War Mongrels

NICHT DIE

GANZE GESCHICHTE

In War Mongrels kampft der Spieler gegen Nazi-Deutschland. Gleichzeitig werden den
Entwicklern Antisemitismus, Rassismus und Nationalismus vorgeworfen. von baniel ziegener

»Die Geschichte wird von den Gewinnern ge-
schrieben, heifit es nicht nurim Sprich-
wort, sondern auch in einem Video der Ma-
chervon War Mongrels. Mit dem Echtzeit-
taktikspiel will das polnische Studio De-
structive Creations eine eher unbekannte
Geschichte des Zweiten Weltkriegs erzdhlen:
die vom Widerstand gegen die Truppen von
Wehrmacht und Roter Armee durch die Ar-
mia Krajowa, die polnische Heimatarmee.
Das Unterfangen von War Mongrels, diesem
weniger bekannten Kapitel der polnischen
und europdischen Geschichte ein digitales
Denkmal zu setzen, klingt loblich — wird je-
doch komplizierter, wenn man sich genauer
anschaut, wer diese Geschichte erzahlt. De-
structive Creations sind bekannt als Provo-
kateure, die regelmaBig bewusst Grenzen
iberschreiten — sei es mit der Inszenierung
eines Amoklaufs in Hatred oder mit dem
Schieen auf Schlauchboote im Mittelmeer
in IS Defense. Nicht nur das, den Griindern
des Studios werden auBerdem Verbindun-
gen in die nationalistische und rechtsextre-
me Szene Polens vorgeworfen.

Wir haben War Mongrels durchgespielt
und die Darstellung realer historischer Ereig-
nisse gemeinsam mit Historikern analysiert,
um herauszufinden, was fiir eine Geschichte
das Spiel schreibt. Hat der politische Hinter-
grund der Entwickler einen Einfluss auf die
Darstellung des Zweiten Weltkriegs, des pol-
nischen Widerstands und des Holocausts?
Achtung: Fiir eine tiefgehende Analyse ist es
zwingend notwendig, dass wir das Spiel in
seiner Gesamtheit besprechen. Dazu gehort
auch das Ende der Geschichte.

Darum geht es in War Mongrels

Die Geschichte von War Mongrels beginnt im
Juni 1944 an der Ostfront. Die beiden Wehr-
machtssoldaten Manfred und Ewald sind
vom zermirbenden Krieg und den Grduelta-
ten der Deutschen schockiert. Befehlsver-
weigerung bringt sie in ein Strafbataillon, in
dem sie Minen entscharfen sollen. Als die
Rote Armee eine Offensive startet, gelingt
den beiden die Flucht. Sie gelangen ins li-
tauische Vilnius, wo sie einem Mitglied des

Widerstands begegnen, und erleben mit ei-
genen Augen die massenhafte ErschieBung
von Gefangenen in den Waldern der Stadt.
Der Versuch, die Gefangenen zu retten, en-
det in einem Blutbad. Die Taten sind den-
noch genug, dass die beiden von einer
Gruppe der polnische Heimatarmee aufge-
nommen werden. Deren Ziel ist es, weitere
Verbrechen der Nazis zu dokumentieren. Im
Vernichtungslager Kulmhof befreit Manfred
nicht nur den jiidischen Widerstandskamp-
fer Joachim, sondern sammelt auflerdem
Beweise fiir die Durchfiihrung des Holo-
causts. Dabei wird er erneut selbst Zeuge
des Volkermordes. Das Spiel endet inmitten
des Warschauer Aufstands, der von deut-
schen Truppen nach tagelangen Kampfen
niedergeschlagen wird. Die iberlebenden
Mitglieder des Widerstands werden aller-
dings nicht von deutschen, sondern sowjeti-
schen Soldaten gefangengenommen. In der
letzten Mission im Winter 1944 dringt Man-
fred allein in ein Gefangenenlager ein, um
seine Mitstreiter zu befreien, und findet her-
aus, dass es Joachim war, der sie an die so-
wjetische Geheimpolizei verraten hat. Hier
stellt War Mongrels die Spielenden vor eine
Entscheidung: Ldsst Manfred den Uberldufer
entkommen — oder bringt er ihn um?

»Unsere Protagonisten

sind einzigartig.«

Schon vor der Veroffentlichung sorgte War
Mongrels fiir Gesprachsstoff. Dass Angehori-
ge der Wehrmacht an der Ostfront desertier-
ten, war selten; dass sie dann auch noch ge-
gen ihre Kameraden kdmpften, nahezu
ausgeschlossen. Kritiker befiirchteten, dass
War Mongrels den Mythos von der »saube-
ren Wehrmacht« bedienen werde. »Unsere
Protagonisten sind in mancher Hinsicht ein-
zigartig«, sagt Michat Flont, der Destructive
Creations bei den historischen Details ihrer
Geschichte beraten hat. »Manfred basiert
auf dem echten Soldaten Manfred Zanker,
der aus der Wehrmacht desertierte und sich
der polnischen Heimatarmee anschloss.«
Sein Kamerad Ewald hingegen ist kein Deut-
scher, sondern in Pszéw geborener Schlesi-

er und wurde 1939 in die Wehrmacht einge-
zogen. »Viele Schlesier, auch solche, die
sich als Polen identifizierten, unterschrie-
ben nach 1939 die Volksliste, um Deportati-
onen, Requisitionen und so weiter zu entge-
hen, erklért Flont. Uber die beriichtigte
Volksliste unterteilten die Besatzer die pol-
nische Bevélkerung in diejenigen, die ihnen
deutsch genug erschienen. »Zu einem ge-
wissen Zeitpunkt wurde die Unterzeichnung
der Volksliste sogar von der polnischen Exil-
regierung empfohlen, um Repressionen zu
vermeiden, sagt Flont.

Der Historiker Stefan Treiber hat Tausende
Fallakten von Deserteuren untersucht. Dass
beide Protagonisten in Polen geboren sind
und Polnisch sprechen, ldsst ihr Uberlaufen
firihn plausibler erscheinen. »Die emotio-
nale oder nationale Bindung, wie man es
auch nennen méchte, an die Wehrmacht
und an den Krieg war sicherlich wesentlich
geringer«, sagt er iber Soldaten, die tiber
die Volksliste in die Wehrmacht eingezogen
wurden. Diese Gruppen seien, so Treiber, in
ihren Einheiten oft AuBenseiter geblieben.

Boser Wolf statt weiBe Weste
Flonts Erklarungen sind ein Beispiel dafiir,
wie genau die Entwickler von War Mongrels
auf historische Details geachtet haben. Jede
Mission beginnt mit einem prazisen Datum,
das die Ereignisse im Spiel in den tatsdchli-
chen Verlauf des Krieges einbettet. Das ers-
te Kapitel in Orscha fallt auf den 23. Juni
1944. Einen Tag zuvor begann Operation Ba-
gration, die Offensive der Roten Armee, die
den Krieg an der Ostfront wenden sollte.
»Da sieht man, dass die Macher schon sehr
intelligent vorgehen«, sagt Stefan Treiber.
Im Interview macht Flont klar, dass er kei-
nesfalls an den Mythos einer sauberen
Wehrmacht glaube. So wie die Protagonis-
ten des Spiels wurden wohl die meisten Sol-
daten Zeugen deutscher Verbrechen. »Aus
historischer Sicht ist es auf der Grundlage
der heute bekannten Quellen eine sichere
Aussage, dass die iberwiegende Mehrheit
der Wehrmachtssoldaten mit Kriegsverbre-
chen und Massenmorden in Beriihrung ge-
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a A.09A EECR E NS
Juidinnen und Juden wurden in der Realitat
nicht mit dem Zug, sondern Lastwagen nach
Kulmhof geschafft. Ein Detail, das im Spiel
verandert wurde.

| (Quelle: Muzeum Okregowe w Koninie, Public Domain)

Die Gegner in War Mongrels sind grof3ten-
teils Wehrmachts- und SS-Soldaten. Zum
Ende hin wechselt der primare Feind jedoch,
und die Mitglieder der polnischen Heimatar-
mee kampfen gegen die rote Armee.
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In animierten Zwischensequenzen
werden die Nazis zu Monstern. Ein
Bild, das ihnen wohl gefallen hatte.

Die Widerstandsgruppe gelangt
fiir einige Missionen ins besetzte
Frankreich. Das wirkt im Vergleich
zur Ostfront paradiesisch — was die
Figuren auch ansprechen.

Im Vernichtungslager Kulmhof starben vor allem
Judinnen und Juden. Wirklich deutlich macht War
Mongrels das nur in Texten, nicht im Spiel.

In Chetmno leben aktuell etwa 350 Menschen.

87




Angesichts der Schwierigkeiten,
die unsere Armee im Kampf
ge?en den Bolschewismus weit
ostlich von uns eririgt, miissen
Wir uns erinnermn:

IDic sind elns, B4 3 -
eine Nation voller Stol3 und Mut!

Dieser Krieg hat uns Soldaten in andere Menschen verwandelt, hart,
streng, unerbittlich und riicksichislos gegeniber dem Feind. Wir Soldaten
haben keine andere Wahl, als verp?li(hm 1u sein und Gehorsam. Sie
fragen sich wahrscheinlich, ob wir jemals wieder nach House kommien
werden? Wird der Krieg jemals enden? Werden wir siegen? Diese Fragen
waren von Anfang an bei uns priisent.

Wir zogen eine Uniform an und machten uns auf den Weg,
um gegen den bolschewistischen Mob zu kampfen.

JUSAMIMEN MIT DEM FifRER RHMPFEN WIRK
GEGEN UNSEREN GROSSEN FEIND ~ RUSSLAND
Wir waren gezwungen, diesen Krieg zu beginnen, denn wenn wir uns
verspiteten, hiite Russlund den ersten Schrift gemacht. Gott sei Dank,

dass das deutsche Volk die Kroft gefunden hat, dem Filhrer die
Werkzeuge v geben, bendtigt, um den Wesien zu schitzen.

Mige das deutsche Dolk Jalictausende iiberleben!

Zuruck Zuruck

Oberbsfohlshabar dos 55-Batallons wnd Obost dor Prosventivpolizel

Als optionale Sammelgegenstande sind Briefe, Flyer und auch Propagandaposter in
der Spielwelt verteilt. Darunter ist auch eine antisemitische lllustration.

Joachims Verrat ist nicht einfach nur
ein Plot Twist, sondern bedient eine Unterstiitzt Manfred das einzige jiidische Widerstandsmitglied
antisemitische Verschwérungstheorie. anfangs noch, ist er spater von dessen Mordlust schockiert.

” -

Das Massaker von Ponary, die ErschieBungen
und die Verbrennung von Leichen, wird im
Spiel dargestellt. Im realen Vilnius steht
heute eine Gedenkstatte an den Volkermord.
(Quelle: Wojsyl/Wikipedia, CC BY-SA 3.0)
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kommen ist«, bestatigt er. »Wenn nicht als
Beteiligte, so doch als Zeugen. Theorien
iber die ritterliche Wehrmacht oder die
Mehrheit, die nichts wusste, waren zwar in
der Vergangenheit populdr, aber sind aus
heutiger Sicht unhaltbar.«

Das verharmlosende Bild des einfachen
Wehrmachtssoldaten, das etwa durch die
»Landser«-Romane lange verbreitet wurde,
entsprach nie der Wahrheit. »Was die Ver-
brechen angeht, da muss man verstehen,
dass gerade der Krieg gegen die Sowjetuni-
on von Anfang an ohne jegliche Begrenzun-
gen gefiihrt wurde«, sagt Stefan Treiber.
Kriegsrechtliche Rahmen wie die Haager
Landkriegsordnung oder Genfer Konvention
wurden mit Anweisungen wie dem Kommis-
sarbefehl ignoriert, Kriegsgefangene sofort
erschossen. »Der sowjetische Soldat galt
nicht als Kamerad, so Treiber. In War Mong-
rels wird zumindest angedeutet, dass auch
Manfred und Ewald selbst an Verbrechen ge-
gen Kriegsgefangene oder Zivilisten beteiligt
waren. »Deshalb habe ich ein wenig liber
die wenigen Meinungen gelacht, die vor der
Verdffentlichung des Spiels aufgetaucht
sind, dass wir die Deutschen und ihre Ver-
brechen besch6nigen wiirden«, kommen-
tiert Flont die Kritik im Vorfeld der Veroffent-
lichung von War Mongrels und betont, dass
das Spiel »sich im Wesentlichen um die
Kriegsverbrechen der Nazis dreht«.

Hatte den Nazis gefallen

Tatsachlich macht War Mongrels unmissver-
standlich klar, dass die Nazis die Bosen
sind. Mit dieser Begriindung erklarte auch
die USK eine Freigabe des Spiels ab 16 Jah-
ren. In animierten Zwischensequenzen ver-
wandeln sich die uniformierten Wehr-
machts- und SS-Soldaten immer wieder in
albtraumhafte, an Wélfe erinnernde Mons-
ter. Ausgerechnet dieses Bild diirfte aller-
dings vielen Neonazis gefallen haben, denkt
die Kulturwissenschaftlerin Tabea Widmann
von der Universitdt Konstanz. Sie promoviert
dort zur Erinnerungskultur in digitalen Spie-
len und beschéftigt sich mit der Frage, wie
Popkultur unsere Wahrnehmung der Ge-
schichte beeinflusst.

Mit den Bildern der Zwischensequenzen
konfrontiert, erkennt Widmann darin eine
klare Verbindung zum Wolf Fenris aus der
nordischen Mythologie, bei der sich die Na-
tionalsozialisten gerne bedienten. »Das
heit letztlich, dass die Inszenierung mit
diesem mythologischen Wolf, in den sich
die Nazis verwandeln, in dem Moment Nati-
onalsozialismus als das ultimative ahistori-
sche Bose konstruiert«, so Widmann.
»Selbst wenn man in einem Spiel die Nazis
als eindeutig bose charakterisiert, aber
gleichzeitig solche Mystifizierungsmecha-
nismen bedient, fiihrt man letztlich natio-
nalsozialistische Propaganda fort«, sagt sie.

Die Nazis und ihre Taten werden in War
Mongrels zwar unmissverstandlich als bose
dargestellt, diese Boshaftigkeit wird aber
gleichzeitig so tiberhoht, dass der Feind zu-
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mindest in den Zwischensequenzen {iber-
mdachtig und unmenschlich wirkt. »Und das
finde ich unheimlich problematisch, weil da-
durch letztlich propagandistische Narrative
fortgefiihrt werden und sich trotzdem in die
Vorstellung tiber den Nationalsozialismus
einschreiben«, so Widmann. So beeinflusst
die Propaganda sogar heute noch unser Bild
von den Nationalsozialisten.

Wenn das KZ zum Klischee wird

An zwei Stellen zeigt War Mongrels die Ver-
brechen des Holocausts so deutlich wie
wohl kaum ein Spiel zuvor. Zum einen beim
Massaker von Ponary in Litauen, das bereits
in der kostenlosen Demo zu sehen war. Das
fertige Spiel geht noch einen Schritt weiter
und fuihrt Spieler im siebten Kapitel mit dem
Namen »Horror« in das Vernichtungslager
Kulmhof in Polen - ein aktiv zur Ermordung
von Jidinnen und Juden eingesetztes Kon-
zentrationslager. Eine Szene, die wir aus Fil-
men wie Schindlers Liste kennen, aber bis
dato nicht aus Videospielen.

Als wir das Kapitel aus War Mongrels ge-
meinsam mit Widmann spielen, fallt ihr die
klischeehafte Inszenierung des Lagers auf.
Das Schleichlevel beinhaltet jedes Element,
das typischerweise mit einem Konzentrati-
onslager in Verbindung gebracht wird. De-
portierte Menschen werden mit einem Zug
nach Kulmhof gebracht, SS-Offiziere tiber-
wachen das Geldande von einem Herrenhaus
aus, auf dem Geldande steht ein Galgen. »Sei
es diese gestreifte Haftlingskleidung oder
diese Berge mit dem Gepadck, das sind ganz
starke Erinnerungsbilder«, kommentiert
Widmann. Die Bilder brechen an einigen
Stellen sogar mit dem historischen Detail-
grad, um den Destructive Creations sonst
bemiiht sind. So erreichten die Menschen
das Vernichtungslager per LKW und nicht
per Zug. Auch die gestreifte Kleidung war
laut Widmann im Jahr 1944 in den meisten
Konzentrationslagern nicht mehr derart ein-
heitlich vorhanden. »Und trotzdem sind hier
alle Figuren im Spiel gestreift, eben um wie-
der diese ikonographisch so wirkungsvolle
Figur des KZ-Haftlings zu reproduzieren.«

Aus ihrer Sicht hat das mit der Erwar-
tungshaltung des Publikums an die Darstel-
lung eines Vernichtungslagers zu tun, das
vor allem von Spielfilmen gepragt ist. »Eine
Tendenz ist, dass wir oder vor allem jiingere
Generationen, die mit diesen Bildern und
diesen starken Narrativen aus dem media-
len Geddchtnis aufwachsen, geneigt sind,
Darstellungsdsthetiken fiir Authentizitat zu
halten«, so Widmann. »Diese sind aber
letztlich nicht authentisch, sondern fuRen
auf unseren Konsumgewohnheiten.« Kurz
gesagt: Was wir fiir eine exakte Nachbildung
der Geschichte halten, setzt sich oft aus Me-
dienbildern zusammen.

Den Krieg zeigen, wie er war?

»Von Anfang an wollten wir keine zuriickhal-
tende Darstellung des Krieges zeigen«, sagt
Geschichtsberater Michat Flont, »und eine

Erstmals zwischen Ende 1941 und Anfang 1943, spater nochmal im Sommer 1944.

der Voraussetzungen war, seine Brutalitat
und Kriegsverbrechen so zu zeigen, wie sie
waren.« In zahlreichen Texten, die sich zwi-
schen den Missionen freischalten lassen,
versucht War Mongrels tiber die Hintergriin-
de seiner Geschichte aufzukldren. Alle diese
Texte hat Flont selbst geschrieben. In ihnen
wird auch immer wieder der nationalsozia-
listische Volkermord an den europdischen
Juden thematisiert. Neueren Schatzungen
zufolge wurden im Vernichtungslager Kulm-
hof allein 150.000 Juden ermordet. Von den
3,3 Millionen jiidischen Polen {iberlebten le-
diglich 380.000 den Zweiten Weltkrieg, viele
davon durch die Flucht in die Sowjetunion.
Etwa die Hélfte aller polnischen Opfer des
Zweiten Weltkrieges waren damit Juden. An-
gesichts dieser Zahlen fallt es auf, dass die
jidischen Opfer vor allem in Textfragmenten
erwdahnt werden, wahrend in Dialogzeilen
fast nurvon Polen gesprochen wird.

»Natirlich war Polen zuallererst Opfer der
Nazis, und die Mehrzahl der ermordeten Ju-
den waren polnische Staatsbiirger«, erklart
Stefan Treiber. Aber auch nichtjiidische Po-
len hatten natirlich unter rassistischer Ver-
folgung zu leiden gehabt. »Manchmal ist in-
teressant, was man nicht erzdhlt, sondern
was man wegldsst.« Die Betonung verschie-
be den Fokus, weg von der jiidischen hin zur
polnischen Opferrolle. »Es ist unangenehm,
sich mit den Zahlen, mit den Realitdten und
den Widerspriichlichkeiten auseinanderzu-
setzen, weil die natiirlich keine eindeutige
Antwort geben«, sagt der Historiker tiber
diese komplexe Gemengelage.

Das spielt in einem weiteren Aspekt der
Darstellung der beiden Besatzungsmachte,
die Polen erst unter sich aufteilten und dann
im Krieg verwiisteten, eine Rolle. Auch wenn
Spieler grotenteils gegen Nazis kampfen,
sind die ersten und letzten Kapitel von ei-
nem anderen Feind eingerahmt: der Roten
Armee. Polen hatte fraglos unter Verbrechen
beider GroBmachte zu leiden, aber dennoch
lassen sich diese Verbrechen nicht gegenei-
nander aufrechnen oder direkt miteinander
vergleichen. Dialogzeilen im Spiel stellen
immer wieder infrage, ob es einen funda-
mentalen Unterschied zwischen den Verbre-
chen der beiden Besatzer gibt. Obendrein
ist in den Textpassagen zwischen den Missi-
onen immer wieder die Rede von Kriegsver-
brechen der Alliierten. Letztendlich relati-
viert War Mongrels mit dieser Gleichsetzung
alle Seiten des Krieges — und damit ein
Stiick weit auch den Nationalsozialismus.

Symbole des Widerstands

Dass man in War Mongrels vor allem gegen
deutsche Besatzer kampft, ldsst den Vorwurf
nationalistischer und antisemitischer Ten-
denzen der Entwickler zundchst wie einen
Widerspruch wirken. Losgeldst davon ldsst
sich das Spiel ausgerechnet bei diesem The-
ma aber nicht bewerten. In einem umfas-
senden Dossier dokumentierten die Organi-
sationen »Keinen Pixel den Faschisten« und
»Gesicht Zeigen« diverse Verbindungen des




_ ehemaligen Teammitglieds Marcin Kaz-
, | Fiir GameStar schaute sich die Kulturwissenschaftlerin Tabea Wid- mierczak sowie des Geschaftsfihrers
mann War Mongrels’ Version des Vernichtungslagers Kulmhof an und Jarostaw Zielifiski zu rechtspopulistischen bis
hat viele Anmerkungen zur vermeintlichen Authentizitat. rechtsextremen Gruppen in sozialen Medien.
2H® R ale Fiir den Soziologen Rafat Pankowski ist

eine Verbindung aus polnischem Wider-
stand und modernem Rechtsextremismus
kein Widerspruch. Er beobachtete iiber die
letzten Jahre eine verstadrkte Anndherung.
»Viele Symbole des antideutschen Anti-Na-
zi-Widerstands sind von der extremen Rech-
ten ausgenutzt worden, sagt er im Inter-
view. »Sogar faschistische Gruppen, die im
Zweiten Weltkrieg wahrscheinlich auf der
anderen Seite gestanden hatten, benutzen
die Symbole des polnischen Widerstands.«
Besonders populdr ist dabei laut Pankowski
ausgerechnet das Logo der Armia Krajowa.
Als Beispiel fiir die wortwortliche Nahe der
Rechten zu diesem Symbol nennt er den In-
ternetfernsehsender wRealu24, der antise-
mitische und muslimfeindliche Inhalte im
PAST-Gebdude in Warschau produziert — ei-
nem Gebdude, auf dessen Dach das Logo

Der Geschiitzturm-Shooter IS Defense war das zweite Spiel von Destructive Creations. Auch der polnlschgn Heimatarmee steht.
wenn die Entwickler beteuern, nur ein Statement gegen Terroristen setzen zu wollen, bedient »Es wurde in den letZter‘ zehn Jellhren.
das Spiel iiberdeutlich muslimfeindliche Stereotype. (Quelle: Destructive Creations) tibernommen, und zwar nicht nur in Spielen

oder online. In polnischen Stddten sieht
man vor allem junge Manner, die Kleidung
mit dieser Art von Symbolik tragen, und lei-
der kann man in neun von zehn Fillen da-
von ausgehen, dass diese Person rechtsex-
treme Ansichten vertritt«, sagt Pankowski.
Pankowski betont, dass die Symbole des
Widerstands an sich eine gute und wichtige
Bedeutung hatten, aber sie wiirden durch
die Aneignung »fiir die radikal nationalisti-
sche Botschaft verwendet«. Er ist von dieser
Umdeutung der polnischen Geschichte nicht
nur frustriert, sondern sieht darin auch eine
Gefahr. »Geschichte ist ein sehr wichtiges
Propagandainstrument«, so Pankowski.

Ein antisemitisches

Klischee als Plot Twist

Eine eindeutig rechtsextreme Ideologie ldsst
inimlgiant e et | 3 sich in War Mongrels nicht finden. Dennoch

SRRl - ist es am Ende ausgerechnet der einzige ji-
dische Charakter des Spiels, der zum Verra-
ter wird. »Wir haben Joachim, der auch in
der realen Geschichte einen Archetypus hat,
benutzt, um ein anderes kontroverses The-
ma der polnisch-jiidischen Beziehungen an-
zusprechenk, sagt Michat Flont. Er weif3
selbst, dass es sich bei dem Verrat durch die
Juden um eine Verschworungsideologie han-
delt, die lange zurlickreicht.

»Aus historischer Sicht ist der Mythos des
judischen Bolschewismus und der Verbin-
dungen zwischen dem Judentum und dem
Kommunismus weit mehr als eine Paranoia,
die nur Hitler im Kopf hatte. Sondern es han-
delt sich um eine Verschworungstheorie, die
fast seit der ersten Revolution in Russland
existiert und auch heute noch populdr ist.«
Und doch sagt Flont auch: »Es gibt Kérnchen
der Wahrheit, die diesem Mythos von der
Vorkriegszeit bis heute zum Durchbruch ver-
holfen haben.« Diese seien die »Kollaborati-

Zielinski (5. v. r.) das Logo der Narodowe Sity Zbrojne. In der antikommunistischen Widerstands-
gruppe war auch Antisemitismus verbreitet. (Quelle: Destructive Creations/Keinen Pixel den Faschisten)
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on eines Teils der jlidischen Minderheit in
Polen mit den Sowjets im Jahr 1939 und da-
nach und ein hoher Prozentsatz von Juden
im Sicherheitsapparat im kommunistischen
Polen nach dem Krieg«, die beide zu einem
gewissen Grad zutreffen wiirden. Dadurch
sei in der polnischen Bevolkerung der Ein-
druck eines massenhaften Verrats durch ji-
dische Mitbiirger entstanden.

Diese antisemitische Idee hat sogar einen
eigenen Namen: »Zydokomuna, Polnisch
fuir »Juden-Kommunismus«. Rafat Pankowski
sieht in dem Plot Twist von War Mongrels un-
abhdngig von der Intention einen direkten
Zusammenhang mit antisemitischen Stereo-
typen, die in Polen bis heute lebendig seien.
»Diesem Stereotyp zufolge wiirden also die
Juden die Kommunisten unterstiitzen, weil
Juden und Kommunisten fast das Gleiche
sind.« Joachim steht am Ende des Spiels in
einer sowjetischen Uniform vor Manfred —
der Uniform der feindlichen Wachsoldaten.
Als Spieler hat man die Wahl, ihn zu téten
oder laufen zu lassen. Ldsst man Joachim le-
ben, endet das Spiel fiir Manfred mit einer
Gerichtsverhandlung in Israel.

Islamophobie, Transfeindlichkeit
Auch wenn sich Jarostaw Zielifiski in der Ver-
gangenheit von einzelnen Verbindungen
etwa zur Polish Defense League distanziert
hat, positioniert sich der Studiochef von De-
structive Creations durchaus politisch. Auf
seinem Facebook-Profil postet er nach wie
vor LGBTQ-feindliche Beitrdge und rechtspo-
pulistische Memes. Sein Profilbanner ist
eine polnische Fahne, die von den Sternen
der Europdischen Union durchlochert ist —
ein Bild, das sich auch auf europakritischen,
rechtskonservativen Webseiten finden ldsst.

Nationalistische Symbole tauchen auf
Zielinskis Profil immer wieder auf, ebenso
wie Ablehnung von Transpersonen und Mi-
granten. Im Jahr 2019 kommentierte er etwa,
dass Polen in 30 Jahren das ndchste Paldsti-
na ware, und verlinkte dazu ein Video, das
von YouTube mittlerweile aufgrund von
Hassrede geloscht wurde.

Besonders sticht im Kontext von War Mon-
grels ein Teamfoto aus dem Jahr 2016 her-
vor, auf dem Jarostaw Zielifiski das Logo der
Narodowe Sity Zbrojne auf seinem Pullover
tragt. Diese Widerstandsgruppe kdampfte
wahrend des Zweiten Weltkrieges ebenfalls
gegen die deutsche Besatzung und hatte
deutlich stdrkere antisemitische Tendenzen
als andere Widerstandler.

»Im Widerstand wahrend des Zweiten
Weltkriegs gab es also so viele verschiedene
politische Gruppen, die oft miteinander in
Konflikt standen, erldutert Rafat Pankows-
ki. Die Armia Krajowa arbeitete mit der pol-
nischen Exilregierung zusammen, war aber
nicht die einzige polnische Widerstandsar-
mee. »Man kann die wahren Helden im Wi-
derstand finden. Man kann auch einige pro-
blematische Figuren finden.«

Auch Flont stimmt zu, dass antisemitische
Einstellungen in der eher rechtsgerichteten
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Fraktion des Untergrunds wie eben den Nati-
onalen Streitkrdften Narodowe Sity Zbrojne
stdarker ausgeprdgt gewesen seien. »In den
1930er Jahren nahmen die antisemitischen
Tendenzen in ganz Europa und dariiber hin-
aus zuk, sagt er. »Ein Teil der polnischen Ge-
sellschaft war antisemitisch eingestellt, und
vor allem in der zweiten Hélfte der 1930er
Jahre, nach dem Tod Pilsudskis, wurden Ge-
setze erlassen, die darauf abzielten, den
Einfluss der jiidischen Minderheit zu be-
grenzen, so Flont. Er betont jedoch, dass
wie in jedem anderen Kontext die Proportio-
nen entscheidend und antisemitische Ein-
stellungen nicht in der Mehrheit der polni-
schen Gesellschaft vorhanden gewesen
seien. »Der Ausbruch des Krieges lief3 nicht
alle diese Tendenzen verschwinden.«

Ersetzt nicht die Geschichtsstunde
War Mongrels hat die Chance, die Geschich-
te der Armia Krajowa, der polnischen Hei-
matarmee, einem breiten Publikum be-
kanntzumachen. Ob ausgerechnet Destruc-
tive Creations das richtige Team dafiir ist?
Die Menschen hinter dem Spiel werfen
selbst zu viele Fragen auf, sei es die Motiva-
tion hinter dem islamfeindlichen IS Defense,
die Ndhe zu nationalistischen Symbolen
oder die unzureichende Distanzierung von
Vorwiirfen rechtsextremer Verbindungen.

War Mongrels greift mit seiner Story die
komplizierte Geschichte eines Landes zwi-
schen zwei Besatzungsmaéchten auf und
setzt sie spielmechanisch auf dieselbe Ebe-
ne. Es zeigt Juden als Opfer, aber bedient
gleichzeitig das antisemitische Bild des Ver-
raters. Ob absichtlich oder nicht, War Mon-
grels stellt nicht nur historische Fakten und
Daten dar, sondern trifft auch eigene Aussa-
gen lber die Vergangenheit.

»Geschichte ist fast immer kompliziert
und fast nie schwarz-weif3«, sagt Michat
Flont. Das fertige Spiel nimmt sich sehr
selbstbewusst einer komplizierten Ge-
schichte an und muss damit auch Kritik an
den daraus entstehenden Widerspriichen
aushalten. »Authentizitdt und Verweise sind
wichtig, aber letztlich ist jede Form von Pra-
sentation von geschichtlichen, von histori-
schen Fakten eine Deutung«, merkt Tabea
Widmann an. Und »es ist keine klare Liige
drin«, beurteilt auch Stefan Treiber seinen
Eindruck von War Mongrels. »Es ist ganz viel
Wahres drin, aber die Gefdhrlichkeit ist das
Weglassen. Was erwdhnen sie nicht?« Aus
seiner Sicht sind potenzielle Halbwahrhei-
ten schlimmer als eine Liige. Bei aller Ge-
nauigkeit historischer Daten bietet auch War
Mongrels keine neutrale Perspektive auf die
Geschichte. Ein plumpes rechtes Propagan-
daspiel ist der polnische Commandos-Klon
zwar nicht, das bedeutet aber noch lange
nicht, dass das Spiel die Vorwiirfe des Nati-
onalismus gegen die Entwickler entkréftet.

Denn auch wenn War Mongrels den Holo-
caust als historische Tatsache zeigt, bedient
es am Ende selbst antisemitische Vorurteile
und Klischees. Eine klare und glaubwiirdige

Distanzierung von den politischen Kommen-
taren und der Ndhe zu problematischen
Gruppen des polnischen Widerstands ihres
Chefs Jarostaw Zielifiski bleiben Destructive
Creations trotz erneuter Anfrage schuldig.
»Wir betrachten das, was er mit seinen Face-
book-Freunden besprochen hat, als seine
personliche Angelegenheit«, so das Unter-
nehmen. »Das DC-Team besteht aus einer
Gruppe von Personen mit unterschiedlichen
Meinungen. Die Freiheit, diese Meinungen
zu duflern und sie in einer sicheren Umge-
bung zu diskutieren, treibt das Team in sei-
ner Kreativitat an. Wir wollen nicht, dass un-
sere Spiele langweilig werden, und unter-
schiedliche Standpunkte helfen, dies zu ver-
hindern. Wir glauben an Raum fiir reife
Debatten und betrachten das Erzwingen von
Meinungen mit Vorurteilen als eine weitere
Form der Zensur.« Auf eine Anfrage im Juni
2021 seitens GameStar zu den Vorwiirfen
von »Kein Pixel den Faschisten« reagierte
das Entwicklerstudio folgendermafien: »Wir
haben den dringenden Verdacht, dass wir
das Unternehmen, das diesen naiv-armen
Verleumdungsartikel in Auftrag gegeben
hat, bereits auf Schadenersatz verklagt ha-
ben, denn der Zeitpunkt kann nicht zuféllig
gewdhlt sein. Das Ausmaf an Arroganz, Ig-
noranz und Unsinn in diesem Blog iiber-
steigt die Skala. Daher werden wir uns nicht
im Detail dazu duf3ern, aber wir werden wei-
terhin auf dem Rechtsweg fiir unsere Rechte
kampfen, obwohl wir ein kleines Studio
sind, das zu den Auenseitern gehort.«

Die Geschichte wird nicht nur von den Ge-
winnern erzahlt, sondern von allen, die Ge-
schichten erzdhlen. Gerade deshalb sollte
man immer ganz genau hinschauen, wer das
ist — und was sie uns sagen méchten. %

UNSERE EXPERTEN

STEFAN TREIBER studierte Betriebswirt-
schaftslehre, Geschichte und Literatur und
promovierte 2021 mit dem Thema
»Deserteure der Wehrmacht« an der Uni-
versitdt der Bundeswehr in Miinchen. Er ist
langjahriger Referent an der KZ-Gedenk-
statte im bayerischen Dachau.

MICHAL FLONT ist Historiker und stand
dem Studio Creative Destructions bei der
Entwicklung von War Mongrels beratend
zur Seite. Er ist aber kein fester Bestandteil
des Entwicklerteams.

TABEA WIDMANN ist Kulturwissenschaftle-
rin an der Universitat Konstanz. Sie promo-
viert dort zur Erinnerungskultur in digita-
len Spielen und beschaftigt sich mit der
Frage, wie Popkultur unsere Wahrnehmung
der Geschichte beeinflusst.

RAFAL PANKOWSKI ist Soziologieprofessor
am Collegium Civitas (Warschau) und
Mitbegriinder der Vereinigung NEVER
AGAIN, einer antirassistischen Uberwa-
chungsorganisation.

Litzmannstadt war damals der deutsche Name fiir die polnische Stadt todz. 91



