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Tagung vom 04.-06.03.2024
am Theologischen Fachbereich der Johannes Gutenberg-Universitit Mainz

Tagungsbericht

Vom 04. bis 06. Marz kamen tiber 80 Personen aus Universitat, Kirchen, Schule und Games-Branche am
Fachbereich Theologie der Johannes Gutenberg-Universitit Mainz zusammen, um im
interkonfessionellen wie interdisziplinaren Diskurs die Schnittstelle zwischen Kirchengeschichte und
Game Studies aus unterschiedlichen Perspektiven zu beleuchten und zu diskutieren. Etwa 60 % der
Teilnehmenden traf sich physisch in Mainz, wahrend die {ibrigen 40 % der Veranstaltung via Stream
zugeschaltet waren. Die Konferenz war in Deutschland die erste ihrer Art zu diesem Thema und wurde
durch die Fritz Thyssen Stiftung gefordert. Organisator:innen waren Lukas Boch (Miinster), Stefan
Michels (Frankfurt a.M.), Katharina Pultar (Wiirzburg) und Benedict Totsche (Mainz). Weitere
Kooperationspartner waren der Arbeitskreis Geisteswissenschaften und Digitale Spiele (AKGWDS),
der Mittelalterblog sowie Mittelalter.Digital.

In 16 Beitrdgen repréasentierten insgesamt 18 Referent:innen aller akademischen Statusgruppen mehr
als zehn verschiedene Fachdisziplinen, darunter Kirchengeschichte, Game Design, Game Studies,
Religionswissenschaften, Germanistik, Literaturwissenschaften, Soziologie, Mediavistik,
Geschichtswissenschaften, Religionspadagogik und Kulturwissenschaften. Dariiber hinaus stellten
Studierende der Evangelischen Theologie an der Uni Mainz Plakate zu Forschungsprojekten aus dem
Themenzusammenhang der Tagung aus, die unter Anleitung von Benedict Totsche im Rahmen einer
Lehrveranstaltung entstanden waren. Bei einer 6ffentlichen Podiumsdiskussion im Ketteler-Saal der
Akademie des Bistums Mainz, Erbacher Hof, tauschten sich schliefSlich Mathias Herrmann (Dresden),
Norbert Koster (Miinster), Jennifer Pankratz (Gamedesignerin) und Kerstin Radde-Antweiler (Bremen)
unter Moderation von Lukas Boch (Miinster) zu Rolle, Bedeutung und Einsatzmoglichkeiten
kirchenhistorischer wie religioser Themen und Motive in Digitalen Spielen aus. Diese verleihen den
Spielen aus Perspektive von Design und Storytelling vor allem Tiefe und Atmosphare sowie den darin
auftretenden Charakteren eine weitere Dimension von Handlungsmotiven, die positiv wie negativ
bewertet werden konnen. Auflerdem wurde deutlich, dass entsprechende Themen und Motive teils
bewusst eingesetzt werden, um eine Agenda (ggf. auch Religionskritik) zu verfolgen, teilweise aber
auch unbewusst und dadurch Riickschliisse auf die Pragungen der Spieleschaffenden erlauben. Der
Wunsch nach einem intensiveren Austausch zwischen Wissenschaft und Games-Branche kam deutlich
zum Ausdruck.

Die Beitrdge der Tagung gliederten sich grob in vier Sektionen: In Sektion I — Orientierungen im
Forschungsfeld - ging Lukas Boch (Miinster) zundchst auf Methoden und Potenziale der
kirchengeschichtlichen Erforschung Digitaler Spiele ein und erlduterte grundlegende Konzepte wie den
an Jorn Riisen angelehnten Begriff der Kirchengeschichtskultur sowie den Begriff der Public History
und warum solche Konzepte stérker als bisher in der kirchengeschichtlichen Forschung beriicksichtigt
werden sollten. Stefan Piasecki (Duisburg) wies auf den Einfluss hin, den entstehungszeitgendssische
Faktoren wie 9/11 auf die Darstellung bzw. Ausblendung von Religion in Digitalen Spielen hatten, und
stellte die Frage in den Raum, ob religiose Motive und Inhalte mit Blick auf die mit ihnen verbundenen
Spielmechaniken nicht letztlich austauschbar seien. Florian Nieser (Heidelberg) und Antonia Imbeck
(Berlin) wandten sich den Raumskripten sakral markierter Rdume als zeitiibergreifenden Konzepten
zu, welche die Interaktionen und Handlungsmdglichkeiten von Figuren in ihnen beeinflussten. Stefan
Kohler (Alt Wallmoden) schliefilich stellte in einem didaktisch orientierten Beitrag (als terminlich
bedingter Vorgriff auf Sektion IV) anhand verschiedener — teils von ihm selbst entwickelter — Serious

Games spielbasierte Zugénge zu Luthers Leben im Schulkontext vor.
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Abbildung 1: Teilnehmer:innen an der Podiumsdiskussion (v.1.): Lukas Boch (Moderation), Jennifer Pankratz, Norbert Koster,
Kerstin Radde-Antweiler, Mathias Herrmann.

Die folgenden Sektionen nahmen konkrete Spiele als Fallbeispiele unter die Lupe. In Sektion II —
Fallbeispiele aus dem Bereich Strategiespiele — erldauterten Barbara Miiller und Sebastian Ryterski
(Hamburg) die Darstellung von und den Umgang mit Falsch- und Unglaubigen in , Europa Universalis
IV” sowie in ,Elden Ring”. Wahrend , Elden Ring” einerseits auf die Rhetorik von ,Verschmutzung/
Besudelung” zuriickgreift, um ,Haretiker” zu marginalisieren, ermoglicht das Spiel dennoch
Sympathie fiir ihre Sache, sofern ,Hairesie” insgesamt zum Konstrukt erkldart wird. In , Europa
Universalis IV” hingegen macht die Verfolgung von Andersgldubigen oder aber ihre Duldung fiir
den:die Spieler:in letztlich keinen Unterschied fiir das Erreichen des Spielsiegs aus: Beide Wege sind
gleichermafien mit Boni/Mali verbunden, wobei religioses Hardlinertum und technische Innovation in
Opposition zueinander gestellt werden. Hieran schloss der Vortrag von Andreas Wieser (Innsbruck) an,
denn auch hinsichtlich der Entscheidung, die Reformation in , Europa Universalis IV” zu unterstiitzen
oder aber zu bekampfen, fordert das Spiel den:die Spieler:in nicht zu einer inneren Positionierung auf.
Das Lesen von historischen Hintergrundinfos hat wenig bis keine Bedeutung fiir das Erreichen des
Spielsiegs. Dieser Umstand sowie der grofie Umfang des Spieles lieflen ,, Europa Universalis IV” als eher
ungeeignet fiir einen Einsatz im (Schul-)unterricht erscheinen. Anhand einer Auswahl von Spielen, die
sich primar dem Genre Strategie zurechnen lassen, zeigte Nathalie Schmidt (Dresden) auf, mit welchen
(architektonischen) Markern Kloster in Digitalen Spielen als solche kenntlich gemacht und welche
(wirtschaftlichen und kulturellen) Funktionen mit ihnen verbunden werden. Hierunter fallen bspw. die
Funktion einer Unterkunft fiir bestimmte Personengruppen oder eines Ortes von Heilung und Bildung
sowie eines Wirtschaftsbetriebes, in dem R&ucherwerk, Alkoholika, Wachs und Honig produziert
werden. Raphael Zager (Herborn/Wiesbaden) sprach {iiber ,Stronghold” sowie dessen Erweiterung
,,Stronghold Crusader”, wo Religion einen von acht Faktoren fiir die Beliebtheit des Burgherrn (des:der
Spieler:in) gegentiber seinen Untertan:innen darstellt. Kldster stehen hier fiir Orte von Wissenschaft und
(waffen-)technischer Innovation. Moénche betdtigen sich als Krieger, wahrend Priester von Kapellen,
Kirchen und Kathedralen aus, die sich bei muslimischen Fraktionen lediglich durch die Texturen

unterscheiden, das Volk segnen, das wiederum Ernteausfélle gerne auf ,, Hexerei” zuriickfiihrt. Jonas
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Renz (Giefsen) schliefilich untersuchte zwei Titel der , Total War”-Reihe und verglich deren Darstellung
kirchenhistorischer Ereignisse und Entwicklungen sowie deren Kontextualisierung im Spielprinzip. In
einem Ausblick fragte er dann auch nach konkreten didaktischen Anwendungsmoglichkeiten dieser

Spiele.

Abbildung 2: Tagungsteilnehmer:innen am Tagungsende (nach z.T. verkehrsbedingten friiheren Abreisen)

In Sektion III - Fallbeispiele aus dem Bereich Rollenspiele — gab Benedict Totsche (Mainz) einen Einblick
in die Darstellung des Christentums im abbasidischen Bagdad des 9. Jh. durch , Assassin’s Creed
Mirage”. Dieses wird dort einerseits so dargestellt, dass die westlich gepragten Spieler:innen an
Vorerfahrungen und z.T. Klischees zum Christentum ankniipfen kénnen (lateinische Kreuze, Kirche als
Ort zwielichtiger Handlungen). Zugleich findet aber auch eine sanfte Einfithrung in unbekannte
Formen des Christlichen statt. Letztlich verweist dies auf Leerstellen in der Forschung, die das syrische
Christentum oft nur unzureichend betrachtet hat, was dann auch auf die populdre Wahrnehmung
abgefarbt hat. Hendrik A. Wagner (Kiel) sprach dariiber, wie in ,, Assassin’s Creed Valhalla” religitse
Raume und Orte als visuelle Handlungskulisse herangezogen wiirden und religiose Figuren als grotesk
bose Antagonisten agierten, deren Bekampfung durch den:die Spieler:in auf diese Weise als stimmig
erscheine. Religiose Motive wiederum dienten dazu, Handlungen und Entscheidungen verschiedener
Figuren im Spiel einzuordnen. Wo sich diese auf realgeschichtliche Faktoren zuriickfiihren lieflen,
beforderten sie zudem Diskussionen in Spieleforen und damit die Publicity des Spieles. Sylvio Konkol
(Leipzig) ging der Darstellung und interaktiven Einbindung der christlichen Religion in , Kingdom
Come: Deliverance” nach; einem Spiel, welches das Leben im spétmittelalterlichen Bohmen in all seinen
Dimensionen erfahrbar machen mochte. Tatsachlich stellt Religion fiir die NPCs im Spiel eine zentrale
Dimension ihres Alltags dar, wahrend dem:der Spieler:in hingegen letztlich keine Méglichkeit zu einem
tatsachlichen religiosen Bekenntnis oder einer wirklichen religiosen Handlung geboten wird. Michael
Winker (Tiibingen) sprach tiber Funktion und Bedeutung von Kirchengeschichte in , Rise of the Tomb
Raider”, wo der:die Spieler:in der Spur eines durch die westliche Kirche verfolgten , Propheten” von
Konstantinopel in den Osten folgt. Die im Spiel dargestellten sakralen Bauten, Kunstwerke und
Gegenstéande besitzen Vorlagen in der Realitdt, dienen laut eines Entwicklers des Spieles jedoch letztlich

nur dazu, die Protagonistin Lara Croft bei ihrer Entdeckung , kluge Sachen tiber Archédologie” sagen
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lassen zu konnen. Hinzu treten eher groteske Szenen einer Bestrafung Andersgldubiger und einer
,Exorzismuskammer”, welche postulierte Erwartungshaltungen der Spielenden bedienen sollen.

In Sektion IV — Didaktische Anwendungsmoglichkeiten und Ausblicke — bot Johann Meyer (Leipzig)
anhand einer eigenen Lehrveranstaltung einen Einblick in hochschuldidaktische Potenziale der
Beschaftigung mit Digitalen Spielen im Fach Kirchengeschichte. Verbunden damit waren
grundsatzliche Fragen nach einer neuen Form von Kirchengeschichtsdidaktik, die anstelle einer
Uberzahl an Fakten vermehrt an der Lebenswelt von Studierenden, aber auch von Schiiler:innen
ansetzen konne. Im Anschluss an den Vortrag wurde anstelle eines ausgefallenen Referats angeregt im
Plenum iiber Chancen des didaktischen Einsatzes Digitaler Spiele in der (universitdren)
Kirchengeschichtsdidaktik diskutiert. Manuel Stiibecke (Leipzig) riickte in seinem Beitrag die Figur des
Pfarrers Grigori von Ravenholm aus ,,Half-Life 2 ins Zentrum, der seine zombifizierte Gemeinde zwar
nicht verlasse, zugleich aber mit einer Schrotflinte auf sie schiefle. Aus beiden Aspekten lassen sich
interessante Beobachtungen iiber das Amtsverstdndnis Grigoris einerseits und sein Seelenverstandnis
andererseits ziehen. Kann bspw. das Toten der Zombies als eine Form (passiver) Sterbehilfe gelten?
Alan van Beek (Salzburg) schliefllich sprach dariiber, wie in ,Pentiment” der mittelalterliche
,Eneasroman” Heinrichs von Veldeke durch die Figur der Schwester Illuminata herangezogen wird,
um Kritik am Patriarchat zu {iiben, das ihr trotz ihrer hohen Bildung und Abstammung
Selbstbestimmung und gesellschaftliche Geltung verwehrt. Das Spiel identifiziert Illuminata durch
seine Bildfiihrung mit der Romanfigur Dido und fiithrt die Schwester zu dem Schluss: , It’s fine poetry.

For men” — denn Frauen erhielten in Literatur wie Lebenswirklichkeit ihrer Zeit ausschliefdlich

Bedeutung in Abhéngigkeit von mannlichen Protagonisten.
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Abbildung 3: Die Tagungsorganisator:innen (v.1.): Stefan Michels, Katharina Pultar, Benedict Totsche, Lukas Boch



Kirchengeschichte und Game Studies? Erkundungen zu Religion und Geschichte in Digitalen Spielen
Tagung vom 04.-06.03.2024
am Theologischen Fachbereich der Johannes Gutenberg-Universitit Mainz

Insgesamt zeigte sich, dass die wissenschaftliche Beschéftigung mit Digitalen Spielen ein Desiderat der
kirchengeschichtlichen Forschung ist. Zudem konnte gezeigt werden, dass selbst Spiele, die bei
vermeintlichen Klischees stehenbleiben und Religion oder kirchenhistorische Themen, Motive und
Ereignisse verzwecken, um zu einem vermeintlich , authentischen” Setting zu gelangen, wichtige
Einblicke in die (kirchen-)geschichtskulturelle Rezeption der akademischen Forschung in der breiten
Bevolkerung erlauben. Damit erweisen sich Digitale Spiele als Massenmedien, die oftmals bewusst mit
Blick auf eine bestimmte Zielgruppe designt werden, als hervorragender Untersuchungsgegenstand,
um aktuell verbreitete Ansichten und Meinungen zu kirchengeschichtlichen Themen, Gruppen und
Personen naher zu betrachten. Denn selbst die Analyse, dass zu einem bestimmten Thema v.a. Klischees
und Stereotype dargestellt werden, fiihrt unter dieser Blickrichtung nicht mehr zu einem banalen
Schulterzucken, sondern verweist vielmehr auf Desiderate in der Forschung oder der
Wissenschaftskommunikation. Aufgabe einer zeitgendssischen Kirchengeschichte muss es daher sein,
die in Digitalen Spielen zu findenden Narrative und Inszenierungsstrategien zu durchleuchten. So kann
die Disziplin sprach- und anschlussfahig bleiben und in einen produktiven Austausch mit
interdisziplinaren Aspekten der gegenwaértigen Forschung treten.

Eine Publikation der Beitrdge in Form eines Sammelbandes ist avisiert.



