
24 Burgen und Schlösser 1/2015

Markus Jansen

Burgdarstellungen im Computerspiel 

Die Authentizität der Darstellung mittelalterlicher und frühneuzeitlicher Burganlagen,  
untersucht an Beispielen aus Stronghold und Assassin’s Creed 

kann. Auf der Ebene konkreter bauli-
cher Elemente ist die Burg eine Mit-
telalterchiffre3, eines der Kennzeichen 
des Mittelalters, und findet sich in un-
terschiedlichen Graden der Ausgestal-
tung in nahezu jedem Mittelaltercom-
puterspiel. Dabei ist sie oftmals bloß 
Kulisse oder Schauplatz für Kämpfe 
und Schlachten und nur geringfügig 
in ihrer Gesamtheit aus militärischen, 
herrschaftlichen, sozialen und ökono-
mischen Funktionen erfahrbar. 

Zur Problematik des  
Computerspiels als  
Forschungsobjekt 
Computerspiele mit historischem Set-
ting verkaufen sich also gut. Eine Epo-
che wie das Mittelalter strahlt einen 
eigenen Reiz aus und verleiht einem 
Spiel bereits von vornherein einen ge-
wissen Markenwert4. Da jedes Com-
puterspiel sich aber vorrangig den Ge-
setzen des Profits unterordnen muss, 
sind die Zweifel mancher Historiker 
an Computerspielen als Forschungs-
objekte nicht unbegründet. Geschichte 
fungiert in dieser Branche eher als 
eine Art „Marke“, für die keine Li-
zenzen gezahlt werden müssen und 
sich jeder wie in einem Steinbruch 
ein Stück herausschlagen kann5. Com-
puterspiele sind Waren, und die Prob-

lematik des Warencharakters muss bei 
jeder Beschäftigung mit dem Thema 
im Hinterkopf bleiben – denn man 
darf annehmen, dass sie auch stets im 
Kopf der Spieleentwickler ist. Jede 
Form historischer Authentizität bleibt 
der obersten Maxime des Gameplays 
unterworfen. Dies bedeutet, dass al-
les, was im Spiel ist, dem Fluss des 
Spielerlebnisses dient. Darstellungen, 
Handlungen oder Abläufe, die das 
Gameplay behindern, werden modi-
fiziert, anders dargestellt oder aus dem 
Spiel gestrichen. 
Für gewöhnlich übernehmen Compu-
terspiele Elemente der Historie, um 
mit diesen zu arbeiten. So gleicht die 
Frage nach der historischen Authenti-
zität mitunter der berüchtigten Suche 
nach der Nadel im Heuhaufen6; denn 
Spiele können ihre Version von Ge-
schichte ebenso täuschend echt, wie 
auch als offensichtlich erfunden prä-
sentieren. Interessant oder gefährlich, 
je nach Sichtweise, werden Spiele 
dann, wenn sie vermengen, was wahr 
ist, und das, was so gut erfunden ist, 
dass es wahr sein „könnte“7. Denn 
die transportierte Darstellung hinter-
lässt ihre Spuren beim Spieler – ge-
rade auch, weil die neueren Spiele 
dank der kontinuierlich steigenden 
Grafikleistung immer realistischer 
wirken8. Dabei ist nicht gesagt, dass 
der Spieler in größerem Umfang et-
was lernt, aber es prägen sich doch 
meist unterbewusst gewisse Details, 
Abläufe oder Zusammenhänge ein. 
Spiele können so gerade bei histo-
risch weniger vorgebildeten Spielern 
ein Geschichtsbild erzeugen, das es 
in dieser Form nie gegeben hat oder 
schlichtweg der reinen Fantasie der 
Entwickler entspringt. Nutzen und 
Wirkung von Geschichtsspielen las-
sen sich jedoch auch anders sehen. So 
führt die reduzierte Darstellung dazu, 
dass sich der Blick des Spielers auf die 
wichtigeren Dinge in der Spielwelt9 
konzentriert. Manche Forscher sind 
gar der Meinung, dass Computerspie-
le historische Zusammenhänge durch 
ihren spielerischen Zugang besser 
erklären könnten, als herkömmliche 
Mittel es vermögen10. Eine besondere 
Art bilden die sogenannten Serious 

Wieso kommt die Burg ins 
Computerspiel? 
Bereits 1987 stellte der Geschichts-
wissenschaftler Ernst Voltmer fest, 
dass das Mittelalter wieder ein mas-
sentaugliches Thema geworden ist1. 
In Literatur, Spielfilmen, Fernseh-
serien und auch in Computerspielen 
erlebt die Epoche seit Jahrzehnten 
einen ununterbrochenen Boom. 
Dementsprechend groß ist der Markt 
für Computerspiele mit historischem 
Inhalt. Für die Zeitspanne zwischen 
1981 und 2012 ermittelten Unter-
suchungen eine Gesamtzahl von 
zweitausendneun in Deutschland 
erschienenen PC-Spielen mit histo-
rischem Inhalt, seit 2005 erscheinen 
mindestens 100 derartige Spiele pro 
Jahr neu. Der überwiegende Großteil 
dieser Spiele entfällt auf das Gen-
re der Strategiespiele, gefolgt von 
Adventurespielen. Betrachtet man 
die thematisierten Epochen, so wird 
deutlich, dass die Mehrheit der Spiele 
das 20. Jahrhundert und besonders 
den Zweiten Weltkrieg als zeitlichen 
Hintergrund nutzt. Hingegen sind 
8,6% der Spiele im Mittelalter und 
8,5% in der Frühen Neuzeit angesie-
delt2. Die Darstellung einer bestimm-
ten Epoche bedarf konkreter Merk-
male und Objekte, anhand derer sie 
visualisiert oder repräsentiert werden 

Abb. 1. Die Engelsburg im Spiel Assassin’s Creed: Brotherhood. Screenshot 
des Spiels Assassin’s Creed: Brotherhood, Ubisoft 2010.
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Games, die einen aufklärenden und 
informierenden Anspruch haben11. 
Im Folgenden geht es um zwei in-
ternational verkaufsstarke Spiele und 
ihren Umgang mit historischen Bau-
ten. Dabei sollte jedoch nicht aus dem 
Auge gelassen werden, dass auch für 
die Historiker die Vergangenheit ver-
gangen und jede Darstellung selbiger 
eine Rekonstruktion bleibt – einer 
der zentralen Punkte postmoderner 
Geschichtstheorie. Denn der Histori-
ker, um erneut den eingangs zitierten 
Voltmer zu bemühen, weiß … auch, 
daß für seine Rekonstruktionsarbeit 
Phantasie unverzichtbar, Gewißheit 
unerreichbar und Subjektivität un-
überwindbar bleiben12. Geschichts-
spiele sind eben ein Angebot der Deu-
tung der Vergangenheit. Sie sind bunt 
und in ihrer Darstellung oft schnell 
widerlegt, aber manchmal entwerfen 
sie interessante Panoramen, die eine 
Betrachtung lohnen. 

Die Möglichkeiten der  
Burgendarstellung:  
Strategie und Adventure13

Wie bereits erwähnt, liegt bei Ge-
schichtscomputerspielen neben der 
Handlung der Reiz auch und gerade 
auf der Optik. Die Spielwelt, in der 
der Spieler sich bewegt, welche er 
erobern oder ausbauen kann, trägt viel 
zur Empfindung von Authentizität bei. 
Die digitale Architektur in Compu-
ter- und Videospielen erzeugt mit ih-
rer oft archetypischen Bildhaftigkeit 
raumatmosphärische Erlebnisse und 
lässt so, durch ihre Formensprache, 
unweigerlich eine Kommunikation zu 
den Spieler/-innen entstehen14. Hat 
ein Spiel daher eine gewisse Epoche 
als Setting, so muss die dargestell-
te Architektur eben auch stimmig in 
diese Epoche passen. Wie bei allen 
Aspekten gibt es hier negative und 
positive Beispiele, von reihenweise 
geklonten Häuserfassaden bis hin zu 
detailverliebt gestalteten Einzelbau-
werken. 
Natürlich liegt ein Hauptunterschied 
in den Möglichkeiten der Darstellung 
bereits im Genre begründet, es ist je-
weils eine andere Art der Darstellung 
notwendig. Das Strategiespiel mit sei-
ner vogelperspektivischen Aufsicht 
kommt gut ohne großen Facetten-
reichtum und reale Größenverhältnis-
se aus. Die Architekturen dienen als 
Funktionsgebäude und bilden gar oft-

mals nur den historisch angehauchten 
Rahmen für Schlachten. Für gewöhn-
lich können sie nicht betreten werden 
und bestehen aus hohlen Polygon-
hüllen bar jeder inneren Kohärenz15. 
Zudem ist der Aufbau der Burgen und 
Siedlungen meist an einem bestimm-
ten Raster ausgerichtet und gibt die 
gewachsene Kleinteiligkeit und das 
Gewirr mittelalterlicher Baukomple-
xe nur sehr bedingt wieder. 
Während die Spielperspektive im 
Strategiespiel nach Neitzel als ex-
centric point of action16, ein Spiel 
ohne zentralen Avatar aus der Vogel-
perspektive mit verschiedenen Inter-
aktionsmöglichkeiten zur Erreichung 
eines übergeordneten Zieles, bezeich-
net werden kann, nimmt das Adven-
ture einen con-centric point of ac-
tion17 ein. Hier agiert der Spieler über 
seinen Avatar mit der Welt um sich 
herum und erschließt sich diese Stück 
für Stück. Die hier vorherrschende 
First- oder Third-Person Perspektive 
ermöglicht ganz andere Ansichten als 
das Strategiespiel. Hier geht der Ava-
tar des Spielers durch die Architek-
turen, kann sie teils betreten und mit 
ihnen agieren. Neiztel kennzeichnet 
den Unterschied zwischen Strategie 
und Adventure mit die Stadt sein oder 
in der Stadt sein18, was sich in diesem 
Rahmen übertragen lässt die Burg sein 
oder in der Burg sein. Es folgen nun 
Beispiele der Burgendarstellung in 
dem Strategiespiel Stronghold 3 und 
ihnen gegenübergestellt zwei Bei-
spiele des aufwendig produzierten 
Adventures Assassin’s Creed. 

Fallbeispiel I: Stronghold 
Erstes Untersuchungsobjekt ist die 
Stronghold-Reihe, die aus bis dato 
neun Titeln besteht19. Diese Echt-
zeitstrategiespiele mit Schwerpunkt 
auf dem Bau mittelalterlicher Burgan-
lagen werden von den englischen Fi-
refly Studios entwickelt und sind nach 
eigener Aussage die Spiele schlecht-
hin, if you like building and knocking 
down castles20. In der Tat gibt es kaum 
ein ähnliches Spiel, das sich derart auf 
Burgen fokussiert. Grundlegend geht 
es in den Spielen darum, eine eigene 
Burg mitsamt einer wirkungsvollen 
Verteidigung und funktionierenden 
Wirtschaft zu errichten, feindliche 
Angriffe abzuwehren und die Burgen 
der Gegner zu erobern. Dafür müs-
sen Ressourcen erschlossen, Gebäu-

de errichtet, Personen untergebracht 
und ausgebildet werden. Die meisten 
Spiele der Reihe bieten neben den 
in Missionen aufeinanderfolgenden 
Spielen auch die Möglichkeit des frei-
en Bauens. Hier kann der Spieler ohne 
Störung durch Feinde und Zeitdruck 
seine eigene Burg errichten. Der Bur-
genbau ist dabei modular gestaltet, 
die Burgen bestehen aus einer Kom-
bination von Wirtschafts- und Wehr-
gebäuden. Dabei sind die Burgen, je 
nach Ressourcenverfügbarkeit, durch 
verschiedene Elemente ausbau- und 
erweiterbar. 
Kernelement einer jeden Burg ist 
ein in Stronghold als ‚Bergfried‘ be-
zeichnetes Gebäude, er ist immer eine 
freistehende Einheit und bildet das 
Herz einer jeden Burg. Er kann un-
terschiedlich aussehen und zwischen 
einem einfachen hölzernen Herren-
haus und einem großen Turm im Sti-
le normannischer Donjons variieren. 
Bemerkenswert ist auch, dass sich in 
den Spielen keine adligen Wohnge-
bäude – außer dem Bergfried – finden. 
Es gibt keinen Palas, keine Kemena-
te oder sonstige durchaus häufig und 
prominent auftretende Bauten. Der 
Burgherr wohnt im Bergfried. Die 
für den Ausbau der Burg zur Verfü-
gung stehenden Wehrelemente um-
fassen verschiedene Türme, Mauern 
und Tore, zudem können in einigen 
Spielen der Reihe „nasse“ Gräben an-
gelegt werden. Zu diesen unmittelbar 
für den Kampf bestimmten Gebäuden 
kommen noch Waffenlager, Ausbil-
dungsgebäude für Einheiten, Ställe 
und Produktionsstätten für die diver-
sen Waffen und Rüstungen. Die nicht-
militärischen Gebäude umfassen eine 
breite Palette, beginnend beim Korn-
speicher und dem Vorratslager, über 
Farmen und Apotheken hin zu Schen-
ken, Kirchen, Märkten und Müh-
len. Dabei sind, abgesehen von den 
Wehr- und Sakralbauten, die meisten 
Gebäude überwiegend aus Holz er-
richtet. Zudem kann die Bevölkerung 
durch Gärten und Schmuckelemente 
gütig gestimmt oder durch Galgen 
und Schandkäfige in Angst versetzt 
werden. 
Die Ansammlung von Bauten, die 
man in Stronghold errichtet, ist streng 
genommen keine Burg, sondern eine 
kleine Stadt. Der Großteil der zur Ver-
fügung stehenden Gebäude befindet 
sich eher in einer mittelalterlichen 
Stadt als in einer Burganlage, zu-
mal sie in ihrer vorgegebenen Optik  
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als allein stehende Gebäudeeinheiten 
nicht zu der gewachsenen Kleinteilig-
keit einer Burg passen. So stehen die 
Spiele der Stronghold Reihe generell 
vor dem Problem, eine mittelalterli-
che Burganlage in dem Spektrum ihrer  
herrschaftlichen, sozialen und ökono-
mischen Funktionen wiederzugeben. 
Wird im normalen, freien Spiel oder 
während der Missionen durchaus ein 
Fokus auf den Aufbau einer funkti-
onierenden Wirtschaft und eines So-
zialgefüges gelegt, so drängt gerade 
in den Belagerungsspielvarianten der 
militärische Aspekt in den Vorder-
grund. Was Bonner über die Darstel-
lung von Siedlungen in Strategiespie-
len resümiert, lässt sich so auch auf 
die Burgen in Stronghold übertragen: 
Sie sollen Abbilder eines urbanen Ge-
füges darstellen, bestehen aber nur 
aus Fragmenten eines städtischen 
Komplexes, die zur Kriegsführung 
und Rohstoffgewinnung benötigt wer-
den21. Die Entwickler der Spiele zogen 
Studien und Informationen zum Bur-
genbau zu Rate, aber sie ließen auch 
gewisse Elemente bewusst weg, wie 
der Chefentwickler betont: As part of 
our ongoing research, we discovered 
that most castles were siege either 
through starving or boring the occu-
pants to death. Naturally, that doesn‘t 
make for the most exciting RTS [d. h. 
Echtzeit-Strategiespiel] gameplay22. 
Die Ausnahme wird also zur Regel 
und die Burg im Kampf genommen 

oder verloren. Ebenso wichtig ist her-
auszustellen, dass die durch das Genre 
des Aufbau- und Strategiespieles be-
dingte Modularität der Burgen nicht 
jede Umsetzung realer Bauwerke zu-
lässt. Wenn real existierende Burgen in 
Stronghold digital umgesetzt werden, 
so kann das eben nur mit den Möglich-
keiten geschehen, die der Aufbau des 
Spiels ermöglicht. Bestimmte Baufor-
men können so beispielsweise nur in 
abgewandelter Form wiedergegeben 
werden. Gerade bei den im Folgenden 
thematisierten ‚echten‘ Burgen, die 
im Spiel dargestellt werden, liegt das 
große Manko darin, dass sie nur aus 
Wehrelementen bestehen und keiner-
lei weitere Wohn- oder Wirtschafts-
bauten aufweisen. Daher kann die hier 
erfolgende Analyse dies zwar nicht 
ausblenden, muss sich aber vorrangig 
auf das Äußere der Burg, die Wehran-
lagen, die Proportionen der Gebäude, 
die Lage und den Grundriss fokus-
sieren. Die drei folgenden Beispiele 
sind Stronghold 3 aus dem Jahr 2011 
entnommen. Die Wahl dieses Spiels 
begründet sich in der ausgereiften gra-
fischen Umsetzung der Bauten. Unter 
den spielbaren Anlagen findet sich als 
prominentes deutsches Beispiel die 
Marksburg über Braubach am Rhein, 
des Weiteren werden die überregional 
bedeutenden Anlagen in Coucy-le-
Château in der französischen Picardie 
und Bodiam im englischen East Sus-
sex behandelt. 

Marksburg 
Die Darstellung der Marksburg, heu-
te Sitz der Deutschen Burgenvereini-
gung, überrascht auf den ersten Blick 
durchaus. Lädt man die historische 
Burgbelagerung, so bietet sich jedem 
Spieler, der die Marksburg bereits 
einmal besichtigt hat, ein völlig un-
terschiedliches Bild. 
Umgeben von Bäumen liegt auf einer 
Hügelkuppe eine unregelmäßig fünf-
eckige Burganlage mit einem freiste-
henden Turm im Burghof. Die nörd-
liche23 Frontseite, in die ein schlich-
tes Tor eingelassen ist, weist einen 
leichten, stumpfwinkligen Knick auf, 
ehe sie, in einem steileren Winkel der 
Höhenlinie folgend, nach Südsüdost 
verläuft. Dies ist der längste gerade 
Teil der Ringmauer der Burg, die in 
einen spitzen Winkel mündet und 
dann für eine Weile nach Nordosten 
weiterläuft, bevor sie mit einem wei-
teren stumpfen Winkel nach Norden 
knickt und nach einer längeren Gera-
den an der Nordseite unweit des Tores 
anschließt. In der Ringmauer treten 
sechs turmartige Vorsprünge hervor. 
Neben dem mittig platzierten Berg-
fried befinden sich noch zwei weitere 
Strukturen in dem Hof, dargestellt 
durch Mauerzüge. Im südlichen Teil 
der Burg wird so ein rautenförmiger 
Bereich gebildet, dessen Inneres nicht 
von Einheiten betreten werden kann. 
Ein ebenso unbetretbares Areal ist 

Abb. 3. Grundriss der Marksburg in 
romanischer Bauphase (aus: Fried-
hoff, Marksburg [wie Anm. 22], S. 93). 

Abb. 2. Die Marksburg in Stronghold 
3. Screenshot des Spiels Stronghold 3, 
Firefly Studios 2011.
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westlich des Tores abgetrennt, dessen 
hofseitige Front folgt dem Verlauf der 
Außenmauer, inklusive des beschrie-
benen Knickes. Gegnerische Truppen 
können den Berg, auf dem die Burg 
steht, nur über die Nordseite ersteigen. 
Nun hat diese Darstellung, wie bereits 
gesagt, wenig mit dem heutigen Er-
scheinungsbild der Marksburg mit ih-
ren schlanken hochragenden Mauern 
gemein. Zieht man jedoch den rekon-
struierten Grundriss der romanischen 
Burganlage der Herren von Eppstein 
aus der Zeit um 1239 zu Rate, offenba-
ren sich eindeutige Parallelen. In den 
Grundzügen ihrer Mauern entspricht 
die in Stronghold 3 spielbare Marks-
burg ihrem Pendant aus dem 13. Jahr-
hundert, die beiden durch einfache 
Mauerzüge dargestellten Bereiche im 
Süden und Nordwesten stellen das in 
seinem Zweck unbekannte südliche 
Gebäude und den Palas dar24. In die-
ser Form bestand die Marksburg bis 
in das späte 14. Jahrhundert, als un-
ter den Grafen von Katzenelnbogen 
der große gotische Ausbau erfolgte. 
Da das Spiel keine Bauten außer den 
oben beschriebenen ermöglicht, wur-
den die zwei Gebäude durch Mauer-
züge nachgebildet, sodass die Burg 
im Spiel in ihrem Grundriss mit der 
des 13. Jahrhunderts übereinstimmt. 

Coucy-le-Château
Es ist alles riesenhaft an Coucys Bau-
ten25, geriet Bodo Ebhardt, einer der 
Gründungsväter der deutschen Bur-
genforschung, 1915 beim Anblick von 

Coucy-le-Château in der Picardie in 
Nordfrankreich ins Schwärmen. Die 
auf einem Bergsporn über dem Tal der 
Ailette gelegene Anlage zählt zu den 
außerordentlichsten Bauten des eu-
ropäischen Mittelalters. Ihr Bauherr, 
Enguerrand III., der Ambitionen auf 
den französischen Königsthron hegte, 
plante mit dem 1220 begonnenen groß 
dimensionierten Ausbauprogramm, 
seinen Machtanspruch deutlich und 
weithin sichtbar zu untermauern. So 
umgab er nicht nur die auf demsel-
ben Bergsporn gelegene Siedlung mit 
einer starken Mauer und zahlreichen 
Türmen, sondern errichtete in sei-
ner Burg einen Turm, der in seinen 
Ausmaßen unerreicht bleiben soll-
te. Der massive runde Donjon ragte  
60 m über der Grabensohle des inneren 
Burggrabens empor und maß 30 m im 
Durchmesser. Seine Mauern waren bis 
zu 7 m dick, und in seinem Inneren 
befanden sich – übereinanderliegend – 
drei große Räume mit Kreuzrippenge-
wölben. Er stand an der Angriffsseite 
frei hinter der Ringmauer, die ihn halb-
kreisförmig umgab. Die vier Ecken der 
trapezförmigen Hauptburg wurden 
durch Rundtürme besetzt, und an die 
Ringmauer lehnten sich Wohnbauten 
an26. Da die Burg in den letzten Tagen 
des Ersten Weltkriegs von deutschen 
Truppen gesprengt und sie damit zur 
Ruine wurde, gewinnen die Beschrei-
bungen und die Zeichnung Ebhardts an 
dokumentarischem Wert27. 
Bei der Analyse der Strongholdvari-
ante der Burg sei vorweggenommen, 
dass das herausragende Merkmal 

Coucys schlechthin – der Donjon – 
im Spiel nicht vorkommt. Lediglich 
die halbrunde Ausbuchtung in der 
Mitte der Angriffsseite ist annähernd 
umgesetzt. Dabei hätte durchaus die 
Möglichkeit bestanden, einen gro-
ßen Rundturm in die Stirnseite der 
Burg zu setzen, denn solch ein Bau-
modul bietet die Palette des Spiels. 
Östlich neben der Ausbuchtung steht 
das Torhaus, und nach einem kurzen 
Mauerstück endet die Stirnseite der 
Burg an einem großen Rundturm. Der 
linke Abschnitt der Angriffsseite ist 
weniger realistisch gestaltet. Nach der 
Donjonausbuchtung läuft die Ring-

Abb. 4. Coucy-le-Château in Stronghold 3. Screenshot des Spiels Stronghold 3, Firefly Studios 2011.
Abb. 5. Coucy-le-Château, Grundriss vor der Zerstörung (aus: Ebhardt, Krieg [wie Anm. 25], S. 22). 

Abb. 6. Coucy-le-Château, Rekon-
struktionszeichnung (aus: Viollet-le-
Duc [wie Anm. 25], S. 23). 

Jansen.indd   27 07.04.15   17:04



28 Burgen und Schlösser 1/2015

Markus Jansen

mauer ein Stück gerade nach Westen 
zu einer eckigen Plattform und knickt 
dann zweimal nach Norden hin ab, 
ehe sie den Eckrundturm erreicht. Von 
diesem läuft die Ringmauer nach Nor-
den, trifft auf einen weiteren Rund-
turm, knickt nach diesem nach Osten, 
wo sich der vierte Turm befindet und 
folgt von diesem einer geraden Li-
nie zum erstgenannten Eckturm im 
Südosten zurück. Alle vier Rundtür-
me sind baugleich gewählt, was der 
tatsächlichen Gestalt Coucys nahe-
kommt und geben in ihrer Platzie-
rung auch einen Eindruck von dem 
realen Grundriss. Im Hof der Burg 
befinden sich keine Gebäude oder 
Mauern, sondern lediglich der obli-
gatorische ‚Bergfried‘, hier als breiter 
quadratischer Turm ausgestaltet. Er 
steht, wenn auch weiter in den Hof 
zurückversetzt, etwa an der Stelle, die 
der Donjon eingenommen hätte. Die 
Mauern der Vorburg und Stadt sind 
durch Schenkelmauern an der Süd-
front der Hauptburg angedeutet. Das 
Gelände ist annähernd so gestaltet, als 
liege die Burg auf einem Bergsporn, 
mit ihrer Angriffsseite realitätsgetreu 
im Süden. 
Die Repräsentation Coucy-le-Châ-
teaus in Stronghold 3 gibt also einen 
groben Eindruck von der hochmittel-
alterlichen Gestalt der Wehranlagen 
der Burg wieder, für die Kernburg 
wurde eine halbwegs ähnliche Nach-

bildung erreicht, wenngleich die zur 
Verfügung stehenden Bauelemente 
mehr Möglichkeiten offen gelassen 
hätten. 

Bodiam Castle 
Bodiam Castle liegt in den Niede-
rungen der Grafschaft East Sussex 
im Südosten Englands und wurde 
1385 bis 1392 in der Spätphase des 
englischen Burgenbaues errichtet. 
Die 50 x 60 m messende Burg ist 
eine symmetrische Kastellanlage und 
auf allen Seiten von einem breiten 
Wassergraben umgeben. Dieser wird 
durch Deiche eingefasst, da das Ge-
lände ringsum nicht völlig eben ist. 
Rundtürme erheben sich an den vier 
Ecken der Burg, zudem befindet sich 
in der westlichen und östlichen Flanke 
der Ringmauer je ein quadratischer 
Turm. Im Norden steht das Torhaus 
mit zwei flankierenden eckigen Tür-
men, davor lag eine Barbakane, und 
eine Brücke führte über den Graben. 
Gegenüber dem Haupttor steht in der 
Südseite der Burg ein weiterer Recht-
eckturm mit einem zweiten kleineren 
Tor. Die Wohn- und Wirtschaftsge-
bäude lehnen sich der Innenseite der 
Ringmauer an, sodass sich in ihrer 
Mitte ein annähernd quadratischer 
Hof öffnet. Das Innere der Burg wurde 
im 17. Jahrhundert während oder kurz 
nach dem englischen Bürgerkrieg 

weitestgehend zerstört. Die heutige 
Bausubstanz gibt jedoch – zumindest 
von außen betrachtet – noch das Er-
scheinungsbild der Anlage zu ihrer 
Erbauung wieder. 
Die Erscheinung der Burg Bodiam in 
Stronghold 3 ähnelt ihrem realen Pen-
dant sehr. Die Anlage präsentiert sich 
wasserumwehrt und symmetrisch mit 
vier runden Ecktürmen. Dabei ist sie 
nicht ganz quadratisch, die West- und 
Ostseiten sind etwas länger als die 
Süd- und Nordseiten. Im Norden führt 
der Zugang über den Wassergraben, 
gesichert mit einem mächtigen, mit 
Flankierungstürmen versehenen Tor-
haus. In der Mitte der Längsseiten 
erheben sich quadratische Türme. Die 
Südseite hingegen weist kein Tor auf, 
ebenso fehlen sämtliche Wohn- und 
Wirtschaftsbauten. Der Hof ist wie 
immer unbebaut. Einzig der obligato-
rische ‚Bergfried‘, hier erneut ein ge-
drungener quadratischer Turm, steht 
etwa an der Stelle der Wohnbauten. Er 
könnte sich aber ebenso auch auf den 
unweit in der Südmauer gelegenen 
Torturm beziehen. Ist diese Umset-
zung auf den ersten Blick durchaus 
gelungen, so weist sie doch ein gro-
ßes Manko auf. Die jüngere englische 
Burgenforschung hat aufgedeckt, dass 
es sich bei Bodiam um mehr Schein 
als Sein handelte28 – oder um ein 
Symbol der Macht im Sinne Joachim 
Zeunes29. Viele Elemente klassischer 

Abb. 7. Bodiam Castle in Stronghold 3. Screenshot des Spiels Stronghold 3, Firefly Studios 2011.
Abb. 8. Bodiam Castle. Grundriss (aus: Bodiam Castle. East Sussex, ed. The National Trust, London 2003, S. 32).
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Wehrhaftigkeit entpuppten sich hier 
bei genauerer Betrachtung als bloße 
Zitate derselben. Die rundum laufen-
den Wehrgänge sind überaus schmal 
und werden obendrein von Kaminen 
unterbrochen. Drei Seiten der Burg 
weisen Fenster anstatt Schießscharten 
auf, die existenten Scharten hinge-
gen ermöglichen keine effektive Ver-
teidigung, sondern zielen meist ins 
Nichts. Der ausgedehnte Wassergra-
ben spiegelte die Mauern der Burg und 
unterstreicht malerisch die optische 
Wirkung derselben, hätte ein Belage-
rer jedoch die ihn umgebenden Dei-
che durchstochen, wäre dieser rasch 
trockengefallen. Summa summarum 
konnte Bodiam einer ernsthaften 
Belagerung schwerlich standhalten. 
Dennoch ist sie deswegen mitnichten 
keine echte Burg. Ihr Beispiel ver-
deutlicht vielmehr, dass eine mittel-
alterliche Burg viel mehr als nur eine 
Ansammlung von Wehrbauten war. 
Die Reduzierung der Burg auf ihre 
Wehranlagen in Stronghold erweckt 
so den falschen Eindruck eines durch 
und durch kriegerischen Bollwerks. 
Indem das Spiel die Bauten der Burg 
fort von der symbolischen Reprä-
sentation von Wehrhaftigkeit hin zu 
einem fast schon archetypischen Mi-
litärbollwerk deutet, unterschlägt es 
hier besonders prägnant einen wich-
tigen Aspekt der Funktionen einer 
mittelalterlichen Burg. Dies führt bei 
Bodiam Castle schlichtweg zu einer 
ahistorischen Darstellung. 

Fallbeispiel II: Assassin’s 
Creed 
Wenn auch das Setting ähnlich bleibt, 
so unterscheiden sich die bis dato 
sieben Spiele der Assassin’s Creed 
Reihe30 doch grundlegend von jenen 
der Stronghold Reihe. Bei Assassin’s 
Creed handelt es sich um Action-Ad-
venture Spiele aus Third-Person Per-
spektive, bei dem der Spieler mit sei-
nem Avatar durch eine offene Welt mit 
weiten Landschaften und historischen 
Orten streift. Entwickler ist die kana-
dische Firma Ubisoft. Die Handlung, 
stark zusammengefasst, thematisiert 
den Kampf der Bruderschaft der As-
sassinen gegen die Templer, der hier 
zu einem epochalen Kampf zwischen 
Gut und Böse stilisiert wird. Dafür 
muss der Spieler diverse Städte erkun-
den, stehlen, schleichen, kämpfen und 
Attentate ausführen. Das Spiel bettet 

seine fiktionale, jedoch mit Fakten 
gespickte Handlung in eine histori-
sche und realistisch nachempfundene 
Landschaft ein. Dabei trifft der Spie-
ler auf historische Personen, wohnt 
historischen Ereignissen bei oder 
entscheidet diese gar mit. Eine Be-
sonderheit dieser Spiele ist sicherlich 
die große Interaktionsmöglichkeit des 
Avatars mit seiner Umgebung. Archi-
tektur hat hier mehrere Zwecke. So 
kann der Spieler nicht nur durch die 
Straßen der dargestellten Städte lau-
fen, sondern den Häusern, Türmen 
und Mauern emporklettern und sich 
im Parcours-Stil über Dächer und 
Abgründe schwingen. Für das Spiel 
muss der Spieler jede Stadt, in der er 
Missionen erfüllt, kennen lernen und 
sich einen Überblick verschaffen31. 
Über die Authentizität der Handlung 
ist bereits einiges geschrieben wor-
den32, sodass dies hier nicht aufgegrif-
fen wird. Die Darstellung der Archi-
tektur in den Spielen indes lässt erken-
nen, dass die Grafikdesigner bemüht 
waren, ein möglichst authentisches 
Flair zu kreieren. Schon beim ersten 
Teil arbeiteten Historiker mit33, für die 
Nachfolger unternahmen Teams von 
Ubisoft Reisen zu den Schauplätzen. 
Anhand von Fotos, Videomaterial und 
Vermessungen, auch wissenschaftli-
chen Arbeiten und Quellenstudien be-
reiteten sie die Umsetzung der Gebäu-
de vor. Für die akkurate Darstellung 
bedeutender Einzelbauten im Spiel 
wurde eine ausgeklügelte 3D-Gebäu-
deerfassung verwendet. Das Beispiel 
der Hagia Sophia in Assassin’s Creed: 
Revelations belegt etwa, dass spätere 
Veränderungen bei der Darstellung 
des Gebäudes in seinem Zustand um 
1511 entfernt wurden34. Die detail-
reiche Umsetzung wurde auch in den 
Nachfolgern beibehalten. Im neusten 
Teil Unity etwa wurde das Paris der 
Revolutionszeit mit großer Akribie 
nachgebaut, allein die Programmie-
rung der Kathedrale Notre-Dame dau-
erte zwei Jahre35. Dennoch bestehen 
bei allem Detailreichtum der Darstel-
lung zahlreiche Kritikpunkte, die die 
Veränderungen und Ungenauigkeiten 
unter der Maxime des Gameplays 
ebenso aufgreifen, wie modulhafte 
Wiederholungen einzelner Baukör-
per in großen Städten36. Wessely stellt 
demgemäß das Aufrufen der Historie 
zum Zwecke der (Selbst-) Legitimie-
rung und ihr gleichzeitiges Unterlau-
fen, wenn es im Sinne des Spielspaßes 
geboten erscheint37 als Doppelstrate-

gie bei der Nutzung historischen Ma-
terials und Kernelement des Umgangs 
mit Geschichte heraus. 
Als Untersuchungsobjekt bietet sich 
Assassin’s Creed nicht nur wegen 
des hohen technischen und finanziel-
len Aufwands seiner Umsetzung an, 
sondern auch wegen seiner enormen 
Rezeption. Zahlen aus dem Jahr 2014 
zeigen, dass die Spiele der Reihe über 
73 Millionen Mal verkauft wurden38. 
Zwei Bauwerke mit unterschiedli-
chen Vorbedingungen und Verwirk-
lichungen sollen nun im Folgenden 
analysiert werden, zuerst die im heu-
tigen Syrien liegende Burg Masyaf, 
Schauplatz in Assassin’s Creed und 
Assassin’s Creed: Revelations, und 
die Engelsburg in Rom aus Assassin’s 
Creed: Brotherhood. 

Masyaf 
Die Burg Masyaf liegt in Mittelsyrien 
auf einem Felsrücken oberhalb der 
gleichnamigen Siedlung und war die 
westliche Hauptburg der schiitischen 
Glaubensgemeinschaft der Nizariten, 
besser bekannt als Assassinen. Von 
hier aus leitete der später als der Alte 
vom Berge bekannte Raschid al-Din 
Sinan die Aktionen seiner Kämpfer im 
Nahen Osten39. Die Burg wurde in drei 
Bauphasen zwischen dem 10. Jahr-
hundert und dem Jahr 1223 errichtet, 
wobei der Großteil der Anlage aus 
dem 12. und 13. Jahrhundert stammt. 
Die Burg selbst wird von einer annä-
hernd ovalen Ringmauer mit zahlrei-
chen rechteckigen Türmen umgeben. 
Das Haupttor lag im Süden der Anla-
ge, bildete den einzigen Zugang ins 
Innere der Burg und war nur über 
Stufen erreichbar. Dahinter führte ein 
abknickender Torweg durch mehrere 
Räume und mündete in einen langen 
kasemattierten Gang, der zu einem 
weiteren Tor führte. Das Innere der 
Burg besteht heute aus einem Wirr-
warr gemauerter und teils aus dem 
Fels geschlagener Räume, die einst 
Wohnstätten, Zisternen und Vorrats-
kammern beherbergten. Sie reihen 
sich von Ebene zu Ebene bergan an-
einander und sind heute teils schwer 
zuzuordnen40. Das Ende der Burg kam 
1260, als die Mongolen Masyaf er-
stürmten. 
Masyaf, das in Assassin’s Creed auf-
taucht, weist nur einige wenige Ele-
mente der heutigen Ruine der Burg auf. 
Die Anlage thront wie ein Adlerhorst 
auf dem steilen, länglichen Felsgipfel. 
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Zwischen Siedlung und Burg liegt im 
nördlicheren Teil ein Gewässer, das 
auch den Burgfelsen auf der Rückseite 
umgibt und tiefe Schluchten bildet. 
Die von hohen Mauern und vielen 
Türmen umgebene Kernburg mutet 
wie ein gewaltiger byzantinischer Pa-
last an. Hinter dem Haupttor, einem 
einfachen Portal mit zwei flankieren-
den Rundtürmen, öffnet sich ein weit-
läufiger Hof, der östlich, südlich und 
westlich von hohen Mauern gesäumt 
wird. Auf der Nordseite schließt sich 
ein weiterer Felsabsatz an, auf dem 
ein riesiges Palastgebäude aufragt. 
Es weist stilistisch einen bunten Mix 
aus orientalischen und gotischen Ele-
menten auf, hat große Rosettenfenster 
und wird von einer Kuppel überragt, 
die an eine Moschee oder byzanti-
nische Kirche erinnert. Das Innere 

dieses Palastes verteilt sich über zwei 
begehbare Ebenen, wenngleich das 
Gebäude aufgrund seiner Größe über 
weitaus mehr verfügen könnte. Von 
Spitzbogengewölben überspannt, be-
finden sich hier die Bibliothek der 
Bruderschaft und der Arbeitsraum 
ihres Meisters. Auf der rückwärtigen 
Nordseite des Palastes schließt sich 
eine terrassierte Gartenanlage an. 
Springbrunnen, Wasserbassins, Wan-
delgänge und Pavillons säumen das 
Gelände, das an einer tief und steil ab-
fallenden Felskante endet. Diese steil 
abfallenden Felshänge umgeben die 
Burg, außer am schmalen Zugangs-
weg, auf allen Seiten. Der Grundriss 
der Anlage ist insgesamt oval. 
Neben der Tatsache, dass Masyaf 
wirklich im Besitz der Assassinen 
war, gibt das Spiel nur wenige Ele-

mente der historischen Realität wie-
der. Das sind die Aufteilung in ver-
schiedene Ebenen und der etwa ovale 
Grundriss sowie die Existenz einer 
Siedlung und die einsame Lage in den 
Bergen, wenn auch das meiste stark 
fantasieartig überhöht ist. Auch wenn 
die Burg im Spiel gut in das Game-
play passt und sich die gravierenden 
Veränderungen dadurch erklären las-
sen, so wirkt sie dennoch im Vergleich 
zu den sonst realistisch dargestellten 
Bauten in den Städten überzeichnet. 
Die heute erhaltenen Ruinen erfor-
derten jedoch für die Rekonstruktion 
eines hypothetischen Zustandes um 
1191 wesentlich mehr Fantasie als 
die Darstellung noch heute erhalte-
ner Gebäude, wie der im Folgenden 
behandelten Engelsburg. 

Engelsburg 
Die Engelsburg ist mit ihrer reichen 
Geschichte und der Lage direkt am 
Tiber eines der emblematischsten 
Gebäude Roms. Errichtet wurde sie 
ursprünglich als Mausoleum des Kai-
sers Hadrian im Jahr 135 n. Chr, ihre 
Umwandlung in eine Burg begann erst 
im 10. Jahrhundert. 1277 wurde die 
Anlage unter Papst Nikolaus III. aus-
gebaut, und es entstand der Passetto 
di Borgo, der die Burg mit dem Va-
tikan verbindet. Die nächsten großen 
Veränderungen wurden durch Papst 
Nikolaus V. vorgenommen. Er ließ im 
Südosten, Nordosten und Nordwesten 
drei Rundtürme errichten und auch die 
Brücke mit zwei Türmen verstärken, 
sowie das eigentliche Grabmal mit 
Backsteinen aufmauern. Im Auftrag 
Papst Alexanders VI. wurden 1492 
die Außenwerke wie auch die Wohn-
räume der Festung vergrößert und den 
Ansprüchen der Päpste angepasst. An 
den vier Ecken entstanden gedrun-
gene polygonale Bollwerke, die die 
älteren Rundtürme als Kavaliere nut-
zen. Die Gemächer wurden auf den 
zeitgemäß neuesten Stand gebracht 
und mit Fresken ausgeschmückt, als 
prächtigstes Beispiel gilt die Sala 
Paolina mit ihrer Ausmalung des 
Jahres 154741. Da die Handlung von 
Assassin’s Creed: Brotherhood in 
den ersten Jahren des 16. Jahrhun-
derts angesiedelt ist, kommen für die 
Betrachtung also alle Ausbauten und 
Veränderungen bis einschließlich der 
1492 durchgeführten Modernisierung 
in Betracht. Die letzte große Baumaß-
nahme, die unter Paul IV. in der Mitte 

Abb. 9. Die Burg Masyaf in Assassin’s Creed. Screenshot des Spiels Assassin’s 
Creed, Ubisoft 2008. 
Abb. 10. Masyaf, Gesamtansicht 2004 (Wikimedia, lizensiert gemeinfrei durch 
Mewes http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Masyaf_-_Gesamtansicht.
jpg). 
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des 16. Jahrhunderts begonnene hin-
zugefügte fünfeckige Bastionärbefes- 
tigung, ist jüngeren Datums. 
Die Engelsburg in Assassin’s Creed: 
Brotherhood entspricht in ihrer Lage 
im Stadtbild der Realität, wenn auch 
die Stadt Rom selbst modifiziert und 
reduziert umgesetzt worden ist42. Ihr 
Äußeres ist authentisch dargestellt. 
Um das mächtige Kernwerk führt 
eine quadratische Mauer mit vier po-
lygonalen Bollwerken an den Ecken, 
gesäumt von einem Wehrgang mit 
Zinnen und Maschikulis. Die älteren, 
wie Kavaliere in drei der Bollwerke 
stehenden Rundtürme sind allerdings 
als Rechtecktürme dargestellt. Sie un-
terbrechen den Wehrgang und dienen 
dem Spiel dazu, ihn in zugängliche 
und unzugängliche Bereiche zu un-
terteilen. Umgeben wird diese Ring-
mauer bis auf die Südseite von einem 
Wassergraben. Eine Veränderung 
stellt ein rechteckiger, südwestlich 
vorgelagerter Hof dar. Er ist von einer 
Mauer – ähnlich der Ringmauer, nur 
niedriger – umgeben und weist in sei-
ner Südseite zwei Tore auf. Eines liegt 
in der Mauer selbst und eines in einem 
halbrunden Torturm. Im Nordwesten 
der Kernburg befindet sich im An-
schluss an den dortigen Eckturm der 
als breite Mauer ausgeprägte Passetto 
di Borgo, der allerdings nicht betreten 
werden kann. Er kommt jedoch in der 
finalen Sequenz von Assassin’s Creed 
II vor und ist dort ein breiter, von 
rechteckigen Türmen unterbrochener 
Mauerzug, der in den Vatikan führt. 
Das runde Kernwerk wird von ei-
nem engen Hof umsäumt. Der untere 
Teil des Zylinders ist sichtbar älteren 
Datums als der Rest der Burg, stel-
lenweise sind noch Teile der antiken 
Quaderverkleidung vorhanden. Die 
restlichen Bauten sind in Backstein 
ausgeführt und teilweise verputzt, so 
wie es der heutigen Sehgewohnheit 
der Burg entspricht. Auf dem antiken 
Teil erhebt sich, gesäumt von rings-
um laufenden Maschikulis, der neuere 
Bauteil mit den päpstlichen Apparte-
ments. In der Mitte ist der Baukörper 
mit einem von Norden nach Süden 
laufenden Rechteck turmartig erhöht, 
sodass sich südlich und östlich kleine 
Höfe bilden. Dieses Rechteck wiede-
rum wird von einem quadratischen 
Turmaufsatz bekrönt, auf dem ein 
großer Fahnenmast aufragt. 
Aber die Engelsburg kann nicht nur 
erstiegen, sondern auch betreten wer-
den, allerdings nur im Rahmen einer 

einzigen Mission. Der untere Teil des 
Zylinders, der noch zum Mausoleum 
gehört, wird durch hohe, gewölbte 
Gänge und viereckige Räume wie-
dergegeben. Hier befinden sich auch 
einzelne Gefängniszellen. Der obere 
Teil der Räumlichkeiten ist im Zeit-
geist der Renaissance ausgeschmückt 
und mit zahlreichem Dekor und ver-
schnörkelten Wand- und Deckenma-
lereien versehen43. 
Die Darstellung der Engelsburg ist 
sehr detailliert und authentisch, deut-
lich wird das im Vergleich zu Masyaf. 
Allerdings muss man auch festhalten, 
dass die Engelsburg einer wesentlich 
größeren Öffentlichkeit vertraut ist als 

die vergleichsweise unbekannte As-
sassinenburg in Syrien und eine un-
realistische Umsetzung eine dement-
sprechend negative Resonanz unter 
Spielern und Kritikern evoziert hätte. 

Fazit 
Wie die vorangegangene Untersu-
chung gezeigt hat, ist es durchaus 
möglich, historische Burganlagen so-
wohl in Strategie- als auch in Adven-
turespielen adäquat umzusetzen. Die 
angeführten Objekte haben aber auch 
verdeutlicht, dass eine ungenügende 
Umsetzung leicht, eine möglichst au-

Abb. 11. Die Engelsburg in Assassin’s Creed: Brotherhood. Screenshot des 
Spiels Assassin’s Creed: Brotherhood, Ubisoft 2010.
Abb. 13. Engelsburg/Castel Sant Angelo, Rom, im Jahr 2012 (Wikimedia Com-
mons, lizenziert unter CreativeCommons-Lizenz durch BjoernEisbaer http://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Castel_Sant_Angelo_%28Rome%29.jpg).
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thentische hingegen mit viel Arbeit 
verbunden ist. Gerade das Beispiel der 
Engelsburg macht deutlich, dass für 
die Darstellung der Architektur eines 
Bauwerks zu einer bestimmten Epo-
che der Vergangenheit Zeit, Geld und 
gründliche Recherche vonnöten sind. 
In Lage, Grundriss und äußerer Er-
scheinung erreicht die Engelsburg ein 
hohes Maß an Authentizität, wenn es 
auch hier leichte Abweichungen gibt. 
In diesem Sinne negativ zu werten ist 
die Darstellung der Assassinenburg 
Masyaf. Wohl auch da die heutige 
Anlage nurmehr eine Ruine ist, spie-
gelt deren Umsetzung deutlich die 
Fantasie der Entwickler wider. Hier 
wurde eine Burg entworfen, die Spu-
ren der historischen Vorlage aufweist 
und sonst ganz nach dem Gutdünken 
des Gameplays gestaltet wurde. 
In der Natur des Genres bedingt, findet 
sich eine ähnlich detailreiche Darstel-
lung nicht in einem Strategiespiel wie 
Stronghold 3. Hier sollte jedoch auch 
mit unterschiedlichem Maß gemessen 
und die Gegebenheiten des Genres, 
der damit einhergehenden Perspektive 
und Funktion der Architektur betrach-
tet werden. Die Maßstäbe der Bewer-
tung müssen also stets dem Rahmen 

des im Spiel Möglichen angepasst 
werden. Bemerkenswert ist so etwa 
die Rekonstruktion der Marksburg in 
ihrem romanischen Urzustand, der am 
heutigen Baukörper nur schwer dar-
stellbar ist. Das Château de Coucy gibt 
zwar den Grundriss der realen Burg 
erkennbar wieder, ist aufgrund des 
fehlenden Donjons wenig zufrieden-
stellend. Bodiam Castle ist in seinen 
Wehranlagen gut wiedergegeben und 
vermittelt eine anschauliche Darstel-
lung des Kastelltypus, impliziert je-
doch eine Wehrhaftigkeit der Anlage, 
die diese wohl nie gehabt hat. 
Sind die Burgen in Assassin’s Creed 
Schauplätze der Handlung, so sind sie 
in Stronghold die Handlung selbst. Die 
Nutzung der Burgen, auch wenn sie 
nicht betreten oder erstiegen werden 
können, ist insofern aktiver, als dass 
sie in Assassin’s Creed eher schmü-
ckendes Beiwerk, in Stronghold indes 
der Kern des Spiels sind. In Assassin’s 
Creed macht man etwas auf oder in den 
Burgen, in Stronghold mit ihnen. Wel-
ches der Erlebnisse nun intensiver und 
eindrücklicher ist, lässt sich schwer 
sagen. Die Aufgaben einer mittelalter-
lichen Burg stellt Stronghold jedoch 
etwas besser dar, auch wenn die Optik 

mitunter zu rasterhaft ist. Allerdings 
liegt gerade bei den spielbaren histo-
rischen Burgen die Gefahr darin, dass 
eben alle nicht-militärischen Aspekte 
„unter den Teppich gekehrt“ werden 
und die Burg zur reinen Festung wird. 
Die Darstellung historischer Gebäude 
in Computerspielen hilft, eine vergan-
gene Epoche in einer Lebendigkeit 
zu rekonstruieren, die Wörter und 
Bilder allein schwerlich erreichen 
können. Wenn die Umsetzung der 
Bauten dann auch noch auf einem so-
liden, ausreichend fundierten Sockel 
ruht, kann solch ein Spiel der Wis-
senschaft durchaus einen Mehrwert 
bieten. Ein kommerziell erfolgreiches 
Spiel, wie Assassin’s Creed, eröff-
net durch seinen weiten finanziellen 
Rahmen ganz andere Möglichkeiten 
bei der Rekonstruktion vergangener 
Städte und Welten, die rein wissen-
schaftlichen Projekten weitestgehend 
verwehrt bleiben. Die Kombination 
aus der Akribie bei der Umsetzung 
und der weiten Verbreitung lässt die 
Frage aufkommen, ob angesichts sol-
cher Spiele wie Assassin’s Creed das 
Verhältnis des Historikers zum Me-
dium des Computerspiels nicht neu 
verhandelt werden sollte. 
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