher wird sich diese Arbeit methodisch an der Postkolonialen Theorie
orientieren, als deren Ursprung haufig die Monografie ,,Orientalismus“*® des britischen
Literaturwissenschaftlers Edward Said betrachtet wird.** Er arbeitet in seiner Untersu-

chung literarische Orientvorstellungen als ein européisches Konstrukt des Orients heraus.

3¥vgl. ebd. S. 12.

40 Zimmerer, Jirgen: Kolonialismus und kollektive Identitit. Erinnerungsorte der deutschen
Kolonialgeschichte. In: Kein Platz an der Sonne. Erinnerungsorte der deutschen Kolonialgeschichte. Hrsg.
von Jirgen Zimmerer. Frankfurt am Main 2013. S. 9-37. S. 9.

41Vgl. Rothberg, Michael u. Jirgen Zimmerer: Erinnerungskultur. Enttabuisiert den Vergleich! In: Die Zeit
(4.4.2021).  https://www.zeit.de/2021/14/erinnerungskultur-gedenken-pluralisieren-holocaust-vergleich-
globalisierung-geschichte/komplettansicht; Schmid, Thomas: Erinnerungskultur. Der Holocaust war kein
Kolonialverbrechen. In: Die Zeit (7.4.2021). https://www.zeit.de/2021/15/erinnerungskultur-holocaust-
kolonialismus-menschheitsverbrechen-vergleichbarkeit-michael-rothberg-juergen-zimmerer/
komplettansicht; Gerwarth, Robert u. Stephan Malinowski: Der Holocaust als ,,kolonialer Genozid“?
Européische Kolonialgewalt und nationalsozialistischer Vernichtungskrieg. In: Geschichte und
Gesellschaft 33 (2007) H. 3. S. 439-466.

42\V/gl. Nakamura, Lisa: Digitizing race. Visual cultures of the Internet. Minneapolis 2007.

43 Said, Edward: Orientalismus. Ubers. von Hans Giinter Holl. 5. Auflage. Frankfurt am Main 2017.
4\/gl. Jansen, Jan u. Jirgen Osterhammel: Dekolonisation. Das Ende der Imperien. Miinchen 2013. S. 115.
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Dazu verbindet er das Weltbild mit der Geopolitik des Imperialismus und analysiert, wie
sich diese unterschwellig in der Literatur der Zeit manifestieren und in die Gegenwart
tradieren.*® Oder um es in Saids Worten zu sagen, ,,der Orientalismus ist seither ein west-
licher Stil, den Orient zu beherrschen, zu gestalten und zu unterdriicken.“*6 Da sich Saids
Theorie dezidiert mit der kolonialen Herrschaft Europas Gber die Welt auseinandersetzt,*’
lasst sich seine Konzeption des ,,Anderen* auch auf andere ehemalige Kolonien als den
,,Orient” anwenden.*® Said greift auf Antonio Gramscis Konzept der Hegemonie zuriick.
Demnach entsteht im gesellschaftlichen Kampf um Hegemonie eine Gruppe, die domi-
niert werde, um es ludisch auszudriicken: sozusagen frei von agency ist. Diese Gruppe
nennt Gramsci die Subalternen.*® Gramscis Konzeption l4sst jedoch miteinander konkur-
rierende Ansichten in einem Medium zu, weswegen sich das Konzept gut fir die Unter-
suchung diskursiver Praktiken in digitalen Spielen eignet.>® Dabei baut Said auch auf den
Diskurs-Begriff von Michel Foucault auf. Nach Foucault stehen Macht und Wissen in
einem komplexen Verhaltnis und werden diskursiv geformt.>! Der Diskurs kann daher als
ein ,,,Herrschaftssystem* der Wahrheit>? beschrieben werden. Auch digitalen Spielen ist
es zu eigen, den Spielenden interaktive Wahlmdglichkeiten zu bieten und somit verschie-
dene Perspektiven aufzugreifen. So kann auch Saids kontrapunktische Lesestrategie ge-
nutzt werden, um die in ,,Anno 1800 verborgenen Vorstellungen tber nicht-europdische

Gesellschaften zu untersuchen.

Die bislang einzige Monografie, welche die Postkoloniale Theorie auf digitale Spiele an-
wendet, stammt vom indischen Ludologen Souvik Mukherjee, in welcher er die Kriterien
der Raumlichkeit, der Subalternitat und der postkolonialen Spielarten untersucht.> Den-
noch ist auch in der deutschen Geschichtswissenschaft der erste Schritt bereits erfolgt.
Mit dem Sammelband ,,Weltmaschinen“ sollen dezidiert die postcolonial studies an den

deutschen Diskurs zum digitalen Spiel herangetragen werden und so soll der

4 Vqgl. Said, E.: Orientalismus. S. 21-22.

4 Ebd. S. 11.

47Vgl. ebd. S. 10.

48 \V/gl. Cassar, Robert: Gramsci and games. In: Games and Culture 8 (2013) H. 5. S. 330-353. S. 334.
49Vgl. Langemeyer, Ines: Antonio Gramsci. Hegemonie, Politik des Kulturellen, geschichtlicher Block. In:
Schlusselwerke der Cultural Studies. Hrsg. von Andreas Hepp, Friedrich Krotz u. Tanja Thomas.
Wiesbaden 2009. S. 72-82. S. 74.

%0 Vgl. Cassar, R.: Gramsci and games. S. 332.

51 vgl. Kerner, Ina: Postkoloniale Theorien zur Einfilhrung. 3., erganzte Auflage. Hamburg 2017. S. 68—
69.

52 Foucault, Michel: Dispositive der Macht. Uber Sexualitét, Wissen und Wahrheit. Berlin 1978. S. 54.

3 Vgl. Mukherjee, Souvik: Videogames and postcolonialism. Empire plays back. London 2017.
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»Sammelband [...] einige der angesprochenen Forschungsliicken [...] zumindest [aufzei-
gen].“** Auf dieser Grundlage aufbauend eruiert Tobias Winnerling, weswegen es iiber
zwei Jahrzehnte zu keiner umfassenden Debatte tber die unkritische Auseinandersetzung

mit der Kolonialzeit in der ,,Anno“-Reihe kam.%®

Da die Postkoloniale Theorie den Gegenstand im Sinne eines weiten Textbegriffs jedoch
nur partiell erschliellen kann, wird sie durch die Spieltheorie Johan Huizingas erganzt.
Der niederlandische Kulturhistoriker vertritt mit seiner Theorie des ,,homo ludens® die
Auffassung, dass der menschlichen Kultur etwas ,,Spielerisches® inhdrent sei. Demnach
ermoglichten ludische Ansétze die kreative und ernsthafte Gestaltung von Kultur.
Huizinga entwirft das Spiel als geschitzten Raum, welcher jedoch eine Beeinflussung der
Welt auRerhalb des Spiels ermogliche.>® Entsprechend der Sorge Zimmerers, dass
Spielende Vorstellungen iiber die Kolonialzeit aus ,,Anno 1800* adaptieren kénnten,>’
besteht somit die Moglichkeit, dass dieses populdre Spiel die ,Amnesie‘ der deutschen
Erinnerungskultur zur Kolonialzeit widerspiegelt oder sogar verfestigt. Daher soll
Huizingas Spieltheorie genutzt werden, um die ludische Elemente des Spiels reflektieren

zu konnen.

Um die Forschungsliicke zur Verhandlung der Kolonialzeit in digitalen Spielen partiell
zu fallen, schlieRt diese Arbeit mit dem Gegenstand ,,Anno 1800 an die Forschung
Mukherjees zum Postkolonialismus in Videospielen an. Fir die Untersuchung wird ein
hermeneutisches Verfahren angewendet, welches von der kontroversen Debatte um das
Auslassen von Darstellungen der Sklaverei in digitalen Spielen ausgeht. Es wird durch
eine Analyse der medialen Berichterstattung und Forendiskussionen zum Spiel sowie
durch eine Sichtung der Weiterentwicklung des Spiels mit der Erweiterung ,,Land der
Lowen™ erginzt. Anhand der Beschreibung von Spielzusammenhéngen werden die In-

halte mit dem fachlichen sowie dem auBerfachlichen Diskurs in Bezug gesetzt und

54 Kostlbauer, Josef, Eugen Pfister u. a.: Einleitung. Welt(weit) spielen. In: Weltmaschinen. Digitale Spiele
als globalgeschichtliches Phanomen. Hrsg. von Josef Kostlbauer, Eugen Pfister u. a. Wien 2018. S. 7-23.
S. 10-11.

% Vgl. Winnerling, Tobias: How to get away with colonialism. Two decades of discussing the Anno Series.
In: History in games. Contingencies of an authentic past. Hrsg. von Martin Lorber u. Felix Zimmermann.
Bielefeld 2020. S. 221-236.

% Vgl. Huizinga, Johan: Homo ludens. Versuch einer Bestimmung des Spielelementes der Kultur.
Amsterdam 1939. S. 7-23.

57Vgl. Schott, D.: Historisch, wo es gefallt.



schliellich der Beitrag des Spiels zur kulturellen Verhandlung der deutschen Kolonialzeit
induktiv reflektiert.

Das digitale Spiel ,,Anno 1800 eignet sich in besonderem MaRe fiir die Untersuchung.
Ein gewichtiger Punkt ist diesbezuglich, dass es bereits eine Kontroverse um die Ver-
handlung der Kolonialzeit durch das Spiel gibt, diese jedoch bisher nur geringe For-
schungsergebnisse erbracht hat. Erganzt wird diese Relevanz des Gegenstandes durch die
Aufnahme des ,,Black Lives Matter* Diskurses von Seiten Ubisofts und der Absichtser-
klarung, sich gegen Alltagsrassismus in der Branche zu engagieren. Dies hat einen poten-
ziell grol3en Einfluss auf die Gesellschaft, weil Ubisoft ein ,,multinationale[s] Riesenun-
ternehmen mit Filialen auf allen Kontinenten“®® darstellt. Zugleich handelt es sich bei der
,, Anno*-Serie um eine insbesondere in Deutschland erfolgreiche Marke,*® deren letzter
Titel mehr als eine Million verkaufte Exemplare innerhalb des ersten Jahres aufzuweisen
hat.®° Die nationale Relevanz wird dadurch ergéanzt, dass die deutsche Erinnerungskultur
eine deutliche Starkung postkolonialer Perspektiven bedarf, wie sie Zimmerer fordert.5!

Um das Desiderat zu beheben, ist die sogenannte ,,Investorausgabe“ Grundlage der Un-
tersuchung. Die Edition eignet sich durch sein umfangreiches Quellenmaterial fir die
Analyse. Dazu gehoren samtliche Spielerweiterungen (Season 1-3), welche nicht aus-
schlieRlich kosmetischer Natur sind.®? Von besonderem Interesse ist hierbei das zuvor
genannte ,,Land der Lowen*. Dieses Quellenmaterial wird erganzt durch Ankiindigungen
der Veréffentlichung von ,,Land der Léwen* sowie Forendiskussionen. Auf diese Weise
sollen ludische Elemente des Spiels mit dessen Vermarktung sowie der Rezeption des
Spiels verknUpft werden. Das Spiel selbst wird im sogenannten ,,close playing™ analy-
siert, bei dem wahrend des Spielens Beobachtungen und Notizen angefertigt werden, die

als Grundlage fur die Analysen dienen.

%8 Kostlbauer, J., E. Pfister u. a.: Einleitung. S. 8.

%9 Vgl. Schiler, Benedikt, Christopher Schmitz u. Karsten Lehmann: Geschichte als Marke. Historische
Inhalte in Computerspielen aus der Sicht der Softwarebranche. In: ,,Wollten Sie auch immer schon einmal
pestverseuchte Kiihe auf Thre Gegner werfen?*. Eine fachwissenschaftliche Anndherung an Geschichte im
Computerspiel. Hrsg. von Angela Schwarz. 2., erweiterte Auflage. Miinster 2012. S. 245-262. S. 249.

80 Vgl. Anno Union: Wir feiern mehr als 1 Million Anno 1800 Spieler. https://anno-union.com/de/union-
update-eine-million/ (12.4.2021).

61 \gl. Zimmerer, J.: Kolonialismus und kollektive Identitat. S. 13.

62vgl.  Ubisoft Store: Anno  1800. Investorausgabe.  https://store.ubi.com/de/game?pid=
5fc623ef0d253c3al475adba&dwvar_5fc623ef0d253c3al475adba_Platform=pcdl&edition=
Investorausgabe&source=detail (19.6.2021).
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Fur die Beantwortung der Frage, wie die Kolonialzeit im digitalen Spiel ,,Anno 1800
verhandelt wird, wie ludischer Imperialismus Anwendung findet und wie mit diesem ge-
brochen wird sowie welche Geschichtskulturen dadurch gestiftet werden, folgt diese Ar-
beit einem zweigliedrigen Aufbau. Zu Beginn soll im Kapitel Metropole und Kolonie als
statischer Moglichkeitenraum der Zusammenhang von fiktiver Spielwelt und im Spiel
verhandelter Kolonialzeit hergestellt werden. In den Unterkapiteln Hegemoniale Raum-
konstruktionen der ,, Alten Welt“ sowie Konstruktion subalterner Gesellschaften in den
Kolonien sollen die Anlage von R&umen respektive der Subalternitit naher untersucht
werden. Sie sollen aufzeigen, wie Orientalismen tber das Spiel diskursive Macht entfal-
ten. Daraufhin wird mit dem Kapitel Postkoloniales Spiel ,,Anno 1800 die Spielerwei-
terung ,,Land der Léwen* in den Fokus der Analyse geriickt. Es wird aufgezeigt, wie die
neue Spielregion Uber eine orientalistische Narration an das Hauptspiel angebunden wird.
In seinen drei Unterkapiteln werden einzelne Erzéhlstrange in den postkolonialen Blick
genommen. Erstens untersucht Die Geschichtsschreibung unter Kaiser Ketema im ,, Land
der Lowen* die Stiftung nationaler Identitat in der Peripherie auf subversive Elemente.
Es wird zweitens in Virtuelle Kolonialverbrechen die kritische Auseinandersetzung mit
dem Imperialismus untersucht, ehe drittens in Akademischer Widerstand und Erinner-
ungsorte der Bezug zwischen Spiel und gesellschaftlichem Diskurs hergestellt wird.

2. Metropole und Kolonie als statischer Méglichkeitenraum

Zunachst wird untersucht, wie ,,Anno 1800 Unterschiede zwischen Zentrum und Peri-
pherie fur das Spielgeschehen nutzbar macht. Dafir soll das Spiel knapp beschrieben
werden, ehe anschlieRend die deutsche Kolonialzeit und der nachfolgende Kolonialrevi-

sionismus kurz umrissen werden.

Das digitale Spiel ,,Anno 1800 ist der siebte Teil einer Spielereihe, welche inzwischen
zum franzosischen Konzern Ubisoft gehort, jedoch grof3enteils in Deutschland produziert
wird. Das Spiel wird dem Genre der Aufbaustrategiespiele zugeordnet und erfordert ein
umfangreiches Ressourcenmanagement. Mit Ausnahme von zwei Teilen setzt die Reihe
auf historische Settings, was auch fiir ,,Anno 1800 gilt. Es lasst sich zeitlich anhand der

im Spiel impliziten Technologien Uber den Titel des Spiels hinaus auf das spate 19.
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Jahrhundert verorten.®® Trotz dieses historischen Settings enthilt ,,Anno 1800 zahlreiche
Bezlige zu beliebten Genres und Medien wie Steam-Punk, Disney-Filmen und Fantasy-
Literatur. Die dem Spiel inhdrente Geschichtsdarstellung bewegt sich somit im Span-
nungsverhaltnis von Historie und populédrer Massenkultur. Diese Popularisierung der
Darstellung wird dadurch unterstiitzt, dass Ubisoft mit ,,Anno Union* den Spielenden

eine Plattform zur Partizipation unter anderem tber Abstimmungen anbietet.®*

Das Setting greift auf programmierte Spielregeln zurtick, welche in Form von mathema-
tischen Parametern die Basis fiir die interaktive Nutzung des Spiels darstellen. Das hohe
MaR der Interaktivitat ist ein konstitutives Merkmal® fir das Medium. Sie ist auch aus
kulturwissenschaftlicher Perspektive von groRer Bedeutung, da sie den Spielenden zwar
Entscheidungsmaglichkeiten erdffnet, zugleich aber auch an Regeln gebunden ist. Nach
Huizinga stellen Regeln das Fundament des Spiels dar.%® Daraus lasst sich schlieRen, dass
sie sich in Spielmechaniken, visueller Gestaltung und Narration von ,,Anno 1800 mani-
festieren. Auf diese Weise gestalten die im Setting angelegten Regeln einen statischen
Madglichkeitenraum, da sie fir jede Partie des gleichen Spiels gelten und die Spielenden
bewusst oder unbewusst auf sie zurtickgreifen. Das Spielgeschehen lasst sich somit als
interaktive Nutzung von Parametern und anderen Gestaltungselementen beschreiben,
welche durch das Entwicklungsstudio vorgegeben werden. Auf diese Weise wird ein Kor-
ridor von Mdglichkeiten, ein Handlungskorridor, geschaffen, welchen die Spielenden

nutzen kdnnen und der sie zugleich einschrankt.

,»Anno 1800 gestaltet sich als virtuelle Welt, welche der verklarten Schonheit Ozeaniens
in Georg Forsters Stdseebeschreibung nahekommt und kritische Perspektiven auf den
Kolonialismus ausblendet.®” Allgemein scheint die Inselwelt, in welcher die Spielenden
Stédte und ein fur deren Auskommen nétiges Handelsimperium tber zahlreiche Inseln
unterschiedlicher Klimazonen errichten kénnen, einen utopischen Charakter zu haben.
Denn diese Inseln stehen bereit, um den Vorstellungen der Spielenden entsprechend ge-
nutzt, bebaut und allgemein bespielt zu werden. Mdéchten die Spielenden die eigene Stadt

83 Vgl. Luther, P.: , Behalte den roten Faden im Auge*‘; Nolden, N.: Im saubersten Zoo der Welt.

64 Vgl. Gamestar: Anno 1800. Gameplay & Antworten zu Sklaven, Multilplayer [sic] und mehr. https://
www.youtube.com/watch?v=5BtCTmpQIWw&t=839s (14.4.2021).

8 Vgl. Ryan, Marie-Laure: Will new media produce new narratives? In: Narrative across media. The
languages of storytelling. Hrsg. von Marie-Laure Ryan. Lincoln 2004. S. 337-359. S. 338-339.

% Vgl. Huizinga, J.: Homo ludens. S. 18.

67Vvgl. Wendt, Reinhard: Die Suidsee. In: Kein Platz an der Sonne. Erinnerungsorte der deutschen
Kolonialgeschichte. Hrsg. von Jurgen Zimmerer. Frankfurt am Main 2013. S. 41-55. 41.
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auf eine hohere Entwicklungsstufe tragen, missen sie daftir den Handel ausweiten. Bei
der dazu bendtigten Erweiterung des Kolonialreiches treffen die Spielenden vornehmlich
auf unbesiedelte Inseln beziehungsweise findet keine ludische Reflektion dessen statt,
dass den Bewohner*innen ,,eine gewisse Lebensweise [aufgedrangt wird] und sie in ein
kapitalistisches System [gezwangt werden]*%®. Dabei folgt ,,Anno 1800 dem literari-
schen Topos der verlassenen Insel,%® welche sich nach eigenen Vorstellungen gestalten
lasst. Allerdings ist es nicht uniblich, dass in &hnlichen utopischen Entwiirfen Sklaverei
oder vergleichbare Phanomene enthalten sind, betont Mukherjee und nennt beispielhaft
die antiken Philosophen Platon und Aristoteles.” In der Tat ist das historische Setting in
vielen digitalen Spielen austauschbar und lasst sich sogar in die Zukunft verlegen. Die
zentralen Spielmechaniken bleiben die gleichen. Bereits 1999 merkt das Stefan Baur zum
ersten Teil der Serie, ,,Anno 1602 an.”* Auch Christian Geulen sowie Mukherjee mit den
Referenzen im Titel beziehungsweise Untertitel ihrer Forschungsarbeiten sehen imperiale
Weltordnungen in den Entwiirfen zukiinftiger , Nicht-Orte* (iberdauern.”? So erscheint es
nur konsequent, dass die beiden direkten VVorgénger von ,,Anno 1800 im 21. bzw. 23.
Jahrhundert angesiedelt sind. Ob dies dazu dient, Abwechslung im Setting der Reihe zu
bieten oder so lediglich die Problematik um Darstellungen der Sklaverei vermieden wer-
den soll, muss an dieser Stelle offenbleiben. Durch solche Kontinuitdten im Spielprinzip
bei wechselnden zeitlichen Settings wird das Uberdauern historischer Phanomene und
Konzepte bis in die Zukunft festgeschrieben.” Das gilt beispielsweise fiir den imperialis-

tischen Expansionsdrang, welcher in zahlreichen Zukunftsvorstellungen zu finden ist.

Mit ,,Anno 1800 wird das Setting nun in ,,ein viktorianisches Kolonialreich* verlegt und
die Spielenden ,,gestalten [dessen] wirtschaftliche und soziale Entwicklung.“™ Trotz der

Dominanz des britischen Weltreichs im Setting muss das Spiel sowohl aufgrund seiner

8 Weber, Muriele: Auf Inseln. Gestrandet im Kapitalismus. https://www.republik.ch/2020/08/14/
gestrandet-im-kapitalismus (16.3.2021).

89 Vgl. Samson, Barney: Desert islands and the liquid modern. Cham 2020. S. 5-6.

0vgl. Mukherjee, Souvik: Video games and slavery. In: Transactions of the Digital Games Research
Association 2 (2016) H. 3. S. 243-257. S. 248-251.

'Vgl. Baur, Stefan: Historie in Computerspielen. ,,Anno 1602 — Erschaffung einer neuen Welt*. In:
WerkstattGeschichte (1999) H. 23. S. 83-91. S. 91.

2 Vgl. Geulen, Christian: ,,The Final Frontier...“. Heimat, Nation und Kolonie um 1900: Carl Peters. In:
Phantasiereiche. Zur Kulturgeschichte des deutschen Kolonialismus. Hrsg. von Birthe Kundrus. Frankfurt
am Main 2003. S. 35-55; Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism.

8 \Vgl. Berman, Russell: Der ewige Zweite. Deutschlands Sekundarkolonialismus. In: Phantasiereiche. Zur
Kulturgeschichte des deutschen Kolonialismus. Hrsg. von Birthe Kundrus. Frankfurt am Main 2003. S. 19—
32.8.22.

4 Seeberger, Maximilian: Anno 1800. https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogisches-spiel/
anno-1800/ (9.3.2021).
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Popularitat als auch seiner Entstehung in Deutschland als Verhandlung deutscher
Kolonialgeschichte betrachtet werden. Dass das Spiel diese Kolonialvergangenheit nicht
ganzlich verleugnet, lasst sich anhand der Spielcharaktere belegen, mit welchen in das
imperiale ,,Wettrennen‘ gezogen wird. Zu diesen gehort Carl Leonard von Malching, ein
Industrieller, der mit dem Verlust einstiger ,,GroRe* seiner Familie hadert.” Vor dem
Hintergrund, dass ,,Anno 1800 nach Angaben des Entwicklungsstudios das gesamte 19.
Jahrhundert spielbar mache, ist diese Charakterisierung der Spielfigur als Allegorie auf
das 1871 gegriindete Deutsche Reich zu verstehen. Somit greift das Spiel direkt auf die

deutsche Kolonialvergangenheit zurtick.

Nach Sebastian Conrad hing das Streben, ein deutsches Kolonialreich zu errichten, zwar
mit der Phase der Reichsgriindung zusammen, es sei jedoch in einen weiten Kontext
einzuordnen. Der Wunsch, durch den Erwerb von Kolonien zu anderen europdischen
Méchten aufzuholen, sei ebenfalls durch die revolutiondre Entwicklung der Infrastruktur
bedingt gewesen, welche eine Grundvoraussetzung fir den Imperialismus dargestellt
habe. Zudem nennt er auch die gesteigerte Massenproduktion der Zeit, welche
globalisierte Mérkte fiir Rohstoffe und Waren erforderte.”® Beide Aspekte sind auch
augenscheinliche Elemente des Settings von ,,Anno 1800“. Dampfschiffe und
Eisenbahnen ermdglichen es den Spielenden, die grofen Mengen von Rohstoffen und
Erzeugnissen in ein globales Handelsnetz des Kolonialreiches einzubinden und die
virtuelle Bevolkerung zu versorgen. Ebenso war die deutsche Kolonialbewegung von der
politischen Situation vor der Reichsgriindung gepragt, wie Conrad weiter ausfihrt. Da
die erwiinschte deutsche Nation weiterhin in eine Vielzahl von zum Teil kleinen und
kleinsten Staaten zersplittert war, dienten die Kolonien als Projektionsflache fur deutsche
Einheit und zivilisatorische Vorstellungen. Mittels einer erfolgreichen Kolonialpolitik
sollte zugleich eine geeinte Nation ertrdumt, realisiert und als européische GrolRmacht
installiert werden.”” Als Hohepunkt dieser kolonialen Bemiihungen ist der Ausdruck vom
,,Platz an der Sonne* zu betrachten, mit welchem Reichskanzler Bernhard von Biilow die

Annexion von iiberseeischen Kolonien legitimieren wollte.”

5 \Vgl. Fandom.com: Carl Leonard von Malching. Anno 1800 Wiki. https://anno1800.fandom.com/wiki/
Carl_Leonard_von_Malching (15.5.2021).

6\/gl. Conrad, Sebastian: Deutsche Kolonialgeschichte. 4., durchgesehene Auflage. Miinchen 2019. S. 18.
Tvgl. ebd. S. 18-20.

8Vgl. Zimmerer, J.: Kolonialismus und kollektive Identitit. S. 27; van Laak, Dirk: ,,Ist je ein Reich, das
es nicht gab, so gut verwaltet worden?". Der imagindre Ausbau der imperialen Infrastruktur in Deutschland
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Auch die Spielenden von ,,Anno 1800 realisieren durch den imperialistischen Charakter
des Spiels koloniale Fantasien. Unabhéngig davon, welchen Avatar sie fir ihre Partie
wahlen, werden sie in eine von nationalistischem und royalistischem Pathos gepragte
Kampagne involviert. Sie erhalten stets Auftrdge von Sir Archibald Blake dem
Reprasentanten der Konigin und der Hegemonialmacht im Spiel.”® Sowohl Blake als auch
die Konigin lassen sich dem Namen respektive ihrer Darstellung nach dem britischen
Kolonialreich zuordnen. Das sollte allerdings nicht als mangelnde Relevanz der
deutschen Kolonialgeschichte interpretiert werden. Auf diese Weise wird lediglich die
exponierte Bedeutung des britischen Imperialismus fur die unterhaltungsmediale
Verhandlung der Kolonialzeit ersichtlich. Denn das britische informal empire stellt
offenbar eine Instanz dar, Uber die das Entwicklungsstudio meint, die Kolonialzeit
verhandeln zu kénnen, ohne die ,,Wohlfiihlatmosphire®® des Spiels zu beeintrichtigen.
Das informal empire ist dadurch zu charakterisieren, dass die Hegemonialmacht keine
aktive und direkte Steuerung der Kolonien vornahm. Vielmehr wurden lokale
Machteliten installiert, welche im Sinne des Imperiums agierten. Ihr Herrschaftsgebiet
wurde Uber Vertrage als sogenannte Protektorate an die Imperien angeschlossen. Dafiir
war eine deutliche wirtschaftliche Dominanz der Imperialmacht Voraussetzung. Nicht
nur Grol3britannien, die USA und Japan sind als solche Mé&chte aufgetreten, sondern auch
das Deutsche Reich hat in seiner Kolonialzeit solche Praktiken angewendet. Ebenso
agieren die Spielenden als ludische Reprasentation eines imperialistischen Staates.®* Sie
schreiben dessen koloniale Vergangenheit ,,um* und iiben als informell herrschende

Macht tber virtuelle Untergebene aus.

Durch die Wahl des Spielcharakters Leonard von Malching und durch die deutsche
Produktion wird ,Anno 1800“ zusadtzlich in die Nahe des deutschen
Kolonialrevisionismus gerlickt. Dieser Umgang mit der Kolonialzeit suchte die

Niederlage des Ersten Weltkriegs und den zusétzlichen Verlust der deutschen Kolonien

nach 1918. In: Phantasiereiche. Zur Kulturgeschichte des deutschen Kolonialismus. Hrsg. von Birthe
Kundrus. Frankfurt am Main 2003. S. 71-90. S. 83.

Vgl. Fandom.com: The Queen. Anno 1800 Wiki. https://anno1800.fandom.com/wiki/The Queen
(21.6.2021).

80 Zimmermann, J., zit. nach Prattes, Vanessa: Schone neue Welt. In: Stiddeutsche Zeitung (20.5.2019).
https://www.sueddeutsche.de/kultur/computerspiel-schoene-neue-welt-1.4454376.

81 vgl. Osterhammel, Jiirgen u. Jan Jansen: Kolonialismus. Geschichte, Formen, Folgen. 8., aktualisierte
Auflage. Miinchen 2017. S. 22-26; Conrad, S.: Deutsche Kolonialgeschichte. S. 14-15.
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zu verarbeiten.®? Wie Kien Ha schreibt, brachte er einen ,,Kolonialismus ohne Kolonien
[hervor, welcher] sich im Feld der virtuellen Realitit [erfiillt habe].“®3 Ha gebraucht den
Begriff ,,virtuell*“ offensichtlich nicht im informationstechnologischen Sinne, wie er fur
digitale Spiele tblich ist, sondern als Anlage von Mdglichkeiten. Durch diese begriffliche
Nahe wird auch das ludische Element des Kolonialrevisionismus ersichtlich, welcher
gedanklich Prozesse vollzog, die sich zum Teil in dhnlicher Form bei ,,Anno 1800
umsetzen lassen. Bei solchen kolonialen Fantasien wurden und werden weiterhin nur zu
gern die negativen Aspekte der Kolonialzeit verdréngt, wie die schleppende Anerkennung
des Genozids an Herero und Nama durch die Bundesregierung nahelegt und die erst 2021
erfolgt ist.2* Dieser Genozid gehort genauso zum deutschen Erbe des Imperialismus wie
die blutige Niederschlagung des Maji-Maji-Aufstands im heutigen Tansania.®> Doch von
diesen Gewaltexzessen der deutschen Kolonialzeit ist im Spiel keine Spur, was sicherlich
auch der ,Wohlfiihlatmosphére* geschuldet ist, die das Spiel ausstrahlen soll. Stattdessen
wird die Spielerweiterung ,,Speicherstadt mit dem Verweis auf die ,,weltweit grofite
Lagerstadt und ein UNESCO-Weltkulturerbe in Hamburg*®® beworben. Offenbar erfolgt
eine selektive Bezugnahme auf ,grofRartigec Errungenschaften der deutschen

Kolonialzeit, dessen Zustandekommen durch Ausbeutung nicht reflektiert wird.

Vor diesem historischen Hintergrund wirken die malerisch inszenierten Inselwelten von
,, Anno 1800%, in welchen stets die ,virtuelle Sonne‘ scheint, trotz ihres fiktionalen Set-
tings wie ein ludisches Programm zur Rickkehr in ,erfolgreich® verdréangte Zeiten. Dieses
Programm stellt einen durch Regeln beziehungsweise das Setting eingeschréankten Hand-
lungskorridor, in welchem koloniale Fantasiereiche geschaffen und verwaltet werden
konnen. Um zu untersuchen, welche imperialistischen Spielkonzepte in ,,Anno 1800 An-

wendung finden, sollen im Folgenden Aspekte untersucht werden, die fir den

82 Vgl. Rogowski, Christian: ,,Heraus mit unseren Kolonien!“. Der Kolonialrevisionismus der Weimarer
Republik und die ,,Hamburger Kolonialwoche* von 1926. In: Phantasiereiche. Zur Kulturgeschichte des
deutschen Kolonialismus. Hrsg. von Birthe Kundrus. Frankfurt am Main 2003. S. 243-262. S. 243.

8 Ha, Kien: Macht(t)raum(a) Berlin. Deutschland als Kolonialgesellschaft. In: Mythen, Masken und
Subjekte. Kritische Weiliseinsforschung in Deutschland. Hrsg. von Maureen Eggers, Grada Kilomba u. a.
4. Auflage. Minster 2020. S. 105-117. S. 1009.

8 Vgl. Habermalz, Christiane u. Wulf Wilde: Versohnungsabkommen mit Namibia. Deutschland erkennt
Kolonialverbrechen als Genozid an. https://www.deutschlandfunk.de/versoehnungsabkommen-mit-
namibia-deutschland-erkennt.2897.de.html?dram:article_id=497979 (21.6.2021).

8 Vgl. Speitkamp, Winfried: Deutsche Kolonialgeschichte. 4., aktualisierte u. erweiterte Auflage.
Ditzingen 2005. 123-137.

8 Ubisoft Blue Byte: Anno 1800. Der erste DLC von Season 3 ,,Speicherstadt ab sofort verfiigbar. https://
bluebyte.ubisoft.com/de/anno-1800-der-erste-dlc-von-season-3-speicherstadt-ab-sofort-verfuegbar/
(15.5.2021).
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Imperialismus aus postkolonialer Perspektive zentral sind. Zunéchst wird anhand virtuel-
ler Raumkonstruktion der Gegensatz von Metropole und Kolonie als orientalistische Di-

chotomie dargelegt.

2.1 Hegemoniale Raumkonstruktionen der ,,Alten Welt*

Weil die Domane des Raumes fiir den historischen Imperialismus bedeutend ist, soll nun
untersucht werden, welche Rolle virtuelle Raumlichkeit fir die statische Verhandlung der
Kolonialzeit in ,,Anno 1800 spielt. Um ihren Einfluss auf die diskursive Verhandlung
von Hegemonie zu erfassen, werden einzelne Kategorien von Raumlichkeit im Spiel mit
ihrer historischen Funktion fur den Imperialismus verknlpft und auf orientalistische Ein-
flisse untersucht. Said synthetisiert seinen Orientalismus-Begriff als Zwang, der aus der
Kombination von Mehrheitsmeinung und politischer Absicht resultiert.8” Nach seiner An-
sicht stelle ,,die Vorstellung einer allen anderen Vélkern und Kulturen tberlegenen euro-
paischen ldentitit das hegemoniale Wesen der ,,europiischen Kultur“® dar. Dabei ist
die dichotome Aufteilung der Welt, der territoriale Entwurf des ,,Eigenen® und des ,,An-
deren*, ein zentraler Bestandteil des Orientalismus. So ist nicht nur die ludische Konzep-
tion spielerischer Mdoglichkeitenrdume von Bedeutung fur diese Arbeit. Es ist auch zu
untersuchen, wie sich die Konstruktion virtueller Rd&umlichkeit in Gestalt von Spielwelten
aufdie Verhandlung der Kolonialzeit in ,,Anno 1800 auswirkt. Diese konstruierte Raum-
lichkeit ist im Falle der Strategie- und Aufbauspiele von exponierter Funktion, denn in

diesen Spielen kommen imperialistische Praktiken am starksten zur Geltung.

Mukherjee untersucht den Zusammenhang von Imperien und digitalem Spiel als Tradie-
rung einer westlichen Kulturtechnik. Er stellt heraus, dass Beschreibungen von imperia-
listischen WelterschlieBungsverfahren bereits im spéten 18. Jahrhundert Gber ludische
Ausdriicke erfolgten. Sie wurden literarisch verarbeitet und in analoge Spiele gefasst,
welche mit Raumkonstruktionen arbeiten, ehe sie die digitalen Spiele erreichten.®® Die

Essenz dieses imperialistischen Spielprinzips lasst sich wie folgt charakterisieren:

87 Vvgl. Castro Varela, Maria do Mar u. Nikita Dhawan: Postkoloniale Theorie. Eine kritische Einfiihrung.
3. Auflage. Bielefeld 2020. S. 109.

8 Said, E.: Orientalismus. S. 16.

8 Vgl. Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 29-37.
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,,Das standige Bedirfnis nach aggressivem Wachstum wird zur zentralen Spielmechanik. Vir-
tuelle Imperien stagnieren nicht, sie zerfallen nicht, nein, sie expandieren scheinbar endlos wei-

ter. Hier wird das Diktat des Wachstums auf Kosten der anderen spielerisch verinnerlicht. %

Zwar ermdglichen die virtuellen Welten der digitalen Spiele ihre unendlich anmutende
Ausdehnung Uber Spielerweiterungen oder prozedurale Verfahren der Weltgestaltung,
dennoch gehort der Konflikt um die begrenzten Ressourcen der Welt zum wesentlichen
Spielprinzip von ,,Anno 1800“. Spielende, welche eine langsame Expansion verfolgen,
werden frither oder spater an Grenzen des Wachstums stof3en, die ihnen die limitierte
Anzahl von virtuellen Inseln setzt. Spatestens dann missen sie entscheiden, ob sie das
expansive Spielprinzip ablehnen oder sich in die Konkurrenz um Dominanz fugen. Eig-
nen sie sich dabei koloniale Techniken der Welterschlielung an, erzeugen sie ihre eigene
koloniale Vergangenheit und Zukunft (,,personal colonial pasts and futures“®') wie
Sybille Lammes konstatiert. Das imperiale Setting des Spiels wirkt sich dabei vermutlich
als Einflussfaktor auf das Verstdndnis der Spielenden aus, wie ,,Anno 1800 ,richtig® zu
spielen sei. Es beglnstigt, dass Spielende den Erwerb moglichst vieler Kolonien als we-
sentliches Spielprinzip interpretieren. Zugleich legt es einen Fokus auf die Entwicklung
der européischen Metropolen, wohingegen die Versorgung der Kolonien als von unterge-
ordneter Relevanz wahrgenommen werden kann. So bemdiht sich das Spiel, die Atmo-
sphére eines ,,Goldenen Zeitalters* zu schaffen, welches mit bedeutenden wissenschaft-
lichen, kulturellen und sozialen Errungenschaften einhergeht. Der auch fur wirtschaftli-
che und gesellschaftliche Bltezeiten genutzte Topos des ,,Goldenen Zeitalters* steht da-
bei sinnbildlich fur die fehlende kritische Auseinandersetzung des Spiels mit der verhan-
delten Zeit. Denn auch in ,,Anno 1800 wird nicht hinterfragt, dass der Wohlstand und
die Errungenschaften der Metropole nicht unwesentlich aus der kolonialen Ausbeutung
resultieren. Exemplarisch dafir stehen die Erfindung beziehungsweise Verbreitung von
Eisenbahn und Verbrennungsmotor, arch&ologische Funde und die Ausrichtung von
Weltausstellungen sowie gesellschaftlicher Aufstieg und Massentourismus. Somit wer-

den politische Inhalte transportiert und Weltbilder in die Zukunft tradiert.®?

% Kostlbauer, J., E. Pfister u. a.: Einleitung. S. 17; vgl. auch Pfister, Eugen: ,,A passport is required.
Imaginationen von Grenzen und Flucht im digitalen Spiel. In: Grenzen. Kulturhistorische Anndherungen.
Hrsg. von Helene Breitenfellner, Eberhard Crailsheim u. a. Wien 2016. S. 181-197. S. 185.

°1 Lammes, Sybille: Postcolonial playgrounds. Games and postcolonial culture. In: Eludamos. Journal for
Computer Game Culture 4 (2010) H. 1. S. 1-6. S. 1.

92Vgl. Cassar, R.: Gramsci and games. S. 337.
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Die Raumkonstruktion erfllt zugleich eine selektive Funktion der Sozialkritik, denn sie
bestimmt, was dargestellt werden kann und was nicht. Auf diese Weise werden qualitative
Aussagen (ber die Spielregionen getroffen. Beispielsweise kdnnen Arbeiterproteste aus-
brechen, wenn die Bevolkerung nicht zufriedengestellt wird. Diese driicken sich durch
rot beflaggte Stralenzlige und in demonstrierenden Menschenmassen aus. Um die Stim-
mung der virtuellen Bewohner*innen zu heben oder andere positive Effekte zu erzielen,
kdnnen sich die Spielenden der Propaganda bedienen, was von sarkastischen Kommen-
taren des Zeitungsherausgebers begleitet wird. Die vorgeblich utopische ,,heile Welt* ist
offensichtlich nicht so idealisiert konzipiert, wie es zunéchst erscheint. Dabei selektiert
das Spiel jedoch, in welchen Bereichen eine kritische Perspektive eingenommen wird,
indem nur vereinzelt historische Phdnomene wie die Arbeiterbewegung explizit verhan-
delt werden. Dass in den kolonisierenden Gesellschaften wie dem Deutschen Reich auch
Kritik an der Ausbeutung der Kolonien getibt wurde,*® wird hingegen nicht erwahnt. Ar-
beiterproteste erscheinen dahingehend geeignet zu sein, die positive Grundstimmung des
Spiels nicht zu beeintrachtigen — eine Kritik der zentralen imperialen Weltordnung
scheint hingegen ungeeignet zu sein. Damit manifestiert das Spiel eine eurozentrische
Norm, welche das Spiel stark auf dem europdischen beziehungsweise deutschen Markt
positioniert und zugleich lassen sich Grundannahmen tber die Identitaten der Spielenden
erahnen. Begunstigt wird das durch die ,koloniale Amnesie‘ der deutschen Erinnerungs-
kultur. In der Folge dieses Verdrangens bleibt die weitreichende Reflektion aus, dass
»Anno 1800° mit seinen imperialistischen Spielkonzepten eine Verhandlung der deut-
schen kolonialen Vergangenheit darstellt, weswegen auch nur selten der kritische Blick

auf die Raumkonstruktion erfolgt.

Durch die dichotome Weltaufteilung, welche mit orientalistischen Kategorien arbeitet,
fiigt sich ,,Anno 1800 wie auch andere digitale Spiele in die Tendenz der westlichen
Kolonialisierung virtueller Rdume (,,western colonialism of cyberspace* %4), welche eine
westliche Dominanzkultur im Internet etabliert. Dadurch wird das Spiel orientalistisch
geleitet, wodurch die europaische Uberlegenheit herausgestellt wird.*® Die virtuelle Welt

wird europdisierten Wahrnehmungsgewohnheiten der Spielenden untergeordnet, indem

% Vgl. Conrad, S.: Deutsche Kolonialgeschichte. S. 27-28.

% Dimita, Gaetano, Jon Festinger u. a.: Video games. Flagships of digital colonialism or solitary beacons
of creative freedom and diversity? In: Interactive Entertainment Law Review 3 (2020) H. 2. S. 75-76. S.
75.

% Said, E.: Orientalismus. S. 16.
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die Differenzierung zwischen dem ,,Eigenen® und dem ,,Anderen‘ auf territoriale Weise
vollzogen wird. Daher folgt auch die Raumaufteilung des Hauptspiels der orientalisti-
schen dichotomen Unterscheidung, welche in der Bezeichnung der beiden mit dem

Hauptspiel verfiigbaren Spielregionen als Alte und Neue Welt zum Ausdruck kommt.

Die sogenannte Alte Welt ist die Ausgangsregion der Kampagne von ,,Anno 1800 und
dominiert die Narration. Bevor die Spielenden eine Partie beginnen, haben sie die
Schwierigkeitsstufe, die Fraktionsfarbe sowie ein Wappen zu wahlen und kénnen sich fir
einen Avatar® entscheiden. Unter den mdglichen Avataren finden sich auch zahlreiche
Figuren, welche sich nicht européischen ,,Ethnien* zuordnen lassen und die vermutlich
die Diversitat im Spiel erhohen sowie die der Spielenden représentieren sollen. Zugleich
wird anhand dieser Avatare die Hegemonie der Alten Welt offenkundig. Die Figuren wer-
den in eine zutiefst ,,europédische* Narration eingebunden. Die Diversitat der Avatare be-
wirkt hier nur einen oberflachlichen Bruch mit der dichotomen Raumaufteilung, denn
Handlung und Setting werden nicht an diese Wahlmdglichkeit angepasst. Das Personal
der Kampagne wird von einer britischen Familie dominiert, deren Oberhaupt der Avatar
der Spielenden darstellt. Avatare, welche nicht ,,weil3* sind, bewirken aufgrund ihres
Aussehens vermutlich Irritation bei den Spielenden. Eine solche Irritation, die aus Wider-
spriichen zwischen narrativer und ludischer Ebene entsteht, wird auch als ludonarrative
Dissonanz bezeichnet.®” Durch sie werden in ,,Anno 1800 ,,schwarze* Spielende unter-
schwellig marginalisiert. Somit wird durch den Einfluss, welche Vorstellungen von raum-
licher Homogenitét auf die Narration haben, der Orientalismus diskursiv verbreitet. Dies
bewirkt, dass das Abweichen von der Norm als Makel konstruiert wird und so Macht tiber

diese Gruppe von Spielenden ausgetbt wird.

Durch die Bezeichnung Amerikas als Neue Welt wird zugleich transparent, dass die Exis-
tenz der Peripherie von der Entdeckung durch ,,européisch* situierte Spielcharaktere aus-
geldst wird. Im Entwurf verlassener Inseln, welche es zu besiedeln gilt, kommt dies be-
sonders zum Ausdruck.®® Zwar gibt es bereits Spielcharaktere in der Neuen Welt bevor
die Spielenden im Verlauf der Kampagne dort aktiv werden, doch sind sowohl die Wi-

derstandskampferin Isabel Sarmento, als auch der als ehemaliger Sklave beschriebene

% Avatare sind die Reprasentanz der Spielenden in der virtuellen Welt.

% Vgl. Hocking, Clint: Ludonarrative dissonance in Bioshock. The problem of what the game is about.
https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html (25.7.2021).

% \Vgl. Samson, B.: Desert islands and the liquid modern. S. 5-6.
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Pirat Jean La Fortune nicht nur dem Namen nach Symbol der bereits zuvor erfolgten
Kolonialisierung der Region. Ihre romanischen Namen offenbaren, dass sowohl spani-
sche als auch franzdsische Kolonisatoren bereits in der amerikanischen Region aktiv ge-
wesen sein missen und stehen so zeichenhaft fur die koloniale Vergangenheit Spaniens
und Frankreichs. Unabhéngige ,,indigene* Kulturen, welche in ,,Anno 1602 Kolonial-
verbrechen durch Fliiche sanktionierten,®° fehlen nun ganzlich beziehungsweise sind sie
anhand von verlassenen Ruinen nur noch zu erahnen. Auch das ,,koloniale Wettrennen*
der computergesteuerten Spielcharaktere mag zuvor begonnen haben. Die Existenz der
Spielregion wird jedoch erst erfahrbar, wenn die Spielenden die Alte Welt verlassen und
die Neue Welt in die virtuelle Geschichtsschreibung ihrer Partie aufnehmen. Dabei fun-
giert Isabel Sarmento nicht nur als Handlungstrégerin, welche es den Spielenden ermdg-
licht, an ihrer Seite ,,heroisch* gegen die Unterdriickung des Antagonisten der Spielenden
in der Kampagne zu kampfen. Sie ist ebenfalls Platzhalterin, welche verhindert, dass
Spielende im Wettrennen um die virtuellen Inseln ,,zu spdt kommen®. Daher ist Isabel
Sarmento im doppelten Sinne Verkorperung der deutschen Kolonialfantasien. Sie sichert
einerseits ab, dass alle Spielenden einen eigenen ,Platz an der Sonne‘ erhalten und ent-
spricht so der Sorge der Kolonialplanung aus der spaten VVorkaiserzeit, dass das Deutsche
Reich ohne Kolonien im europaischen Vergleich an Bedeutung verlieren konnte.X%* An-
dererseits begunstigt die heroische Handlung zugleich revisionistische Haltungen, welche
die Errichtung des Kolonialreiches im Spiel durch den Kampf gegen herrschendes Un-
recht verklart und sich somit in das Narrativ der europaischen Zivilisierungsmission ein-
spannt.1%2 Anhand der Dichotomie von Alter Welt und Neuer Welt wird deutlich, dass
durch die Konstruktion von Rdumen in ,,Anno 1800 orientalistische Muster bedient wer-

den und die Hegemonie Europas im Regelwerk festgeschrieben wird.

Die Priorisierung der Alten Welt wird durch das kartografische Element des imperialisti-
schen Spielprinzips beguinstigt. Zwar gibt es auch eine Ubersichtskarte, auf welcher die
einzelnen Spielregionen gemeinsam zu sehen sind, diese dient jedoch in erster Linie der
Erzeugung von historisierender und zugleich kontrafaktischer Authentizitdt. Deren

scheinbarer Widerspruch entsteht, da die Karte zwar fiktive Kontinente zeigt, letztere

% Vgl. Fandom.com: lsabel Sarmento. Anno 1800 Wiki. https://anno1800.fandom.com/wiki/lsabel
Sarmento (17.5.2021); Fandom.com: Jean La Fortune. Anno 1800 Wiki. https://anno1800.fandom.com/
wiki/Jean_La_Fortune (17.5.2021).

100\v/gl. Baur, S.: Historie in Computerspielen. S. 86.

101 \/gl. van Laak, D.: Uber alles in der Welt. S. 73-77.

192 ygl. van Laak, D.: ,Ist je ein Reich, das es nicht gab, so gut verwaltet worden?*. S. 72.
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jedoch nur minimale Ahnlichkeiten zu den spielbaren Inselwelten aufweisen. Dadurch
werden die utopischen Inselentwirfe, mit denen die Spielenden eigene koloniale Fanta-
sien umsetzen, abstrakt in den historischen Kontext der Kolonisation Uberseeischer Ge-
biete eingebunden. Die orientalistische Technik der Kartografie erweist sich im Spiel als
komplexe Konstruktion des Rdumlichen, welche Fantasie und Historie miteinander ver-
schmilzt und die es niher zu betrachten gilt.1® Abseits der Ubersichtskarte existieren zu
den einzelnen Spielregionen unabhdngige Karten, sogenannte Minimaps, welche den
Spielenden zur Orientierung dienen. Sowohl die Minimaps als auch die eigentlichen vir-
tuellen Welten manifestieren die imperiale Ordnung des Spiels, da sie im Gegensatz zur
Ubersichtskarte klar voneinander abgegrenzt sind. Auf dieser Ebene kann nicht dyna-
misch zwischen den Spielregionen gewechselt werden. Zwar ist es den Spielenden sowie
ihren Schiffen und den verladenen Waren maglich, von einer Region zur anderen zu rei-
sen, allerdings mussen die Spielenden den Wechsel der Spielregion initiieren. Die Schiffe
passieren somit eine Grenze, welche sie in eigenstandige Welten mit andersartigen Ge-
staltungsformen fuhrt. Die Transitionsphase entzieht sie dabei der Kontrolle der Spielen-
den, wodurch zugleich markiert wird, dass die neue Spielregion anderen Parametern und
asthetischen Darstellungen unterworfen ist. Die einzelnen Inseln der Spielregionen ge-
stalten sich einerseits heterogen, indem sie unterschiedliche Fruchtbarkeiten aufweisen.
Andererseits handelt es sich dabei jeweils um eine Kombination verschiedener Frucht-
barkeiten, die fur die Spielregion konstitutiv sind. Letztere werden somit nach innen ho-
mogen konzipiert. Dadurch wird zwischen den Regionen die entscheidende Divergenz
geschaffen, um die rdumliche Trennung des ,,Eigenen* vom ,,Anderen“ zu markieren.
Diese Abweichung wird augenscheinlich durch den Einsatz unterschiedlicher Landschaf-

ten und architektonischer Stile.

Aus der ,,Andersartigkeit™ nicht-européisierter Spielregionen resultieren mogliche Ver-
anderungen der Spielstrategien. Wahrend die Alte Welt zum Zeitpunkt der ,,Uberfahrt in
eine andere Spielregion zumindest zu weiten Teilen erforscht sein diirfte, stellen die pe-
ripheren Spielregionen eine terra incognita dar, die zu entdecken ist. Dafur gilt es, terri-
toriale Aufklarung zu betreiben, um die Kolonien zu kartografieren beziehungsweise zu
erschlielen. Auf diese Weise folgen Spielende einer geopolitischen Agenda, welche dem
imperialistischen Spielprinzip inharent ist, so Mukherjee.'** Die Kartografie stellt dabei

103'\v/gl. Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 37-40.
104vqgl. ebd. S. 33.
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ein zentrales Prinzip zahlreicher Strategiespiele dar, welche die virtuelle Welt den Be-
durfnissen der Spielenden unterordnet. Durch die Beseitigung des ,,fog of war“!%, einem
Schleier, der nicht erschlossene Bereiche der Karte verdeckt, wird es den Spielenden auch
in,,Anno 1800 erst mdglich, Kolonien zu erschlieBen und Gebiude zu bauen. % Folglich
lassen sich Imperien in digitalen Spielen wie auch historisch betrachtet durch die Pragung
vom Drang nach rdumlicher Ausdehnung beschreiben, wofiir die territoriale Informati-
onsbeschaffung notwendig ist.2°” Die ludische Erfassung von Imperien durch das virtuelle
Kartografieren der spielbaren Welt l&sst sich zugleich als identitétsstiftendes Verfahren
interpretieren, welche nationales Machtstreben visualisiert.!%® Nach Pfister kann die Ver-
wendung der entsprechenden Spielmechanik zudem als Anzeichen dafur ausgelegt wer-
den, dass Spielende das Erstellen von Karten ,.als selbstverstidndliche[n] Nachweis von
Herrschaft wahr[nehmen].<1®® Die im Spiel kartografierten Regionen kénnen somit als
imperiale Einflusszonen der Spielenden gedeutet werden, welche entweder bereits kolo-

nialisiert wurden oder perspektivisch erschlossen werden sollen.

Auch die Inbesitznahme von Inseln ist eine ludische Nutzung der Raumlichkeit, welche
durch das imperialistische Spielprinzip beeinflusst wird. Wurde eine Insel kartografiert,
ist den Spielenden auch ersichtlich, welche Rohstoffe durch die entsprechenden Frucht-
barkeiten auf ihnen erzeugt werden kénnen und tber welche Bodenschétze die Insel ver-
flgt. Wenn die ErschlieBung der Insel dadurch initiiert wurde, dass die metropolitane
Bevolkerung nach der Stillung eines neuen Beduirfnisses verlangt, werden Spielende ver-
mutlich darauf achten, dass die zu besiedelnde Insel dies auch ermdglicht. Auf diese
Weise wird die Kolonie als Rohstofflieferant in die hegemoniale Hierarchie des Inselrei-
ches integriert, bei der die Peripherie dem Zentrum untergeordnet wird. Dabei wird die
Inbesitznahme der unbewohnten Inseln Gber die Errichtung von Handelskontoren vollzo-
gen, womit das Spiel die historische Praxis privat organisierter kolonialer Expansion auf-
greift.1?% In der Folge der Besiedlung kénnen die Spielenden den Namen der Insel wech-
seln. Obwohl bereits die automatische Benennung der Insel eurozentrisch ausfallt, mani-

festiert sich insbesondere in der Mdoglichkeit zur Umbenennung von Inseln eine

195 Im Deutschen ist auch die wortliche Ubersetzung als Nebel des Krieges gebréauchlich.

106 \/gl. Mukherjee, Souvik: Playing subaltern. Video games and postcolonialism. In: Games and Culture
13 (2016) H. 5. S. 504-520. S. 508.

107 vgl. Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 29.

108 ygl. Pfister, E.: ,,A passport is required*. S. 185-186.

109 Ed.

110 \/gl. van Laak, D.: Uber alles in der Welt. S. 70.
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imperialistische Agenda der Expansion, welche lokale Namensgebungen ignoriert und
Territorien in die europidische Nomenklatur einbindet.!'! So erschlossen, kénnen die In-
seln in der Folge 6konomisch entwickelt werden. Das heif3t, es werden Wohngebiete er-
richtet sowie Produktionsketten mit den zugehérigen Gebéuden etabliert, wodurch die
Bezeichnung von ,,Anno 1800% als Wirtschaftssimulation gerechtfertigt wird.!*2 Ob sie
sich dadurch zu prosperierenden Wirtschaftszentren entwickeln oder lediglich ausgebeu-
tet werden, wird dabei nicht unerheblich durch die individuelle Spielstrategie der Spielen-
den beeinflusst. Die Strategien sind zugleich Ausdruck der Projektionsflachen, welche
die virtuellen Kolonien fur die Spielenden wie auch den historischen Kolonialrevisionis-

mus darstellen.113

Bei der Besiedelung der Inseln vollziehen die Spielenden kolonialplanerische Prozesse.
Sie errichten nicht nur Ortschaften und Plantagen, sondern auch eine ,,imperiale Infra-
struktur“'* zur Durchdringung der Peripherie. Neben Strafen und Eisenbahntrassen kon-
nen in den Kolonien auch Geb&ude zur Verwaltung und Aufrechterhaltung der kolonialen
Ordnung errichtet werden. Das sind Rathauser, Polizei- und Feuerwehrgebdude. Auf
diese Weise erlangen die Spielenden bei der Errichtung ihres virtuellen Handelsimperi-
ums die Moglichkeit, nachtraglich ,kolonisatorische Tauglichkeit* zu demonstrieren. Ob-
wohl in der Kaiserzeit zahlreiche Deutsche den Anspruch hegten, ,.die Welt nach europé-
ischem Muster zu erschlieBen“!*®, so Dirk van Laak, wurde ihnen nach dem Ende des
Ersten Weltkriegs die Eignung zur kolonialen Verwaltung durch die Alliierten abgespro-
chen. Dies habe zu einem Konflikt mit dem Selbstbild gefiihrt, denn die wissenschaftliche
Planung der Kolonien habe eine identitatsstiftende Funktion gehabt.!*® So betont auch
Geulen, dass fir den deutschen Kolonialplaner Carl Peters ,,die mentale Erneuerung der
Nation ,auf fremder Erde*“!!’ eine entscheidende Motivation bei seiner kolonialen Beta-
tigung gewesen sei. Somit geht in ,,Anno 1800 die machtvolle Durchdringung und Un-

terwerfung des Fremden mit kolonialrevisionistischen Praktiken einher.

111 vgl Mukherjee, S.: Playing subaltern. S. 507.

112 \v/gl. Winnerling, T.: How to get away with colonialism. S. 226.

113 vgl. Kundrus, Birthe: Die Kolonien. ,,Kinder des Gefiihls und der Phantasie®. In: Phantasiereiche. Zur
Kulturgeschichte des deutschen Kolonialismus. Hrsg. von Birthe Kundrus. Frankfurt am Main 2003. S. 7—
18.S.7.

14 van Laak, D.: ,Ist je ein Reich, das es nicht gab, so gut verwaltet worden?*. S. 72.

115 Epd.

116 \v/gl. ebd. S. 74.

17 Geulen, C.:,,The Final Frontier...“. S. 49.
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Diesbeziiglich ist das Vorhandensein von Eisenbahnen in ,,Anno 1800* von besonderer
Bedeutung. Denn die ,,indirekte Durchdringung fremder Territorien*!!® mit Eisenbahn-
strecken wurde historisch als ein Instrument betrachtet, deutsche zivilisatorische Bestre-
bungen umzusetzen.'*® Doch auch schon wahrend der deutschen Kolonialzeit wurde tiber
den Eisenbahnausbau zur ,,Entwicklung der eroberten Gebiete“!?® debattiert. Wahrend
Planungen zur ErschlieBung von Plantagen in Ostafrika zur Griindung der ,,Eisenbahn-
Gesellschaft fiir Deutsch-Ostafrika“!?! filhrte, werden sie ebenfalls als Ausléser des
Herero-Aufstandes betrachtet,*?? welcher im ,ersten Genozid des 20. Jahrhunderts® miin-
dete. Zudem steht der internationale Eisenbahnbau in direktem Zusammenhang mit der
Sklaverei respektive deren Abschaffung, wie Zimmerer Kritisiert.!?* Daher ist aus post-
kolonialer Perspektive die Forderung naheliegend, im Spiel die Frage zu reflektieren,
welcher Zusammenhang zwischen Eisenbahnbau und européischer Moderne besteht.*?*
Denn der Eisenbahnbau als Teil des imperialistischen Spielprinzips steht symbolisch fir
die kolonisatorische ErschlieBung von Raumen sowie die Verdrdngung und Unterwer-

fung subalterner Kulturen.

Fur das imperialistische Spielprinzip ist die Verteilung von Rohstoffen ein weiterer raum-
licher Aspekt von Bedeutung: Wie Mukherjee schreibt, ist die Akkumulation von Res-
sourcen entscheidend fur produktionsbasierte Wirtschaftsspiele. Sie sei nicht nur noétig,
um diese Spiele zu gewinnen, sondern fulhre ebenfalls zu einer Dichotomie aus Zentrum
und Peripherie (,,binarism of centre and its peripheries“*?%). Dabei komme der Peripherie
die Funktion zu, das Zentrum zu beliefern.*?® Auch in ,,Anno 1800 wird dies dadurch
beglnstigt, dass die Alte Welt sowohl Ausgangspunkt der Narration ist als auch die um-
fangreichsten Interaktionsmoglichkeiten bietet. Die Spielenden werden durch den Hand-
lungskorridor darin bestarkt, Wirtschaftskreislaufe zu errichten, welche die Peripherie
ausbeuten und das Zentrum bereichern. Mit dem Konsum von Kolonialwaren in der Alten
Welt wird zudem auch die historische Faszination fur die Kolonien verhandelt. Denn der
6konomische Austausch zwischen Peripherie und Zentrum bediente in der Kolonialzeit

118 yan Laak, D.: Uber alles in der Welt. S. 40.

119 Vgl. van Laak, D.: , Ist je ein Reich, das es nicht gab, so gut verwaltet worden?*. S. 74.

120 van Laak, D.: Uber alles in der Welt. S. 83.

121 Epd. S. 72.

122 \/gl. Pelizaeus, Ludolf: Der Kolonialismus. Geschichte der europaischen Expansion. Wieshaden 2008.
S. 224,

123 \/gl. Schott, D.: Historisch, wo es gefallt.

124\/gl. Wandel, Christopher: Anno 1800. https://www.spielbar.de/node/150001 (16.2.2021).

125 Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 35.

126 \/gl. ebd.
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»das Konsuminteresse nach exotischer Fremdheit und rassistischen Stereotypisierun-
gen“?’, Somit steht der Warenkreislauf auch mit der kulturellen Aneignung der Kolonien
in Zusammenhang, welche Said mit seinem Orientalismus-Begriff kritisiert. Bereits in
der Metropolgesellschaft wurden durch die Kolonialkultur Fantasien geweckt, welche
sich tiber Medien der Zeit erfahren lieRen, konstatiert Ha.'?® In ,,Anno 1800 lisst sich
eine Fortschreibung dieser Kolonialkultur erkennen, weil auch im Spiel das Fremde kon-
sumiert und somit der metropolitanen Deutungsmacht unterworfen wird. Einerseits kam
dem Handel mit den Kolonien eine grofRe Bedeutung fur die Weltwirtschaft zu. Denn
dieser habe gemél der kontrovers diskutierten Williams-These in den karibischen Insel-
welten zur Kapitalakkumulation gefuhrt, welche den europdischen Kapitalismus erst er-
moglicht habe.'® Fiir das Deutsche Reich andererseits habe sich die Kolonialisierung
mehrheitlich als unprofitabel herausgestellt,*° was spater auch global bestatigt wurde und
in die Dekolonialisierung der Peripherie mindete. Dennoch hat der Imperialismus eine
6konomische und kulturelle Durchdringung der Kolonien bewirkt, welche die friheren
Kolonialméchte bis heute mit einer hegemonialen Macht Uber die Peripherie ausstattet.
Die kolonialen Fantasien, welche ,,Anno 1800 evoziert, stellen dabei einen weiteren ori-

entalistischen Transfer kolonialrevisionistischer VVorstellungen in die Gegenwart dar.

SchlieBlich wird in ,,Anno 1800 auch die Doméne Wissen und Technik genutzt, um eine
dichotome Raumaufteilung zu erzeugen. Dabei wird die Hegemonie der Alten Welt auch
anhand von technologischem Fortschritt gezeigt. Automobilfabriken, ein flaichendecken-
des Stromnetz und ein Glaspalast dhnlich dem der Londoner Weltausstellung, welche in
der Alten Welt errichtet werden kdnnen, erfordern die Aneignung von Kolonien. Von je-
nen missen Rohstoffe fur die Errichtung der benétigten Bauwerke und Infrastrukturen
transferiert werden. Im Gegenzug werden Technologien der Alten Welt in die Peripherie
Ubertragen, um diese Rohstoffe erschlieRen zu kdnnen. Auf diese Weise wird Wissen
auch als diskursives Produkt von Machtpraktiken in ,,Anno 1800* verhandelt.’3! Denn
die Konzeption von Fortschritt und Rickstandigkeit wird im Spiel auch genutzt, um die

Unterlegenheit der Peripherie gegeniiber dem Zentrum herauszustellen. Einerseits wird

127 Ha, K.: Macht(t)raum(a) Berlin. S. 108.
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postkolonialen Welt. In: Jenseits des Eurozentrismus. Postkoloniale Perspektiven in den Geschichts- und
Kulturwissenschaften. Hrsg. von Sebastian Conrad, Shalini Randeria u. Regina Romhild. 2., erweiterte
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die Alte Welt als technologisch fortgeschritten dargestellt, andererseits die Peripherie als
rickstandig. Durch das imperialistische Spielprinzip werden die Spielenden somit dazu
gendtigt die Peripherie auszubeuten, um nicht selbst gegeniiber anderen in technologi-
schen Ruckstand zu geraten und an Macht zu verlieren. Somit findet in ,,Anno 1800 eine

ludische Umsetzung der ,,These von der Komplizitit von Wissen und Macht*132 statt.

Die Untersuchung der Raumkonstruktionen in ,,Anno 1800 hat gezeigt, dass Raume fiir
die ludische Umsetzung von imperialen Strukturen bedeutend sind. Sie stiitzen ein impe-
rialistisches Spielprinzip, welches den Spielenden ermdglicht, Praktiken aus der Koloni-
alzeit zu reproduzieren. Dabei wird die historische Bedeutung dieser Praktiken verschlei-
ert. Das begunstigt, dass die Spielenden durch den verengten Handlungskorridor darin
bestéarkt werden die Peripherie auszubeuten. Um solche Muster zu ermdéglichen, wird der
Metropole ein inferiorer Widerpart gegeben. Wie dieser in ,,Anno 1800 gestaltet ist, soll

im folgenden Kapitel untersucht werden.

2.2 Konstruktion subalterner Gesellschaften in den Kolonien

In der unterschiedlichen Konstruktion von Peripherie und Zentrum manifestiert sich die
Subalternitat der kolonialisierten Gesellschaften in ,,Anno 1800, Die spezifische Gestal-
tung und die damit einhergehende Machtdifferenz unterstiitzt das imperialistische Spiel-
prinzip und verbreitet orientalistische VVorstellungen tber gesellschaftliche Unterschiede.
Ein wesentlicher Unterschied besteht in der Komplexitét, mit welcher die Gesellschaften
entworfen werden. Denn im Hauptspiel bestehen die Stadte der Alten Welt aus bis zu finf
Bevolkerungsstufen mit unterschiedlichen 6konomischen und kulturellen Bedirfnissen.
Die Bevolkerung der Neuen Welt hingegen besteht aus lediglich zwei Stufen. Die peri-
phere Gesellschaft wird somit deutlich homogener dargestellt und somit dem hegemoni-
alen Machtgefuige unterworfen. Denn die Unterteilung der kolonialisierten Gesellschaft
in eine Ober- und eine Unterschicht orientiert sich an imperialen Strategien zur Etablie-
rung einer lokalen Verwaltungsschicht, welche im Sinne der Hegemonialmacht agiert.'%
Zudem ist bereits eine Debatte tber die Bezeichnung der Bevolkerung der Neuen Welt als

132 Ehd.

13 ygl. Rosenhaft, Eve: Afrikaner und ,Afrikaner im Deutschland der Weimarer Republik.
Antikolonialismus und Antirassismus zwischen Doppelbewusstsein und Selbsterfindung. In:
Phantasiereiche. Zur Kulturgeschichte des deutschen Kolonialismus. Hrsg. von Birthe Kundrus. Frankfurt
am Main 2003. S. 282-301. S. 286.
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Jornaleros beziehungsweise Obreros entstanden.*®* Denn durch die Verwendung der spa-
nischen Begriffe , fiir Tagelohner und Arbeiter“**® wird der virtuell kolonialisierten Be-
volkerung jegliche eigenstiandige kulturelle ldentitat abgesprochen.!®® Dieses Verfahren
zur kulturellen Unterwerfung der subalternen Bevolkerung im Spiel wird mit der Spieler-
weiterung ,,Die Passage® noch gesteigert, in der die arktische Gesellschaft, welche mit
der Erweiterung kolonisierbar wird, lediglich in ,,Entdecker* sowie ,, Techniker“*” unter-
schieden wird. Hierdurch werden ausschlielich die ,,europaischen‘ Invasoren sichtbar.
Die assimilierten ,,indigenen® Bevolkerungsgruppen werden hingegen unsichtbar und er-
halten keinen Einfluss auf die arktischen Gesellschaften. Dass jedoch auch das arktische
Eis ein bereits erschlossener Lebensraum war, bevor die ,,européischen Abenteurer die-
ses ,,eroberten®, lasst sich anhand der Présenz eines Inuit-Handlers in der Spielregion
lediglich erahnen.**® Uber die Bezeichnungen der peripheren Bevolkerungsstufen werden
die Subalternen somit entweder in eine eurozentrische Begrifflichkeit eingehegt oder
ganzlich unsichtbar. Durch die eurozentrische Kategorisierung wird somit Macht iber die
virtuelle Peripherie ausgeiibt, eine diskursive Praxis, mit welchen ,,Anno 1800 orienta-

listische Perspektiven reproduziert.

Durch die Subalternitdt und mangelnde Ausdifferenzierung der Peripherie wird die ludi-
sche Ausbeutung der Kolonien begiinstigt. Denn der breitere Handlungskorridor der Alten
Welt verleitet dazu, das Spielgeschehen darauf auszurichten, die Bevélkerung der Metro-
polen auf eine ,,hohere Stufe zu bringen. Dies ist ein Aspekt des imperialistischen Spiel-
prinzips, welcher in Forenbeitragen reflektiert wird. So bezeichnet Nutzer*in
»ollca_Silva“, die subalterne Bevolkerung der Neuen Welt als ,,Mittel zum Zweck*, wo-
hingegen jene der Alten Welt selbst der ,,Zweck“!*® des Spiels sei. Aus dieser Funktions-
zuweisung lasst sich folgern, dass der ,Zweck‘ des Spiels offenbar darin gesehen wird,
auf Kosten der Peripherie den globalen Wohlstand in der Alten Welt zu konzentrieren.
Diese Wahrnehmung wird dadurch gestutzt, dass Waren, welche in der Alten und in der

Neuen Welt konsumiert werden, in ersterer deutlich mehr Profit generieren. Bei

134 Anno Union: Die Bewohner der Neuen Welt. https://anno-union.com/de/die-bewohner-der-neuen-welt/
(20.7.2021).

135 Schott, Dominik: Wissenschaftler haben uns erklirt, warum ,Anno 1800° eine Quatsch-Simulation ist.
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Mangelproduktion wird daher tendenziell die Versorgung des Zentrums jener der Peri-
pherie Ubergeordnet. In der steten Wachstumslogik des imperialistischen Spielprinzips
besteht daher ein suggestiver Einflussfaktor, welcher die Spielenden bei der Orientierung
im Handlungskorridor leitet. Denn grundsatzlich lieRe sich auch die Versorgung der sub-
alternen Gesellschaft im Spiel priorisieren. Doch die geringeren 6konomischen Potenzi-
ale der Peripherie bewirken im Spiel eine Abkehr von dieser. Forennutzer*in ,,Scorbyo*
zufolge fihre dies zu einer ,Vernachlassigung‘ der Neuen Welt, welche Gber dsthetische
Aufwertung der peripheren Stadte kompensiert werden kénne.'*° Die genannte Vernach-
lassigung der Kolonien in digitalen Spielen deutet Mukherjee als Spielstrategie, um Kon-
trolle tiber die Peripherie auszutiben'** und diese stelle somit einen Aspekt des imperia-

listischen Spielprinzips dar.

So ist auch die stereotype visuelle Gestaltung der Peripherie in ,,Anno 1800 als Gegen-
entwurf zum Zentrum angelegt. Wahrend die Stadte der Alten Welt immer differenzierter
werden und in die Hohe wachsen, sind die Gebdude in der Peripherie vergleichsweise
homogen gestaltet und klein. In dieser symbolischen Unterteilung des Hegemonialen und
des Subalternen besteht eine visuelle Umsetzung des ,Eigenen‘ und des ,Anderen‘. Die
Peripherie wird entsprechend westlichen Sehgewohnheiten dsthetisch geformt und somit
stereotypisiert. Diese Stereotypisierung konstruiert dabei zugleich eine Exotik der Peri-
pherie, welche in ,,Anno 1800 im Dschungel, dem ewigen Eis und der Savanne angesie-
delt ist. In diesen Landschaften gestaltet ,,Anno 1800 pittoreske Kolonien, welche die
Sehnsucht nach dem ,Anderen‘ diskursiv normt und so die Spielregionen in geschlossene
Einheiten fasst.!*? Dazu wird die Bevolkerung der Peripherie auch in den Ladebildschir-
men als untergeordnet verhandelt. Wéhrend dort ,,europaische* Personen haufig mit tech-
nischen, sozialen und kulturellen Errungenschaften dargestellt werden, wird die koloniale
Bevolkerung vermehrt bei der Verrichtung von einfacher Arbeit wie dem Verladen von

Bananen gezeigt.!*® Damit folgt ,,Anno 1800 der kolonialen Perspektive auf die

140 v/gl. Anno Union: Stimme fiir die diesjahrigen Cosmetic DLC ab! https://anno-union.com/de/stimme-
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(12.4.2021).
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Subalternen. Diese Betrachtungsweise, so Joachim Zeller, ,,inszenierte de[n] imperiale[n]
Blick'** auf das Fremde haufig mit einer vereinheitlichenden Dichotomie.

Konkret kann diese Perspektive im Spiel mit der Postkartenansicht reproduziert werden.
Dabei handelt es sich um ein Spielelement, das bereits seit einer Dekade in der Spielereihe
etabliert ist und unter den Spielenden beliebt ist.1*> Die Spielenden kénnen tiber die freie
,Kamerasteuerung‘ beliebig nah an das Spielgeschehen heranzoomen, es aus jedem Win-
kel betrachten und in Screenshots festhalten. Beim Einsatz des Spielelements wird jedoch
ein Akt der visuellen Unterwerfung vollzogen, welcher auch im kolonialen Afrika eine
machtvolle Technik zur kulturellen Differenzierung gewesen ist.1*® Denn beim virtuellen
Fotografieren der Subalternen wenden die Spielenden ,,aus dem Kolonialzeitalter herriih-
rende Blickregime*!#” an, welche die Unterwerfung der Peripherie in Form von Screen-
shots in die extrafiktionale Wirklichkeit transferiert. Die Spielenden werden somit selbst
zu diskursiven Akteur*innen, wenn sie die Screenshots im Internet verbreiten. Zugleich
haben die virtuellen Subalternen im Gegensatz zur kolonialisierten Bevolkerung keine
Madglichkeit, sich dem européischen Blick zu entziehen. Dies geschah historisch durch
Akte der Insubordination, schreibt Zeller, und nennt exemplarisch die demonstrative Ab-
wendung des Blickes als Mittel, um die gewiinschten kolonialen Motive zu verhindern.148
Die stereotype Gestaltung der Peripherie sowie die kolonialen ,Blickregime®, welche sich
ludisch umsetzen lassen, stellen somit weitere Aspekte des imperialistischen Spielprin-
zips dar, mit welchem die Spielenden auch diskursiv die Peripherie dem Zentrum unter-

ordnen konnen.

Auch in der Kontroverse um Sklaverei in ,,Anno 1800* wird der imperiale Blick auf die
Peripherie als Grund genannt, weswegen das Unterschlagen von Darstellungen der Skla-
verei zu einer Konvention des imperialistischen Spielprinzips der Reihe werden konnte.
Wie Winnerling konstatiert, werde bei den meisten historischen Strategiespielen eine eu-

ropaische kolonialistische Perspektive eingenommen.*® Dass dabei der Horror, welcher

144 Zeller, Joachim: WeiRe Blicke, Schwarze Korper. Afrikaner im Spiegel westlicher Alltagskultur. Erfurt
2010. S. 7-8.

145 vgl. Schwarz, Angela: Bunte Bilder, Geschichtshilder? Zur Visualisierung von Geschichte im Medium
des Computerspiels. In: ,,Wollten Sie auch immer schon einmal pestverseuchte Kiihe auf lhre Gegner
werfen?“. Eine fachwissenschaftliche Annéherung an Geschichte im Computerspiel. Hrsg. von Angela
Schwarz. 2., erweiterte Auflage. Minster 2012. S. 213-243. S. 216.
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147 Ehd. S. 8.

148 \/gl. ebd. S. 17.
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die Sklaverei fur die Subalternen in VVergangenheit und Gegenwart darstellt (,,the horrors
of slavery as a human condition**), nicht erfasst beziehungsweise relativiert wird, of-
fenbart ein FOCUS-Interview mit Riegert. In diesem illustriert er die Problematik, indem
er ausfiihrt, dass auch die Aufnahme von Walfang im Spiel einen moralischen Konflikt
darstelle.’® Diese Argumentation in der Nahe zum Relativismus verdeutlicht zugleich
den hegemonialen Blick auf die Sklaverei als Phdnomen des 19. Jahrhunderts, auf welche
sich die Kontroverse konzentriert. Denn entgegen der Argumentation Riegerts war Skla-
verei auch im 19. Jahrhundert weiterhin verbreitet.!>? Sein Relativismus wird durch die
fehlende Darstellung von Sklaverei und Praktiken der Zwangsarbeit im Spiel zu einer
Revision der Kolonialzeit, welche die subalterne Perspektive auf den Imperialismus un-
terschlagt. Denn das imperialistische Spielprinzip deutet die Ursachen und Formen der
Ausbeutung Subalterner um, indem es Gewaltausiibung bei der Zwangsarbeit auf Planta-
gen®®3 negiert und stattdessen den Blick der Spielenden auf die in den Spielregeln raum-
lich konstruierten Unterschiede lenkt.

Aus der Problematik der Sklaverei resultiert auch die Notwendigkeit, zu untersuchen, wie
das Verhéltnis zwischen Subalternen und Zivilisationskonzeption des Spiels ist. Denn
rassistische Theorien der Kolonialzeit legitimierten die Unterwerfung der Subalternen mit
einer Fortschrittsargumentation.®>* Sie (ibertrug Konzepte des technologischen und ge-
sellschaftlichen Wandels aus dem Zentrum auf die Peripherie. Diese eurozentrische Per-
spektive stellt zugleich eine Norm digitaler Spiele dar, welche einer gleichférmigen und
linearen Entwicklung folgen.™® Sie versieht die subalternen Gesellschaften mit dem At-
tribut der Ruckstéandigkeit, welche historisch aus einer postulierten Naturnéhe gefolgert
wurde.® Die Charakterisierung der Peripherie als riickstindig wurde durch eine ,,zivili-

satorische® Absicht Europas begleitet. Dabei wurde das Ziel zugleich restriktiv verfolgt,
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um Kontrolle iiber die Subalternen auszuiiben.'®" Auch in ,,Anno 1800“ wird der zivili-
satorische Imperativ durch das imperialistische Spielprinzip aufgegriffen. Die zunéchst
naturnahe Peripherie wird mit einer Infrastruktur versehen und auf diese Weise ,,entwi-
ckelt”. Der Handlungskorridor iibt dabei eine kontrollierende Funktion aus, denn er stellt
sicher, dass die Subalternen keine Gleichwertigkeit erreichen kénnen. Auf diese Weise
verhandelt ,,Anno 1800 hegemoniale Vorstellungen iiber die Peripherie in der Gegen-

wart.

3. Postkoloniales Spiel ,,Anno 1800

Bisher wurde gezeigt, dass das digitale Spiel ,,Anno 1800* die Zeit des Imperialismus
verhandelt und sich dabei auch Bezuige zur deutschen Kolonialzeit erkennen lassen. Es
wurde detailliert argumentiert, dass dem Setting ein imperialistisches Spielprinzip zu
Grunde liegt. Letzteres konstituiert eine europaische Hegemonie im Spiel, indem es die
Konstruktion von virtueller R&umlichkeit und subalterner Gesellschaften nutzt. Im Fol-
genden soll die Erweiterung ,,Land der Lowen* genauer betrachtet werden. Denn sie fugt
dem Spiel eine ,,afrikanische® Region hinzu und derzeit besteht eine erhdhte Aufmerk-
samkeit fir das deutsche Erbe ehemaliger Kolonien in Afrika. Es soll aufgezeigt werden,
dass im ,,Land der Lowen‘ dem imperialistischen Spielprinzip postkoloniale Ansétze ent-
gegengestellt werden. Trotz solcher Ansétze in digitalen Spielen bleiben jedoch zentrale
Konzepte bestehen und gestalten weiterhin den Handlungskorridor der Spielenden, wie
Mukherjee konstatiert.>® Daher soll in diesem Kapitel zunéchst gezeigt werden, wie die
neue Spielregion mittels orientalistischer Darstellungen und Praktiken von den Spielen-
den erschlossen wird und dabei die Kategorien der Radumlichkeit und Subalternitat des
imperialistischen Spielprinzips aufgegriffen werden. In den Unterkapiteln soll anschlie-
Rend aufgezeigt werden, wie postkoloniale Ansétze der Spielerweiterung diese Grundlage

partiell durchbrechen und unterwandern.

Der fiktive Kontinent Enbesa im Spiel ,,Anno 1800 14sst sich als Entwurf populérer Vor-
stellungen von Afrika identifizieren. Von den zahlreichen Klischees, auf die dabei zu-

rickgegriffen wird, begunstigt das insbesondere die wiederholte Darstellung und

157 Vgl. Petersson, Niels: ,,GroBer Sprung nach vorn“ oder ,,natiirliche Entwicklung*? Zeitkonzepte der
Entwicklungspolitik im 20. Jahrhundert. In: Entwicklungswelten. Globalgeschichte der Entwicklungszu-
sammenarbeit. Hrsg. von Hubertus Biischel u. Daniel Speich. Frankfurt am Main 2009. S. 89-111. S. 93.
1%8 Mukherjee, S.: Playing subaltern. S. 518.

32



Thematisierung der Tierwelt. Nicht nur im Titel der Spielerweiterung lasst sich mit dem
Lowen eine der populérsten Tierarten Afrikas finden. Auch in Vermarktung und Narra-
tion der Erweiterung wird wiederholt auf Léwen zuriickgegriffen.'®® Die Flora und Fauna
der afrikanischen Natur sind Motive, welche die ,,Wildnis“ als populdre Afrikavorstel-
lungen verhandeln und die einen festen Platz unter den deutschen Erinnerungsorten ha-
ben.'® Die ,,Wildnis“ wird in ,,Anno 1800* durch das Vorhandensein beziehungsweise
durch das Fehlen von Wasser verhandelt. Letzteres bewirkt, dass der Kontinent gemal
Saids Orientalismus als defizitar konstruiert wird. So erscheint es konsequent, dass Was-
ser auch Uber die Spielmechaniken als Mangel in Enbesa entworfen wird. Die Spielenden
miussen sorgfaltig abwégen, wie die knappe Ressource genutzt wird, welche im Spiel auch
als ,,[g]esegneter Regen“!®! sakralisiert wird. Daher wird die ErschlieBung von Wasser
zu einem Thema des Spiels, welches auch durch Spielmechaniken Afrika als einen Ge-
genentwurf zu Europa konstruiert.1®2 Durch Ubisoft wird die Problematik des kolonialen
Defizits zynisch als kolonisatorischer Zeitvertreib beworben:

,, Die richtige Priorisierung dieser wertvollen Fluss-Slots ist eine weitere Wasser-bezogene Her-

ausforderung, der ihr euch in Enbesa stellen misst — nur, damit euch nicht zu langweilig
«163
!

wird
Der Handlungskorridor des imperialistischen Spielprinzips ermdglicht es den Spielenden,
dabei selbst zu entscheiden, wie das Wasser genutzt werden soll. Er ermdglicht einerseits
das kolonialplanerische Ziel einer moéglichst groRflachigen Bewasserung von Ackerland
fur Plantagen &hnlich fantastischen kolonialen Planungen, welche zum Ziel hatten, die
Sahara durch Bewisserungsprojekte fruchtbar zu machen.'®* Diese VergréBerung des
Ackerlandes kann zur Maximierung der Produktion von Exportwaren genutzt werden.
Andererseits kann auch eine lokale Infrastruktur der Wasserversorgung errichtet werden,
so dass nicht nur die lokal bendtigten Produkte erzeugt werden, sondern auch die Feuer-

wehr genug Wasser zur Verfiigung hat und nicht immer wiederkehrende Brande weite

159 Vgl. Anno Union: ,,Land der Léwen* Release.

160 Zimmerer kritisiert, dass Etienne Frangois und Hagen Schulze in ihrer Zusammenstellung Deutscher
Erinnerungsorte Afrika génzlich vernachldssigen und erweitert das Konzept mit seinem Sammelband um
zahlreiche afrikanische Landschaften. Vgl. Zimmerer, Jirgen (Hrsg.): Kein Platz an der Sonne.
Erinnerungsorte der deutschen Kolonialgeschichte. Frankfurt am Main 2013.

161 Blue Byte: Anno 1800. Investorausgabe. Ubisoft 2021. E. ,,Gesegneter Regen*.

162'\/gl. Anno Union: Land der Lowen. Hirten & Bewéasserungssystem. https://anno-union.com/de/devblog-
hirten-bewaesserungssystem/ (16.3.2021).
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Siedlungsgebiete Enbesas zerstoren.!%® Auch in dieser Spielregion kann der Fokus des
imperialistischen Spielprinzips auf die Ausbeutung der Kolonien zur Bereicherung der

Metropole somit zu drastischem Bevdlkerungsriickgang der Subalternen fiihren.

Wasser erlangt nicht nur durch seinen klischeehaften Mangel eine zentrale Bedeutung fur
Enbesa. Auch Uber WelterschlieBungsverfahren des imperialistischen Spielprinzips ist
Wasser in Form von Schifffahrtsstraen entscheidend fiir die ,,Entdeckung* der Inselwelt.
Letztere erfolgt narrativ durch eine Expedition, welche die Spielenden nach der Eroff-
nung des Culysma-Kanals beginnen kénnen. Von diesem Kanal heil3t es im Spiel, dass
,Entdecker [...] an den Kanalschleusen lange Schlagen [bilden]*1®®, Er ist als Referenz
auf den Sueskanal zu verstehen, welcher 1869 die Route von Europa zum indischen
Ozean wesentlich verkiirzte'®” und nach Said ,,den feindlichen Widerstand des Orients in
eine dienstfertige unterwiirfige Partnerschaft [(iberfihrte]“%, Ganz im Stile dieser orien-
talistischen RaumerschlieBung®® und des imperialistischen Spielprinzips wird die Expe-
dition nach Enbesa als ein Abenteuer zur Eingliederung neuer Kolonien in die bestehende
eurozentrische Hegemonie erzahlt. Dabei historisieren zahlreiche Referenzen die Expe-
dition und binden den fiktiven Kontinent Enbesa in eine kontrafaktische Geschichtsdar-
stellung der Kolonialisierung ,,Afrikas* ein. Die Expedition gestaltet sich den Spielenden
als narrative Abenteuerreise, deren Route anhand einer topografisch verfremdeten Karte
des Mittelmeers illustriert wird. Die Spielenden erfahren die Reise in Form von interak-
tiven Textpassagen, welche in der sidlichen Mittelmeerregion und im 6Ostlichen Afrika
angesiedelt sind. Mogliche Stationen der Reise sind die von Arabesken und Mosaiken
gepréagte ,maghrebinische‘ Hafenstadt Al Souk sowie das Krokodildelta mit seinen Pyra-
miden und einer ,,sagenumwobenen verlorenen Totenstadt“'’®, Das Ereignis ,,Grabréiu-
ber* ermdglicht den Spielenden das eigennutzige Pliindern von Schatzen einer Grabstétte
oder die Artefakte einem Museum zu spenden. Mag ersteres verwerflich erscheinen, steht
zweiteres in der arch&ologischen Tradition der wissenschaftlichen Unterwerfung des
,.Orients*, welche Said postuliert.!’* Die Darstellung der Reiseetappen scheint sich um-

fangreich eines orientalistischen ,,Baukastens von Klischees zu bedienen. Der so

185 \v/gl. Anno Union: Land der Lowen.

186 Blue Byte: Anno 1800. E. ,,Anno-Chroniken — Kanal zum Land der Lowen erdffnet*.
167 \vgl. Speitkamp, W.: Deutsche Kolonialgeschichte. S. 14-15.
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verengte Handlungskorridor der Spielenden steht im Widerspruch zur Selbstwahrneh-
mung der Branche, den Spielenden lediglich eine Plattform anzubieten, auf welcher sich
diese politisch frei betitigen konnten.’? So findet eine diskursive Verhandlung Afrikas
statt, welche den Kontinent als exotische ,,Fremdheit“ verhandelt, welche jedoch wissen-

schaftlich erschlossen werden muss.

Die Ereignisse der Narration markieren ,,das Andere* in der Expedition auch durch die
Schilderung Uberwaltigender Sinneseindriicke. Dies geschieht einerseits durch die Be-
schreibung von extremen klimatischen Herausforderungen wie Hitze und Starkregen, die
der fremde Kontinent an die Expedition stellt. Andererseits wird Sinnlichkeit auch kultu-
rell Uber die Verknlpfung des Orients mit dem Handel von Gewurzen vermittelt. Denn
Gewdrze illustrieren wahrend der Expedition nicht nur Reichtum, sondern auch ein-
drucksstarke Gerliche, Geschmécker und Farben, denen die Spielenden begegnen. Die
Kultur wird auch durch die Verhandlung des Islams exotisiert. Beispielsweise wird im
Spiel die Vorbereitung auf religiose Alteritatserfanrungen empfohlen. Im Tooltip
,,Glaube**"3 wird der Islam durch ,,viele verriickte Geschichten iiber noch merkwiirdigere
Dinge“!"* beschrieben, als Inbegriff des ,,Andersartigen* stilisiert und somit orientalisiert.
In der Erz&hlung wird diese Religion unter anderem durch die explizite Erwéhnung von
Minaretten und durch die Teilnahme an der islamischen Pilgerreise Haddsch aufgegrif-
fen. So zeigt sich, dass die Natur nicht nur als ,,unendliche Wildnis“!"® von Wiiste, Sa-
vanne und Dschungel sowie in Form, der in ihr beheimaten ,,Kreaturen“!’® exotisch an-
mutet. Die Schilderung exotischer Sinneseindriicke fordert die Immersion der Spielen-
den. Sie knlpft an in der Gesellschaft verbreitete Orientvorstellungen an, welche den Ori-
ent kulinarisch und visuell einhegt. Dies beginstigt das Empfinden von Authentizitat,
welche wiederum die Spielenden in ihrer Spielweise beeinflussen kann. So unterstitzt
das imperialistische Spielprinzip den Transfer des ihm zugrundeliegenden Weltbilds und
nimmt Einfluss auf diskursive Praktiken der Gesellschaft, welche die Spaltung der post-

kolonialen Gesellschaften beglnstigen.

172 Digitale Spiele werden hiufig auch als ,,.Sandkasten® bezeichnet. Vgl. Schiffer, Christian: Machtspiele
im digitalen Sandkasten. Wie politisch sind Computerspiele? In: Contact, Conflict, Combat. Zur Tradition
des Konfliktes in digitalen Spielen. Hrsg. von Rudolf Inderst u. Peter Just. Boizenburg: Hiilsbusch 2011.
S.65-71. S. 68.
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Neben diesen fremdartigen Merkmalen der Exotik ist der Orient im Sinne Saids auch
durch Bedrohung charakterisiert.}’” Er argumentiert, dass die jahrhundertelange Ausei-
nandersetzung zwischen Christentum und Islam zu einer Furcht Europas vor letzterem
gefiihrt habe.1’® Daher ist es nicht iiberraschend, dass den Spielenden wahrend der Expe-
dition der Islam als Bedrohung vermittelt wird. Dies geschieht vornehmlich Gber die Er-
wahnung von bewaffneten Kriegern, einem Narrativ, welches die westlichen Medien
nach Said dominiert.!”® Sie wird ebenfalls als moralische Verkommenheit eines Arabisch
sprechenden Héandlers geschildert, denn ,,[die] sehr weltliche Gier in seinem Blick, den
er starr auf Ihren Geldbeutel gerichtet hilt, ist nicht zu {ibersehen.**®° Neben der stereo-
typen Darstellung zwielichtiger arabischer Handler begegnen die Spielenden wahrend der
Expedition auch der Bedrohung durch Piraten, von denen sie in einen kriegerischen Kon-
flikt gezogen werden. Zwar handelt es sich auch bei den Piraten um eine ,orientalistische*
Bedrohung der Spielenden, allerdings vermittelt das Ereignis ebenfalls eine (ibergeord-
nete Gefédhrdung der hegemonialen Alten Welt. Denn die Piraten beginnen den Konflikt
mit den Spielenden, weil sie letztere als Verbiindete des enbesianischen Spielcharakters
Kaiser Ketema betrachten. Letzterer wird von ihnen im Spiel als ,,Usurpator-'®! bezeich-
net, der ,,seine Legionen schickte, um Familien von ihrem angestammten Land zu ver-
treiben*!82, Mit dieser Figur wird den imperialistisch agierenden Spielenden wiahrend der
ludischen ,,Entdeckung Afrikas* eine regionale Hegemonialmacht entgegengestellt, wel-
che die nachfolgende Kampagne pragt. Ketema stellt sowohl einen potenziellen Wider-
sacher als auch einen Verblndeten dar, denn er ist Reprasentant des ,,Fremden®, agiert
jedoch ebenfalls nach den Regeln des imperialistischen Spielprinzips. Neben der reizvol-
len Exotik des ,,Fremden®, welche eine sehnsuchtsvolle Einhegung des Orients unter-
stitzt, wird durch die Herausstellung von Gefahr auch die Auslibung von hegemonialer
respektive diskursiver Kontrolle legitimiert. Sie wirkt zugleich abgrenzend und identi-
tatsstiftend.

Alles in allem gestaltet sich die ludische Expedition nach Enbesa als Orientalisierung der
,,afrikanischen Spielregion. Dies folgt der pointierten Darstellung Winfried Speitkamps

von ,,Gefahr, Exotik und Rétsel [ohne die] kaum ein Tourist nach Afrika gereist

177vgl. Said, E.: Orientalismus. S. 345.

178vgl. ebd. S. 75-76.

179 vgl. ebd. S. 130-131.
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[wiare]*183, wie Speitkamp die Motivation zur touristischen ErschlieRung Afrikas in der
deutschen Kolonialzeit zusammenfasst. In dieser streitbaren Darstellung lassen sich die
unterschiedlichen Klischees der Orientalisierung als diskursiv geformte Vorstellungen
identifizieren. Es lasst sich zumindest kontrovers diskutieren, ob diese ,,Gefahr eine
existenzielle Bedrohung durch den Orient darstellen sollte oder eine identitatsstiftende
Empfindung des Otherings hegemonial geformt wurde. Durch die ludische Teilnahme an
einer Expedition werden die Spielenden in die Rolle von Orientalist*innen gedréngt, wel-
che mit ihren Abenteuern die virtuelle Welt erkunden, sie kartografisch ordnen und durch
das Sammeln von Artefakten unterwerfen.!84 Das imperialistische Spielprinzip tbt dabei
eine stark lenkende Funktion aus, welche es den Spielenden lediglich durch die Ableh-
nung von Interaktionsangeboten ermdglicht, sich diesen Praktiken zu entziehen. Am Ende
,.erreicht [die Expedition] das Undenkbare“!8% und die Spielenden haben eine ,.afrikani-
sche* Kolonie erschlossen und dem imperialistischen Spielprinzip unterworfen. Dennoch
bricht das ,,Land der Lowen* iiber die Kampagne der Erweiterung mit der weitgehend
unkritischen Verhandlung des Imperialismus. Daher wird nachfolgend die Kampagne
,Der Aufstieg von Kaiser Ketema“!®® auf das Spannungsverhltnis zwischen orientalisti-

schem Narrativ und postkolonialem Bruch tiefergehend untersucht.

3.1 Die Geschichtsschreibung unter Kaiser Ketema im ,,Land der Lowen*

., Kaiser Sahle Ketema ist der Erbe des Throns von Selamawi, Herr tber alle Hoch- und Tief-
lande, die als Enbesa bekannt sind, und die Sie wohl als Land der Léwen bezeichnen. Unter
seiner Herrschaft ist Enbesa zu einem iberaus wohlhabenden und méachtigen Land aufgestie-
gen, denn unser Kaiser hat eine Vision, die weit Uber die seiner Vorgénger hinausgeht. Ein

vereintes, reiches Land, eine Nation, die den groRen Konigen von einst ebenbiirtig ist. “1¢

Der ,,junge Mann“, welcher den Spielenden diese pathetische Einfiihrung in die Kam-
pagne der Erweiterung ,,Land der Lowen* gibt, heil3t Biniam. Er erldutert den Spielenden,
wie die etablierten Machtstrukturen in der Region gestaltet sind. Wahrend der Expedition
zur Entdeckung Enbesas wird er vor den Piraten gerettet und stellt sich den Spielenden

183 Speitkamp, Winfried: Die Ehre der Krieger. Gewaltgemeinschaften im vorkolonialen Ostafrika. In:
Gewaltgemeinschaften. Von der Spétantike bis ins 20. Jahrhundert. Hrsg. von Winfried Speitkamp.
Gottingen 2006. S. 297-315. S. 299.
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als ,,Gesandter Seiner Kaiserlichen Majestat Ketema“ vor. Er gibt an, auf der Suche ,,nach
Experten aus aller Welt* zu sein, um die ,,ambitionierten Pldne [seines] Herrn fiir En-
besa“!8 zu verwirklichen. Um den Protagonisten Biniam und den Hegemon Ketema ist
die Handlung im ,,Land der Léwen* aufgebaut. Bereits durch die kurze Beschreibung der
Ausgangslage wird ersichtlich, dass die Erweiterung zumindest teilweise mit dem impe-
rialistischen Spielprinzip bricht und postkoloniale Ansétze enthélt. Dies geschieht, indem
die ,,indigene* Bevolkerung nicht nur mehr Prasenz einnimmt, sondern der ,,afrikanische*
Herrscher nun auch als potenzieller Widersacher inszeniert wird. Da in der Kampagne
der Blick der Spielenden stark auf die Themen der Region gelenkt wird, erhalt Enbesa
eine groliere Eigenstandigkeit als andere periphere Spielregionen. Kaiser Ketema wird
als mehrdimensionale Figur in einer vom imperialistischen Spielprinzip gepragten Welt
erkennbar. Er reagiert nicht bloR auf europaische koloniale Entwicklungen, sondern ver-
sucht, die Spielwelt gezielt zu beeinflussen. Dies strebt er an, indem er die Region unter
seiner Fuihrung vereinen machte.!8 Eine dhnliche Motivation zur Gestaltung von Hand-
lung und Spielwelt lasst sich auch bei Biniam erkennen, welcher die Forscher der Welt
zusammenfiihren mochte. Auch bei einzelnen Nebenfiguren, die eigene und miteinander
konkurrierende Absichten und Forderungen formulieren, ist in geringerem Mafe ein ge-
staltender Einfluss wahrzunehmen. Enbesa ist somit als eine Spielregion angelegt, die mit
dem typischen Antagonismus aus ,,Gut“ und ,,Bose* des Hauptspiels sowie der Spiele-
reihe bricht. Dadurch werden die Charaktere mit einer agency ausgestattet, die mit der
subalternen Passivitat der Peripherie im Spiel bricht. Diese Passivitat der ,,indigenen*
Bevolkerung stellt nach Mukherjee ein Merkmal von ludischer Sklaverei dar,'*® welche
somit Gberwunden wird. Obwohl die Spielerweiterung weiterhin den Regeln beziehungs-
weise dem Setting des Hauptspiels unterworfen ist, richtet sich die Kampagne inhaltlich

gegen das imperialistische Spielprinzip.

Auf diese Weise wird der Handlungskorridor der Spielenden perspektivisch geweitet, da
nun auch das subversive Potenzial kontrafaktischer Geschichtsdarstellungen fur die Ver-
handlung der Kolonialzeit genutzt wird.'®! Gegentiiber kontrafaktischen Spielen wie ,,Em-

pire: Total War®, bei denen es lediglich zur Umkehrung kolonialer Rollen (,,reversal of

188 Ehd.

189 Vgl. ebd. ,,Rauch auf dem Wasser®.

190v/gl. Mukherjee, S.: Video games and slavery. S. 248-251.
191 \v/gl. Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 22.
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roles“1%%) kommen konne, vertritt Mukherjee eine kritische Position und betrachtet diese
nicht als postkoloniale, sondern als neokoloniale Spiele. Postkoloniales Spiel geht seiner
Ansicht nach uber kontrafaktische ludische Geschichtsschreibungen hinaus, welche bei-
spielsweise Afrika zum kolonialisierenden und Europa zum kolonialisierten Kontinent
machen. Hier setzt das subversive Potenzial von Spielen an. Dieses Potenzial besteht all-
gemein in der interaktiven Anlage von Handlungsmdglichkeiten, welche sich gegen die
Konventionen des Spiels oder der Gesellschaft richten. Beispielsweise lassen sich ludi-
sche Herausforderungen dadurch bewéltigen, dass die Spielenden Ldsungswege wéhlen,
welche bei der Entwicklung nicht intendiert wurden. In ,,Anno 1800° gestaltet sich dieses
Potenzial besonders komplex, da es einem Spannungsgeflige aus unterschiedlichen Per-
spektiven auf Geschichte unterworfen ist.!% Diese Spannung lasst sich auf das imperia-
listische Spielprinzip zurtickfuhren, welches eine Konvention fir Aufbaustrategiespiele
darstellt. Allerdings steht auch sein aggressives Expansionsstreben in Konflikt mit zu-
mindest vordergriindigen gesellschaftlichen Werten, wie die Ausbeutung und das Toten
anderer zu vermeiden. Der Konflikt zeigt sich gebiindelt in der fehlenden Thematisierung
von Sklaverei in ,,Anno 1800, Zugleich ist diese Ausbeutung neokolonialistische Vo-
raussetzung der Gegenwart flr die Akkumulation von Wohlistand in der westlichen
Welt,'** welche jedoch weitreichend tabuisiert wird. Wahrend sich zunéchst das imperi-
alistische Spielprinzip gegen ethische Grundsatze der heutigen Gesellschaft richtet, wer-
den sie mit der Erweiterung ,,Land der Lowen* gestéirkt. Auf diese Weise gestaltet das
Spiel eine kontrafaktische Geschichtsnarration zur Kolonialzeit, die mit Konventionen
des Mediums bricht und um postkoloniale Perspektiven erweitert. Auch Mukherjee sieht
in Narrativen, welche die Perspektive unterdriickter Kulturen einnehmen, postkoloniales
Erzahlen gegeben. Denn diese filhren seiner Ansicht nach zu einer Multiperspektivitat
von Geschichte in Unterhaltungsmedien (,,plurality of pasts“'®®), wodurch Alteritatser-
fahrungen der Spielenden begiinstigt werden. In seinem Verstandnis ist somit weniger
entscheidend, welche Hegemonialméchte in Spielen konstruiert werden. Fur den Bruch
mit etablierten Spielprinzipien sei es hingegen von Bedeutung, aus welcher Perspektive
hegemoniale Strukturen in Spielen aufgegriffen und verhandelt werden.**® Im zuvor ge-

nannten Beispiel der ludonarrativen Dissonanz, die entsteht, wenn Spielende einen
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»schwarzen* Avatar wihlen, der nicht in die Familiengeschichte der Hauptkampagne
passt, kommt die hegemoniale Perspektive in ,,Anno 1800 zum Ausdruck. Diese Form
der kulturellen Aneignung, eines virtuellen ,, blackfacings “, lasst sich schwerlich als post-

koloniales Spiel deuten.

Beim Spielen der Erweiterungskampagne ,,Land der Lowen* ist die zugeschriebene Rolle
der Kolonialverwaltung weiterhin einem imperialistischen Spielprinzip unterworfen. Die
Spielenden unterstiitzen Ketema bei seiner Reichseinigung, jedoch geschieht das im Stile
einer Kolonialverwaltung, bei der die Spielenden beweisen sollen, dass sie fur die Bevol-
kerung ,,sorgen kénnen.“!®” Um das zu erfiillen, etablieren die Spielenden eine Gesell-
schaft, indem sie auf das imperialistische Spielprinzip zuriickgreifen, welches auch das
periphere Enbesa in lediglich zwei Bevélkerungsstufen unterteilt.*®® Dadurch reproduzie-
ren die Spielenden Strategien kolonialer Verwaltung,'*® die historisch zu gesellschaftli-
chen Strukturen gefuhrt haben, deren Nachwirkungen bis heute tGberdauern und die fiir
zahlreiche Konflikte in den Nachfolgestaaten der Kolonien ursachlich sind.?%® Entspre-
chend schwierig gestaltet es sich, eine adaquate Bezeichnung fur die Funktion der
Spielenden in der Kampagne zu finden. So richtet sich ein Devblog des Entwicklungs-
teams an die Spielenden und teilt ihnen mit, dass sie ,,auf Grund [ihrer] Leistungen als
Stadtebauer mit Kaiser Ketema bekannt [gemacht werden]*?°%. Der Bau von Stadten ist
zweifelsohne eine zentrale Téatigkeit der Spielenden im ,,Land der Lowen*. Allerdings
geht deren Handeln zum Teil weit Uber das bloRe Bauen hinaus. Denn sie legen die Ar-
beitszeiten der virtuellen Bevolkerung fest, sie importieren lokal benétigte Waren und sie
verteidigen die Stadte gegen konkurrierende Imperien. Im selben Devblog werden sie
auch dazu aufgefordert, ,,als Architekt in [Ketemas] Dienste zu treten und seine neue
Hauptstadt Taborime als Symbol seiner Ambitionen zu konstruieren.<?% In der schaffen-
den Aufgabe des ,Architekten® scheint durch, was bei der Spielentwicklung intendiert
gewesen sein mag: das kreatives Gestalten virtueller Welten. Obwohl die Téatigkeit an die
Ambitionen des regionalen Herrschers gekoppelt und letzteren sogar untergeordnet wird,

bleiben jedoch die Parallelen zum informal empire evident. In diesem wurden den lokalen
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201 Anno Union: Land der Lowen.

202 Ehd.
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Machteliten Kolonialverwaltungen zur Seite gestellt, welche die tatsdchliche Macht aus-
gelibt haben. Daher mag die Wortwahl, mit welcher Biniam sich im Spiel an Ketema
wendet und die Spielenden zunéchst als ,,Wohltéiter und anschlieBend als ,,[angesehene]
Stadtplaner aus dem fernen Norden*?% vorstellt, zugleich revisionistisch sowie zutreffend
sein. Trotz der Beschonigung als ,,Wohltiter ist es vom ,,Stadtplaner* begrifflich nicht
mehr weit zum ,,Kolonialplaner. Und so bewegt sich der Handlungskorridor der Spielen-
den in Enbesa irritierend nah an den kolonialen Vorstellungswelten der Vor- bis Nach-

kolonialzeit.

Begleitet wird das im Spiel durch Aufgaben, bei denen die Spielenden die Bewohner*in-
nen dabei anleiten, Schutt zu beseitigen.?%* In dieser sowie ahnlichen Aufgaben schlagt
sich die revisionistische Vorstellung nieder, dass subalterne Gesellschaften in zivilisato-
rischer Mission zur Arbeit angehalten werden miissen, um sich zu entwickeln.?® Eine
Vorstellung, die auch noch nach der Kolonialzeit in Strukturen dhnlich kolonialer
Zwangsarbeit bei der Entwicklungszusammenarbeit miindete.?% Statt einer postkolonia-
len Reflexion dieses Phanomens wird den Spielenden unter anderem eine Aufgabe ange-
boten, in deren Verlauf ein enbesianischer und subalterner Junge den Spielenden fur ihren
Einsatz in der Kolonie dankt: ,,Ich bin froh, dass du auf mich aufpasst.“?%” In diesem Satz
manifestiert sich das kolonialrevisionistische Potenzial von ,,Anno 1800 mehr als deut-
lich. Diese relativierenden Spielelemente werden durch stereotype Konzepte und Narra-
tive erganzt, die eine Kolonialisierung Enbesas durch die Alte Welt scheinbar rechtferti-
gen. Wie Mukherjee betont, wird Afrika in digitalen Spielen haufig als krisengeplagter
Kontinent dargestellt, welcher die Spielenden vor Herausforderungen stellt und ihr Ein-
greifen erfordert.?®® Dadurch werden orientalistische Stereotype diskursiv verhandelt.
Dies wird in der Aufgabe ,,Am Rat gedreht” bedient, in welcher sich eine Vertreterin der

Oberschicht von den Spielenden Unterstiitzung dabei wiinscht, die néchsten

203 Blue Byte: Anno 1800. ,Introvideosequenz ,Land der Léwen*“.

204 ygl. ebd. ,,Waha Desher: Quellende Suche - Das Blut Kashtas*.

205 Vgl. Lepenies, Philipp: Lernen vom Besserwisser. Wissenstransfer in der ,,Entwicklungshilfe* aus
historischer Perspektive. In: Entwicklungswelten. Globalgeschichte der Entwicklungszusammenarbeit.
Hrsg. von Hubertus Bischel u. Daniel Speich. Frankfurt am Main 2009. S. 33-59. S. 50.

206 \/gl. Biischel, Hubertus: Eine Briicke am Mount Meru. Zur Globalgeschichte von Hilfe zur Selbsthilfe
und Gewalt in Tanganjika. In: Entwicklungswelten. Globalgeschichte der Entwicklungszusammenarbeit.
Hrsg. von Hubertus Blschel u. Daniel Speich. Frankfurt am Main 2009. S. 175-206. S. 179.

207 Blue Byte: Anno 1800. ,,Welt“.

208 \/gl. Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 13.
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Altestenwahlen zu manipulieren.?®® Obwohl die Spielenden dark play?'° betreiben kon-
nen, indem sie die Alteste hierbei unterstitzen kénnen, legitimiert dies implizit auch eine
Zivilisierungsmission durch Europa. Daher ist die Funktion, welche die Spielenden in
Enbesa einnehmen, zumindest kritisch zu betrachten, wenn sie im Auftrage Ketemas die
zerstrittenen Inseln Enbesas bespielen und gegebenenfalls in das Reich integrieren. Den-
noch wird Spielenden, die einen postkolonialen Zugang haben, ermdoglicht, diese Hand-
lungen abzulehnen, weil die Aufgabe keinen Einfluss auf die weitere Kampagne hat. Ob-
wohl bereits postkoloniale Ansétze durch die Verlagerung der Perspektive auf die Peri-
pherie und der daraus resultierenden Sichtbarmachung der subalternen Gesellschaft um-
gesetzt sind, wird die Narration mit weiteren Klischees durchsetzt, die Enbesa orientalis-

tisch verhandeln.

Einen mehr als punktuellen Bruch erfahrt das imperialistische Spielprinzip durch die
identitatsstiftende Narration, welche die ludische Eingliederung der enbesianischen In-
seln in Ketemas Reich erzéhlt. In dieser Kampagne widmen sich die Spielenden der in-
teraktiven Geschichtsschreibung Enbesas. Die Entscheidungen der Spielenden haben da-
bei Auswirkungen auf die spatere Gestaltung des enbesianischen Reiches.?'! Das Ziel der
identitatsstiftenden Bemihungen der Spielenden ist das Erstellen ,,einer umfassenden
Chronik [des] Landes*?*2. Dabei kommen wiederum in der Bezeichnung der Chronik als
,Epos der Lowen*?® Verweise auf afrikanische Geschichte zum Einsatz, da durch die
Verwendung des athiopischen Wappentiers der Bezug auf das Athiopische Reich implizit
genutzt wird. Dieses Reich konnte sich in der Zeit des Imperialismus aufgrund erfolgrei-
cher Modernisierungsprozesse lange als unabhangig behaupten und wurde erst 1935/36
durch Italien kolonialisiert.?** Damit bewegen sich die Spielenden in einem komplexen
Geflige aus individueller Haltung, historischen Phanomenen und postkolonialen Perspek-

tiven. Denn mit der identitatsstiftenden Geschichtsschreibung ahnmt die Kampagne auch

209 vgl. Blue Byte: Anno 1800. ,,Am Rat gedreht — Die Rede*.

#19 Bei dark play handelt es sich um die Moglichkeit, Handlungen durchzufiihren, welche mit etablierten
Wertevorstellungen in Konflikt stehen. Einen guten Uberblick tiber die kontroverse Vielseitigkeit von dark
play bietet der Sammelband zum Thema: Vgl. Mortensen, Torill; Jonas Linderoth; Ashley Brown (Hrsg.)
2018.

211 vgl. Anno Union: Land der Lowen.

212 Blue Byte: Anno 1800. ,,Chroniken eines geschichtstrichtigen Landes®.

213 Ehd.

24 \/gl. Speitkamp, Winfried: Kleine Geschichte Afrikas. 2., durchgesehene u. aktualisierte Auflage.
Stuttgart 2009. S. 355.
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Phianomene der postkolonialen Nationalstaatsgriindung nach?*® und wendet sich einer-
seits gegen die italienische Invasion Athiopiens und andererseits auf der Ebene der Nar-
ration gegen die Expansionsnotwendigkeit des imperialistischen Spielprinzips. Die Nar-
ration stellt die Spielenden dabei zusétzlich vor Herausforderungen, wenn die méglichen
Konsequenzen der Spielentscheidungen nicht offensichtlich sind.?'® Darin besteht eine
postkoloniale Erméachtigung der Peripherie, welche die Spielenden in ihren kolonialpla-
nerischen Fantasien beschrankt und der Peripherie einen grofieren Einfluss auf die virtu-
elle Welt ermdéglicht. Dadurch wird auch mit der diskursiven Unterordnung der Peripherie
gebrochen, weil Sie den Spielenden als Einflussfaktor auf die ludische Erfahrung offen-
bart wird und jene der Peripherie somit Aufmerksamkeit schenken miissen.

Stellt die erweiterte Perspektive auf afrikanische Geschichtsschreibung der Kolonialzeit
einen postkolonialen Ansatz von ,,Anno 1800 dar, muss die Untersuchung des Gegen-
standes jedoch Uber diese vordergriindige Ebene hinausgehen. Denn wie Jan Jansen und
Jiirgen Osterhammel konstatieren, sind ,,Antikolonialismus und Nationalismus* 2" nicht
zwangslaufig miteinander verbunden. Daher ist zu reflektieren, ob die virtuelle Restitu-
tion des Athiopischen Reiches als regionale Macht?!8 in ,,Anno 1800 letztlich als post-
koloniales Spiel betrachtet werden sollte. Dafiir 1&sst sich eine Forendiskussion anfiihren,
in welcher sich ,,Dexter* dariiber beklagt, dass die umfangreiche Erzéhlung der Spieler-
weiterung ,,Land der Lowen* zu viel Aufmerksamkeit der Spielenden einfordere und sie
darin beeintrachtigt werden, ihrem Fokus auf die Alte Welt nachzugehen.?'® Die imperia-
len Bediirfnisse der Spielenden werden somit subversiv unterwandert und eine Verschie-
bung der Perspektive auf die Peripherie unterstutzt. Durch diesen Bruch mit dem Euro-
zentrismus des imperialistischen Spielprinzips birgt die Erweiterung das Potenzial zu
postkolonialen Spielerfahrungen, weil das subversive Potenzial des Spiels genutzt wird,

um die ludische und gesellschaftliche Konvention zu unterwandern.

In der Ereigniskaskade ,,Faszinierender Norden* wird dabei auch implizit die européische

Hegemonie des Imperialismus hinterfragt. Hier sollen die Spielenden auf die Frage

215 \/gl. Harneit-Sievers, Axel: Introduction. New local historiographies from Africa and South Asia:
approaches and issues. In: A place in the world. New local historiographies from Africa and South-Asia.
Hrsg. von Axel Harneit-Sievers. Leiden 2002. S. 1-27. S. 8-9.

216 ygl. Blue Byte: Anno 1800. ,,Kidusi Anitoni: Ein diffiziles Unterfangen®.

217 Jansen, J. u. J. Osterhammel: Dekolonisation. S. 35.

218 \/gl. Speitkamp, W.: Kleine Geschichte Afrikas. S. 56.

219 vgl. Steamcommunity.com: Africa DLC sucks. https://steamcommunity.com/app/916440/discussions/
0/3113644379504753289/ (15.3.2021).
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Ketemas antworten, welches ,,[iJhrer Meinung nach das grolite Verméchtnis der Alten
Welt“ sei. Als Antwort kdnnen sie den ,kulturelle[n] Einfluss®“, die ,,industrielle Leis-
tungsfahigkeit” sowie die ,,militdrischen Eroberungen*??° nennen. Wie subtil die Legiti-
mitét des imperialistischen Spielprinzips in der Ereigniskaskade ausgehohlt wird, lasst
die anschliellende Frage Ketemas nach der Funktion der Spielenden erahnen: ,,Und was
gefallt Ihnen am meisten an lhrer Stellung als Architekt, Bauherr ... Universalgelehr-
ter???! Trotz Antwortmdglichkeiten, welche orientalistische Praktiken euphemisieren,
lasst sich die Leerstelle in Ketemas Frage gedanklich durch das Wort ,,Kolonisator* fiil-
len. Auf diese Weise wird auch der Weg hinterfragt, wie Enbesa oder das Afrika der
Kolonialzeit in die Moderne einziehen sollte, ob es dabei vollstandig eigene Identitaten
herausbildet oder européischen Kategorien wie Rationalismus, Kapitalismus und Natio-

nalismus folgt.

Um das enbesianische Reich unter Ketema zu einigen, haben die Spielenden die Aufgabe,
mit den Bewohner*innen der Inseln Angereb, Waha Desher und Kidusi Anitoni zu inter-
agieren. Die drei Inseln sind dabei sehr unterschiedlich konzipiert. Sie stellen jeweils ein-
seitige stereotype Verhandlungen unterschiedlicher Orientklischees dar. Die Bevolke-
rung der Felseninsel Angereb betreibt Handel und Piraterie. Mit ihrer von Gewalt und
Emotionen bestimmten Ehre ist sie mit Saids Beschreibung des Islams als feindselige und
bedrohliche Macht assoziiert. Diese stereotype Verhandlung des Islams stellt zugleich
auch eine Thematisierung der hegemonialen Machtverhaltnisse des imperialistischen
Spielprinzips dar. Die Widerstandigkeit der Piraten fordert die Ordnung im Spiel heraus
und wird ludisch manifestiert, wenn die Spielenden in ,,Anno 1800° Entscheidungen tref-
fen, die dazu fuhren, dass Angereb seine Unabhangigkeit auf militarische Weise zu erhal-
ten sucht. In dieser nachhaltigen Gestaltung der virtuellen Welt durch die Spielenden wird
der Handlungskorridor geweitet, da es moglich ist, intentional das imperialistische Spiel-
prinzip zu sabotieren und subalternen Widerstand zu etablieren, wenn die Spielenden die
Unabhangigkeit Angerebs fordern. Aus postkolonialer Perspektive betrachtet, wird Ke-
tema zudem als potenzieller Unterdriicker markiert. Dies wird in der Frage explizit, ob

Ketema Angerebs Unabhéngigkeit anerkenne.??? Somit wird einerseits ein stereotypes

220 Blue Byte: Anno 1800. ,,Faszinierender Norden — Ausgefragt*.
221 Ep.
222 Vgl. ebd. ,,Angereb: Die letzte Chance auf Frieden.
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Islambild vermittelt, andererseits wird durch die Narration und den geweiteten Hand-
lungskorridor das imperialistische Spielprinzip kritisiert beziehungsweise unterwandert.

Die Insel Waha Desher représentiert die untere Bevoélkerungsstufe Enbesas, die im Spiel
Meniga genannt wird. Die Verbindung aus abstrakter Bevolkerungsstufe und Narration
wird durch die gemeinsame Nutzung einer Figurenanimation geschaffen. Waha Desher
und die Hirtenkaste werden in ,,Anno 1800 mit dem orientalistischen Stereotyp der Na-
turndhe assoziiert. Dabei werden unter anderem orientalistische Klischees wie die Zie-
genhaltung genutzt, um auf westliche Vorstellungen des ,,Anderen* zuriickzugreifen.??3
Ebenfalls nutzt das Spiel ethnologische Perspektiven, um Naturnéhe und Riickstandigkeit
der Meniga zu markieren, wenn Uber ,,[s][pannende erste Bilder von den Ménnlichkeitsri-
ten der Bewohner von Enbesa“®* berichtet wird. Die Naturnahe der Meniga scheint dabei
auch Erfahrungen zu ermdglichen, in welchen die Spielenden dark play betreiben, wenn
sie Kinderarbeit in Enbesa unterstutzen. Ob Kinderarbeit zugleich Enbesa als riickstandig
markieren soll, muss dabei kritisch hinterfragt werden, Kinderarbeit in der Alten Welt
wird jedoch nicht thematisiert. Eine Legitimation fir die Ausbeutung der Meniga bietet
,, Anno 1800 dabei auch an, wenn eine Vertreterin der enbesianischen Oberschicht in
einer Ereigniskaskade erldutert: ,,Es liegt in der Natur der Meniga, zu dienen, und wenn
sie nicht dienen konnen, erfiillen sie in unserer Gesellschaft keinen Zweck! Ich empfehle
Ihnen, sich nicht in die natiirliche Ordnung der Dinge einzumischen.*??® — Eine Haltung,
die sich leicht auf die europdischen Besatzungsméchte Afrikas Ubertragen lieRe. So ist
aus postkolonialer Perspektive die Maoglichkeit der Spielenden, sich gegen diese
,»[a]ltmodische[n] Gesetze*?%° zu wenden, als kolonialrevisionistischer Akt zu deuten, bei
dem die Spielenden das virtuelle ,,Afrika“ zivilisieren. Denn die kolonialen Verwaltungs-
strukturen des Imperialismus haben dhnliche Argumentationen genutzt, um koloniale
Ausbeutung zu legitimieren und sie in rassistische Konstruktionen gefasst.??” Zugleich
wird mit der ,Wohlfihlatmosphére‘ des Spiels gebrochen, indem sich Ansétze erkennen
lassen, verdrangte Phdnomene der Kolonialzeit wie Zwangsarbeit und rassistische Welt-
bilder im Spiel zu thematisieren und somit implizite Kritik am imperialistischen Spiel-

prinzip zu tben, wodurch auf die Kontroverse um die Sklavereidarstellung reagiert wird.

223 Vgl. ebd. ,,Neues Taborime — die Milch der Freundlichkeit*.
224 Ebd. ,,Das Land mit dem Stier-Ritual*.

225 Bbd. ,,Schlechte Beziehungen — Die Grundbesitzerin®.

226 Epd.

227 Vgl. Piesche, P.: Der ,Fortschritt‘ der Aufklirung.
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Allerding ist zu hinterfragen, ob die Auslagerung der rassistischen Argumentation auf die
Oberschicht Enbesas durch die Spielenden als Ergebnis der Etablierung einer kolonialen

Verwaltungsschicht reflektiert wird.

Fur die traditionelle Naturndhe der Meniga ist jedoch in Ketemas Planung eines modernen
Nationalstaates kein Raum und so wird von ihm im Ringen um ,,[eine tiichtige] Verjiin-
gungskur* der Insel auf den Erhalt der ,junvergleichlichen Identitit“??® Waha Deshers

keine Ricksicht genommen:

,,Dann sagen Sie: Warum sollte ich weitere Ressourcen verschwenden, die ich doch fur die
Ausdehnnung [sic] meines Reiches bendtige, nur damit diese Insulaner prassen und in den Tag
hineinleben kdnnen? Es wird Zeit, mit dieser Unsitte zu brechen. Wenn Enbesa erblihen und
eine grofie Nation werden soll, missen alle ihren Teil dazu beitragen, selbst Waha Desher. Ich

will nicht, dass sie nur so dahinvegetieren, sie brauchen Wachstum, um sich an dem nationalen

Kraftakt zu beteiligen - sonst werden sie sich selbst Gberlassen. 229

In der Absicht einer konsequenten Umsetzung seiner Vision, spiegelt Ketema einen zy-
nischen Extremismus europdischer Kolonialpolitik wider, welcher den subalternen Ge-
sellschaften nur dann einen Platz in den Kolonien einrdumt, wenn sie sich ausbeuten las-
sen. In diesem Zitat lassen sich wiederum Anlehnungen an die eliminatorischen Argu-
mentationen deutscher Identitatsbildungen aus dem frihen 20. Jahrhundert erkennen.
Dies stellt eine Aufnahme des Diskurses um die Windhoek-Auschwitz-Debatte dar. Auch
hier erweist sich die Auslagerung der Argumentation auf Ketema als Vertreter der Peri-
pherie als potenziell irreflihrend, obwohl die ambivalente Anlage Ketemas auch eine
Identifikation mit den europdischen Hegemonialméchten zulésst.

Die Insel Kidusi Anitoni wiederum reprasentiert die obere Bevdlkerungsstufe Enbesas.
Auch diese Verbindung wird Uber die geteilte Nutzung der gleichen Figurenmodellation
hergestellt. Sie weist jedoch geringfuigige Abweichungen in den Attributen auf. Die Be-
volkerungsgruppe der Altesten hiitet Relikte einer alten Schriftkultur Enbesas. Die Tradi-
tion ihrer frihen Hochkultur wird dabei der Alten Welt als ebenbdrtig oder gar iberlegen
beschrieben.?®® Diese Uberlegenheit wird jedoch als vergangen konstruiert. Aus postko-
lonialer Perspektive wird somit die Idee verfestigt, dass die kulturellen Errungenschaften
der europdischen Moderne die koloniale Aufteilung der Welt und damit auch das

228 Blue Byte: Anno 1800. ,,Waha Desher: Das Wohl der Vielen oder das der Wenigen®.
229 Epd.
230 V/gl. ebd. ,,Biniams Vision — GroBe Pline*.
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imperialistische Spielprinzip legitimieren. Diese Deutung l&sst sich dadurch stiitzen, dass
die ,,groRartige Vergangenheit Enbesas in einen christlichen Kontext gefasst wird, der
zwar brutalen Glaubenskriegen unterworfen gewesen sei, jedoch als ,,Goldene[s] Zeital-
ter“23! verklart wird.?®2 So wird die 4thiopische Geschichte durch ,,Anno 1800 implizit
als Niedergang einer frihen christlichen Hochkultur Afrikas verhandelt, der durch die
Islamisierung Afrikas bedingt gewesen sei.?®® Dadurch wird die Ausbreitung des Islam
fur eine vermeintliche Ruckstandigkeit Afrikas verantwortlich gemacht. Zugleich wird
unterschwellig und punktuell auf die ,,sich dandernde[n] Einstellungen zur schwarzafrika-
nischen Kultur“®* in der (Nach-)Kolonialzeit verwiesen, was sich darin ausdriickt, dass
der fingierten Geschichte Enbesas in der Narration viel Raum zugestanden wird. Die Er-
zahlung des Spiels hinterfragt die Bedeutung der Traditionen Kidusi Anitonis fur die na-
tionale Identitit Enbesas.?®® Dabei werden die Spielenden in den identitétsstiftenden Pro-
zess interaktiv eingebunden, da sie von Ketema gebeten werden, ,,die Priester von Kidusi
Anitoni davon zu uberzeugen, ihren Glauben zugunsten des Glaubens von Enbesa aufzu-
geben.“?% Glauben wird dabei tiber die religiose Ebene erweitert und im Sinne von ge-
sellschaftlichen Idealen wie Traditionalismus oder Nationalismus beziehungsweise ver-

gangener afrikanischer und moderner européischer Identitat gebraucht.

Im Konflikt um die Deutung des kulturellen Erbes Enbesas offenbart die Narration um
Kidusi Anitoni den Konstruktionscharakter von Geschichte, indem letztere als ,,Mythos
oder Wirklichkeit“?*” in Abhéngigkeit von der Perspektive reflektiert wird. Dafiir werden
die Spielenden von Ketema aufgefordert, nachzuweisen, ,dass [arch&ologische]
Fundstiicke manipuliert wurden*?®. Die Deutung dieser archaologischen Funde wird in
,»Anno 1800 als komplexer Prozess orientalistischer Wissenserschliefung gestaltet, weil
die Spielenden ein Wérterbuch erstellen und antike Texte iibersetzen sollen.?%® Der Pro-
zess kann abhangig von den getroffenen Entscheidungen kritisiert werden, weil den
Spielenden aufgrund der ihnen unterstellten ,,curopéischen Herkunft von der Représen-

tantin Kidoni Anitonis die Legitimation abgesprochen wird, enbesianische Texte zu

231 Ebd. ,,Abhandlung iiber Ketzerei im Goldenen Zeitalter®.

232 \/gl. ebd.

233 F(r einen knappen Uberblick der Islamisierung Nordafrikas vgl. Speitkamp, W.: Kleine Geschichte
Afrikas. S. 88-89.

234 Rogowski, C.: ,,Heraus mit unseren Kolonien!*. S. 257.

2% Vgl. Blue Byte: Anno 1800. ,,Kidusi Anitoni: Und am Ende siegt die Wiiste*.

236 Ebd. ,,Biniams Vision — GroBe Pline®.

237 Ebd. ,,Kidusi Anitoni: Was niemals hitte vergessen werden diirfen®.

238 Ebd. ,,Kidusi Anitoni: Der seltsame Fall des erratischen Monolithen®.

239 Vgl. ebd. ,,Kidusi Anitoni: Meister der Entzifferung: Teil 1“.
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tibersetzen.?*° Da Ketema wiederum eine harte Identitatspolitik verfolgt, die jede Legiti-
mation nutzt, um Kidusi Anitoni ,,die Gesetze [s]eines Enbesas aufzuerlegen‘?4!, gestaltet
sich die Narration als komplexer identitatsstiftender Akt in der virtuellen Welt. Wird im
Rahmen der Narration scheinbar mit dem eurozentrischen Phanomen gebrochen, dass eu-
ropaische Geschichtsschreibung die auBereuropéische Historie vereinnahmt,# ist aus
postkolonialer Perspektive zu kritisieren, dass das Spiel zugleich ein européisches Pro-
dukt ist, welches die virtuelle Welt entsprechend orientalistischen Pramissen gestaltet.
Dennoch ist herauszustellen, dass durch die Erzahlung einer ,,afrikanischen* Selbster-
méchtigung und Nationalstaatsbildung die bliche eurozentrische Perspektive um An-

sétze postkolonialer Perspektivierung erweitert wird.

So gestaltet sich die Narration um die drei Inseln Enbesas als eine komplexe Bestétigung
und Brechung des imperialistischen Spielprinzips. Dabei wird auf verschiedene orienta-
listische Stereotype zurlickgegriffen, wodurch den Inseln in Ketemas Reichsgrindung un-
terschiedliche Funktionen zugewiesen werden. Diese bestehen in der subversiven Unter-
wanderung des Spielprinzips, dessen kolonialrevisionistischer Bestarkung sowie im nar-
rativen Bruch mit dem Eurozentrismus im Spiel. Auf diese Weise besteht weiterhin ein
Spannungsgefuge aus imperialistischem Spielprinzip und postkolonialen Ansétzen der
Erzdhlung im ,,Land der Léwen®. Denn die Narration versucht zwar eine nationale Iden-
titdt Enbesas zu stiften, dafiir werden jedoch zuvor etablierte orientalistische Kategorien
genutzt. Dies lenkt zugleich die Perspektive auf die Heterogenitat subalterner Gesell-

schaften.

3.2 Virtuelle Kolonialverbrechen

Neben der Verhandlung orientalistischer Klischees und deren postkolonialer Brechung
setzt sich die Kampagne von ,,Anno 1800 mit Themen der aktuellen fach- und aufer-
fachlichen Diskurse zur Kolonialzeit auseinander. So wird im Erzahlstrang um Waha
Desher der Themenkomplex der Kolonialverbrechen zunédchst unterschwellig angerissen,

indem Uber ein Militarlager der Alten Welt berichtet wird, welches ,,viel Leid [gebracht

240 ygl. ebd. ,,Kidusi Anitoni: Und am Ende siegt die Wiiste*.

241 Ehd.

242 \/gl. Chakrabarty, Dipesh: Europa provinzialisieren. Postkolonialitat und die Kritik der Geschichte. In:
Jenseits des Eurozentrismus. Postkoloniale Perspektiven in den Geschichts- und Kulturwissenschaften.
Hrsg. von Sebastian Conrad, Shalini Randeria u. Regina Rémhild. 2., erweiterte Auflage. Frankfurt am
Main 2013. S. 134-161. S. 134.
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habe]“?*3. Wurde bisher aus postkolonialer Perspektive vornehmlich untersucht, wie das
imperialistische Spielprinzip in ,,Anno 1800 die Verhandlung der Kolonialzeit dominiert
sowie mit der Erweiterung ,,Land der Lowen* punktuell gebrochen und subversiv unter-
wandert wird, erfolgt hier eine deutliche Verurteilung von Kolonialverbrechen. Diese ex-
plizite Verhandlung von Gewalt steht in deutlichem Widerspruch zu der ,Wohlfuhlat-
mosphére*, die ,,Anno 1800 trotz moglicher Kriegsfithrung zugesprochen wird. Daher
zeigt sich eine Bereitschaft zur Abkehr vom Kolonialrevisionismus des Spiels. Deutlich
wird sie in der Kritik an der Kolonialisierung ,,Afrikas®, welche nach dem Erzahlstrang

um die nationale Einigung Enbesas als zentrales Thema der Narration verhandelt wird.

Der Erzéhlstrang der Kolonialverbrechen schirt den Konflikt zwischen Ketema und dem
zuvor stets wohlwollend auftretenden Abgesandten der Konigin, Sir Archibald Blake. Mit
Eintreffen Blakes in Enbesa verschlechtert sich Ketemas Stimmung und er spricht davon,
dass Enbesa ,,auf die Probe gestellt [werde]?*. In dieser ,,Probe lasst sich ein Verweis
auf den zunachst gescheiterten Eroberungsversuch Athiopiens durch Italien erkennen.?*
Obwonhl Athiopien bei der spater erfolgreichen Kolonialisierung des Landes durch Italien
bereits Mitglied im Vélkerbund war, hat dies zu keinen gravierenden Sanktionen flr Ita-
lien gefiihrt.2#® Somit stellte die Invasion afrikanischer Staaten durch Europa eine ,Prii-
fung* dar, deren Nichtbestehen auch zu einem Verlust der Gleichberechtigung gegentiber
den europdischen Staaten gefiihrt hat. In ,,Anno 1800 gestaltet sich diese Bewédhrungs-
probe Enbesas als Erzahlung des Konflikts um die hegemonialen Machtverhéltnisse der
Region. Dabei wird anhand von Blakes Forderung die Vorstellung einer europdischen
Uberlegenheit tiberaus deutlich, auf welcher das informal empire wie auch das imperia-

listische Spielprinzip basieren:

,,Sie enthalten, falls es IThnen nicht bereits bekannt ist, Kopien einer Vereinbarung iiber ein
Protektorat, die lhrer sofortigen Unterschrift bedirfen. Eine solche Vereinbarung garantiert
Enbesas Schutz vor missguinstigen Mé&chten in der Region und legt die Zukunft Ihres Volkes in

die sicheren Hande der Konigin - ein Angebot, Giber das jeder vernunftige Untertan der Krone

hocherfreut ware, “247

243 Blue Byte: Anno 1800. ,,Waha Desher: Alles, was sich hier erstreckt®.
244 Ebd. ,,Ein verdrieBlicher Mann“.

245 \/gl. Speitkamp, W.: Kleine Geschichte Afrikas. S. 355.

246 \/gl. ebd. S. 355-356.

247 Blue Byte: Anno 1800. ,,Folgenreiches Bankett — Einladung*.
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So wird die mdgliche Eingliederung Enbesas in das informal empire als wenig verschlei-
erte Erpressung vermittelt. Denn besagte ,missgiinstigen Machte* lassen sich leicht als
die ,,europdischen“ Machte identifizieren, fur welche Blake stellvertretend spricht. Zu-
gleich wird mit dem Verweis auf die ,Unvernunft‘ eine Abwertung Enbesas vorgenom-
men, sollte sich jenes nicht der europaischen Moderne unterwerfen und in das ,,britische*
informal empire einbinden lassen. Die herablassende Haltung Blakes wird noch deutli-
cher nach Ketemas Vorschlag einer Allianz auf Augenhohe, woraufhin Blake Ketema als
,.engstirnigen Hinterweltler [sic]* und die Verhandlungen als ,,absurd“?*® bezeichnet. In
der Folge des Konflikts wird der Handlungskorridor fur die Spielenden geweitet. Sie kon-
nen fir beide Konfliktparteien Auftrage erfiillen. Dabei gestalten sich die Auftrage als
ludische Unterstiitzung Blakes bei der imperialen ErschlieBung der virtuellen Raumlich-
keit, da dieser die Region kartografieren will, um sie zu unterwerfen.?*® Bei der Aufgabe
,Schwere Geschiitze*?®° wiederum haben die Spielenden die Mdglichkeit sich zu ent-
scheiden, welche von beiden Konfliktparteien sie mit Waffen versorgen wollen. So krie-
gen die Spielenden ludisch zwar die Mdglichkeit, sich gegen die Kolonialisierung ,,Afri-
kas* zu bekennen, bewegen sich zugleich jedoch weiterhin innerhalb eines weitreichend
kolonialrevisionistischen Settings und greifen auf das imperialistischen Spielprinzip zu-

rick.

Die deutlichste Kritik am Kolonialismus bt das Spiel wahrend der Aufgabe ,,Wie schme-
cken Euch die Apfel? In dieser wird Ketema von Blake mit Lebensmitteln beliefert, um
eine Nahrungsmittelknappheit zu beheben. Hier wird Ketemas ambivalenter Charakter
ersichtlich, denn er bemerkt zwar, dass die Frichte Uberreif seien, verteilt sie allerdings
dennoch, damit sich ,,viele arme Familien [...] daran erfreuen.*?®! Es ist nicht ersichtlich,
ob Ketema diese Entscheidung aus Naivitat oder aus Machtkalkdl trifft. Seine riicksichts-
los durchgefihrte nationale Identitatspolitik steht jedenfalls nicht im Widerspruch zur
letzteren Moglichkeit. In der Folge der Lebensmittelverteilung kommt es zu zahlreichen
Todesféllen und Blake wird fir diese verantwortlich gemacht. Obwohl Ketema aussagt,
,,es wire nicht das erste Mal, dass Ménner aus der Alten Welt ihre Krankheiten in neue
Lander [gebracht hatten], will er Blake keine Absicht unterstellen. Biniam hingegen ist

klar in seinem Urteil und fragt: ,,Wie konnten sie nicht wissen, dass es einen Préazedenzfall

248 Epq.

249 Vgl. ebd. ,,Reise ins Grenzland — Kartierung von Enbesa“.
250 Ebd. ,,Schwere Geschiitze*. )

251 Ebd. ,,Wie schmecken Euch die Apfel?*.

50



gibt? Wie konnte das kein Vorsatz - kein Mord sein?*?®? Mit Biniams anklagenden Fragen
verhandelt ,,Anno 1800 zwei Phdnomene. Zum einen wird die historische Kolonisation
bezichtigt, intendierte Genozide durch koloniale Verwaltungs- und Versorgungsmafinah-
men durchgefiihrt und verschleiert zu haben. Als Beispiel dafiir kénnen die schlechten
Umstinde genannt werden, unter denen zahlreiche der Uberlebende des Aufstands der
Nama auf der Haifischinsel interniert wurden. Von diesen Nama starben nicht wenige
auch aufgrund der Unvertraglichkeit von Lebensmitteln, die durch die deutsche Koloni-
alverwaltung bereitgestellt wurden.?>® Zum anderen lasst sich das auch von Spielenden
mit postkolonialer Perspektive als Kritik an der schleppenden Entwicklung zur Anerken-
nung kolonialer Genozide durch die Bundesregierung und Regierungen ehemals imperi-
alistischer Staaten deuten. Dabei wird implizit auch der Stellenwert hinterfragt, den die
Kolonialzeit in der deutschen Erinnerungskultur einnimmt. Denn wenn die Kolonialzeit
keinen festen Platz in der deutschen Erinnerungskultur einnimmt, haben die Spielenden
von ,,Anno 1800 tendenziell nur wenig Wissen Uber die Zeit und kénnen daher weder
die kolonialrevisionistischen noch die postkolonial-subversiven Anlagen des Spiels
wahrnehmen und reflektieren. Im Zuge der im Spiel ungewohnt deutlichen Kritik am Ko-
lonialismus kulminiert auch die ludische Unterwanderung des imperialistischen Spiel-
prinzips. Denn um den ,,Parasiten” Blake ,,ein fiir alle Mal aus Enbesa - aus [seinem]
Leben - zu vertreiben*,>>* unterstiitzen die Spielenden Biniam dabei, die Bewasserungs-
infrastruktur von Blakes Kolonie zu sabotieren. Somit werden die Spielenden in einen
Akt subalternen Widerstands gegen koloniale Besatzung involviert. Da dieser Akt die
Wasserversorgung zum Ziel hat, wenden sich die Spielenden zugleich gegen das orienta-

listische Klischee des Wassermangels, welches ,,Afrika“ diskursiv als defizitar formt.

Auf die deutliche Genozidverurteilung Biniams und den das imperialistische Spielprinzip
unterwandernden Akt der Spielenden folgt jedoch ein regressiver Bruch mit den postko-
lonialen Perspektiven in der Narration. Nachdem Biniam von Blake als Saboteur verhaftet
wurde, offenbart Biniams Mutter Ketema und somit auch den Spielenden, dass sie friiher
ein Liebesverhaltnis mit Blake und letzterer friiher viel Wertschétzung flr Enbesa gehabt

habe sowie dass Biniam ihr gemeinsames Kind sei. Das Scheitern der romantischen

252 Ehd.

253 \/gl. Erichsen, Casper: Zwangsarbeit im Konzentrationslager auf der Haifischinsel. In: Vélkermord in
Deutsch-Stidwestafrika. Der Kolonialkrieg (1904-1908) in Namibia und seine Folgen. Hrsg. von Jirgen
Zimmerer u. Joachim Zeller. Berlin 2003. S. 80-85. S. 80.

25 Blue Byte: Anno 1800. ,,Beziehungen abbrechen®.
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Beziehung wird dabei Blakes VVorgesetzten angelastet und Biniams Karriere als Resultat
der groRziigigen finanziellen Versorgung durch Blake beschrieben.?® Der individuelle
Erfolg eines subalternen Individuums wird somit vom ,grofmitigen Wohlwollen der
hegemonialen Besatzungsmacht abhangig gemacht. Auch im Rahmen dieser Ereignis-
kaskade mit dem Titel ,,Vollstindige Aufklarung* wird Kritik an der Kolonialzeit und der
,kolonialen Amnesie‘ getibt, wenn Blake mitteilt, dass ihm , klar geworden [sei], dass er
seine Vergangenheit und seine Familie nicht hatte verleugnen dirfen und ergénzt, dass
er ,,es besser [hatte] wissen miissen, als die Vergangenheit zu leugnen - und andere und
[sich] selbst zu beliigen. Nur die schlechtesten Politiker wiirden so handeln.*?*® Aus post-
kolonialer Perspektive handelt es sich insbesondere beim letzten Satz um eine deutliche
Verurteilung der deutschen AuRen- und Erinnerungspolitik der vergangenen 100 Jahre.
Zur abschlielenden Beurteilung der Ereignisse kommen Blake und Ketema erneut zu-
sammen und Ubertragen die Deutungsmacht auf die Spielenden. Obwohl letztere ihre Ent-
scheidungen auf Basis der im Spiel angelegten postkolonialen Perspektive treffen kon-
nen, haben sie im Spiel weiterhin die Funktion einer Kolonialverwaltung der Alten Welt
inne®” und stehen so in der Tradition eines annahernden Monopols Europas auf die afri-

kanische Geschichtsschreibung.®

Die romantisierte Darstellung der Beziehung zwischen Biniams Mutter und Blake stellt
wiederum eine Verklarung der Beziehungen zwischen kolonialen Besatzern und subal-
ternen Frauen dar. Diese Beziehungen stellten eine doppelte Ausbeutung in der Imperial-
zeit dar.?® Das kitschige Narrativ einer romantischen Liebe scheint wiederum Disneyfil-
men wie beispielsweise ,,Pocahontas ndher zu stehen als historischen Verhéltnissen. Ein
Einfluss, der sich als naheliegend erweist, da ,,Pocahontas® im Spiel auch als Schiffsname
gebraucht wird. Die koloniale Aneignung von Biniams Mutter durch Blake verhandelt
zugleich ein historisches kolonialpolitisches Phanomen. Denn Beziehungen zwischen Be-
satzern und subalternen Frauen wurden in Teilen der metropolitanen Gesellschaft als
,,drohende Transformation des Kolonisators zum ,Anderen‘ beschworen®. Dies habe un-
ter anderem zur Griindung des Frauenbunds der deutschen Kolonialgesellschaft gefiihrt,

welcher das Ziel verfolgte ,,,Mischehen® in den Kolonien zu verhindern“?%°, wie

2% Vgl. ebd. ,,Begrabene Orangenbliiten*; Blue Byte: Anno 1800. ,,Eine besorgte Mutter®.
2% Blue Byte: Anno 1800. ,,Vollstindige Aufklirung®.

257 Vvgl. ebd.

2%8 \/gl. Harneit-Sievers, A.: Introduction. S. 1.

29\/gl. Castro Varela, M. u. N. Dhawan: Postkoloniale Theorie. S. 173.

260 Walgenbach, K.: ,WeiBsein‘ und ,Deutschsein‘, historische Interdependenzen. S. 382.
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Katharina Walgenbach konstatiert. Da Biniam mit seinem personlichen Hintergrund ha-
dert, lehnt er Blake weiterhin ab und identifiziert sich nach wie vor mit Enbesa, wodurch
die Bildung von Identitaten entsprechend der kritischen Weil3seinsforschung verhandelt

wird.

Auch nachdem die Konflikte zwischen Zentrum und Peripherie in Enbesa ausgeraumt
wurden, reflektiert das Spiel die Narration und das imperialistische Spielprinzip. Aus
postkolonialer Perspektive ist dabei bemerkenswert, dass Ketema durchsetzen kann, die
Hoheit Gber die geografische Nomenklatur der Region zu haben. Zugleich drangt Blake,
welcher sich in der Kampagne vom kolonialrevisionistischen Sympathietrager zum Ko-
lonialverbrecher gewandelt hat, auch die Spielenden dazu, ihre Entscheidungen zu hin-
terfragen. Denn er fragt sie, ob sie es gewesen seien, die ihm beim ,,Kartografieren des
Gebiets geholfen [hatten]*“?5. Trotz dieser impliziten postkolonialen Kritik am imperia-
listischen Spielprinzip endet der Erzéhlstrang kolonialrevisionistisch. Denn zunéchst be-
danken sich die verschiedenen Bevoélkerungsgruppen bei den Spielenden dafir, dass diese
eine Verbesserung des Lebens in der Peripherie bewirkt hitten.?%? Dies lasst sich als Le-
gitimation kolonialer Ausbeutung interpretieren, denn diese habe bewirkt, dass die Peri-
pherie in die europdische Moderne eingezogen sei. Schliellich wird tGber Biniams Plan
der Errichtung eines internationalen Forschungsinstituts gesprochen, von dem es im Spiel
heiit: ,,Welcher Ort wire besser geeignet als die Alte Welt, um ein solches Wunder zu
errichten und den Grundstein fir eine leuchtende Zukunft zu legen?*?%® Mit dieser Sug-
gestionsfrage wird das imperialistische Spielprinzip final zementiert, denn trotz seiner
postkolonialen Briche, beispielsweise in der Verhandlung von Vélkermord, kommt
durch diese Frage die Vorstellung einer europaischen Uberlegenheit Giber den ,Rest der

Welt¢ zum Ausdruck.?%*

261 Blue Byte: Anno 1800. ,,Vollstindige Aufklirung®.

262 \/gl. ebd.

263 \/gl. ebd.

264 Die eingangige Unterteilung der Welt in Europa und einen ,Rest der Welt‘ geht auf Stuart Hall zurtick,
jedoch bewegt sich auch Said mit seinem Orientalismus in einem &hnlichen Feld Vgl. Kerner, 1.
Postkoloniale Theorien zur Einflhrung. S. 64-74.
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3.3 Akademischer Widerstand und Erinnerungsorte

,,Das College war erstklassig, schlieBlich ist es Arvurd. Aber die Bewohner von Vespuccia ha-

ben sich stets an meinem Teint gestofRen, wenn Sie verstehen, was ich meine. Also bin ich fort -

ein herber Verlust fur sie. “2%°

Auf diese Weise berichtet im Erzéhlstrang um Kidusi Anitoni ein enbesianischer Forscher
explizit Gber rassistische Diskriminierungserfahrungen wéhrend seiner akademischen
Laufbahn. Die Aussage lasst sich als Verhandlung von Rassismus unter Bezug auf die
USA identifizieren, da es eine klangliche N&he des Collegenamens zu Harvard gibt und
,»Vespuccia“ auf Amerigo Vespucci verweist, dessen Name fur die Benennung Amerikas
genutzt wurde. Zugleich stellt die Figur des Gelehrten eine Referenz auf William Edward
Burghardt Du Bois dar. Dieser gilt als ein friher akademischer Rassismuskritiker und
vertritt die Position, dass ,,schwarze* US-Amerikaner*innen eine duale Identitat besélen,
da sie neben ihrer Selbstperspektive immer noch die Sicht einer ,,weillen* Mehrheitsge-
sellschaft mitdenken miissten.?%® Es wurde bereits gezeigt, dass Spielende, welche einer
Minderheit angehdren, durch eine eurozentrische Erzahlung des Hauptspiels beim Spie-
len von ,,Anno 1800* die Perspektiven wechseln missen. So wird durch den normativen
Charakter des Spiels eine dhnliche duale Identitét bei zahlreichen Spielenden begunstigt.
Denn die virtuelle Identitat, welche dem imperialistischen Spielprinzip unterworfen ist,
und die postkoloniale Identitét, welche jenes womadglich unterwandern méchte, kénnen
miteinander als ludonarrative Dissonanz konfligieren. Mit der Bezugnahme auf Du Bois
starkt ,,Anno 1800 die postkoloniale Perspektive. Obwohl Biniam das Forschungsinsti-
tut in der Alten Welt errichten lasst, ermdglicht dessen Errichtung zahlreiche Briiche mit
dem imperialistischen Spielprinzip. Dies kommt bereits in der Reprasentation der neuen
Bevolkerungsgruppe der Alten Welt, den Gelehrten, zum Ausdruck, da diese die gleiche
Figurenmodellation nutzen wie der enbesianische Forscher aus der Narration. Auf diese
Weise werden sowohl das historische Phanomen der Migration aus der Peripherie in das
Zentrum verhandelt?®7 als auch die strikte Trennung der einzelnen Spielregionen aufge-
I6st. Die nunmehr bestandige Prasenz enbesianischer Forschenden in der Alten Welt be-
wirkt somit eine erhohte Diversitat im Spiel, greift aber auch dezidiert tber Du Bois’

Berliner Vergangenheit?®® auf die deutsche antikolonialistische Geschichte zuriick. Denn

265 Blue Byte: Anno 1800. ,,Die Sorgen eines Forschers ohne Stipendium®.

266 Vgl. Rosenhaft, E.: Afrikaner und ,,Afrikaner* im Deutschland der Weimarer Republik. S. 284.
27\/gl. KoRler, R.: Kolonialherrschaft, auch eine deutsche Vergangenheit. S. 37.

268 Vgl. Rosenhaft, E.: Afrikaner und ,,Afrikaner* im Deutschland der Weimarer Republik. S. 284.
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Migrationsbewegungen von den Kolonien in die Metropolen im frihen 20. Jahrhundert
haben zu kolonialkritischen Bewegungen gefiihrt, sodass Eve Rosenhaft tiberspitzt Berlin

zur zeitweiligen europaischen ,,Antikolonialmetropole“?®® erklart.

Mit der Errichtung des Forschungsinstituts in ,,Anno 1800“ wird die Sichtbarkeit der
Subalternen erhoht. Uber die Gelehrten wird ausgeglichen, dass das imperialistische
Spielprinzip von ,,Anno 1800 zwar ermdglicht, Waren, Profite und Kulturguter aus der
Peripherie in die Kolonien zu verschieben, die Bevolkerungen der Spielregionen jedoch
voneinander getrennt bleiben. Allerdings fuhrt die Prasenz der enbesianischen Gelehrten
dazu, dass neue Maoglichkeiten entstehen, die Peripherie auszubeuten. Denn das spielbe-
stimmende Motiv der globalen Warenkreislaufe wird in Enbesa erst durch das For-
schungsinstitut dominant. Ohne dieses gibt es zwar einzelne Giiter, welche aus der Neuen
und der Alten Welt nach Enbesa verschifft werden kénnen, um dort verarbeitet zu werden.
Jedoch findet kein sinnvoller Abtransport enbesianischer Bodenschatze und Erzeugnisse
in die Alte Welt statt, da die Bevolkerung letzterer keinen Bedarf an diesen hat. Entgegen
dem imperialistischen Spielprinzip, welches die 6konomische Ausbeutung der Peripherie
verfolgt, wird Enbesa weitreichend als eigenstandiger Markt und Rohstoffkreislauf kon-
struiert. Das heil3t, der koloniale Aufbau von Plantagen und einer Infrastruktur in Enbesa
durch die Spielenden kommt zunéchst der subalternen Gesellschaft zugute. Lediglich die
vergleichsweise geringen Profite der Spielregion werden von der Alten Welt abgeschopft.
Doch mit der Prasenz der Gelehrten in der Alten Welt werden in dieser auch die enbesia-
nischen Produkte gefragt. Die postkoloniale Sichtbarmachung von Minoritéten geht so-

mit einher mit neuen Wegen die Peripherie auszubeuten.

Verschiffen die Spielenden die Erzeugnisse Enbesas in die Alte Welt, kénnen sie ihre
Forschung in jener erhohen, riskieren jedoch eine Unterversorgung der Kolonie unter an-
derem mit Lebensmitteln. Gibt es keinen Produktionsiiberschuss dieser Waren, mussen
die Spielenden Prioritaten bei der Versorgung setzen. Durch die eurozentrische Ausrich-
tung des imperialistischen Spielprinzips wird begtinstigt, dass die Waren abtransportiert
werden. Die dadurch verursachte potenzielle Unterversorgung Enbesas kann wiederum
zu einem Bevolkerungsriickgang in der Region fihren. Diesen bringt das Spiel jedoch
lediglich abstrakt durch niedrigere Bevolkerungszahlen zum Ausdruck. Hierbei ist zu hin-
terfragen, ob dieses ludische Verhalten mit dem abstrakten Bevolkerungsriickgang eine

289 Ehd. S. 287.
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metropolitane Vernachlissigung der Peripherie darstellt, die Mukherjee kritisiert.2’% Auf
diese Weise werden Spielende nicht nur ludisch daran gewohnt, die Interessen und Be-
durfnisse Europas uber die der tbrigen Welt zu setzen, sondern sie auch mit einer tiber-
geordneten Fortschrittsnotwendigkeit zu legitimieren. Zudem stellt der Bevdélkerungs-
rickgang in der Kolonie auch eine abstrakte Kodierung erhéhter Sterblichkeit der Be-
wohner*innen dar. Ist diese durch das Handeln der Spielenden induziert, ist es nicht leicht
gegen den in der Narration von Biniam beklagten (Volker-)Mord abzugrenzen. Dieses
Phédnomen der ludischen Verantwortung fiir abstrakte Bevolkerungsriickgénge ist in
»Anno 1800 abhéngig vom Spielstil ein mehr oder minder héufig auftretendes Charak-
teristikum des Spielgenres. Im Gegensatz zu der gezielten Tétung virtueller Individuen
in Ego-Shootern wird dies hingegen selten im 6ffentlichen Diskurs kritisiert. Da jedoch
die Narration in ,,Anno 1800* Volkermord explizit verhandelt, ist das Phdnomen im Spiel
besonders kritisch zu betrachten. Dass die Spielenden sich innerhalb der Kampagne gegen
die Kolonialisierung Enbesas wenden und Biniam bei seiner Auflehnung gegen die hege-
moniale Unterwerfung unterstiitzen, wirkt dahingehend wiederum als kolonialrevisionis-
tischer Akt. Denn die abstrakten ludischen Verbrechen der Spielenden werden nicht wei-
ter kritisiert — die Kolonialverbrechen anderer imperialistischer Machte werden hingegen
verurteilt. Eine deutliche Parallele zur Verklarung der deutschen Kolonialzeit durch den
Kolonialrevisionismus der Weimarer Republik, welche Schott im Eingangszitat dieses
Textes thematisiert. Somit kann die Prasenz enbesianischer Gelehrter in der Alten Welt
im Spiel ,,Anno 1800 durch die unterschwellige Wirkmacht des imperialistischen Spiel-
prinzips durchaus weiterhin kolonialrevisionistische Spielerfanrungen und Narrative er-

zeugen.

Im Forschungssystem des imperialistischen Spielprinzips bewirken die Gelehrten einen
deutlichen Anstieg der Forschungsrate. Sie stellen nicht nur eine erhéhte Sichtbarkeit der
Subalternen im Spiel dar, sondern vergroRern auch deren Einfluss auf das Spiel. Aller-
dings lasst sich dies auch als diskursive Verhandlung orientalistischer Wissensgenese in-
terpretieren. Denn die Gelehrten werden in der Logik des imperialistischen Spielprinzips
zu einer eigenen Ressource umgedeutet. Wenn ihre Anzahl vergroRRert wird, wird zu-
gleich der Wissensausstol3 durch die Erforschung der Peripherie vergrofiert und die Met-
ropole erzielt neue Erkenntnisse. Die wissenschaftliche Erforschung Enbesas und der tib-

rigen Peripherie erfolgt im Spiel jedoch nicht nur abstrahiert. Die Spielenden haben auch

210°\v/gl. Mukherjee, S.: Videogames and postcolonialism. S. 43-44.
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die Mdoglichkeit unter anderem kulturelle Artefakte sowie exotische Tiere und Pflanzen
aus den peripheren Spielregionen in die Alte Welt zu transportieren und im Forschungs-
institut untersuchen zu lassen. Dadurch lasst sich die Forschungsrate zusatzlich beschleu-
nigen und die Objekte werden ,,verbraucht”. Auf diese Weise werden Objekte der Peri-
pherie den Notwendigkeiten der Alten Welt und somit dem imperialistischen Spielprinzip
untergeordnet und ausgebeutet. Zugleich lenken diese Objekte auch den Blick auf die im

Spiel verhandelten Erinnerungsorte.

Bereits vor der Veroffentlichung von ,,Anno 1800° titelte Nolden in seinem Blog ,.Im
saubersten Zoo der Welt“?’* und nahm dadurch Bezug auf die Verhandlung von kolonia-
len Erinnerungsorten ohne deren historische Kontextualisierung im Spiel. Denn die
Spielenden kénnen in Zoo, Botanischem Garten und Museum zahlreiche Objekte ausstel-
len. Dabei wird beim Zoo der historische Kontext von Voélkerschauen,?’? bei denen afri-
kanische Menschen in eigenen Gehegen ausgestellt wurden, vermutlich zugunsten der
,Wonhlftihlatmosphare‘ unterschlagen. Zugleich kénnen die Spielenden durch die Zusam-
menstellung der ausgestellten Tiere bestimmte Boni erlangen.?’® Auf diese Weise werden
die Spielenden innerhalb des Handlungskorridors darin bestérkt, orientalistische Prakti-
ken der wissenschaftlichen Aneignung und Unterwerfung der Exotik aus der Peripherie
zu vollziehen. Dies geschieht beispielsweise dadurch, dass sie versuchen, alle enbesiani-
schen oder besonders exotische und seltene Tiere zu sammeln. Auch durch den gesell-
schaftlichen Kontext der Kontroverse um die Vermarktung exotischer Atmospharen im
Augsburger Zoo?™ ware eine differenziertere Ausgestaltung des Spielelements aus post-

kolonialer Sicht wiinschenswert.

Vergleichbares gilt fiir das Museum. Die Spielenden werden auch hier durch das imperi-
alistische Spielprinzip darin bestarkt, regionale ,,.Sammelsets zusammenzutragen und zu
vervollstandigen. Dazu gehoren Sets, die an Objekten aus Arabien, Agypten, Afrika so-
wie Sud- und Mittelamerika orientiert sind. Diese Kulturschatze der Peripherie werden

im spieleigenen Klassifikationssystem als ,,[glewohnlich®, ,,Julngew6hnlich®, ,,[S]elten®,

211 Nolden, N.: Im saubersten Zoo der Welt.

272 ygl. Rogowski, C.: ,,Heraus mit unseren Kolonien!*. S. 245.

213 \vgl. Fandom.com: Items - zoo. Anno 1800 Wiki. https://anno1800.fandom.com/wiki/ltems_-_zoo
#Set:_Proud_Savannah (13.7.2021).

274 \/gl. Glick Schiller, Nina, Data Dea u. Markus Hohne: Afrikanische Kultur und der Zoo im 21.
Jahrhundert. Eine ethnologische Perspektive auf das Afrikan Village im Augsburger Zoo. Bericht an das
Max-Planck-Institut fur ethnologische Forschung. Halle an der Saale 2005.
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,[e]pisch* und ,,[IJegendir“?™ bewertet. Dabei handelt es sich um eine deutlich erkenn-
bare orientalistische Praxis. Je nach Klassifikation bewirken die Exponate einen mehr
oder minder groRen Zustrom an Touristen. Das Spektrum der Exponate deckt unter ande-
rem Masken, Mumien und Schmuck ab, welche typische Beispiele kolonialer Raubkunst
darstellen. Und so haben die Spielenden die Mdglichkeit, sich durch die Kuration der
Exponate kulturpolitisch zu positionieren, welche sie in der Alten und in der Neuen Welt,
jedoch nicht in Enbesa ausstellen kénnen. Der Handlungskorridor ermdglicht somit die
Berlicksichtigung des postkolonialen Diskurses um Raubkunst, indem es den Spielenden
freigestellt wird, sich bewusst dagegen zu entscheiden, Kunstwerke aus der Peripherie
auszustellen. Die Restitution kolonialer Raubkunst wird jedoch durch den Handlungskor-
ridor verhindert, da die Spielenden keine Museen in Enbesa errichten kénnen. ,,Anno
1800 kann somit nicht zur ludischen Umsetzung digitaler Sammlungen genutzt wer-
den.?® Aus postkolonialer Perspektive ist es im Gegenteil bedenklich, dass die Spielen-
den das Objekt ,,Arksum Obelisk*“?’” in der Alten Welt ausstellen konnen. Durch den
kaum kodierten Bezug zum Obelisken von Axum werden die Spielenden so zu Epigonen
Mussolinis, welcher den Obelisken nach dem Abessinienkrieg als Raubkunst nach Rom
brachte.?’®

Die Maglichkeit im Forschungsinstitut kulturelle Artefakte der Peripherie zu produzie-
ren, lasst sich postkolonial als Entwertung der peripheren Kulturen deuten. Denn sie kon-
nen beliebig oft reproduziert und verschiedenen Ortes ausgestellt werden. Andererseits
lasst sich das auch als ludische Herstellung von Replikaten deuten, welche einen Kom-
promiss aus wissenschaftlicher Zurschaustellung und gleichzeitiger Restitution der Ex-
ponate ermdglicht. So ist das Forschungsinstitut ambivalent zu sehen, was sich durch
seine weiteren ludischen Funktionen bestatigen lasst. Denn es ermdglicht den Spielenden,
Substitutionstechnologien zu entwickeln, welche einzelne Warenkreislaufe unnétig
macht und somit der Ausbeutung subalterner Peripherie entgegenwirkt. In Bezug auf den
in Kapitel 2.2 thematisierten Forenbeitrag von ,,Silca_Silva“ lasst sich dies als postkolo-

niale Aushebelung des imperialistischen Spielprinzips auslegen, da es sich gegen die

215 Skotschir.de: Artefakte. Anno 1800-Wiki. https://anno.skotschir.de/index.php/Artefakte (23.7.2021).
276 Beispielsweise versucht das Projekt Digital Benin, die tiber zahllose Sammlungen global verteilten Be-
ninbronzen in einer digitalen Sammlung zu vereinen. Vgl. Museum am Rothenbaum: Digital Benin.
Reconnecting royal art treasures. https://digital-benin.org/ (1.5.2021).

277 Fandom.com: Items - museum. Anno 1800 Wiki. https://anno1800.fandom.com/wiki/ltems_-_museum
(23.7.2021).

278 \/gl. UNESCO World Heritage Centre: Mission accomplished. Aksum Obelisk successfully reinstalled.
http://whc.unesco.org/en/news/456 (24.7.2021).
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fundamentale Ausbeutungspraxis und rdumliche Ausdehnungsnotwendigkeit wendet.
Zugleich lasst sich dies als Verhandlung der Notwendigkeit interpretieren, Kolonialwaren
zu substituieren, welche nach dem Verlust der Kolonien in der Weimarer Republik auf-
trat.?’® Die postkoloniale Perspektive bietet somit einigen Spielraum in der Deutung zahl-
reicher Elemente des Spiels ,,Anno 1800 — das imperialistische Spielprinzip stellt dabei

immer die Grundlage.

Die postkoloniale Untersuchung der Spielerweiterung ,,Land der Lowen* hat ergeben,
dass in,,Anno 1800 Ansétze zu erkennen sind, dass mit dem imperialistischen Spielprin-
zip gebrochen werden soll. Dies geschieht durch die Narration aus einer subalternen Per-
spektive, durch die ungewdhnlich deutliche Verurteilung von Kolonialverbrechen sowie
durch die erhohte Sichtbarkeit von Subalternen im Spiel. Es kann konstatiert werden, dass
sich die postkolonialen Anséatze des Spiels stark auf der narrativen Ebene finden lassen.
Dennoch bleiben Orientalismen allgegenwartig und das imperialistische Spielprinzip der
dominante Einfluss des Spiels.

4. Fazit

Auf die offentliche Ankiindigung des Spiels ,,Anno 1800 reagiert Schott mit der ein-
gangs zitierten Frage: ,,Wo endet kiinstlerische Freiheit, wo beginnt Geschichtsrevisio-
nismus?*?8 Obwohl Schott hiermit den Blick auf das Verhaltnis zwischen Unterhaltungs-
medien und Geschichte richtet, konzentriert sich die anschliefende Kontroverse auf die
Darstellbarkeit von Sklaverei im digitalen Spiel. Dadurch wird die Debatte und For-
schung auf dieses Dilemma eines einzelnen Spielphdnomens verengt. Diese Arbeit hat
die Forschung wieder tber den Fokus auf die Sklaverei erweitert und aus Perspektive der
Postkolonialen Theorie auf Schotts Frage zurlickgefthrt.

Es wurde zunéchst gezeigt, dass das Setting der Inselwelten von ,,Anno 1800 eine geis-
tige Néhe des Spielgeschehens zu kolonialplanerischen Fantasien aufweist. Sie erschei-
nen daher wie revisionistische Projektionsflachen von verkléarten Vorstellungen Gber die
Kolonialzeit. Ludisch wird dies durch ein imperialistisches Spielprinzip realisiert, wel-

ches den Handlungskorridor fir die Spielenden stellt. Die postkoloniale Untersuchung

219 \/gl. van Laak, D.: Uber alles in der Welt. S. 47.
280 Schott, D.: Historisch, wo es gefallt.
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des Spiels wurde anhand von Kategorien durchgefihrt, welche fur das Verstandnis des
Imperialismus wesentlich sind. Die Kategorie der Raumkonstruktion ist gepragt von einer
territorialen und wirtschaftlichen Wachstumsnotwendigkeit. Uber die hegemoniale Auf-
teilung des Raumes halten orientalistische Elemente Einzug in das Spiel und verengen
den Handlungskorridor der Spielenden. Das begunstigt, dass Spielende dhnliche Raum-
erschlieBungsverfahren praktizieren, wie sie als imperialistische Kulturtechnik genutzt
wurden. Dadurch wird eine rdumliche Differenz zwischen Metropole und Kolonie ge-
formt. Die Peripherie wird dabei als defizitar entworfen, was ihre ludische Ausbeutung
beglnstigt und den Blick auf die zweite Kategorie der Subalternen lenkt. Denn durch das
imperialistische Spielprinzip werden die Spielenden dazu angehalten, die Peripherie zu
kolonialisieren, wodurch eine Bevolkerungsgruppe entsteht, die tber wenig Einfluss in
der Spielwelt verfiigt. Es lasst sich konstatieren, dass die ludische Interaktion mit dem
Zentrum und der Peripherie in ,,Anno 1800 voneinander divergiert. Auf diese interaktive
Weise werden orientalistische Perspektiven und hegemoniale Machtverhaltnisse der Im-

perialzeit diskursiv verhandelt und kulturell tradiert.

Auch die Spielerweiterung ,,Land der Lowen*, welche die ,,afrikanische® Spielregion
Embesa implementiert, wird Uber orientalistische Motive eingefiihrt. Dies geschieht er-
neut uber eine imperialistische Raumerschlielung und setzt die Spielenden in Kontakt
mit weiteren Subalternen. Die Untersuchung der Narration hat ergeben, dass in der
Spielerweiterung eine merkliche Starkung subalterner Identitaten und postkolonialer Per-
spektiven erfolgt. Das imperialistische Spielprinzip wird darin wiederholt durch postko-
loniale Ansétze unterwandert und der ludische Imperialismus gebrochen. Letzteres er-
folgt jedoch nicht konsequent und das imperialistische Spielprinzip bleibt bestehen. Die
postkolonialen Ideen werden vornehmlich tber die Narration der Kampagne verwirklicht,
allerdings wird auch zeitweilig der Handlungskorridor fiir postkoloniales Spiel gedffnet.
Uber den Erzahlstrang einer fingierten enbesianischen Geschichtsschreibung wird die
Bedeutung nationaler Identitatsbildung flr postkoloniale Staaten herausgestellt. Es wird
thematisiert, wie unterschiedliche Gruppen auf den Territorien enemaliger Kolonien Gber
die gemeinsame Geschichte zusammengefiigt werden. Dies mag aus postkolonialer Sicht
einerseits als Verschiebung der Perspektive in Richtung subalterner Peripherie gewertet
werden. Andererseits werden auf diese Weise aber auch Konzepte der europdischen Mo-
derne identitatsstiftend fir postkoloniale Gesellschaften eingesetzt. Zugleich ist zu hin-

terfragen, wie authentisch die postkoloniale Narration tber subalterne Identitat sein kann,
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wenn sie in eine eurozentrische Narration eines westlichen Mediums eingebunden wird.
Zwar kann argumentiert werden, dass das Spiel die multiperspektivische Verhandlung
des Phédnomens zulésst, jedoch bleiben Orientalismen weiterhin allgegenwartig, weswe-
gen ihnen eine groRRe Deutungsmacht zugesprochen werden kann. Die Gegenuberstellung
unterschiedlicher Perspektiven auf die Kolonialzeit lasst sich somit als diskursive Ausei-

nandersetzung um hegemoniale Deutungshoheit interpretieren.

Ahnlich intransparent gestaltet sich die Verhandlung des Erzahlstrangs zu Kolonialver-
brechen in Enbesa, welche durch den Spielcharakter Biniam kritisiert werden. Die Uber-
aus deutlichen Worte, mit denen von ihm die Geschehnisse der Narration verurteilt wer-
den, sind sicherlich ein bemerkenswerter Schritt zur Abkehr vom inharenten Kolonialre-
visionismus der Spielereihe. Auch der Ansatz, zu reflektieren, dass die Spielenden durch
die Erflllung von Auftragen von Sir Archibald Blake zu dessen versuchter Kolonisation
der Spielregion beigetragen haben, l&sst sich aus postkolonialer Perspektive gutheil3en.
Dennoch ist zu hinterfragen, ob beides tatséchlich eine bedeutende Beeintrachtigung der
,Wohlfuhlatmosphéare* des Spiels bewirkt. Trotz dieses postkolonialen Bruchs ist vor dem
Hintergrund der jlngsten Entwicklungen zur Anerkennung von Kolonialverbrechen
durch die Bundesregierung anzuzweifeln, ob entweder durch die Thematisierung oder
durch das Verschweigen von Kolonialverbrechen groRReres Unbehagen beim Spielen von
»Anno 1800 ausgeldst wird. Da der Erzdhlstrang mit der Restitution der Harmonie in
der virtuellen Welt abschlie3t und auch keine umfassenden Mdéglichkeiten geboten wer-
den, mit dem imperialistischen Spielprinzip zu brechen, findet lediglich eine diskursive
Einhegung von potenzieller Kritik am Spiel statt. Die Folgerungen aus den Beobachtun-
gen der ersten beiden Erzéhlstrange lassen sich durch die Untersuchung der Narration um
die Errichtung eines Forschungsinstituts stiitzen. Es werden einerseits aktuelle gesell-
schaftliche Themen wie Alltagsrassismus aufgegriffen und in eine Narration integriert,
welche die Sichtbarkeit ,,Schwarzer* in der Alten Welt erhdht, andererseits wird die Er-
zdhlung vom imperialistischen Spielprinzip instrumentalisiert, um neue Abhangigkeits-
verhéltnisse zwischen Kolonien und Metropolen im Spiel zu schaffen. Dies miindet
schlieBlich darin, dass auch die kulturelle Identitat der Peripherie ausgebeutet werden
kann. Exemplarisch wurde aufgezeigt, dass der Transport und die anschlielende Ausstel-
lung eines enbesianischen Artefakts die Verhandlung eines Geschichtsnarrativs beinhal-
tet. Letzteres stellt die Moglichkeit zur ludischen Erneuerung der imperialen Unterwer-

fung Athiopiens durch Mussolini dar.
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Abschliefend kann konstatiert werden, dass der Handlungskorridor der Spielenden in
»Anno 1800 mit der Erweiterung ,,Land der Lowen* zusétzliche postkoloniale Spielar-
ten zuldsst und auch die Narration postkoloniale Ideen umsetzt, dennoch bleiben auch
hier Orientalismen allgegenwartig. Das imperialistische Spielprinzip bleibt ebenfalls wei-
terhin dominant im Spielgeschehen und es ist zu hinterfragen, ob das durch die Narration
uberhaupt wirkungsvoll gebrochen werden kann oder als genretypisches Merkmal in der
ludischen Dimension des Spiels dominiert. Die postkolonialen Ansétze sind daher starker
als diskursiver Akt der Einhegung von subalternen Perspektiven in die Hegemonie west-

licher Unterhaltungsmedien einzuordnen.

Die Analyse des Fallbeispiels hat aufgezeigt, dass es weiterhin eine wirkmachtige kultu-
relle Verhandlung der imperialen Dichotomie von Metropole und Kolonie in der Ge-
schichtskultur gibt. Schlielich wird im Spiel nicht nur eine ,Wohlfiihlatmosphére® ver-
mittelt, sondern auch ,,ein Platz an der virtuellen Sonne* anvisiert. Dadurch konnen Nar-
rative der Kolonialzeit und des Kolonialrevisionismus individuell geschaffen und ver-
breitet werden. Dabei ist bemerkenswert, dass die Dichotomie aus Zentrum und Periphe-
rie auch in neuen Medien wie digitalen Spielen reproduziert wird. Es lassen sich anhand
der Methoden der Postkolonialen Theorie Parallelen zwischen Literatur der Kolonialzeit
und dem erst etwa hundert Jahre spater verbreiteten digitalen Spiel identifizieren.
Obschon der Imperialismus haufig mit ludischen Prozessen in Zusammenhang gebracht
wurde und bereits altere analoge Spiele beeinflusst hat, ist diese Dependenz dennoch eine
wichtige Erkenntnis. So werden mit virtuellen Welten komplexe Systeme geschaffen, die
imperialistische Handlungsroutinen reproduzieren und zeitlich tberdauern lassen. Die
Verwendung von Orientalismen in digitalen Spielen lasst Schliisse dariiber zu, dass der
Kolonialismus tatsachlich nicht tberwunden wurde und nun in Form eines Cyber-Orien-

talismus einen digitalen Niederschlag findet.

Es wird evident, dass etablierte Spielmechaniken und Darstellungskonventionen der Spie-
leindustrie ein Konfliktpotenzial fir die Zivilgesellschaft bergen, das aus der gesteigerten
Sensibilitat fur Alltagsrassismus resultiert. Daher ist es nicht ausreichend, darauf zu ver-
weisen, dass virtuelle Welten digitaler Spiele lediglich fiktiv seien. Sie miissen auch als
Erzeugnisse des kulturellen Gedéchtnisses begriffen werden, welche sich Geschichtsnar-
rative aneignen, diese umformen und ausweiten. Zugleich l&sst sich erahnen, dass die

Spielebranche auf das veranderte Bewusstsein fiir die Verhandlung historischer Themen
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reagiert und sich Wandlungsprozessen unterzieht, damit Multiperspektivitat und Diversi-
tat der Gesellschaft starker beriicksichtigt werden. Darin liegt jedoch auch eine Gefahr
des Diskurses. Denn durch die Einbindung von kritischen Perspektiven kénnen histori-
sche Narrative verhandelt werden, die mit gesellschaftlichen Grundiiberzeugungen kon-
fligieren. Die kritischen Perspektiven kdnnen somit bewirken, dass sie als Legitimations-
rahmen eingesetzt werden, um uberholte Denkfiguren zu reaktivieren. Wie tiefgreifend
der Wandel der Spielebranche ausfallt, bleibt abzuwarten. Es ist jedoch zu hoffen, dass
klnftige Spiele nicht nur oberflachlich Diversitat und ein verandertes Geschichtsbewusst-
sein beriicksichtigen. Sie sollten auch mit innovativen Spielmechaniken ausgestattet wer-

den, die sich von imperialen Wachstumszwéngen unterscheiden.

Daher ist es notig, dass der fachliche wie auBerfachliche Diskurs zu digitalen Spielen
ausgeweitet wird und dadurch der gesellschaftlichen Wirkmacht des Mediums entspro-
chen wird. Dazu gehort, dass bei der Forderung von Spieleproduktionen sowie der Aus-
zeichnung mit Preisen das volle Handlungsspektrum, welches das jeweilige Spiel ermdg-
licht, reflektiert und kommuniziert wird. Spiele mit historischem Setting diirfen somit
nicht nur auf einer vordergrindigen Darstellungsebene bewertet werden. Es muss diffe-
renziert betrachtet werden, aus welchen Perspektiven historische Narrative verhandelt
werden, wie sie in gesellschaftlichen Diskursen verankert sind und auf welche Weise sie
ludisch umgesetzt werden kdénnen. Denn der interaktive Charakter birgt ein erhdhtes Po-
tenzial, dass sich Spielende durch die ludische Erfahrung historische Narrative aneignen
und diese auch aufierhalb von Spielen vertreten. Bezliglich der Verhandlung von histori-
schen Narrativen ist auch zu fragen, ob eigene Preiskategorien fiir die Auszeichnungen
von Serious Games bendtigt werden. Die Kriterien, welche daflir angewendet werden,
lieRen sich auch zur Verleihung von Hauptpreisen anfiihren. Auf diese Weise wiirde auch
der Anspruch der Spielebranche starker gewichtet werden, dass Spiele gesamtgesell-
schaftlich als ein kulturell wertvolles Medium anerkannt werden. Fiir diese Breitenwir-
kung ist es auch erforderlich, dass digitale Spiele bei einem mdglichen Einsatz im Ge-
schichtsunterricht aus einer kritischen und differenzierten Perspektive betrachtet werden.
Sie sollte Giber den Fokus auf einzelne Spielph&nomene hinausgehen und den gréReren
Zusammenhang von genutzten Narrativen, deren ludischer Umsetzung und der gemein-

samen Verortung im gesellschaftlichen Diskurs in den Blick nehmen.
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