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Atmosphären sind überall : am Arbeitsplatz, im

Fußballstadion, vor dem knisternden Kaminfeuer.

Sie prägen unsere Alltagssprache und sind ganz

selbstverständlich gewordener Ausdruck dessen,

wie wir uns in bestimmten Umgebungen befinden

und wie wir diese empfinden. Ihr Einfluss ist weit-

reichend: Ästhetische Atmosphären sind eng 

verbunden mit einer gegenwärtigen erlebnis-

orientierten Geschichtskultur, deren Produkte

und Praktiken behaupten, einen unmittelbaren

Kontakt mit der Vergangenheit herzustellen.

Bisher wird der Atmosphärenbegriff allerdings

nur behelfsmäßig verwendet und konnte seine

Eignung als Analysebegriff der Public History

noch nicht unter Beweis stellen. Der Vortrag

versucht sich deswegen an einer Schärfung:

Ausgehend vom Digitalen Spiel, das sich mit

stetig zunehmender audiovisueller Brillanz der

Schaffung vermeintlich authentischen Vergangen-

heitserlebens verschrieben hat, wird der Begriff

der Vergangenheitsatmosphäre entwickelt. Ziel

ist es, die Produktivität einer an Theorien und

Methoden der Public History, Game Studies und

Phänomenologie geschulten Atmosphären-

forschung – ausdrücklich nicht nur für die Arbeit

an Digitalen Spielen – unter Beweis zu stellen.
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