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1. Einleitung

Digitale Spiele sind in der Gesellschaft immer présenter und stellen einen wichtigen Bestandteil
des alltaglichen Lebens vieler Menschen dar. Sei dies nun als entspannte Freizeitaktivitét, als
geschickt integriertes Tool im Schulunterricht oder gar als Zuseherln bzw. Spielerin im
Rahmen des populérer werdenden E-Sport. Allgemein gesprochen handelt es sich hierbei um
eine Software, die eine Interaktion zwischen technischen Plattformen und Nutzerinnen
ermoglicht. Gesteuert wird diese Software mittels verschiedener Eingabegerdte und die
Visualisierung erfolgt schlieRlich auf einem Bildschirm. Als Beispiele fir digitale Spiele
kénnen unter anderem Videospiele, Virtual-Reality-Spiele oder Handyspiele und mobile Spiele
genannt werden. Bei jeglichen Beriihrungspunkten mit diesem Medium tritt man auch mit einer
im digitalen Spiel reprasentierten Form von Geschichte in Kontakt, die von den
Entwicklerinnen vorgenommen wird und sich an den Bedurfnissen der Rezipientlnnen
orientiert. Hierbei nimmt vor allem die Wahrnehmung der Spielerlnnen eine zentrale Rolle ein.
Im Rahmen dieser Interaktion, formt sich somit das Geschichtsbewusstsein, also die, knapp
formuliert, individuelle, gruppenbezogene oder gesellschaftliche Vergegenwartigung von
wahrgenommener Vergangenheit. Im Rahmen der Arbeit soll geklart werden, wie und auf
welche Weise Geschichte in diesem Medium durch die besagten Akteurlnnen eingesetzt wird.
Dies geschieht mithilfe einer Analyse von drei unterschiedlichen Spielen, ndmlich ,,The Lion’s
Song® von ,,Mi'pu'mi Games®, ,,.Die Gilde 3 von ,,THQ Nordic* und ,, Through the Darkest of
Times*“ von ,,Paintbucket Games*. Zusatzlich werden Expertinneninterviews mit mindestens
einer Person der angefiihrten Entwicklungsstudios durchgefuhrt. (Giere, 2019, S. 27-28, 52,
117)

1.1 Erkenntnisinteresse, Forschungsfrage, Zielsetzung und Struktur der Arbeit

In diesem Kontext soll nicht die Wirkung auf die Rezipientinnen, die mit digitalen Spielen in
Beruhrung kommen, untersucht werden, sondern die Seite der Entwicklungsstudios, um
herauszufinden, welche Interessen bei der Implementierung von historischen Entitaten und
Konzepten dahinterstehen und wie dies vonstattengeht. Dadurch ergibt sich folgende

Forschungsfrage:

e Wie und auf welche Weise wird Geschichte im digitalen Spiel herstellerseitig

verwendet?



Nun soll die Struktur der Arbeit genauer ausgefihrt und ein Einblick in den Aufbau gegeben

werden. Hierfur wird pragnant erlautert, wie in den einzelnen Kapiteln vorgegangen wird.

Das erste Kapitel legt das grundsatzliche VVorhaben der Arbeit dar und fuhrt Forschungsfrage,
Erkenntnisinteresse sowie die Struktur der Arbeit an. Im zweiten Kapitel wird ein theoretischer
Rahmen fur die Untersuchung geschaffen, der sich zunéchst der definitorischen Aufarbeitung
des Spiels im Allgemeinen sowie des digitalen Spiels im Spezifischen und den damit in
Verbindung stehenden Konzepten widmet. In einem weiteren Schritt erfolgt die Beleuchtung
der Einflussnahme des digitalen Spiels sowohl auf das individuelle als auch allgemeine
Geschichtsbewusstseins. Dies geschieht mittels der Fokussierung auf das Konzept der
strukturellen Koppelung. Des Weiteren stellt auch die Aufarbeitung des Analysemodells nach
Chapman (2016), das in weiterer Folge zur Strukturanalyse der ausgewahlten digitalen Spiele
herangezogen wird, einen wesentlichen Bestandteil dieses Kapitels dar. Abschlieend wird der

Begriff Public History genauer erklart und eine Briicke zu den digitalen Spielen geschlagen.

Das dritte Kapitel umfasst die Begrindung sowie die theoretische Grundlage, weshalb die
angeflhrten digitalen Spiele ausgewahlt und als digitale historische Spiele eingestuft wurden.
Dariiber hinaus werden diese und die dazugehdrigen Entwicklungsstudios auch kurz
vorgestellt. Im vierten Kapitel werden die Methodik sowie die Untersuchungsanlage der Arbeit
dargelegt. Hierfir erfolgt die Beschreibung des Forschungsdesigns, der Datenerhebung, der
Datenaufbereitung und schlieBlich der Datenanalyse. Eine genaue Darlegung des geplanten

Ablaufs findet sich ebenfalls in diesem Kapitel.

Das funfte Kapitel enthélt die Strukturanalyse der digitalen Spiele nach Chapmans (2016)
Analysemodell, das im Rahmen der theoretischen Fundierung aufgearbeitet wird. Dieses dient,
durch die Offenlegung der die historische Erzdhlung beeinflussenden Spielstrukturen sowie
deren tendenzielle Verarbeitung, dem besseren Verstdndnis der im Interview dargelegten
digitalen Spiele. Dariiber hinaus tragt es dazu bei, den zugrundeliegenden Giitekriterien
Rechnung zu tragen. Im sechsten Kapitel erfolgt schliel3lich die Darstellung der Ergebnisse der
qualitativen Inhaltsanalyse. Diese wird anhand der Hauptkategorien durchgefiihrt und gliedert
sich in eine kategorienbasierte Auswertung, eine vergleichende Vorgehensweise, bei Kuckartz
(2018) als Kreuztabelle tituliert, sowie einer Darstellung von Zusammenhdngen zwischen
Subkategorien innerhalb einer Hauptkategorie als auch zwischen verschiedenen

Hauptkategorien.



Das siebte Kapitel wird dem Erkenntnisinteresse beigekommen, indem die Forschungsfrage
mittels zusammenfassender Darstellung der Ergebnisse anhand der Hauptkategorien sowie
konkretem Ruckbezug auf jene beantwortet wird. Abschlielend umfasst das achte Kapitel einen
Ausblick auf potentiell ertragreiche zukunftige Forschung, die sich an den, durch die

vorliegende Arbeit, geschaffenen Anknipfungspunkten orientiert.

2. Theoretische Fundierung

In diesem Kapitel soll eine allgemeine theoretische Grundlage fir die weitere Bearbeitung der

Untersuchung geschaffen werden.

2.1 Was sind Spiele?

Seit Menschengedenken wird gespielt und bereits in der Antike setzten sich griechische
Philosophen mit ludus sowie paidia, dem Spiel, auseinander. Aufgrund der kulturellen und
historischen Bestimmtheit des Begriffs l&sst dieser sich kaum analytisch fassen und stellt ein
komplexes Forschungsfeld dar. Dies spiegelt sich auch bei der Suche in géngigen
Worterbiichern oder bei anderen Autorinnen wider. (Giere, 2019, S. 23-24; Huizinga, 1998,
S. 36)

Auf der Website des Worterbuchs ,,Duden‘ werden mehrere Definitionen fur den Begriff Spiel
angefuhrt. Diese weisen scheinbar auf diverse Arten von Spielen hin, die sich innerhalb
verschiedenster Rahmenbedingungen oder unterschiedlicher Zielsetzung bewegen. Als
Beispiele kénnen hierfir das Glicksspiel oder der sportliche Wettkampf angefiihrt werden.
(Duden, 2021)

Die meisten neueren Definitionsansétze des Spiels basieren auf Johan Huizingas Werk ,,Homo
Ludens* und daher soll an dieser Stelle priagnant dessen Standpunkt dargelegt werden. Huizinga
sieht das Spiel oder die Tatigkeit des Spielens als etwas aufierst Altes an, noch alter als die
menschliche Kultur. So meint er: ,,We can safely assert, even, that human civilization has added
no essential feature to the general idea of play. Animals play just like men.* (Huizinga, 1998,
S. 1). Er begriindet dies damit, dass Tiere ebenso spielen wie Menschen und das zweifelsfrei
ohne, dass ein Mensch ihnen dies je vorgefuhrt hatte. Die Tiere folgen beim Spielen einer
gewissen Zeremonie, verletzen das Gegentiber dabei nie wirklich und scheinen daran enorme
Freude zu haben. Hierbei handelt es sich jedoch lediglich um eine recht simple Form des Spiels.
Huizinga betont, dass weiter entwickelte und hohere Stufen, wie Wettkdmpfe oder

Vorfuhrungen vor Zuschauerlnnen existieren. (Huizinga, 1998, S. 1-2)



Diesbezuglich kristallisiert sich ein auferst relevanter Punkt heraus, ndmlich, dass das Spiel
eine sinnvolle Funktion erfillt, die tber die reine physische Betatigung hinausgeht. Huinzinga
erachtet die gangigen, lediglich auf eine biologische Funktion von Spiel ausgerichteten
Definitions- und Erklarungsversuche als nicht weit genug. Er behauptet: ,,They are all only
partial solution of the problem. If any of them were really decisive it ought either to exclude all
the others or comprehend them in a higher unity.” (Huizinga, 1998, S. 2). Diese sind nicht
imstande, die Ganzheit desgleichen fassen zu kénnen und lassen die Eigenart des Spiels, welche
tief im Asthetischen verankert ist, unbeachtet. Es werden lediglich Teilerklarungen geliefert,
die sich gerade deswegen als solche entpuppen, weil sie sich alle gegenseitig akzeptieren und

es zu keinen Begriffsverwirrungen kommt. (Giere, 2019, S. 23; Huizinga, 1998, S. 1-2)

Versucht man das Spiel mithilfe von Gegensatzpaaren zu kategorisieren, wie beispielsweise
Ernst versus Spiel, so zeigt sich recht schnell, dass dies so einfach nicht mdglich ist, auch wenn
dies in unserem Bewusstsein so verankert ist. Denn sonst musste der Umstand gegeben sein,
dass das Spiel nicht ernsthaft ist und dies ist zweifelsfrei nicht der Fall. Dieses Phanomen lasst
sich gut anhand von FuRballspielerinnen oder Schachspielerinnen verdeutlichen. Diese
verharren teilweise in absoluter Ernsthaftigkeit in ihrem Spiel. Es l&sst sich demnach feststellen,
dass das Spiel eine gewisse Selbststandigkeit an den Tag legt und scheinbar kaum von

verwandten Formen des Lebens abzugrenzen ist. (Huizinga, 1998, S. 3-7)

Laut des Ansatzes von Katie Salen und Eric Zimmerman, sei eine der groRten
Herausforderungen beim Verstandnis des Begriffs Spiel dessen unterschiedliche
Verwendungsmaoglichkeiten. Fur ihren Definitionsversuch ist jedoch lediglich eine einzige
Teilmenge aller potentiellen Bedeutungsmoglichkeiten relevant, namlich die eigentliche
Kategorie der Spiele. Gemeint ist damit eine Kategorie, die Kartenspiele, Sport, Brettspiele,
digitale Spiele und ahnliche Aktivitdten umfasst. Salen und Zimmerman umschreiben dies
folgendermaflen: ,,Put another way, games are what game designers create.“ (Salen &
Zimmerman, 2004, S. 73). In weiterer Folge vergleichen sie acht Definitionen des Begriffs
Spiel, die von Personen unterschiedlicher Forschungsbereiche, darunter auch Huizinga,
stammen und stellen diese simplifiziert in einer Tabelle (siehe Abbildung 1) dar. (Salen &
Zimmerman, 2004, S. 73)



=
) 2 2 § o5
i ., § 2 . £ F 3¢
Elements of a game definition k = E S ] E' S <&
Proceeds according to rules that limit players ) y Y y v Y W
Conflict or contest Y y Y
Goal-oriented /foutcome-oriented W Y Y ¥ Y
Activity, process, or svent y y 4
Involves decision-making ¥ N L
Mot serious and absorbing Y
Mever associated with material gain Y y
Artificial/Safe/Quiside ordinary life A W V
Creates special social groups | y |
Voluntary y ¥ v
Uncertain )
Make-believe/Representational v y
Inefficient ¥
System of parts/Resources and tokens A ¥
A form of art v

Abbildung 1: Tabelle Spieldefinitionen (Salen & Zimmerman, 2004, S. 79)

Salen und Zimmerman fuhren an, dass bei dieser Vereinfachung komplexer Ideen zu einem
Raster gemeinsamer Elemente zwar ein groRer Teil der Subtilitdt und des Kontexts der Ideen
der AutorInnen verloren gehe, jedoch interessante Ergebnisse aus diesem Vergleich gewonnen
werden konnten, um an die Konzeption einer Definition von Spiel heranzugehen. Es zeigt sich
beispielsweise, dass, bis auf Costikyan, alle beim Spiel Regeln als Schlusselkomponente
ansehen, dariiber hinaus aber kein klarer Konsens ersichtlich ist, obwohl grundsatzlich 10 der
15 Elemente von mehr als einer AutorlIn geteilt werden. Salen und Zimmeran nehmen dies fir
ihre eigene Definition zum Anlass, exkludieren einige Elemente, wie Freiwilligkeit oder
Ineffizienz, da sie nicht auf alle Spiele zutreffend scheinen und generieren auf dieser Basis
folgende Definition: ,,A game is a system in which players engage in an artificial conflict,

defined by rules, that results in a quantifiable outcome.* (Salen & Zimmerman, 2004, S. 80).



Zentrale Aspekte sind hierbei das Verstandnis des Spiels als ein System, das das Fundament
dieses Zugangs bildet, die/der Spielerin selbst, die einen kinstlichen Konflikt
unterschiedlichster Form und Auspragung eingeht sowie strukturierende Regeln und ein
quantifizierbares Ergebnis, das das Spiel von weniger formalen Spielaktivitdten unterscheidet.
(Salen & Zimmerman, 2004, S. 80)

Jesper Juul geht ahnlich an die Generierung einer Definition heran. Er nimmt unter anderem
ebenfalls einen Vergleich bereits existierender Definitionen vor und untersucht diese auf
Gemeinsamkeiten sowie Unterschiede. Interessant ist hierbei, dass auch jene von Salen und
Zimmerman bereits enthalten ist. Aus dem Vergleich ergeben sich fir Juul sechs Merkmale,
die seine Definition des Spiels ausmachen. Hierzu zahlen Regeln, auf denen das Spiel basiert,
variable und quantifizierbare Ergebnisse, die Bewertung dieser Ergebnisse, die Anstrengungen
der Spielerinnen sowie deren emotionale Gebundenheit zum Spielergebnis und schlieBlich
verhandelbare Konsequenzen, die sich auf das reale Leben auswirken kdnnen, aber nicht
missen. (Juul, 2011, S. 36)

Daraus ergibt sich folgende Definition:

A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome,
where different outcomes are assigned different values, the player exerts
effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally attached
to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable. (Juul,
2011, S. 36).

Juul erweitert im Vergleich zu Salen und Zimmerman die Definition um die Elemente der
Bewertung des Ergebnisses sowie der emotionalen Gebundenheit der Spielerinnen an diese und

fokussiert schlussendlich auch auf deren Konsequenzen. (Juul, 2011, S. 36-37)
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2.2 Das digitale Spiel
2.2.1 Begriffliche Aufarbeitung

Aufgrund der Empfehlung des Arbeitskreises fiir Geschichtswissenschaften und Digitale
Spiele, wird in der gesamten Arbeit durchgangig die Bezeichnung digitale Spiele verwendet.
Dieser empfiehlt ,,[...] Digitale Spiele als Begriff fir die Gesamtheit aller Spiele zu verwenden,
die auf rechnergestitzte Systeme angewiesen sind.« (Arbeitskreis Geschichtswissenschaft und
Digitale Spiele, 2016). Dariiber hinaus tragt dies auch dazu bei, eine gewisse Stetigkeit zu

gewadhrleisten und etwaige Verwechslungen vorzubeugen.

Zu Beginn werden nun zwei Definitionen angefiihrt, die als Startpunkt flr eine genauere
Auseinandersetzung fungieren und einen ersten Einblick ermdglichen, was unter digitalen

Spielen verstanden werden kann.

»Einerseits lassen Computerspiele die Illusion einer realen Welt entstehen, in
die der Spieler [sic] eintauchen kann. Andererseits ladt diese Welt jedoch
auch zum Mitmachen und Ausprobieren ein. Spieler [sic] interagieren mit der
Welt und deren Objekten oder Bewohnern, kurz: Die Welt ist interaktiv.*
(Pietschmann, 2009, S. 11).

,,von einem Computerspiel sollte man nur sprechen, wenn der Computer das
gesamte Spielsystem — zu dem Spielfiguren und Spielfeld ebenso gehéren
wie die Spielregeln — bereitstellt.« (Heinze, 2014, S. 58).

Unter den Begriff digitale Spiele fallen unter anderem Virtual-Reality-Spiele, Konsolenspiele,
PC-Spiele, Telespiele, Videospiele, Handhelds, Handyspiele oder mobile Spiele. Die
Gemeinsamkeit, die all diese Begriffe haben ist, dass sie die technische Plattform, mithilfe derer
sie lauffahig werden, hervorheben. Das heif3t, dass Konsolenspiele auf Konsolen, wie zum
Beispiel einer Playstation oder Xbox beziehungsweise PC-Spiele auf einem Personal Computer
gespielt werden. (Giere, 2019, S. 27-28)

Zwei wichtige Unterscheidungen sind in diesem Zusammenhang noch zu treffen, namlich die
Art und Weise, wie sich die Steuerung mittels eines Eingabegerats auf den verschiedenen
Plattformen unterscheidet sowie deren Darstellungsmdglichkeiten. Eine Konsole oder ein PC
haben beispielsweise deutlich mehr Rechenleistung und sind deshalb in der Lage eine bessere
Grafikleistung zu erzielen, die Spielinhalte an sich, bleiben in der Regel aber unangetastet.
Betrachtet man die unterschiedlichen Eingabegerate, so lasst sich eine Bandbreite von
Madglichkeiten identifizieren. Hierzu zéhlen beispielsweise Controller, Maus und Tastatur oder

der Touchscreen eines Smartphones. (Giere, 2019, S. 27-28)
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Wichtig zu erwéhnen ist, dass aufgrund dieser Unterschiede, bei der Zitation von digitalen
Spielen die entsprechende Plattform, auf der das Spiel untersucht wurde, angegeben wird.
Allgemein gesprochen beschreiben digitale Spiele zunachst eine Software, die eine Interaktion
zwischen PCs und Nutzerlnnen méglich macht, mit diversen Eingabegeréten gesteuert und auf
einem Bildschirm visualisiert wird. (Giere, 2019, S. 27-28)

Das digitale Spiel ist ein Angebot an die/den SpielerIn, diese digitale Welt zu betreten, in ihr
zu verweilen und sich darin weiterzuentwickeln. Es wird also eine Vielzahl an Mdglichkeiten
geboten. Um dieses Angebot besser verstehen zu kénnen, unterteilt es Jirgen Fritz in mehrere
Strukturelemente. Das erste Element nennt er ,Prasentation®. Darunter wird das
Erscheinungsbild eines Spiels hinsichtlich Vertonung, Animation und Grafik verstanden.
oInhalt“ stellt das zweite Element dar, das die inhaltliche Thematik, Spielfiguren,
Spielgeschichte und die einzelnen inhaltlichen Aspekte hinsichtlich ihres Bedeutungsgehalts
umfasst. Schlielich definiert er ,,Regeln* als drittes Element des Angebots. Hierbei geht es
schlichtweg um das Regelwerk und den Bestand an Regeln. Stellt man sich diese drei Elemente
wie die Ecken eines gleichseitigen Dreiecks vor, so liegt die ,,Dynamik* in ihrem gemeinsamen
Zentrum. Diese bildet sich durch das Zusammenspiel der drei zuvor genannten Elemente und
umfasst die sich im Spielprozess entfaltenden Mdoglichkeiten. Diese treiben die/den Spielerin
an und bestimmen die Spielwelt. (Fritz, 2003, S. 19, 2011, S. 15-16)

Da diese drei Strukturelemente haufig stark variieren, werden sie in bestimmte Genres, wie zum
Beispiel Ego-Shooter, Jump ‘n’ Run oder Rollenspiele, eingeteilt, die bestimmten Handlungs-
und Darstellungsweisen unterliegen (Hagner et al., 2012, S. 13-14). Ein Genre informiert tber
Zuwendungsinteressen  der  Nutzerlnnen und  weist bereits auf  bestimmte
Spielerinnenperspektiven, Spielmechaniken oder Inhalte hin. Dartber hinaus existieren auch
weitere Sub-Genres. (Giere, 2019, S. 29)

Espen Aarseth definiert digitale Spiele als Spiele in virtueller Umgebung und charakterisiert sie
nach folgenden Dimensionen: ,,.Gameplay*, ,,Game-structure* und ,,Game-world“. Unter
Gameplay versteht er die Motive, Strategien und Handlungen der Spielerinnen. Game-structure
beschreibt die Spielregeln sowie die Regeln der Simulation. Schlielllich bezeichnet Game-
world die Topologie, das Level-Design, Texturen, fiktionale Inhalte etc. Daruber hinaus kdnnen
die einzelnen Dimensionen in weitere Unterkategorien gegliedert werden. (Aarseth, 2003, S. 2—
3)
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Dieses Modell soll laut Aarseth eine Beschreibung nahezu aller Spiele méglich machen. Die
drei Dimensionen kdnnen, aber missen jedoch nicht separat voneinander analysiert werden.
Vielmehr ist es moglich diese auch zu kombinieren und sich beispielsweise anzusehen, welche
Auswirkungen die Kombination einer bestimmten Game-world und einer gewissen Game-
structure auf das Gameplay hat. (Aarseth, 2003, S. 2-3)

Ein zentraler Punkt ist die Betrachtung der Gewichtung einzelner Dimensionen in
unterschiedlichen Spielen. Beispielsweise ist in Rollenspielen die Dimension Gameplay
dominanter. Bei Erkundungsspielen sticht hingegen Game-world heraus. Allen ist jedoch
gemein, dass sie ihren eigenen Regeln unterworfen sind, was die Uberlegungen nahelegt, dass
die Dimension Game-structure spielbergreifend die dominanteste ist, jedoch bei manchen
Genres weniger absolut. (Aarseth, 2003, S. 2-3)

2.2.2 Die digitale Spielwelt

»Eine digitale Spielwelt konstituiert sich durch ein System, welches dem
Nutzer [sic] anhand einer spezifischen Kombination von programmierten
Strukturen (vorrangig zugrunde liegender Regeln) computergestiitzt,
vorrangig audiovisuell (evtl. unterstutzt durch weitere Ausgabegerate), durch
individuelle Performanz mithilfe verschiedener Eingabegeréte in einer durch
gesellschaftliche Einflussfaktoren bestimmten virtuellen Darstellung
prasentiert wird. (Giere, 2019, S. 35-36).

Im Rahmen des Spielens eines digitalen Spiels wird die/der Spielerin in eine sogenannte
digitale Spielwelt versetzt, in welcher sie/er als AkteurIn bereits vorgesehen ist. Eine digitale
Welt ist also eine Art Illusion der ,,realen Welt* innerhalb eines digitalen Spiels, die von den
Handlungen der/des NutzerIn, in einem bestimmten Rahmen, beeinflusst wird. Im Vordergrund
stehen die dargestellten Regeln, Présentationsformen, Inhalte und die individuelle
Wahrnehmung. (Giere, 2019, S.30-32, 34)

Der Arbeitskreis fur Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele meint: ,,Digitale Spiele sind
eine Art Buhne mit Kulissen eines alternativen Lebensumfelds, in deren Grenzen Spielende
abhangig von ihren Fahig- und Fertigkeiten ein selbstbestimmter, aktiver Teil der
Gesamtinszenierung werden.« (Arbeitskreis Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele,
2016). Er beschreibt an dieser Stelle nochmals sehr anschaulich, wie eine digitale Spielwelt
gedacht werden kann und hebt den Aspekt der aktiven Beteiligung von Spielerinnen deutlich

hervor.
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Johannes Fromme und Norbert Meder schreiben dazu Folgendes:

,,Herauszuheben ist das Merkmal der Interaktivitat, denn die vom Computer
erzeugten und dargestellten Welten sind im Unterschied zu anderen medialen
Welten in bestimmtem Umfang beeinflussbar. Die Computerprogramme
rreagieren< auf Eingabe des einzelnen Nutzers [sic], und zwar meist
unmittelbar (>in Echtzeit¢).“ (Fromme & Meder, 2001, S. 5).

Hiermit wird die zentrale Rolle der/des SpielerIn und deren Einfluss auf die Spielwelt nochmals
unterstrichen. Von der Kommunikation mithilfe diverser Eingabegerate, wie Mouse, Joystick,
Controller oder Tastatur, zwischen Spielenden und Spielwelt, hdngt schlieRlich alles ab, da
ohne die entsprechenden Impulse kein mediales Geschehen Entfaltung findet (Fromme &
Meder, 2001, S.5). In weiterer Folge beschreiben Fromme und Meder die verschiedenen
Erscheinungsformen computergestiitzter medial vermittelter Welten (4. Welt). Um dies
ganzheitlich verstandlich zu machen, werden zunéchst die vier angefuhrten Welten prégnant
unterschieden, bevor die 4. Welt in ihre speziellen Erscheinungen zerlegt wird. Als ,,Die eine
Welt (1. Welt)*“ wird dasjenige gemeint, das uns an einem bestimmten Punkt eine Grenze setzt,
die fur jede und jeden vorhanden ist. Diese Grenze limitiert uns in unserem Handeln und kann
nicht umgangen werden. Um diese doch etwas abstrakte Beschreibung etwas greifbarer zu
machen, soll das Beispiel eines Baumes dienen. Der Versuch, schmerzfrei durch einen Baum
hindurchzugehen, wird niemandem gelingen. Man kann also nicht dariiber debattieren, ob es
gelingt, sondern lediglich tber die Grade des Schmerzes, die der Versuch verursacht hat.
(Fromme & Meder, 2001, S. 11-12)

Die ,,Welt der Erscheinungen: die sozial konstruierte Welt (2. Welt)* beschreiben Fromme und
Meder folgendermal3en: ,,Wir verstehen die Welt der Erscheinung als unsere unmittelbare Welt,
als die so genannte »authentische¢ Welt, die wir in unserer leiblichen Prasenz einfach so
erleben, ohne irgendwelche Hilfsmittel (auller unsere Organe) zu benutzen.“ (Fromme &
Meder, 2001, S. 12). Es handelt sich hierbei also um die Welt, wie sie jedem einzelnen von uns
unterschiedlich erscheint beziehungsweise, wie wir sie aufgrund unserer erkenntnisgemaliien
und biologischen Verfasstheit konstruieren. Es gilt jedoch Folgendes zu beachten: ,,Der
Konstruktionscharakter von Wahrnehmung kann nicht wahrgenommen, sondern nur durch
theoretische Reflexion bewusst werden.* (Fromme & Meder, 2001, S. 12). Dies riihrt daher, da
wir nichts Vermittelndes zwischen der von unseren Sinnen erfahrenen Welt und uns selbst

wahrnehmen. Daher spricht man hier von der wirklichen Welt. (Fromme & Meder, 2001, S. 12)
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Wird die Welt mithilfe von physikalischen, biologischen und chemischen Instrumenten, wie
Mikroskopen oder Bildschirmen zuganglich gemacht, so spricht man von der ,medial
vermittelten Welt (3. Welt)“. Die daflr verwendeten Instrumente lassen sich in zwei Gruppen
aufteilen. Jene, welche die sinnlichen Wahrnehmungs- und Kommunikationsmoglichkeiten
erweitern und jene, welche die leiblichen Handlungsmoglichkeiten erweitern. Beides sind
Medien, die als Mittler zwischen dem Individuum und der Welt fungieren. Als Beispiel fur die
medial vermittelte Darstellungen der Welt I&sst sich etwa eine Fotographie eines Gegenstandes
heranziehen. (Fromme & Meder, 2001, S. 13)

Schlussendlich ist die ,,computergestitzte medial vermittelte Welt (4. Welt)“ zu nennen.
Hierbei wird eine Welt mittels des Instruments Computer zugénglich gemacht und zéhlt
dementsprechend als Teilmenge der 3. Welt. Da es sich beim Computer jedoch um ein
semiotisches Instrument handelt, wird diese Welt aus der Teilmenge der medial vermittelten
Welt herausgeldst und als eigenstandige angefiihrt. (Fromme & Meder, 2001, S. 14)

Grundsatzlich gilt fir digitale Welten die gleiche Unterscheidung wie fur mediale Welten,
namlich, dass der Computer Fiktionales sowie jenes, was den organischen Sinnen sonst
verborgen bliebe, sinnlich zuganglich macht. Dies stellt eine notwendige Voraussetzung fur
digitale Spiele dar. Dartiber hinaus ist noch anzumerken, dass in digitalen Welten, im Vergleich
zu anderen medialen Welten, die Aktions- und Handlungsmoglichkeiten erweitert werden.
(Fromme & Meder, 2001, S. 14)

In weiterer Folge wird der Fokus auf die unterschiedlichen Erscheinungsformen der
computergestutzten medial vermittelten Welt (4. Welt) gelegt. Diese lasst sich grundsatzlich in
funf Formen gliedern, namlich als simuliert, virtuell, mdglich, fiktional oder als Spielwelt.
(Giere, 2019, S. 31)

Die simulierte Welt

Der hohe Grad der Interaktivitét, den ein Computer als Problemldseautomat aufweist, ist dafiir
verantwortlich, dass wir hier von einem Medium der Simulation sprechen. Diese Simulation
folgt sowohl der Strukturtreue in der Abbildung als auch der Handlungstreue. Das heilt, alles,
was man in der Simulation machen kann, kann man ebenfalls in der Welt der Erscheinungen
(2. Welt) auf dieselbe Weise machen. Umgekehrt funktioniert dies jedoch nicht. Da es in der
Simulation zu Verkirzung und Reduktion kommt, ist nicht alles, was in der 2. Welt mdglich
ist, auch in der simulierten Welt machbar. (Fromme & Meder, 2001, S. 14)
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Die virtuelle Welt

Gleich zu Beginn muss festgehalten werden, dass virtuelle Welten immer simulierten Welten
sind, mit der Ausnahme, dass diese einen Sonderfall in der Abbildung ins Spiel bringen,
namlich jenen der Wahrnehmungstreue. Das heif3t, die virtuelle Welt versteht sich als ein, alle
Sinne einschlieBendes Abbild der Welt der Erscheinungen (2. Welt). Aufgrund dessen sind
grafische Momente so zentral in diesen Welten und tendieren in der Regel zu einer
dreidimensionalen Darstellung. Da eine derartige Wahrnehmung mit den aktuellen technischen
Mdoglichkeiten maximal angedeutet werden kann, beispielsweise durch das sogenannte Force
Feedback oder Virtual Reality-Systeme (z.B.: ,,HTC Vive* oder ,,Oculus Rift*) in der Gaming-
Branche, existieren virtuelle Welten strenggenommen im Bereich der verfligbaren
Freizeitmedien noch nicht. (Fromme & Meder, 2001, S. 15-16; Giere, 2019, S. 31; Hagner et
al., 2012, S. 76-77)

Die mdgliche Welt

,Eine virtuelle Welt kann nur insofern eine mogliche Welt genannt werden,
als das Handeln in der stellvertretenden virtuellen Welt als ein reales Handeln
genauso (d.h. strukturtreu, handlungstreu und wahrnehmungstreu) stattfindet
wie in der originalen Welt und damit eine Handlungsoption fir die Zukunft
in der wirklichen Welt darstellt. (Fromme & Meder, 2001, S. 17).

Das heif3t, wenn eine Handlungsoption ausschlieflich in einem Modus der Mdglichkeit bleibt,
kann sie nicht dieselbe Wirkung hervorrufen, die sie in der Realitdt hétte und ist somit nicht
stellvertretend. Es handelt sich also um die falsche Sicht von Virtualitdt im Sinne der
Mdglichkeit und steht der Virtualitat als Stellvertretung im oben angefiihrten Zitat kontrér
gegenuber. (Fromme & Meder, 2001, S. 16-17)

Die fiktionale Welt

Das Erdenken oder Erfinden von nicht existenten Welten ist nicht an eine mediale Darstellung
gebunden. Diese kdnnen auch ohne einen Mittler einfach in Gedanken ersonnen oder verbal
weitergegeben werden, jedoch werden sie durch eine mediale Darstellung fixiert. Das bedeutet,
dass sie einerseits festgeschrieben und somit schwieriger abzuéndern sind und andererseits von
der/dem Erfinderln unabhdngig gemacht werden. In fiktionalen Welten ist es maoglich,
Fantasien, Traume, Mythen, Imaginationen, etc. darzustellen, da man mit den Mdoglichkeiten
der Welt der Erscheinungen (2. Welt) spielen oder deren Grenzen gar génzlich aufheben kann.
(Fromme & Meder, 2001, S. 17-19)
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Die Spielwelt

Der Spielwelt kommt eine eigentimliche Zwischenstellung zu, ndmlich in einem intermediéren
Bereich. Sie kann weder eindeutig der psychischen Welt noch der Welt der Erscheinungen
zugeordnet werden, sondern steht in deren Spannungsverhéltnis. Im Rahmen des digitalen
Spiels verandert sich also das Verhéltnis zwischen Spielwelt, Spielzeug und Spielerin. Durch
mediale Vermittlung entsteht schliel3lich die Spielwelt, in der die/der Spielende mittels
einer/feinem virtuellen Stellvertreterin mithilfe von Eingabegerdten agiert und die
Wahrnehmung steuert. (Fromme & Meder, 2001, S. 19-21)

,,Die strukturelle Koppelung macht deutlich, dass es der Spieler [sic] selbst
ist, der seine spezifische virtuelle Spielwelt konstituiert. Sie wird zu seinem
spezifischen virtuellen Raum, den er durch seine interne Struktur erst erzeugt,
indem er sich mit der ausgewahlten virtuellen Umwelt koppelt.© (Fritz, 2011,
S. 26).

Im Gegensatz zu der genannten individuellen Représentation der Spielerinnen, basieren digitale
Spiele auf einem Binércode und die Spielwelten weisen eine klare Spielstruktur auf, die im
Normalfall nicht veranderbar ist. Daher bietet sich gerade der Computer fiir eine Umsetzung
dergleichen an. (Giere, 2019, S. 31-33)

Es gibt jedoch Lucken bei diesen Spielsystemen, mit deren Hilfe die vorherrschenden Regeln
umgangen oder gebrochen werden konnen. Dies wird unter dem Begriff Cheating
zusammengefasst. Zieht man einen Vergleich zu anderen Medien, wie beispielsweise Film oder
Literatur, so l&sst sich feststellen, dass im digitalen Spiel, nie auf dieselbe Art und Weise Inhalte
reproduziert, sondern aktiv immer wieder neu produziert werden. Die/der Spielerin ist ein Teil
davon und konstituiert die digitale Spielwelt erst durch ihr/sein Handeln. (Fromme & Meder,
2001, S. 5-6; Giere, 2019, S. 31-33)

2.2.3 Gameplay

Der Terminus Gameplay ist in der Literatur immer noch recht vage definiert beziehungsweise
existieren engere sowie breitere Definitionen. Mit Sicherheit kann gesagt werden, dass
Gameplay das Lernen der allgemeinen Spielregeln umfasst, da diese festlegen, was eine/ein
SpielerIn, innerhalb der Spielwelt, Gberhaupt imstande ist zu tun und welche Konsequenzen
daraus resultieren. Die Spielregeln zu kennen, ist jedoch nicht alles und auch nicht genug, um
ein Spiel zu gewinnen. Dadurch, dass der PC die Regeln des Spiels erzwingt und diese nicht
von den Spielerinnen aufrechterhalten und durchgesetzt werden miissen, sind sie sich derer
zumeist nur in Ansétzen bewusst. (Lindley, 2002, S. 207-208, 2004, S. 185-187)
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Stattdessen lernen sie durch Erfolg und Fehlschlag bestimmte Verhaltensmuster, wodurch die
Basis geschaffen wird ein Spiel tberhaupt spielen zu kénnen, wobei die Kenntnis uber alle
existierenden Regeln fur ein erfolgreiches Spielen nicht notwendig ist. Es muss lediglich
sichergestellt werden, jene zu kennen, die einen bestimmten Spielstil unterstiitzen und
Fortschritt im Spiel ermdglichen. Allgemein kann Gameplay als besondere Art des
Nachdenkens uber den Spielzustand, aus der Sicht einer/eines SpielerIn, gemeinsam mit einem
repetitiven Muster kognitiver, perzeptiver und motorischer Operationen, gesehen werden.
Gameplay nimmt jedoch auch unterschiedliche, teils wiederkehrende Formen an, welche
abhangig von der/dem SpielerIn, dem Spiel oder dem Genre sind. (Lindley, 2002, S. 208, 2004,
S. 185-187)

In weiterer Folge sollen ein paar Beispiele hierflr aufgelistet werden:

,,Action games: shoot while being hit, strafe to hiding spot, take health, repeat

RPGs: send fast character to lure enemy from group, all characters kill
enemy, take health, repeat

Strategy Games: order peasants, send to work, order soldiers, send to
perimeters, repeat while slowly expanding the perimeters (up to the point of
catastrophic win/lose); OR: move X archers to tower y every n minutes to
head off the enemy camel musketeers from the east who arrive every n
minutes

In General: confront barrier, save if successful, reload and retry if
unsuccessful® (Lindley, 2004, S. 186).

Bevor eine genaue Beschreibung erfolgen kann, worum es sich bei Gameplay eigentlich
handelt, muss zunachst der formale Rahmen abgesteckt werden, in dem es sich bewegt. Bei
Gameplay handelt es sich um eine Subkategorie von Play, die bestimmte Aspekte davon in den
Fokus ruckt. (Salen & Zimmerman, 2004, S. 303-304)

,,Play is free movement within a more rigid structure.“ (Salen & Zimmerman,
2004, S. 304).

Wie die angefiuihrte Definition nahelegt, ist der Begriff Play recht umfassend und beinhaltet
eine Vielzahl an Aktivitaten, die wenig mit digitalen Spielen zu tun haben. Es braucht eine
Eingrenzung, um ihn prazise fur digitale Spiele nutzbar zu machen. Betrachtet man alle Arten
und Weisen, auf denen sich Play manifestiert, so konnen diese zu drei Kategorien gruppiert

werden, die jeweils die néchstkleinere umfassen. (Salen & Zimmerman, 2004, S. 303)
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Die erste und umfangreichste Kategorie ist ,,.Being Playful“. Diese umfasst typische
spielerische Aktivitaten sowie einen spielerischen Geisteszustand. Bei der zweiten Kategorie
handelt es sich um ,,Ludic Activities“. Darunter sind Spielaktivitaten zu verstehen, die nicht nur
Spiele, sondern auch Handlungen umfassen, die nicht zum Spiel gehéren, aber als solche
wahrgenommen werden. Beispielsweise, wenn eine Katze mit einem Wollknauel spielt oder
Kinder am Klettergerist herumtollen. Diese Kategorie ist der ersten untergeordnet, in ihr
enthalten und bereits etwas enger gefasst. Die dritte Kategorie ist schlieBlich ,,Gameplay* und
meint lediglich jene Aktivitaten und Handlungen, die auf den Begriff Spiel zutreffen. Sie ist die
am engsten gefasste Kategorie und den anderen beiden untergeordnet sowie in ihnen enthalten.
(Salen & Zimmerman, 2004, S. 303)

,»Game play is the formalized interaction that occurs when players follow the
rules of a game and experience its system through play.“ (Salen &
Zimmerman, 2004, S. 303).

Gameplay ist die Erfahrung eines Spiels, das durch die Beteiligung einer/eines Spielerin in
Bewegung gerdt. Gameplay variiert von Spiel zu Spiel und von Spielerin zu Spielerin. Es
verkorpert die ldee der freien Bewegung innerhalb einer rigiden Struktur, die von den
Spielregeln konstituiert werden und ist auch direktes Produkt dieser Regeln. (Salen &
Zimmerman, 2004, S. 309-310)

2.3 Geschichtsbewusstsein und Gaming

Nachdem nun dargelegt wurde, worum es sich im Allgemeinen bei Spielen und im Spezifischen
bei digitalen Spielen genau handelt, muss nun deren Einfluss auf das individuelle sowie auf das
allgemeine Geschichtsbewusstsein in den Fokus gertickt werden. Dies geschieht im Rahmen
der Betrachtung der strukturellen Koppelung zwischen Spielerin und digitalem Spiel. Zunachst
liegt das Hauptaugenmerk jedoch auf dem Geschichtsbewusstsein. (Rusen, 1994, S. 13)

Zunachst wurde Geschichtsbewusstsein lediglich als Rezeption von Geschichte als objektive
Gegebenheit, die es zu lernen gilt, um vollgultiges Mitglied der Gesellschaft sein zu durfen,
verstanden. Sozusagen Bewusstsein im Sinne eines Gefalles, das zuallererst mit Geschichte
gefullt werden muss, um schliel}lich zu Geschichtsbewusstsein zu werden und als historischer
Wissensbestand dienlich zu sein. (Rusen, 1994, S. 3)
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In weiterer Folge rlckten diese vorwiegend rezeptiven Ziige in den Hintergrund und wichen
produktiven Qualitaten, die das Geschichtsbewusstsein als Produktionsstatte konstituierten, die
historisches Wissen hervorbringt und es somit tberhaupt erst dazu befahigt, eine sinnvolle
Funktion in der menschlichen Lebenspraxis einzunehmen. Daraufhin wurde das
Geschichtsbewusstsein in der Geschichtsdidaktik allméhlich zu einer Schlisselkategorie.
(Rusen, 1994, S. 3)

,Geschichtsbewusstsein ist Inbegriff der mentalen (emotionalen und
kognitiven, unbewussten und bewussten) Operationen, durch die die
Erfahrungen von Zeit im Medium der Erinnerung zu Orientierungen der
Lebenspraxis verarbeitet wird.* (Rusen, 1994, S. 6).

Diese recht allgemeine inkludierende Definition ist keinem spezifischen Geschichtsbegriff
verpflichtet und versteht Geschichte elementar als gedeutete Zeit. Hierbei muss jedoch beachtet
werden, dass bei dieser Deutung von Zeit, das Medium der Erinnerung als notwendige
Bedingung angenommen werden muss, um die grundlegende Spezifikation anzusprechen, die
vorausgesetzt ist, um Geschichtsbewusstsein als eine Art und Weise menschlicher
Auseinandersetzung mit Zeit von anderen zu unterscheiden. Jérn Rusen betont, dass es hierbei
»[...] um die Vergangenheit, die in irgendeiner Weise noch gegenwartig ist oder
vergegenwartigt werden kann* (Rusen, 1994, S. 6) gehe. Riisen klammert hierbei jedoch die
Vergangenheit der Naturgeschichte aus und beschrankt sich lediglich auf die menschliche.
(Risen, 1994, S. 6)

Das Geschichtsbewusstsein reduziert die zu deutende Zeit freilich nicht nur auf die
Vergangenheit, sondern weist in seiner Erinnerungsleistung grundsétzlich immer auch einen
Zukunfts- und Gegenwartsaspekt auf. Es bezieht also gegenwaértiges Leben auf zu Erwartendes
sowie Abgeschlossenes und verknipft drei Zeitdimensionen (Vergangenheit, Gegenwart und
Zukunft) miteinander. Man konnte sagen, ,,[...] es ist der Balanceakt des Menschen auf dem
Drahtseil der Zeit [...] auf dem sich konkretes und reales menschliches Leben vollzieht.
(Rusen, 1994, S. 7). Geschichtsbewusstsein kann in diesem Zusammenhang als eine der
elementaren Kulturleistungen des Menschen betrachtet werden, die es ihm beispielsweise
ermdoglicht, Zeitlichkeit fiir und durch sich selbst zu organisieren oder ein erfahrungsbezogenes
und Absicht geleitetes Umgehen des Menschen mit sich selbst und seiner Welt zu erméglichen.
(Borries et al., 1994, S. 13-14; Risen, 1994, S. 6-7, 10)
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Des Weiteren lasst sich sagen, dass es sich bei Geschichtsbewusstsein um ein exklusiv
konstruiertes System handelt, das sich durch individuelle Teilhabe an der Geschichtskultur
herausbildet. Das heil3t, dass es sich aus dem Geschichtsbewusstsein zahlreicher Individuen
konstituiert. Hinsichtlich der Genese von Geschichtsbewusstsein kann gesagt werden, dass
diese trotz Aneignung sozialer Gedachtnisstrukturen stets ein individueller Prozess bleibt
(Giere, 2019, S.49). Zweifelsohne existieren Ereignisse bestimmter Qualitat, welche die
Erfahrungen ganzer Generationen prdgen, wie beispielsweise bei Kindern aus einem
Kriegsgebiet, jedoch bleibt die Auspragung des Geschichtsbewusstseins individuell, da die
Verarbeitung des Ereignisses und nicht das Ereignis selbst das Individuum determiniert. Diesen
Uberlegungen folgend, fragt Geschichtsbewusstsein unter anderem danach, wie Individuen,
Gruppen oder die Gesamtgesellschaft mit wahrgenommener Vergangenheit umgehen. In
diesem Fall geschieht dies vermittels der historisierenden digitalen Spielwelten der
ausgewahlten digitalen Spiele. (Pandel, 2013, S. 138, 151, 156-157; Schonemann, 2012, S. 102)

Interessant fir die vorliegende Arbeit ist in diesem Sinne, weshalb digitale Spiele und somit die
darin enthaltene, représentierte Form von Geschichte auf die Rezipientinnen wirkt. Hierfir ist
vor allem der Aspekt der Kommunikation zwischen der/dem Nutzerin und dem Medium zu
betrachten. Abhédngig vom jeweiligen Medium kommt es zu unterschiedlichen Intensitaten im
Rahmen der Informationsubermittlung, die nutzerseitig selektiv fur die Weiterverarbeitung
reduziert werden. Um diese Art der Kommunikation besser verstandlich zu machen, kann das
Konzept der strukturellen Koppelung, das in dem Ansatz des Transferprozess-Modells nach
Fritz (2011) dargelegt wird, herangezogen werden. (Giere, 2019, S. 105-106)

Fritz geht bei seinem Transferprozess-Modell davon aus, dass Lebewesen und Umwelt
wechselseitige Strukturveranderungen auslésen. Dies wird hierbei als Grundgedanke der
strukturellen Koppelung angesehen. Aufgrund des Koppelungsprozesses kommt es beim
Lebewesen zu einem standigen Prozess der Strukturverédnderungen, sofern dessen Struktur mit
der Struktur der Umwelt vertraglich ist. Jedoch determiniert die Struktur des Lebewesens zu
welchen Veranderungen es in ihm schlussendlich kommt. Folglich ist die Strukturkoppelung

immer gegenseitig. (Fritz, 2011, S. 17)
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Strukturelle Koppelung hat unter anderem die wichtige Funktion Uberraschung, Irritation,
Stoérung und Enttduschung zu produzieren, da es sich dabei um Anlésse zur Bildung neuer
Wissensbestande handelt und eine langfristige Strukturentwicklung ermdéglicht wird. Darlber
hinaus setzt sie bestimmte Eigenarten ihrer Umwelt andauernd voraus, auf die sie sich
strukturell verlasst. Es handelt sich hierbei folglich um eine Zwei-Seiten-Form, also eine
Unterscheidung. (Fritz, 2011, S. 18-19)

Fritz unterteilt fur sein Transferprozessmodell das digitale Spiel in drei Strukturelemente,
nédmlich ,,Prasentation®, ,,Inhalt“ und ,,Regeln*. Prasentation stellt hierbei das Erscheinungsbild
eines Spiels hinsichtlich Sound, Animation und Grafik dar. Unter Inhalt versteht er die
Spielfiguren, Spielgeschichte, inhaltliche Thematik und inhaltliche Elemente bezugnehmend
auf ihren Bedeutungsgehalt. Regeln meinen schlie8lich das Regelwerk und den Bestand der
Regeln des digitalen Spiels. Im gemeinsamen Zentrum der drei zuvor genannten
Strukturelemente liegt die ,,Dynamik®, die sogenannte Anregungspotenziale, wie
beispielsweise Spannung, Handlungsmaéglichkeiten, Abwechslungsreichtum oder SpaR,
herausbildet. Sie entfaltet also das im digitalen Spiel enthaltene Potential. Dieses Grundkonzept
der strukturellen Koppelung ist die theoretische Basis, die es ermdglicht, die Koppelung
zwischen SpielerIn (Lebewesen) und digitalem Spiel (Umwelt) zu erfassen. (Fritz, 2011, S.15-
16,19)

Die Verschrankung zwischen der Struktur der/des Spielerin und der Struktur des digitalen
Spiels entsteht beim Zusammentreffen der vier angefuhrten Strukturelemente auf die
spezifischen Erwartungen der/des Spielerin. Der Rahmen fiir die strukturelle Koppelung wird
durch die unterschiedlichen Genres bestimmt, die auf bestimmte Schemata fokussieren. Die
folgende Abbildung illustriert die eben schriftlich dargelegte Koppelung nochmals, um dem
Abstraktionsgrad der Erlduterung Einhalt zu gebieten. (Fritz, 2011, S. 19-20)
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Abbildung 3: Strukturelle Koppelung zwischen der ,,Angebotspalette‘* des Computerspiels
und den ,,Priferenzen‘ des Spielers

Prisentation

»Angebotspalette*
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Regeln Inhalt
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als die dem Spiel
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DYNAMIK
als die dem Spieler
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des Spielers

Regeln Inhalt

Abbildung 2: Fritz 2011 - Strukturelle Koppelung (Fritz, 2011, S. 22)

Beim Konzept der strukturellen Koppelung versteht man einen Prozess der Angleichung
zwischen dem Angebot des digitalen Spiels und Hinwendungsmotiven sowie Motivationen
der/des Spielerin. Die Wahrnehmung der/des SpielerIn spielt hierbei eine grof3e Rolle und daher
werden digitale Spiele so entworfen, dass die angebotene symbolische Spielwelt bestmdglich
auf die/den NutzerIn zugeschnitten ist. Damit ein Spielprozess entstehen kann, muss eine
strukturelle Koppelung vorhanden sein. Bei Spielen im Allgemeinen als auch in digitalen
Spielwelten entfalten sich die Spielprozesse durch Probleme und Widerstandigkeiten, die
die/der SpielerIn Uberwinden muss. (Fritz, 2011, S. 29; Giere, 2019, S. 117)
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Hierbei wird spielerische Energie freigesetzt, die unter dem Begriff Dynamik gefasst werden
kann. Diese Dynamik stellt das Angebot, aufgeladen mit Schemata und Einflussgrofien der
gesellschaftlichen Umwelt, des digitalen Spiels dar, mit welches sich die/der Spielerin in
Beziehung setzen kann. In weiterer Folge sind noch die Handlungs- und
Wahrnehmungsschemata der/des Spielerin zu nennen, die sich wie Sedimente aufgeschichtet
und angelegt haben. Diese sind durch Sozialisation geformt und erzeugen spielerisches
Handeln, wenn sich die/der SpielerIln mit ihrer Motivationsstruktur in Beziehung zum digitalen
Spiel mit dessen impulsartigen Reizkonfigurationen setzt. Schlussendlich koppeln sich im
Rahmen des Spielprozesses die Schemata und deren zugrunde liegenden Dynamiken der/des
SpielerIn sowie die Potenziale des digitalen Spiels und erzeugen dadurch die Motivation, dass
sich die/der SpielerIn auf den Spielprozess einlésst. (Fritz, 2011, S. 30)

Fritz spricht im Rahmen der Dynamik des Spielprozesses eine flr die Forschungsfrage dieser
Arbeit interessante Thematik an. Er beschreibt, dass die wahre Welt der digitalen Spiele die
Warenwelt sei. Es seien Spielwaren, die sich auf dem Markt behaupten mussten, indem ihr
Angebot den Wunschen der/des K&uferin entsprache und verweist dabei indirekt auf die eben
dargelegte strukturelle Koppelung. Des Weiteren legt Fritz dar, dass diese, salopp formuliert,
anders sein und Neues bieten sollten, aber gleichzeitig auch nicht zu neu und zu anders sein
durften, um die Kauferin anzusprechen. Es erschliet sich somit eine Gradwanderung, die
Entwicklerinnen bei der Konstruktion eines digitalen Spiels und folglich auch der
Repréasentation von Geschichte in der digitalen Spielwelt vollfihren missen. Ein Spagat
zwischen 6konomischen Notwendigkeiten und individuellen Interessen. (Fritz, 2011, S. 33)

Hinsichtlich der Frage, wie sich die/der Spielerin sowohl emotional als auch kognitiv an die
Spielfigur sowie mit der digitalen Spielwelt bindet, zieht Fritz das Konzept der Schemata heran.
Bei einem Schema handelt es sich um sozialisatorische und kulturelle Leistungen der
Menschen, die das kognitive System von der Anforderung entlasten, regelmaRig
Wiederkehrendes wiederholt neu zu durchdenken. Diese gliedern sich einerseits in
Handlungsschemata und andererseits in Wahrnehmungsschemata. Beide stellen bei ihrer
Aktivierung Daten Uber zu erwartende Situationen bereit, reduzieren Komplexitét, steuern und
erleichtern die Informationsverarbeitung und stiften Sinn. (Fritz, 2011, S. 53; Giere, 2019,
S.117)
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Betrachtet man die zuvor angesprochenen Handlungsschemata, so werden diese, je nach Grad
der Komplexitat, weiter in sogenannte Skripts und Prints unterteilt. Bei einem Skript spricht
man von ,,[...] Schemata fir bestimmte Ereignisablaufe bzw. musterhafte Standardszenen [...],
in denen Verhaltensweisen [...] in vertrauten situativen Kontexten modellhaft vorgegeben sind.*
(Fritz, 2011, S. 55). Ein Beispiel dafur wére das Verhalten in einem Restaurant. Gelernte
Skripts konnen auf &hnliche Situationen transferiert werden und ermoglichen es, den
Handlungsanforderungen der Lebenswelt angemessen gegenulberzutreten. Ein Print ist ein
Schema, das sich primér an der Funktion eines einfachen Handlungsmusters orientiert und sich
vom konkreten sozialen sowie inhaltlichen Bezug losgelost hat. Es sind einfache

Handlungsmuster geringer kontextualer Verankerung und begrenzter Handlungstiefe.

»Im Gegensatz zum Skript verfiigt der Print nur iiber rudimentére
Handlungsabfolgen und ist losgeldst von sozialen Beziigen und Kontexten.
Ein Print vertritt nur sich selbst und verweist nicht auf eine Bedeutung, die
sich in einem sozialen Kontext ergibt.” (Fritz, 2011, S. 57).

Als Beispiel fiir Prints kann die Handlung ,,eine Tiir schlieBen* herangezogen werden. Dariiber

hinaus konnen Prints jedoch Elemente von Skripts sein. (Fritz, 2011, S. 54-56)

Des Weiteren sind noch die Angleichungsprozesse der Schemata beim Spielen digitaler Spiele
interessant. Bei Fritz passiert die Angleichung im Rahmen von Assimilations- und
Akkomodationsprozessen. Bei Assimilationsprozessen geschieht dies durch die Auswahl
bereits vorhandener Schemata, durch welche die/der Spielerin das Spielsystem erschlie3t und
Handlungen im digitalen Spiel vornimmt. Bei den Akkomodationsprozessen muss die/der
Spielerin mithilfe von Modifizierung oder Neuentwicklung ihre/seine Schemata den
Reizeindriicken des digitalen Spiels angleichen. Beide Prozesse werden entweder von
Reflexion oder Operation begleitet, wobei ersteres von seiner Blickrichtung her retrospektiv
und letzteres prospektiv ist. Die/Der Spielerin versucht bei der Reflexion vergangenes
Spielgeschehen zu analysieren, zu verstehen und adaquat einzuordnen, wahrend ihr Blick bei
der Operation auf zukinftiges Handeln ausgerichtet ist, also mental geplante
Handlungsstrategien im spielerischen Handeln umsetzt und dazu effektive Handlungsschemata
bildet. (Fritz, 2011, S. 76-77, 79)
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Die Evaluation der Schemata erfolgt schlieRlich mithilfe von Problemlésungsprozessen. Den
zwischen Spielwelt und Spielerin stattfindenden Austausch bezeichnet Fritz (2011) als Transfer
zwischen Lebenswelten, der entweder intermondial, das heif8t bestehende Schemata werden
zwischen unterschiedlichen Lebenswelten, die hier als Geltungsbereiche verstanden werden,
Ubertragen und somit transformiert, oder intramondial, also innerhalb einer Lebenswelt,
stattfindet. Ein solcher Transfer kann beispielsweise Handlungsmuster, Aktionen oder
Sachwissen enthalten. Im Hinblick auf das Bewusstsein erweitert Fritz (2011) das
Transferprozess-Modell anhand einer Differenzierung. Er geht davon aus, dass sich, sollte dies
fiir den Spielprozess notwendig sein, die/der Spielerin die Transferprozesse bewusstmachen
kann. Aus diesen Uberlegungen wird von ihm die Rahmungskompetenz entwickelt, welche die
Fahigkeit bezeichnet, die die/den Nutzerln umgebenden Welten und die Giltigkeit bestimmter
Entitdten hinsichtlich der angesprochenen Welten zu unterscheiden. Es kann also
rahmungskompetent die Wahrnehmung der/des Spielerin den einzelnen Welten zugeordnet
werden. (Giere, 2019, S. 118-120)

2.4 Public History

In diesem Kapitel soll die sogenannte Public History pragnant erlautert werden und wie diese
mit dem Thema der vorliegenden Arbeit in Verbindung steht. Zundchst erfolgt eine allgemeine
Darlegung, worum es sich dabei eigentlich handelt. In weiterer Folge wird unter anderem mit
Hilfe der Aspekte der Typisierung spielweltlicher Verarbeitung von Geschichte nach Giere
(2017 und 2019) eine Briicke zu den digitalen Spielen geschlagen.

Bei der Public History handelt es sich im deutschsprachigen Raum um ein neueres und
gedeihendes Feld. Es ist Teil der Geschichtskultur, lasst sich somit zu den Formen der
Offentlichen Préasentation sowie Prasenz von Geschichte z&hlen und kann als Gegensatz zur
akademischen Verwendung von Geschichte betrachtet werden. Aufgrund der Tatsache, dass
der Begriff hochst unterschiedlich verwendet und verstanden wird, existiert eine Vielzahl an
Definitionen und die analytische Betrachtung fokussiert sich diesbeztglich vorrangig auf
Tradition oder Kulturerbe/Heritage (Lyon et al., 2017, S. 1). Public History ist an keine
bestimmten Epochen, Themen oder Rdume gebunden und stellt dadurch ein offenes und
ubergreifendes Feld dar. Sie wird dahingehend als Feld verstanden, in welchem es um die
Kommunikation von Geschichte geht. (Gundermann et al., 2021, S. 11-14)
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Menschen sind von historischen Themen fasziniert. Dies gilt vor allem dann, wenn man an
ihnen das Label der Authentizitdt anbringt. Diese Faszination wird mit popularisierter
Geschichte, beispielsweise in Form von digitalen Spielen, Theaterstiicken oder TV-
Dokumentationen bedient und bewirkt beziehungsweise setzt in weiterer Folge den
sogenannten Geschichtsboom fort (Licke & Zundorf, 2018, S. 14). Dieser war zunachst in den
1970er Jahren in den USA zu bemerken und weitete sich innerhalb eines Jahrzehnts bis nach
Europa aus. Mittlerweile weist Geschichte eine noch nie dagewesene Prasenz in der westlich
orientierten, europaischen und aulRereuropaischen Kultur auf und ist Gegenstand
populdrkultureller Reprasentation, Konsumation sowie Produktion geworden (Paletschek &
Korte, 2009, S. 9). Wird im Rahmen dieser medialen Produkte das Versprechen von ,wahrer
Geschichte* gegeben, so wird Authentizitét diesbezliglich zu einem Element von Branding und
wirkt dabei als Werbefaktor. Geht man davon aus, dass Geschichte nicht Gegebenes, einfach
Vorhandenes ist, das mittels Medien lediglich abgebildet wird, sondern vielmehr durch diese
Uberhaupt erst entsteht, so kommt dem Begriff der Authentizitat eine Schlusselrolle zu.
(Gundermann et al., 2021, S. 20)

Betrachtet man nun die dékonomische Perspektive und ihre medialen Produkte, so geht es
zumeist um die Frage des Designs. Das ,authentische‘ Produkt soll einerseits exakt auf den
Selbstentwurf der Zielgruppe angepasst sein und andererseits darf man ihm seinen
kommerziellen Charakter keinesfalls anmerken. Es ist von grofiter Wichtigkeit, dass bei der
versprochenen Authentizitdt eine Verknlpfung von Objekt und Subjekt stattfindet und
Nostalgie, also eine Form der emotionalen Zugewandtheit zur Vergangenheit, bei der/dem
Rezipientin entsteht. Oftmals ist unklar, was genau im Rahmen von Public History unter dem
Verweis auf ,authentische‘ oder ,echte Geschichte® tatsdchlich gemeint ist, jedoch geht es im
weitesten Sinne um einen referenziellen Bezug zur Vergangenheit, der die Authentizitét des
Dargestellten anzeigt. Zusétzlich werden neben der Darstellung auch ,authentische® Gefiihle
und Wahrnehmung bei der/dem Konsumentin versprochen. Der besagte Schlisselbegriff ist

also allgegenwértig und in gleichem Malie auch paradox. (Gundermann et al., 2021, S. 20-22)
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Ohne diesen, ware eine Analyse 6ffentlicher Reprasentationen von Geschichte nicht méglich
und doch gibt es bis heute keine exakte und umfassende Definition von Authentizitat, die in der
Lage waére, die vielfaltigen Bedeutungen in aktueller sowie historischer Perspektive
einzufangen. In wissenschaftlichen und auferwissenschaftlichen Diskursen ruft er immer
wieder zu Kontroversen tber Original, Féalschung und Kopie oder auch Urspriinglichkeit,
verstanden als Unmittelbarkeit im Erleben und Erfahren einer Person, auf. Authentizitat verfugt
demgemal Uber ein breites Bedeutungsspektrum und ist in der Public History ein von
Widerspriichen gekennzeichneter Begriff, denn (Gundermann et al., 2021, S. 21-22)

»|---] er changiert zwischen der Beglaubigung von Echtheit einerseits sowie
deren Simulation andererseits und ist zudem zwischen historischem Ereignis,
repriasentiertem Objekt und Wahrnehmung des Objekts angesiedelt.*

(Gundermann et al., 2021, S. 21-22).

Paradox ist der Begriff nun deswegen, da Authentizitat stets medial hergestellt und vermittelt
wird. Um als authentisch zu gelten, muss es als solches ausgewiesen werden. Somit ist

Authentizitat immer eine externe Zuschreibung. (Gundermann et al., 2021, S. 21-22)

Besonders interessant fur die Untersuchung ist der Zusammenhang zwischen Public History
und dem digitalen Spiel, das, geméalR der weiter oben angefiihrten Minimaldefinition,
zweifelsohne ein Teil von jener ist. Das digitale Spiel ist neben Film und Fernsehen zu einem
wichtigen Element der alltaglichen Lebenswelt geworden und stellt einen bedeutenden
medialen Sozialisationsfaktor dar. Als solches bietet dieses Medium Geschichtsbilder an, die
es mittels eines Prozesses der Deutung und Auswahl rekonstruiert. Richtet man nun den Blick
auf die Authentizitat, so darf nicht vergessen werden, dass es sich hierbei um ein Produkt
handelt, das vornehmlich in der Freizeit konsumiert wird und sein Publikum fesseln und
faszinieren muss, um gewinnbringend vermarktet zu werden. Folglich steht der Spielspal an
erster Stelle und rangiert auch vor historischer Korrektheit und Genauigkeit. Eine inhaltliche
Ausdifferenzierung beziehungsweise Uberfrachtung kann somit grundsatzlich nicht als
oberstes Ziel von Entwicklungsstudios angenommen werden. (Schwarz, 2009, S. 318, 325, 332)
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Nichtsdestoweniger versuchen Produzentlnnen mit diversen Strategien Authentizitét
herzustellen in denen Geschichte eine besondere Rolle spielt und einige zentrale Funktionen
erfullt (Licke & Zindorf, 2018, S.109). Die wichtigste dieser Funktionen ist die
Kontextualisierung des Spielgeschehens. Dies kann recht eng an einem historischen Inhalt oder
Ereignis angelehnt sein oder lediglich den groben Rahmen vorgeben, in welchem sich die/der
Spielerin bewegen und handeln kann. Um eine plausibel scheinende Geschichtsdeutung zu
schaffen, ziehen Produzentinnen gerne historisch ungesichertes Terrain heran, um Lucken mit
eigens kreierten Narrationen zu fillen. Eine weitere Funktion ist das Nacherleben von
Geschichte. Digitale Spiele erdffnen hierbei einen eigenen Zugang zur Vergangenheit und
suggerieren der/dem Rezipientln in eine andere Zeit zu reisen und diese auf gewisse Weise zu
erleben. Auch, wenn die historische Korrektheit noch so rudimentér ist, vermag es dieses
Medium Informationen verstandlicher sowie faszinierender zu transportieren als beispielsweise
einschldagige Literatur oder konventioneller Schulunterricht. Zuletzt sei noch die Funktion
genannt, dass der Verlauf der dargestellten Geschichte von der/dem SpielerIn verandert werden
kann. Hierbei wird im Marketing gezielt auf das Bedurfnis abgezielt, einmal selbst in die Rolle
einer/eines Herrscherln zu schlipfen und groRe historische Entscheidungen treffen zu kénnen.
(Schwarz, 2009, S. 332-334)

Durch ihren mittlerweile riesigen Marktanteil, die immense Reichweite sowie die Geschichte,
die sie (re)produzieren und (re)prasentieren, ziehen digitale Spiele immer mehr die
Aufmerksamkeit der Fachwissenschaft auf sich. Dadurch, dass digitale Spiele Geschichte
scheinbar unmittelbar erlebbar machen und dies in einer intensiveren Form als konventionelle
Arten der Auseinandersetzung mit dergleichen, machen sie so gut wie allen Personen ein
Angebot. Sogar jenen Menschen, die von sich selbst eher behaupten wiirden, uninteressiert an
der Vergangenheit zu sein (Korte & Paletschek, 2009, S. 46). Dadurch ist es diesem Medium
moglich, Geschichte leichter in die alltdgliche Lebenswelt zu integrieren. Aufgrund dessen hat
es sich diese Arbeit zur Aufgabe gemacht, zu untersuchen, wie die HerstellerInnen von digitalen
Spielen mit Geschichte umgehen, da diese einen nicht zu unterschatzenden Einfluss auf unser
Bild der Vergangenheit haben. (Schwarz, 2009, S. 315, 335)

Es soll nun pragnant erléutert werden, weshalb die angeflihrten Spiele ausgewahlt und als
digitale historische Spiele eingeordnet wurden. Hierfir wurden Aspekte der Typisierung zur
spielweltlichen Verarbeitung von Geschichte in diesem Medium anhand ihrer Bewerbung von
Giere (2017 & 2019) herangezogen in welcher er auch die Problematik von Geschichte in
digitalen Spielen kurz aufgreift. (Giere, 2019, S. 45)
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Aufgrund der Tatsache, dass es sich beim Erkenntnisinteresse der vorliegenden Arbeit um die
Verwendung von Geschichte in digitalen Spielen handelt, musste vor der Wahl der Studios, der
digitalen Spiele und in weiterer Folge der konsultierten Expertinnen ein Referenzrahmen
geschaffen werden, der kenntlich macht, ab wann von einem digitalen historischen Spiel, also
einem Spiel in welchem Reprasentationen von Vergangenheit unterschiedlichster
Beschaffenheit produziert werden, gesprochen werden kann. Es gestaltet sich als duRerst
schwierig festzumachen, ab wann man genau von einem digitalen historischen Spiel sprechen
kann. Diese Problematik l&sst sich nicht zuletzt auf den bereits in der theoretischen Fundierung
erwéhnten Umstand zurtickfuhren, dass die/der Spielerin bei der Entwicklung bereits als
AkteurIn mitgedacht und somit ein Teil der Spielwelt ist. Diese Gegebenheit hat einen starken
Einfluss auf das Verstandnis von Geschichte im digitalen Spiel. Es gilt also zun&chst
abzuklaren, ab welchem Zeitpunkt Geschichte, unabhangig in welcher Form, in einer digitalen
Spielwelt dargestellt wird. Aufgrund der Gegebenheit, dass digitale historische Spiele ihr
Geschehen nur sehr selten in einer augenfalligen Zeit verorten, wird fur das zuvor genannte
Erkenntnisinteresse die Definition von Florian Kerschbaumer und Tobias Winnerling (2014)
herangezogen, da diese versuchen, der Diversitat dieses Mediums Rechnung zu tragen. (Giere,
2019, S. 36-37)

Laut ihnen sind historisierende Spiele (digitale historische Spiele)! ,.alle, die in irgend einer
Form historische Inhalte aufgreifen, verarbeiten und darstellen — selbst die, in denen lediglich
ein Pinball-Simulator mit einem Jugendstilmantelchen verkleidet wird.© (Kerschbaumer &
Winnerling, 2014, S. 14).

Folglich kénnen nahezu alle erdenklichen digitalen Spiele digitale historische Spiele sein, da
es grundsatzlich immer maoglich ist und sein wird, dass Aspekte der Spiele auf irgendeine Art
und Weise als aus einem populdr oder wissenschaftlich gefiihrten, historischen Diskurs
stammend identifiziert werden konnen. Vor dem né&chsten Schritt sollte noch abgegrenzt
werden, was in diesem Rahmen unter Geschichte zu verstehen ist. Zweifelsohne ist es
diesbeziiglich sinnvoll, sich eines wissenschaftlichen Verstandnisses davon zu bedienen, jedoch
darf nicht auBer Acht gelassen werden, dass in diesem Medium die Spielerinnen und vor allem
die EntwicklerInnen einen groRen Einfluss darauf haben, was und wie Geschichte im digitalen
Spiel prasentiert wird. Somit treten vor allem Letztere als Architektinnen spielweltlicher
Historiographie auf. (Giere, 2019, S. 37-40)

1 Um die Einheitlichkeit bei der Begriffsverwendung zu gewahrleisten, wurde in der Klammer die in dieser Arbeit
géngige Bezeichnung hinzugefigt.
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Geschichte als Konzept beschreibt demgemal ,,entweder den Bezug auf mehr oder weniger lose
mit der Vergangenheit verknupfte Entitaten oder aber die aus diesen Entitaten produzierte teils
historiographische Verarbeitung.* (Giere, 2019, S. 40).

Giere schlagt dahingehend vor, den Fokus nicht auf die Akkuratesse der Darstellungsformen
von Geschichte zu legen, sondern vielmehr auf die Art und Weise, wie diese im digitalen Spiel
arrangiert und erzéhlt wird. Dies geht auch unisono mit dem Erkenntnisinteresse der
vorliegenden Arbeit und leitet zum né&chsten Schritt, der Bildung des angestrebten
Referenzrahmens, Uber, namlich der systematischen Ann&herung sowie der Auswahl
bestimmter Aspekte der Typisierung von Giere (2017 & 2019). Dessen System nimmt die
Bewerbung von digitalen Spielen in den Fokus und geht davon aus, dass die Verarbeitungen
von Geschichte anhand dieser Bewerbungen der Entwicklerlnnen und Publisher tberfihrt
werden konnen und sich beispielsweise durch versprochene Spielerlebnisse oder
Genrezuweisungen duflern. Es muss jedoch stets davon ausgegangen werden, dass digitale
Spielwelten GroRteils aus fiktiven Elementen bestehen, nicht zuletzt aufgrund moglicher
Handlungsoptionen von Spielerinnen oder dem Konstruktcharakter historischer Erzahlungen.
(Giere, 2019, S. 40-42)

Zu den angesprochenen Bewerbungen gehoren unter anderem die Produktbeschreibungen
grolRer Spieleplattformen, Trailer, Spielverpackungen oder Testberichte. Diese werden von
Giere als Materialgrundlage fir die Einschatzung der Verarbeitung von Geschichte im digitalen
Spiel herangezogen. Hierfiir arbeitet er die drei Typisierungsdimensionen ,,Dichte®,
,Vversprechen und ,,Koharenz* heraus, mithilfe derer Aspekte der Geschichtsverarbeitung in
diesem Medium erschlossen werden sollen. Es ist wichtig anzumerken, dass diese Typisierung
keinen Anspruch auf VVollstandigkeit erhebt und auch eine Strukturanalyse nicht ersetzt, jedoch
dazu befahigt, eine erste Auswahl zu treffen, in welcher Intensitdt Geschichte in welchen
Spielen verarbeitet ist oder dies zumindest verspricht. Es werden fiir diese Arbeit lediglich
digitale Spiele herangezogen, die in ihrer Bewerbung explizit geschichtliche Beziige ausweisen.
(Giere, 2017, S. 26-27, 2019, S. 42-43)

31



In weiterer Folge werden nun die zuvor angefiihrten Typisierungsdimensionen naher dargelegt.
Bei der Dimension der Dichte geht es um die Haufigkeit der Geschichtsverarbeitungen. Es muss
mindestens eine historische Entitét explizit genannt oder implizit auf eine geschlossen werden
koénnen, um das betrachtete digitale Spiel somit als geschichtsrelevant einzustufen. Unter
Versprechen werden die Spielerlebnisse, welche von den Publishern formuliert werden,
bezuglich vorgefundener Beziige historischer Entitaten verstanden. VVoraussetzung hierfr ist
das Vorfinden der Dimension Dichte. Schlussendlich gibt die Kohérenz an, ob die entdeckten
Bezlige zu historischen Entitaten lediglich als lose Versatzstiicke Einbindung in die Spielwelt
finden oder das historische Arrangement diesbeziiglich eine Geschichte erzahlt. Es muss also
beispielsweise geprift werden, ob im Trailer der koloniale Schauplatz, welcher in der
Produktbeschreibung versprochen wurde, ebenfalls vorhanden ist. (Giere, 2017, S. 28-33)

Die genannten Typisierungsdimensionen finden in der vorliegenden Arbeit jedoch keine
Verwendung, da eine solch prazise Anwendung und Codierung der Bewerbungen fiir das
geplante Vorhaben nicht notwendig erscheint und auch den Rahmen sprengen wirde,
wenngleich diese zur besseren Verstandlichkeit der Systematik pragnant umrissen wurden.
Vielmehr sollen die Uberlegungen von Giere hinsichtlich der Verarbeitung von Geschichte im
digitalen Spiel sowie seine Typisierungsdimensionen als Fundament des Referenzrahmens flr
die Auswahl der fir diese Untersuchung notwendigen digitalen Spiele und in weiterer Folge

deren Entwicklungsstudios fungieren.
2.5 Analysemodell nach Chapman

,,For me, playing those games obviously felt fun, but I also felt that I gleaned
something else from playing them, perhaps some kind of insight, perhaps just
astimulated interest in the past. [...] Digital Games as History is at least partly
generated by curiosity about this sensation.” (Chapman, 2016, S. 5)

Chapman versucht in seiner Monografie ,,Digital games as history. How videogames represent
the past and offer access to historical practice* digitale Spiele als eine historische Form zu
untersuchen und greift auch die oft behauptete Problematik auf, dass Geschichte etwas sei, das
sich im Niedergang befinde, da sich die Gesamtbevélkerung immer weniger dafir interessiere

und auch tber zu wenig Wissen diesbeztiglich verfiige. (Chapman, 2016, S. 5)
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Diese Annahme ist darauf zuriickzufuhren, dass man ,richtige Geschichte‘ in der géngigen
Lehrmeinung als etwas versteht, das ausschlieBlich in Lehrbichern zu finden ist
beziehungsweise das geschriebene Wort der einzige Weg ist, das Verhéltnis zwischen
Vergangenheit und Gegenwart zu begreifen. Dies halt Chapman insofern fur problematisch, da
hierbei die unterschiedlichsten Formen der Public History, durch welche man dariiber hinaus
mit Geschichte konfrontiert ist oder damit in Beriihrung kommt, ausgeschlossen werden. Um
dies zu verdeutlichen fuhrt er als Beispiel ein Gesprach mit einem Freund von ihm an:
(Chapman, 2016, S. 5-7)

,,An anecdotal example: a friend of mine a few years ago said, rather
shamefacedly, that he sadly knew nothing about history. | pointed out that,
on the contrary, he actually knew an enormous amount about music history,
particularly the history of bands such as The Beatles, The Beach Boys and
The Dead Kennedys, their members, performances, music and the genres they
emerged from and influenced. Hundreds of hours of research (e.g. reading
websites, books, magazines, eyewitness accounts, watching performances
and interviews and listening to music — including of course rarer or less well-
known demos or recordings) had gone into this knowledge and yet he did not
consider this to be history because it didn’t match up with ‘proper history’ —
the kind of history we would typically find in textbooks.“ (Chapman, 2016,
S. 6).

Chapman ist der Auffassung, dass digitale Spiele als Form von Public History unser
Verstandnis, Denken, Kommunizieren oder die allgemeine Art uns mit Geschichte
auseinanderzusetzen verdndern und somit einer von vielen Einflussfaktoren auf unsere
Wahrnehmung der Vergangenheit, unser Geschichtsbewusstsein sowie das kollektive,
kulturelle Gedachtnis seien. So ist ebenfalls Geschichte kein ausschliefliches Produkt von
HistorikerInnen, sondern auch von denjenigen, die an der Produktion unterschiedlicher
kultureller Produkte oder an einer Vielzahl historischer Praktiken beteiligt sind. Populére
Formen von Geschichte sind diesbeztglich vor allem wegen ihrer Zuganglichkeit besonders
wirkméchtig. Gerade deswegen konstituieren Bilder aus populdren Medien unsere
Wahrnehmung von Vergangenheit in gleichem Mafe, wenn nicht sogar mehr als das
geschriebene Wort. (Chapman, 2016, S. 12; Giere, 2019, S. 86)
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Aufgrund der enormen Popularitat von digitalen Spielen und somit deren Einfluss auf das
Geschichtsbewusstsein riicken bei Chapman auch deren Produzentinnen, die Entwicklerinnen,
in den Fokus. Fir diese fihrt er den Begriff developer-historian ein, um explizit auf diejenigen
zu verwiesen, die der Vergangenheit durch die Form digitaler Spiele Bedeutung verleihen.
(Chapman, 2016, S. 15)

Um schlielich digitale historische Spiele an sich zu untersuchen, braucht es laut
Chapman einen Ansatz, der auf die Strukturen der Form selbst abzielt, sowohl in Bezug auf
ihre universellen Eigenschaften und Merkmale als auch in Bezug auf ihre Variationen.
Kurzgesagt handelt es sich hierbei um einen Ansatz, der in erster Linie auf einer formalen
Analyse basiert. Dieser untersucht nicht nur was in digitalen historischen Spielen gesagt wird,
sondern auch, wie es gesagt wird, indem nach den formalen Strukturen gesucht wird, die
Inhalte, also den Stoff der Geschichte, einschrdnken und auf unterschiedliche Weise sprechen
lassen. Dartiber hinaus soll untersucht werden, was diese formalen Strukturen den
Rezipientinnen in Bezug auf die Auseinandersetzung mit Geschichte bieten kdnnten.
(Chapman, 2016, S. 17-18; Giere, 2019, S. 150)

In weiterer Folge werden vier Analysedimensionen von Chapman (2016) pragnant erlautert, die
die Struktur von digitalen historischen Spielen bestimmen sollen. Hierbei handelt es sich um
,Simulationsstil und Epistemologie®, ,,Zeit*, ,,Raum* und ,,Narrativ. Um diese in einem
uberschaubaren AusmaR zu halten, werden die Informationen zu den Unterteilungen innerhalb
der Dimensionen in tabellarischer Form dargestellt und die Pole der Analysedimensionen
fokussiert. Diese werden schlieBlich im empirischen Teil der Arbeit fur die Analyse der
ausgewahlten Spiele herangezogen.
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2.5.1 Simulationsstil und Epistemologie

Im Rahmen dieser Analysedimension werden die stilistischen Variationen der ludic aesthetics
of historical description digitaler historischer Spiele, also die Art und Weise, in der sie
Vergangenheit darstellen, untersucht. Darlber hinaus wird auch betrachtet, wie diese
Variationen mit bestimmten epistemologischen Entscheidungen verbunden sind. Hierfur
werden von Chapman zwei grundverschiedene Simulationsstile, ndmlich einerseits der
,realistische Simulationsstil* und andererseits der ,,konzeptuelle Simulationsstil*, angefihrt.
Diesen beiden, und auch zwischen diesen Kategorien sollen die meisten digitalen historischen
Spiele zugeordnet werden kénnen. Anzumerken ist, dass diese epistemologischen Kategorien
deskriptiv verwendet werden, also mit dem Ziel, die Funktionsweisen von digitalen historischen
Spielen zu erkléaren. (Chapman, 2013, S. 48, 2016, S. 59-61)

Realistischer Simulationsstil
(Chapman, 2016, S. 61-69)

Konzeptioneller Simulationsstil
(Chapman, 2016, S. 69-79)

Hierbei geht es um den stilistischen Zugang eines
digitalen historischen Spiels zur Repréasentation von
Vergangenheit, ,wie sie gewesen ist. Diese
Simulationen zeichnen sich auRerdem durch einen
moglichst authentischen audiovisuellen Stil, vor allem
hinsichtlich Umgebung, Objekten, Charakteren und
Effekten aus. Oftmals sind sie an die diegetische
Ebene des Charakters gebunden und tendieren
ihren Fokus auf Individuen oder
Die

Metaphorisierung der Inhalte ermdglicht eine einfache

dadurch dazu,

kleinere  Gruppen zu legen. geringe

Interpretation, was aufgrund der Ahnlichkeit zwischen
Reprasentation und Repréasentiertem gegeben ist.
dass realistische

Schlussendlich ist anzufihren,

Simulationen implizit zu einem rekonstruktiven
epistemologischen Zugang neigen. Die Rolle der
developer-historians und  deren interpretative
Einflisse werden hierbei verschwiegen, um die
Diegese nicht zu stéren. Rekonstruktive Geschichte
hat auBerdem Probleme damit, Schliisselaspekte des
historischen  Diskurses, wie  Mehrdeutigkeit,
Ungewissheit oder Alternativen, darzustellen, da die

Geschichte dann an Koharenz verliert.

Konzeptuelle Simulationsstile versuchen der/dem
Spielerln Vergangenheit néher zu bringen, ohne zu
behaupten, sie so zu zeigen, ,,wie sie war®. Sie weisen
einen geringeren Grad an visueller Spezifitat auf und
arbeiten oftmals mit abstrakten Skalierungen oder
Symbolen. Obwohl diese Simulationen visuell relativ
einfach gehalten sind, sind deren Regeln oftmals recht
kompliziert, weswegen die Darstellung h&ufig durch
prozedurale Rhetorik aufgebaut ist. Mithilfe einfacher
Karten, Menls, Symbole, Texten und Diagrammen
koénnen konzeptuelle Simulationen leicht grofe
Mengen an historischen Konzepten und Referenzen
inkludieren und diese Inhalte in das Regelsystem
einarbeiten. Daher weisen diese hdufig eine hohe
auf.

Interaktionskomplexitét Konzeptuelle

Simulationen kommunizieren durch prozedurale
Rhetorik, indem sie durch Herausforderungen, Gebote
und  Regeln  argumentieren  und  kreieren
Représentationen durch einen Diskurs und nicht durch
Abschliel}end ist

anzufiihren, dass konzeptuelle Simulationen zu einem

einfache  Nacherzéhlung.
konstruktiven epistemologischen Zugang neigen. Bei
diesem Zugang wird die Rolle des developer-
historians anerkannt und er ist evidenzbasiert und

objektivistisch inspiriert.
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Beispielhafte digitale historische Spiele:
»Assassin’s Creed Serie, ,,Medal of Honor*“ Serie,

,Brothers in Arms“ Serie oder ,Red Dead

Beispielhafte digitale historische Spiele:
,»3id Meier’s Civilization* Serie, ,,Crusader Kings®

Serie, ,,Memoir 44 Online* oder ,,Europa Universalis*

Redemption* Serie

2.5.2 Zeit

Zeit ist immer ein wichtiger Faktor, wenn man sich mit Geschichte auseinandersetzt, denn
Geschichte reprasentiert Verdnderung Uber Zeit und bietet uns zeitlichen Wesen als Form der
Erzahlung die Mdglichkeit Bedeutung zu schaffen. Sie ist in allen historischen Formen eine
wichtige Dimension der historischen Erzahlung und auch die Art und Weise wie die
Historikerlnnen Zeit konstruieren und konstituieren ist von groRBer Wichtigkeit. Dies ist
ebenfalls im digitalen historischen Spiel von Bedeutung. Darin unterscheiden sich die
temporalen Strukturen oftmals deutlich. Chapman identifiziert bei der Zeitdimension drei
Kategorien, ndmlich die ,,Spielzeit“ (die Zeit, die die/der Spielerin fir den Spielprozess
benotigt), die ,fiktive Zeit™ (die Zeit, die im Spiel als verstrichen dargestellt wird) und die
,vergangene Zeit“ (die Zeit, die die historische Handlung der/des Akteurln ,tatséchlich
gedauert hat). Mit diesen drei Kategorien ist es moglich, die Skizzierung der unterschiedlichen
zeitlichen Strukturen in digitalen historischen Spielen vorzunehmen und eine Untersuchung der
Beziehung zwischen Spielzeit, fiktiver Zeit und vergangener Zeit anzustellen. Darliber hinaus
unterscheidet Chapman noch zwischen zwei temporalen Strukturen, ndmlich einerseits der
,realen/realistischen* und der ,diskreten*, die in weiterer Folge genauer erlautert werden.
(Chapman, 2016, S. 90-91)

Diskrete Zeistruktur
(Chapman, 2016, S. 94-96)

Reale/Realistische Zeitstruktur
(Chapman, 2016, S. 91-93)

Das offensichtlichste Beispiel far  eine | Bei der diskreten Zeitstruktur stimmen Spielzeit,

Echtzeitbeziehung in einem digitalen historischen
Spiel wére ein 1:1:1-Verhéltnis zwischen den zuvor
genannten Kategorien. Spielzeit, fiktive Zeit und
vergangene Zeit missten also exakt gleich lang sein.
Dies ist faktisch jedoch nicht méglich und aus diesem

Grund ist dieses 1:1:1-Verhaltnis eher als Annéherung

an die temporalen Strukturen des digitalen
historischen ~ Spiels zu verstehen. Besonders
realistische Simulationen tendieren zu

realen/realistischen Zeitstrukturen.
Beispielhafte digitale historische Spiele:
,,Call of Duty* Serie

fiktive Zeit und vergangene Zeit niemals (iberein, auch
in den kleinsten Momenten des digitalen historischen
Spiels nicht. Dies ist in dieser Struktur auch nicht
notwendig beziehungsweise wird auch gar nicht zu
erreichen versucht. Im Rahmen dieser Spiele vergehen
in der Spielwelt hdufig mehrere Jahre oder Jahrzehnte,
wéhrend die Spielzeit lediglich Minuten oder Stunden
betrdgt. Ein realistischer

Nachspielen  gemé&R

Zeitstruktur ware diesbeziglich gar nicht méglich.

Beispielhafte digitale historische Spiele:

»Monopoly* oder ,,Sid Meier’s Civilization* Serie
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2.5.3 Raum

Raum ist als ein zentraler Faktor im digitalen historischen Spiel zu verstehen. Raumliche
Beziehungen stehen in gewisser Hinsicht stets im Fokus des Gameplays, egal ob digital oder
nicht. Indem der Raum strukturiert, was die/der Spielerin machen kann und indem er fir die
Entwicklerinnen als Mittel zur Erzahlung der Geschichten fungiert, bestimmt er, welche
historischen Erz&hlungen das Spiel unterstitzen kann. Dartber hinaus ist Raum auch ein
wichtiger Bestandteil der Herausforderung digitaler Spiele. Sei es nun dessen Rolle als taktische
Ressource, beim Aushandeln der Steuerung oder beim Durchqueren einer komplexen
dreidimensionalen Umgebung. Allgemein formuliert macht das Gameplay das Verstandnis von
Raum in  diesem Kontext  somit zu  einem  dringlichen  Anliegen.
Chapman unterscheidet diesbeziiglich zwei dichotome rdumliche Strukturen, ndmlich einerseits

die ,,narrativen Garten* und andererseits die ,,narrative Leinwand*. (Chapman, 2016, S. 100—

101)

Narrative Garten
(Chapman, 2016, S. 101-104)

Narrative Leinwand
(Chapman, 2016, S. 104-105)

In Narrativen Garten sind Erzdhlung und Raum
untrennbar miteinander verbunden. Aufgrund dessen,
dass die/der Spielerln einen weitgehend fixierten
historischen Raum als &sthetisches Erlebnis erfahrt,
begunstigen vor allem realistische Simulationen
narrative Gérten. Die Rolle des Raumes in der
historischen Erzéhlung ist hierbei starker auf die
Einbettung von Informationen ausgerichtet. Es fliefen
Geschichtselemente in den vorgefundenen Raum, in
unserem Fall die Spielwelt, ein und dieser Gibernimmt
einen betrachtlichen Teil der
Geschichte, die die

Dieses

Vermittlung der
Entwicklerlnnen erzahlen

mochten. sogenannte  environmental
storytelling bezieht sich sowohl auf die historische
Erzéhlung, welche die Entwicklerlnnen vermitteln
mochten, als auch auf die von der/dem Spierlerin
erschaffene. Narrative Garten sind eine Art gestaltetes
asthetisches Erlebnis, das die/der Spielerln im

Rahmen inszenierter Situationen mithilfe

narrativer/gameplay-Ziele oder réumlicher

Beschrénkungen fiihrt.

Der Schwerpunkt digitaler historischer Spiele, welche
Raum als narrative Leinwand verwenden, liegt auf
dem Raum als Ressource, in dem und aus dem die/der
SpielerIn historische Erzahlungen konzipieren kann.
Der Raum wartet also als teilweise bemalte Leinwand,
die von der/dem SpielerIn vervollstdndigt werden soll,
und dadurch ihre eigene Geschichte kreiert. Besonders
die den Raum als
die

konzeptionelle Simulation. Auch, wenn bei diesen

digitale historische Spiele,

raumliche Leinwand nutzen, verwenden
Erzahlungen grundsétzlich von den Entwicklerinnen
abgesteckt wird, was fiir die/den Spielerin mdglich ist
und was nicht und dadurch ein gewisses Gefiihl von
Autoritét spurbar ist, so liegt der Schwerpunkt jedoch
immer stark auf den Entscheidungen der/des Spielerin
und ihrer Rolle bei der historischen Erzahlung, die
sich durch ihre Entscheidungen in der rdumlichen

Darstellung entfaltet.
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Ein gewisser Handlungsrahmen wird der/dem
AkteurIn jedoch eingerdumt, wobei sich das Ausmalf3
dieser Handlungsfahigkeit von digitalem Spiel zu
digitalem Spiel unterscheidet. Sie sind so gestaltet,
dass sie ein narratives Erlebnis darstellen und der
Schwerpunkt GroRteils auf der Entdeckung von

Geschichte liegt

Beispielhafte digitale historische Spiele: Beispielhafte digitale historische Spiele:
,Assassin’s Creed Serie, ,,Call of Duty” Serie oder | ,,Sid Meier’s Civilization* Serie

,,Red Dead Redemption*

2.5.4 Narrativ

Chapman (2016) flhrt an, dass der Narrativ in einem digitalen historischen Spiel prinzipiell aus
zwei unterschiedlichen Elementen besteht, ndmlich das framed narrative und das
ludonarrative, die miteinander in einem aktiven historischen Diskurs stehen. Unter framed
narrative versteht man die von den Entwicklerinnen geschriebene und definierte Geschichte.
Dieser besteht dartiber hinaus aus sogenannten framing narrative fragments, also diskreten, in
sich geschlossenen, oftmals kontextuell unspezifischen, lenkenden, vorgefertigten und
vollstandig geformten Abschnitten der Geschichte, welche die Erzahlung einleiten und die
Ereignisse der Spielgeschichte strukturieren. Typische Beispiele hierfir sind
Zwischensequenzen (Cutscenes), welche der/dem Spielerin jegliche Kontrolle entziehen.
Dariiber hinaus werden vom framed narrative auch framing goals bereitgestellt. Diese
bezeichnen oftmals den Anfang oder das Ende eines Erzéhl- oder Spielabschnitts, fungieren als
Spielziele und werden haufig mittels Zwischensequenzen, Texten oder Dialogen eingefiihrt.
Beim ludonarrativ handelt es sich hingegen um die Geschichte, die durch die Handlungen
der/des Spielerin, im Rahmen des framed narrative, entstanden ist. Es ist als flieBend zu

verstehen und wird vom framed narrative kontextualisiert. (Chapman, 2016, S. 119-122)
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Auch, wenn das ludonarrative den Entscheidungen der/des Spielerln entspringt, so wird es
trotzdem in Zusammenarbeit mit dem developer historian geformt und ist somit nicht vollig
frei. Somit besteht dieser aus zwei anderen strukturellen Elementen, ndmlich einerseits aus der
lexia und andererseits aus den framing controls. Unter lexia kénnen die grundlegendsten
narrativ aufgeladenen Einheiten, wie beispielsweise die Darstellung von sozialen Strukturen,
Objekten, Prozessen, Aktionen oder Personen, verstanden werden, die die/der Spielerin zu
bestimmten Kombinationen anordnen soll, um das ludonarrative zu produzieren. Bei framing
controls handelt es sich hingegen um die Mittel, mithilfe Entwicklerinnen die
Handlungsmdoglichkeiten der/des Spielerin begrenzen und verhindern somit, dass das
ludonarrative inkohdrent wird. Dies wird dadurch bewerkstelligt, dass ein gewisser Druck,
beispielsweise durch Feinde oder Ressourcen, auf die/den Akteurin ausgelbt wird, der
schlieRlich die Produktion eines bestimmten ludonarratives wahrscheinlicher macht als andere.
Somit stellen sie wichtige Elemente einer Art der Steuerung dar, die flexibler als fixe Regeln

sind. (Chapman, 2016, S. 125-127)

In weiterer Folge fiihrt Chapman die drei Haupttypen des Narrativs an, um eine genauere
Analyse digitaler historischer Spiele zu ermdglichen. Hierbei handelt es sich um drei
spielspezifische Kategorien der Erzéhlstruktur, ndmlich ,,determiniert”, ,,offen und ,,offen-
ontologisch*. (Chapman, 2016, S. 127)

Determinierte Erzahlstruktur
(Chapman, 2016, S. 128)

Offen-ontologische
Erzéhlstruktur
(Chapman, 2016, S. 129)

Offene Erzahlstruktur
(Chapman, 2016, S. 129-131)

In der determinierten
Erz&hlstruktur nimmt das framing
narrative eine privilegierte Rolle
beim Aufbau des im digitalen
etablierten

historischen  Spiel

Narrativs ein, weshalb dieses

bevorzugt linear ist. In den meisten
Spielen mit determinierter
Erzéhlstruktur hat die/der Spielerin
kaum  Einfluss auf groRere
narrative Entscheidungen, die die
Geschichte Inhalt

oder den

betreffen.

Im Vergleich zu determinierten
Erzahlstrukturen hat die offen-
ontologische Erzdhlstruktur ein
schwaches framing narrative und
privilegiert hingegen das
ludonarrative bei der Konstruktion
des im digitalen historischen Spiel

Die
der/des

dieser

etablierten Narrativs.
Handlungsféhigkeit
Spielerin ist in
Erzéhlstruktur grof3 und viele der
narrativen Entscheidungen
obliegen der/dem Akteurln, indem
bestimmten

sie die lexia zu

Konfigurationen kombiniert.

Digitale historische Spiele mit

offener  Erzahlstruktur  liegen
irgendwo zwischen den zuvor
erlauterten  Kategorien.  Diese
durch  die

signifikante Présenz des framing

zeichnen sich
narratives aus, der jedoch immer
noch den Entscheidungen des
Hierbei

haben die Handlungen der/des

ludonarrative unterliegt.

Spielerin einen gewissen Einfluss
auf die Anordnung der narrative
fragments und somit auf den

Narrativ des Spiels.
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Handlungsspielraum bietet sich
der/dem Akteurln vorwiegend in
lokalen, normalerweise rdumlichen
und kampferischen
Entscheidungen im ludonarrative.
Als Beispiel kann hierfiir angefiihrt
werden, dass man sich im Spiel
zwar daflr entscheiden kann, das
Innere eines bestimmten Hauses zu
erkunden oder auch nicht, dies hat
jedoch keinerlei Einfluss auf den

Narrativ der Spielwelt.

Beispielhafte digitale historische
Spiele:
,Brothers in Arms*“ Serie oder

,,Call of Duty“ Serie

Das framing narrative ist in solchen
Spielen normalerweise lediglich in
Form von  framing  goals
die

Spielerln auf unterschiedliche Art

vorhanden, von der/dem
und Weise erreicht werden kdnnen

und somit den Narrativ

beeinflussen. Das ludonarrative
fungiert hierbei ununterbrochen als

Hauptquelle der Erzéhlung.

Beispielhafte digitale historische
Spiele:
,»Sid Meier’s Civilization* Serie

oder ,,Europa Universalis“ Serie

Das kann durch Bestimmung ihrer
Reihenfolge, die Wahl zwischen
konkurrierenden narrative
fragments oder durch vollstandiges
Ignorieren dergleichen geschehen.
Beispielsweise kann dies von
unterschiedlichen Dialogoptionen
in Gesprachen mit NPCs bis hin zu
oder

die

schlieBlich sogar zu alternativen

ganzen Missionen

Erzéhlstréngen reichen,
Enden flhren konnen. Digitale
Spiele mit dieser Erzéhlstruktur
balancieren sowohl das Erschaffen
als auch das Entdecken von

Erzahlungen aus.

Beispielhafte digitale historische

Spiele:
Assassins’s Creed”“ Serie oder
,,Red Dead Redemption*
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3. Entwicklungsstudios und digitale Spiele

In diesem Kapitel werden die gewahlten Entwicklungsstudios und digitalen Spiele kurz
vorgestellt und dartiber hinaus erldutert, weshalb diese schliellich fir die Untersuchung

herangezogen wurden.

3.1 Wahl der Studios und digitalen Spiele

Aus Giere’s (2017 und 2019) Ansatz zu den Aspekten der Typisierung zur spielweltlichen
Verarbeitung von Geschichte heraus, fiel die Wahl auf ,,The Lion"s Song (Mi'pu'mi Games)*,
,,Die Gilde 3 (THQ Nordic)*“ und ,,Through the Darkest of Times (Paintbucket Games)*. Jedes
einzelne weist explizite geschichtliche Bezlige aus. Als Grundlage fir die Auswahl und
Bewertung wurden die Produktbeschreibungen groRer Spieleplattformen herangezogen. Diese

finden sich, inklusive Quellenverweise, im Anhang (siehe C.1.1-C.1.3).

3.2 Mi'pu'mi Games (The Lion"s Song)

,,Mi'pu'mi Games* ist ein osterreichisches Entwicklungsstudio mit Sitz in Wien, das es sich
unter anderem zum Ziel gesetzt hat, einen Raum zu schaffen, in dem EntwicklerInnen, ohne die
belastenden Geschaftspraktiken, die in der grof} angelegten Spieleentwicklung Ublich sind,
gemeinsam arbeiten und lernen kénnen. Es handelt sich um ein kleineres Entwicklungsstudio
mit ungefahr 30 MitarbeiterInnen und seit seiner Griindung im Jahr 2009 folgt es bis heute dem
Credo: ,,great games don’t have to be big.* (Mi'pu'mi Games GmbH, 2022) (LinkedIn, 2022a).
Am ersten Freitag jeden Monats finden beispielsweise die ,,Mi'pu'mi Day Projects® statt, im
Rahmen derer es den Mitarbeiterinnen mdglich ist, wahrend der Arbeitszeit an eigenen
Projekten zu arbeiten. Im Idealfall werden diese schlieRlich gemeinsam mit dem Unternehmen
umgesetzt. ,,Mi'pu'mi Games* arbeitet immer wieder mit anderen Unternehmen zusammen,
unterstitzt diese bei der Entwicklung oder ruft selbst Projekte ins Leben. Dadurch sind unter
anderem bereits Spiele wie , Hitman*, ,,.Control*, ,, The Flower Collectors* oder ,,The Lion"s
Song* entstanden. Letzteres nimmt in der vorliegenden Untersuchung eine wichtige Rolle ein.
(Mi'pu'mi Games GmbH, 2022)

Das Adventure Game ,,The Lion’s Song* (Veroffentlichung: 07. Juli 2016) ist fur PC, Nintendo
Switch, i0S sowie Android erhéltlich und erreicht aktuell (06.09.2022) auf ,,Steam* eine
Bewertung von 93 Prozent bei ungefahr 2.000 Rezensionen. Die durchschnittliche Spielzeit
belduft sich auf etwa viereinhalb Stunden (How Long To Beat, 2022a). Es spielt im 20.

Jahrhundert in Osterreich und ist in Pixel-Art gehalten.
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Es besteht aus vier Episoden, in denen man in die Rolle unterschiedlicher fiktiver Charaktere
schlipft und eine bergreifende Point-and-Click Geschichte erlebt, die sich je nach getroffener
Entscheidung unterschiedlich entfaltet. In der ersten Episode erlebt man durch die Augen von
Wilma, einer jungen und talentierten Komponistin, die Suche nach Inspiration, die sie in die
Einsamkeit der Osterreichischen Alpen treibt. In einer abgelegenen Hiitte versucht Wilma ihre
Komposition zu vollenden und erlebt hierbei eine emotionale Achterbahnfahrt. Unerwartet
leistet ihr in dieser turbulenten Zeit ein unbekannter Anrufer aus der Ferne Gesellschaft. Den
begabten Maler Franz spielt man in der zweiten Episode. Dieser ist dazu in der Lage, die
unterschiedlichen Facetten von Menschen bildlich wahrzunehmen und versucht sein
Meisterwerk zu kreieren. Er ist jedoch von rétselhaften Aussetzern geplagt, an die er sich nicht
zu erinnern vermag und welche ihn rétselnd zurticklassen. In der dritten Episode wird man als
Emma, einer jungen Mathematikerin, mit der Problematik einer mannerdominierten Welt
konfrontiert, die ihre Leistungen aufgrund ihres Geschlechts nicht anerkennt. Nach dem Tod
ihres Vaters gibt sie sich mit dessen Kleidung als Mann aus, um Zutritt zu einem
Mathematikerzirkel zu erhalten und gerat schliel3lich in einen Konflikt mit sich selbst und ihrer
eigenen ldentitét. In der letzten Episode befindet man sich auf einer mysteriésen Zugreise, im
Rahmen derer sich die einzelnen Geschichtsstrange miteinander verweben und abhangig von
den getroffenen Entscheidungen ein individuelles Finale erzeugen. (Mi'pu'mi Games GmbH,
2021, 2022; Steam, 2022b)

3.3 THQ Nordic (Die Gilde 3)

Bei ,,THQ Nordic* handelt es sich um einen global agierenden Publisher und Entwickler von
digitalen Spielen mit Sitz in Wien und weiteren Niederlassungen rund um den Globus. Das
Unternehmen wurde im Jahr 2011 gegriindet und ist Teil der ,,Embracer Group®, deren
Hauptsitz sich in Karlstadt in Schweden befindet. Mit seinen 51-200 MitarbeiterInnen z&hlt es
zu den Entwicklungsstudios mittlerer GroRe und hat ein reichhaltiges Portfolio an digitalen
Spielen wie beispielsweise ,,Darksiders®, ,,Gothic*, ,,Kingdoms of Amalur* oder ,,.Die Gilde*
vorzuweisen (LinkedIn, 2022b). Der Kernansatz des Studios ist es, ihren Spielen die
bestmdglichen Entwicklungsressourcen zukommen zu lassen und sie damit immer weiter zu
verbessern und zu erweitern. Fur die vorliegende Arbeit wurde ,,.Die Gilde 3“ genauer
untersucht. (THQ Nordic GmbH, 2022)
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,,Die Gilde 3« (Verdffentlichung: 14. Juni 2022) ist eine fur den PC erhéltliche Lebens- und
Wirtschaftssimulation, deren Fokus auf dem 6konomischen Aspekt liegt und im européischen
Spatmittelalter spielt. Die durchschnittliche Spielzeit belduft sich auf etwa 21 Stunden
(SteamDB, 2022). Auf,,Steam“ erreicht es aktuell (06.09.2022) eine Bewertung von 61 Prozent
bei ungefahr 5.500 Rezensionen. In dem digitalen Spiel geht es darum, eine eigene
Familiendynastie zu grinden, welche im besten Fall Jahrhunderte Uberdauert oder aber ein
jahes Ende findet. Im Rahmen dessen ist man dazu in der Lage, seine ganz eigene Geschichte
zu erleben und es wird einem die Mdglichkeit gegeben, sich in alle nur erdenklichen Richtungen
weiterzuentwickeln. Genau in diesem Punkt liegt seine Stérke. Es ist einem beispielsweise
moglich, eine einflussreiche Dynastie aus Handlerlnnen aufzubauen oder aber auch einen ganz
anderen Weg einzuschlagen und durch zwielichtige Aktivitdten Grofie zu erlangen. Zu den
zentralen Mechaniken von ,,Die Gilde 3 zdhlen unter anderem der strategische Einsatz der
spielbaren Familienmitglieder hinsichtlich ihrer Eigenschaften und Talente oder das politische
System, das der/dem Spielerin weitere Moglichkeiten der Einflussnahme auf das
Spielgeschehen ermdglicht. Um in der sich stetig verdndernden Welt zu bestehen, ist es wichtig,
die eigenen Talente in Handel, 6ffentlichem Auftreten, Intrigen oder Politik fortwéhrend zu
verbessern und auch die Nicht-Spieler-Charaktere (NSC) treffen derweil eigene

Entscheidungen und werden zu ernstzunehmenden Entitaten. (Bayer, 2021; Steam, 2022a)

3.4 Paintbucket Games (Through the Darkest of Times)

Das deutsche Indie-Entwicklungsstudio ,,Paintbucket Games* zdhlt mit seinen
15 Mitarbeiterinnen zu den kleineren Studios. Es hat seinen Sitz in Berlin und wurde im Jahr
2018 von Jorg Friedrich und Sebastian St. Schulz gegriindet. Bei den beiden Griindern handelt
es sich um ehemalige AAA-Entwickler, die es sich mit ihrem neuen Studio zum Ziel gesetzt
haben, durch ihre digitalen Spiele gesellschaftspolitisch relevante Themen anzusprechen und
im Rahmen dessen eine starke Erz&hlung zu forcieren. ,,Paintbucket Games* stehen dariber
hinaus fir einen historisch akkuraten sowie ricksichtsvollen Umgang mit Geschichte und
engagieren sich fir einen regen Austausch von Expertise und Wissen in der Branche.
Beispielsweise sind sie Teil eines Zusammenschlusses von mehreren Indie-Game-Studios
namens ,,Saftladen sowie Mitglied bei ,,GAME — Verband der deutschen Games-Brache®.
AuBerdem ist das Unternehmen Anlaufstelle fir Museen, erinnerungskulturelle Institutionen
und Bildungseinrichtungen, die an der Entwicklung von Serious Games interessiert sind. In
seinem Portfolio hat das Studio digitale Spiele wie ,,Forced Abroad* oder ,,Through the Darkest

of Times* und weitere sind in der Entwicklung. (Paintbucket Games, 2022a)
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Das in dieser Arbeit untersuchte digitale Spiel ,,Through the Darkest of Times* (30. Janner
2020) ist ein Strategiespiel, das zur Zeit des nationalsozialistischen Deutschlands spielt. Es ist
erhdltlich fur Nintendo Switch, Playstation, Android, Xbox, PC und iOS und erreicht auf
,,Steam* aktuell (06.09.2022) eine Bewertung von 86 Prozent bei ungefahr 500 Rezensionen.
Die durchschnittliche Spielzeit belduft sich auf etwa siebeneinhalb Stunden. (How Long To
Beat, 2022b; Paintbucket Games, 2022b; Steam, 2022d)

Im digitalen Spiel Ubernimmt man die Fihrung einer kleinen Berliner Widerstandsgruppe, die
mit Aktionen wie beispielsweise dem Verteilen von Flugblattern, Sabotage oder der Aufkl&rung
uber die wahren Machenschaften der Nationalsozialisten dem Regime kleine Schlége versetzen
mdchte. Dies geschieht ganzlich im Verborgenen, um den Fangen der Gestapo zu entgehen und
ungesehen weitere Mitglieder zu rekrutieren sowie Ressourcen und Informationen zu sammeln.
Hierin liegt auch eine zentrale Mechanik des digitalen Spiels. Die Mitglieder der
Widerstandsgruppe verfugen alle Uber unterschiedliche Charaktereigenschaften, Hintergriinde
sowie Fahigkeiten und Fertigkeiten, die einen Einfluss auf das Risiko bei der Durchfuhrung
von Aktionen haben. Beispielsweise ist flir manche Aufgaben ein bestimmter beruflicher
Hintergrund oder eine spezielle korperliche Eigenschaft besonders zutrdglich. (Paintbucket
Games, 2022b; Steam, 2022d)

Hinsichtlich das Spielablaufs handelt es sich bei ,,Through the Darkest of Times* um ein
rundenbasiertes Spiel dessen Handlung in Kapitel aufgegliedert ist. Die besagten Runden
entsprechen jeweils einer Woche und die Kapitel umfassen eine gewisse Zeitspanne im Dritten
Reich. Wenngleich man den Ausgang des Krieges nicht beeinflussen kann, so versucht das
digitale Spiel die Stimmung dieser Zeit sowie die Méglichkeiten eines Durchschnittsmenschen
zu vermitteln. (Paintbucket Games, 2022b; Steam, 2022d)
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4. Untersuchungsanlage und Methode

Dieses Kapitel soll einen detaillierten Einblick in das Forschungsdesign, die Datenerhebung
und Datenaufbereitung sowie die Datenanalyse gewahren. Hierflr wird sich zun&chst dem
Forschungsdesign zugewandt, indem der Prozess der Forschung prégnant erldutert wird. Dieser
wird in mehrere Phasen untereilt, die daraufhin anschaulich dargestellt und beschrieben werden.
In weiterer Folge werden die der Untersuchung zugrundeliegenden Gutekriterien sowie
ethische Aspekte angefiihrt. Im ndachsten Schritt werden sowohl die Datenerhebung als auch die
Datenaufbereitung naher behandelt und im Zuge dessen die gewahlten Methoden présentiert.
AbschlieRend wird der Fokus auf die Datenanalyse und somit auf die entsprechende Methode
gelegt. Durch diese transparente Dokumentation des Forschungsprozesses sowie der daraus
generierten Ergebnisse, wird den Gutekriterien der Verfahrensdokumentation sowie der
Transparenz und der darin enthaltenen intersubjektiven Nachvollziehbarkeit Rechnung
getragen. Orientiert wird sich hierbei vor allem an den Werken von Udo Kuckartz, Robert
Kaiser, Sebastian Barsch sowie der Masterarbeit von Marlies Thuswald. (Barsch, 2016; Hug &
Poscheschnik, 2020, S. 95-96; Kaiser, 2021; Kuckartz, 2018; Mayring, 2016, S. 144-145;
Thuswald, 2016)

4.1 Forschungsdesign

4.1.1 Prozessbeschreibung

Die Arbeit hat sich zum Ziel gesetzt, die Art und Weise herstellerseitiger Verwendung von
Geschichte im digitalen Spiel zu beforschen. Nicht zuletzt aufgrund der Offenheit der
Forschungsfrage sowie ihres explorativen Charakters gegeniiber dem zu beforschenden
Gegenstand wurde eine empirische Untersuchung im qualitativen Paradigma der
Sozialforschung ausgewéhlt. Diese untersucht in der Regel wenige Einheiten mittels
detaillierter, zumeist unstrukturierter bis teilstrukturierter Erhebungsmethoden, wie
beispielsweise Interviews. Aufgrund dessen wurde eine kleine Gruppe von spezialisierten
Personen fur die Datenerhebung ausgewéhlt. Bei den dadurch generierten Erzeugnissen handelt
es sich also um verbale und visuelle Daten, die schlielflich interpretativ ausgewertet werden.
Der Forschungsprozess wird grob in vier aufeinander folgende Phasen unterteilt, ndmlich
Vorbereitungsphase (Phasel), Erhebungsphase (Phase 2), Aufbereitungsphase (Phase 3) und
Analysephase (Phase 4). (Doring & Bortz, 2016, S. 184-185)
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Um groRtmaogliche Ubersicht zu gewdhrleisten, werden diese Phasen mittels einer Abbildung,
die zentrale Informationen, wie beispielsweise gewahlte Methoden, Auswertungs- bzw.
Aufbereitungssoftware, etc., enthélt (siehe Abbildung 3) visualisiert. In weiterer Folge werden
die einzelnen Phasen pragnant beschrieben. (Doring & Bortz, 2016, S. 184-185)

Vorbereitung
«Literaturrecherche

+Einarbeitung in Theorie und Methodik

Erhebung )
«Qualitatives Expertlnneninterview

«Interviewleitfaden und Postskriptum
3 Expertlnnen mit jeweils 0,5-1,5 Stunden Interviewdauer )

Aufbereitung
* Trankskription mittels QDA-Software (MAXQDA)

*Bereinigung der Daten

Analyse )
+Qualitative Inhaltsanalyse

+Codieren sowie deduktive und induktive Bildung abstrakter Kategorien
Phase 4 *Verwendung von QDA-Software (MAXQDA) y

<€<EKE€CC<

Abbildung 3: Struktur Forschungsdesign (eigene Darstellung)

Vorbereitungsphase (Phase 1)

Die Vorbereitungsphase war zunédchst von der Themenfindung gepréagt. Dies geschah im
Rahmen von Seminaren sowie der Recherche einschldgiger Literatur mittels
Bibliotheksdatenbanken, Websites, Foren, Gesprachen mit einem Freund aus der Gaming-
Branche sowie Empfehlungen meines Betreuers Herr MMag. Dr. Alexander Preisinger. Auf
dieser Basis fand anschlieRenden die Entwicklung der Forschungsfrage statt, die im Zuge der
sich intensivierenden Auseinandersetzung mit der Thematik schrittweise verfeinert wurde, bis
sie schlie3lich ihre finale Form annahm. Zusétzlich erfolgte eine theoretische Einarbeitung, die
Erarbeitung eines Forschungsdesigns sowie die Auswahl und Adaptierung der verwendeten
Methoden fur die Datenerhebung, deren Aufbereitung und schlussendlich Auswertung. (Hug &
Poscheschnik, 2020, S. 104)
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Als Erhebungsmethode wurde das sogenannte Expertinneninterview gewéhlt, ein einheitlicher
Interviewleitfaden (siehe A.1, A.2 und A.3) dafir erstellt und eine Einwilligungserklarung
(siene A.7 und A.8) sowie ein Informationsblatt (siehe A.5 und A.6) fir die Expertinnen in
deutscher und englischer Sprache bereitgestellt. Der Interviewleitfaden wurde vorab an einer
fachfremden Person sowie an einer Person aus der Gaming-Branche getestet und tberarbeitet.
Die Kontaktaufnahme mit den Interviewten fand ebenfalls in dieser Phase statt und wurde per
E-Mail durchgefiihrt, welche die zentralen Informationen des Anliegens beinhaltete. (Barsch,
2016, S. 217; Hug & Poscheschnik, 2020, S. 104)

Erhebungsphase (Phase 2)

Im Rahmen der Erhebungsphase wurden die qualitativen Daten mithilfe eines halb- bzw.
teilstrukturierten Expertlnneninterviews, das sich an einem zuvor erstellten Interviewleitfaden
orientiert, welcher die vom Untersuchungsleiter konzipierten Fragen enthdlt und deren
Reihenfolge grob vorgibt, erhoben. Es wurden hierflr drei Personen mit besonderer Expertise
uber den Forschungsgegenstand aus unterschiedlichen Entwicklungsfirmen interviewt, wobeli
jedes Interview zwischen einer halben und eineinhalb Stunden dauerte. Im Anschluss daran
wurden drei Postskripten (siehe A.9) angefertigt, welche eine Beschreibung der interviewten
Person, der Gesprachsatmosphare, der R&umlichkeiten, der Verfassung des Interviewenden,
etwaige Unterbrechungen sowie grundlegende Informationen (Uhrzeit und Datum) enthélt.
Dieses wird zur spateren Validitatsbeurteilung des Materials herangezogen. Die Interviews
wurden mittels digitaler Kommunikationssoftware (Zoom) durchgefuhrt und aufgezeichnet
(Ton und Bild). Dies sparte nicht nur Ressourcen, sondern diente in der vorherrschenden
pandemischen Situation auch der Reduktion von Sozialkontakten. (Déring & Bortz, 2016,
S. 367)

Aufbereitungsphase (Phase 3)

In der Aufbereitungsphase wurde das audiovisuelle Material dahingehend aufbereitet, dass eine
angemessene Datenqualitdt gegeben und somit eine systematische Datenanalyse berhaupt
maoglich war. Zuséatzlich konnten dadurch auch etwaige Probleme oder VVerzdgerungen bei der
Analyse vermieden oder zumindest deren Auftretenswahrscheinlichkeit minimiert werden.
Diese Aufbereitung geschah in diesem Fall durch ein einfaches Transkriptionssystem mittels
wortlicher Transkription im Rahmen derer das gesprochene Wort in normales Schriftdeutsch
Ubertragen wurde. (Doring & Bortz, 2016, S. 580-581; Dresing & Pehl, 2015, S. 18-20;
Mayring, 2016, S. 89-91)
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Damit ein regelgeleitetes Vorgehen sichergestellt werden kann, wurde hierflr ein
Transkriptionsleitfaden (siehe A.10) erstellt. Durch Bereinigung des Dialekts und Gl&ttung des
Stils wurde die Lesbarkeit des Transkripts stark erhoht. Daruiber hinaus bot sich diese Technik
der wortlichen Transkription besonders an, da bei der Analyse der Daten die inhaltlich-
thematische Ebene im VVordergrund steht. Um einen reibungslosen Ablauf zu gewahrleisten und
effizient zu arbeiten, wurde hierbei auf QDA-Software (MAXQDA) zurlickgegriffen. Auch
eine Zeilennummerierung und absatzweise Zeitstempel wurden vorgenommen. (Déring &
Bortz, 2016, S. 580-581; Dresing & Pehl, 2015, S. 18-20; Mayring, 2016, S. 89-91)

Auswertungsphase (Phase 4)

Die Auswertung der Expertlnneninterviews erfolgte mittels der qualitativen Inhaltsanalyse, die
sich an Barsch (2016), Déring und Bortz (2016), Kaiser (2021), Kuckartz (2018), sowie Phillipp
Mayring (2016) orientierte. Im Zuge dessen wurden die Transkripte in Sinneinheiten zerlegt
und anschlielend abstrakten Kategorien zugewiesen, die den Inhalt des Gesprochenen konkret
beschreiben. Bei der Bildung dieser Kategorien wurde zunéchst deduktiv vorgegangen. Das
heif3t, dass ein Teil des finalen Kategoriensystems bereits vor der Bearbeitung der Transkripte
konzipiert wurde. Im Zuge der Bearbeitung und des mehrmaligen Auseinandersetzens mit den
Transkripten, wurden im Nachhinein weitere, fir die Untersuchung potenziell ertragreiche,
abstrakte Kategorien induktiv erschlossen und hinzugefiigt. Somit ergab sich eine zirkulare
Arbeitsweise. Hierbei kam abermals die QDA-Software (MAXQDA) zur Anwendung. (Hug &
Poscheschnik, 2020, S. 152-153)

4.1.2 Gutekriterien

Bei Gutekriterien handelt es sich um Priifsteine empirischer Forschung, die eine Einschatzung
der Stdrken und Schwdachen einer Untersuchung ermdglichen und zugleich
Mindestanforderungen definieren, denen solche zu gentgen haben. Im Gegensatz zur
guantitativen Forschung hat sich in der qualitativen noch kein konsensfahiger, einheitlicher
Kanon an Kernkriterien herausgebildet. Dies liegt nicht zuletzt an der vorhandenen Vielfalt der
Ansatze und Kriterien. Es empfiehlt sich daher eine an der jeweiligen Untersuchung orientierte,
wohl begriindete Auswahl an Gutekriterien, die gegebenenfalls auch angepasst oder modifiziert
werden konnen, zu treffen. (Doring & Bortz, 2016, S. 107-108; Hug & Poscheschnik, 2020,
S. 93; Mayring, 2016, S. 140; Steinke, 2019, S. 323-324)
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Zwei bereits eingangs bei der Prozessbeschreibung erwéhnte Gutekriterien sind die
Verfahrensdokumentation und die Transparenz. Hierbei handelt es sich nicht um genau das
Gleiche, jedoch greifen diese beiden stark ineinander, weswegen sie an dieser Stelle zugleich
angeflhrt werden. Beide Kriterien schreiben eine addquate Offenlegung und Dokumentation
des gesamten Forschungsprozesses vor, um diesen somit intersubjektiv nachvollziehbar zu
machen. Diese Kriterien wurden mittels der durchgehenden Aufzeichnung und begrundeten
Wahl von Methoden, Arbeitsschritten sowie den im Anhang beigeftigten erhobenen Materialien
und Daten bertcksichtigt. (Hug & Poscheschnik, 2020, S. 95; Mayring, 2016, S. 144-145)

Dariiber hinaus wurde auch auf eine Regelgeleitetheit der Untersuchung geachtet. Hierbei geht
es vor allem darum, dass man trotz der Offenheit und Flexibilitat qualitativer Forschung, im
Rahmen von bestimmten Verfahrensregeln, systematisch die erhobenen Daten bearbeitet.
Dahingehend ist besonders auf im Vorhinein stattfindende Festlegung von Analyseschritten zu
achten, die das Material in sinnvolle Einheiten gliedern und Schritt fir Schritt analysieren.
Diesem Kriterium wurde durch die genaue Darlegung der Aufbereitungs- und
Analysemethoden sowie deren Einhaltung Rechnung getragen. Als Zusatz muss jedoch an
dieser Stelle erwédhnt werden, dass dieses Gutekriterium nicht zwangslaufig eine devote
Einhaltung der VVorgaben verlangt, sondern durchaus, wenn es fiir die Untersuchung zutréaglich
erscheint und dies begriindet werden kann, eine Abweichung zuléssig ist. Jedoch sollte

grundsatzlich an einem Ablaufplan festgehalten werden. (Mayring, 2016, S. 145-146)

Beim Kriterium der Indikation/Adaquatheit geht es darum, dass die verwendeten
Forschungsmethoden der Forschungsfrage sowie dem Forschungsgegenstand angemessen sein
missen. Angemessen bedeutet in diesem Fall, geeignet dafir zu sein, die gestellte
Forschungsfrage auch beantworten zu konnen. Dies wurde durch die umfassende
Literaturrecherche in der VVorbereitungsphase sowie die folgende theoretische Aufarbeitung der
Methoden im Rahmen dieses Kapitels gewéhrleistet. (Hug & Poscheschnik, 2020, S. 96)
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4.1.3 Forschungsethik

Wissenschaftliche Erkenntnis sowie das Streben danach, haben in unserer Gesellschaft einen
hohen Stellenwert und die Wissenschaftsfreiheit ist in Osterreich sogar in der Verfassung
verankert. Jedoch muss auch dieses Erkenntnisinteresse mit geltenden Gesetzen sowie
gesellschaftlichen Normen und Werten abgewogen werden. Es muss also nach bestimmten
ethischen Prinzipien gehandelt werden, die grob unter dem Begriff der Forschungsethik
zusammengefasst werden konnen. Ahnlich wie bei den Gutekriterien gibt es auch hier keinen
einheitlichen Kanon an Richtlinien, sondern sind jene vielmehr von den gewéhlten Methoden
und der Wissenschaftsdisziplin abhdngig. (Déring & Bortz, 2016, S. 122-123; Kaiser, 2021,
S. 53-54)

Daher wird in weiterer Folge eine Auswahl an ethischen Richtlinien angefiihrt, die sich in den
einzelnen human- und sozialwissenschaftlichen Fachdisziplinen besonders hervorgehoben
haben und die flir die vorliegende Untersuchung am angemessensten erschienen. Da die
Befragung von Expertlnnen flr diese zumeist eine ungewohnte Situation darstellt und das
Hauptinteresse am Interview beim Forschenden liegt, hat dieser auch fir die Einhaltung
ethischer Prinzipien und Regeln Sorge zu tragen. Diese werden in Folge pragnant erldutert und
deren Gewadhrleistung begriindet. (Doring & Bortz, 2016, S. 122-123; Kaiser, 2021, S. 53-54)

Zunéchst ist das Prinzip der Freiwilligkeit und informierten Einwilligung anzufihren. Jenes
besagt, dass die Interviewten, in verstandlicher Weise, sowohl tber den Ablauf als auch die
Zielsetzung der Untersuchung informiert werden und schlieBlich auf der Grundlage dieser
Aufklarung mittels einer unterschriebenen Einverstandniserklarung dazu einwilligen mussen.
Hierbei spricht man von einem sogenannten informed consent, also informierten Zustimmung.
Dieses Prinzip wurde dadurch berlcksichtig, dass vor dem Interview ein Informationsblatt,
welches die Teilnehmerlnnen tber Ablauf und Zielsetzung der Untersuchung in Kenntnis setzt,
sowie eine zu unterschreibende Einverstandniserklarung ausgehéndigt wurden. Da in diesem
Fall Video- sowie Audioaufzeichnungen zustande kamen, die in weiterer Folge transkribiert
und als Transkripte (A.12) im Anhang angefuigt wurden, um das Gutekriterium der Transparenz
zu gewahrleisten und somit eine ldentifikation der interviewten Expertinnen unter Umsténden
nicht ausgeschlossen werden konnte, kam es hier zu einer Sondersituation, in welcher die
Modalitaten des Umgangs mit diesen Aufzeichnungen festgelegt werden mussten und in die
Einverstandniserklarung einflossen. (Doring & Bortz, 2016, S. 124; Hopf, 2019, S. 591-594;
Kaiser, 2021, S. 54-55)

50



Als ndchstes ist das Prinzip des Schutzes vor Beeintrachtigung und Schadigung der
Untersuchungsteilnehmenden anzumerken. Es muss darauf geachtet werden, dass den befragten
Expertinnen durch das Interview keine physische oder psychische Beeintrachtigung erwachst
oder sie gar irreversible Schadigungen davontragen. Um dies zu beriicksichtigen, wurden die
Leitfragen des Interviews mithilfe eines VergleichsmaRstabs, der sich an den Ublichen
Befindlichkeitsschwankungen im Alltag, die Doring und Bortz beispielhaft darlegten, geprift.
(Doring & Bortz, 2016, S. 127-128)

Das Prinzip der Anonymisierung und Vertraulichkeit der Daten bildet den Abschluss der hier
dargelegten Forschungsethik. Dabei geht es um die Wahrung der Privatsphare der
Teilnehmenden und um deren Schutz vor mdglichen negativen Effekten, wie beruflichen
Nachteilen oder Rufschadigung durch bestimmte Aussagen im Rahmen der Interviews.
Normalerweise geschieht dies durch eine ordentliche Aufbewahrung sowie die
Anonymisierung des Datenmaterials, jedoch ist Letzteres aufgrund der Erhebungsmethode und
der Bedeutung der Rolle der Expertlnnen in den Entwicklungsstudios flr die Untersuchung
nicht vollstandig moglich. Um diesem Prinzip trotzdem Rechnung zu tragen, wurden die
personalisierten Rohdaten derart aufbewahrt, dass sie nur fur den Untersuchungsleiter
zuganglich waren und der zuvor beschriebene Umstand in der Einverstandniserklarung
berucksichtigt wurde. (Doring & Bortz, 2016, S. 128; Hopf, 2019, S. 594-595)

4.2 Datenerhebung
Dieses Unterkapitel fokussiert vor allem auf die Methode der Datenerhebung. In einem ersten
Schritt werden die Kriterien pragnant behandelt, nach denen die Expertinnen, durch welche die

Generierung der notwendigen Informationen Gberhaupt erst moglich war, ausgewahlt wurden.

4.2.1 Die Auswahl der Expertinnen

Ein wichtiger Punkt, der bei der Konzeption der Auswahlkriterien beachtet werden musste, war
jener, dass aufgrund der notwendigen Fachexpertise bei dieser Form des Interviews, die Anzahl
der potenziellen Interviewpartnerinnen deutlich geringer ausféllt, verglichen zu Interviews mit
Nicht-Expertinnen und diese in der Regel auch schwerer zu erreichen sind. Dadurch
kristallisierten sich zwei zentrale Kriterien heraus. Erstens, die direkte Involvierung in den
Produktionsprozess des jeweiligen digitalen Spiels tiber mindestens ein Jahr. (Doring & Bortz,
2016, S. 375)
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Direkt meint in diesem Zusammenhang, dass ein grof3er Teil der Arbeitszeit in das untersuchte
Spiel geflossen ist. Zweitens, ein breiter Einblick in den gesamten Entwicklungsprozess. Da
es sich dabei oftmals um Personen mit hybrider oder tibergeordneter Rolle im Unternehmen
handelt, wurden jene favorisiert angefragt. Nicht zuletzt aufgrund der Erreich- und
Verflgbarkeit wurde diesem Kriterium etwas mehr Raum gegeben. (Déring & Bortz, 2016,
S. 375)

In weiterer Folge werden die ausgewéhlten Expertinnen pragnant vorgestellt.
THQ Nordic (Heinrich Meyer)

Bei dem Experten im Interview mit ,,THQ Nordic*“ handelte es sich um Heinrich Meyer, der
seit 2014 im Unternehmen die Rolle eines Producers einnimmt. Als solcher hat er einen guten
Uberblick (iber den gesamten Entwicklungsprozess und kiimmert sich vor allem um
administrative Aufgaben, wie beispielsweise das Budget, das Organisieren des Age Ratings
oder die Kommunikation mit Medien. Dartiber hinaus hat Meyer aufgrund seiner langjéhrigen
Involvierung bei der ,,Gilde Reihe eine Sonderrolle inne, ndmlich die des sogenannten Keeper
of the Vision. Er hat infolgedessen einen mafigeblichen Einfluss auf die Entwicklung und wirkt
uberall mit, wo es die Situation verlangt. Einzig die tatsdchliche Programmierung liegt nicht in
seinem Wirkungsbereich. Seit dem Jahr 2000 ist er bereits in der Gaming-Branche tatig, in
welcher er als Quereinsteiger begann. Laut seinen Angaben war dies zu seiner Zeit der tbliche
Weg, da es noch keine standardisierte, institutionelle Ausbildung in diesem Bereich gab. Die
Bezeichnung des von ihm urspringlich erlernten Berufs lautet ,,Kunststoff- und
Kautschukformgeber*, den er fiir einige Zeit lang bei der Firma ,,Continental ausiibte, bevor
er durch einen Bekannten zu seinem aktuellen Téatigkeitsbereich gefunden hat. Als Autodidakt
eignete er sich seine Expertise in diesem Bereich selbst an und hegt, bezugnehmend auf den

historischen Fokus dieser Untersuchung, vor allem fir das Spatmittelalter besonderes Interesse.
Mi'pu‘mi Games (Martin Filipp)

Bei dem Experten im Interview mit ,,Mi'pu'mi Games* handelte es sich um Martin Filipp, der
seit 2015 im Unternehmen die Rolle des COO und Co-Geschéftsfiihrers einnimmt. Aufgrund
dessen hat er einen guten Uberblick (iber den gesamten Entwicklungsprozess und ist vor allem
fiir die Studioleitung und das Management zusténdig. Folglich kimmert er sich vorwiegend um
die Infrastruktur, Lizenzen, Hardware, Software, Finanzen, Lohnverrechnung und einiges

mehr.
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Angesichts seiner Expertise leistet er teilweise auch in der Produktion Hilfestellung. In der
Gaming-Branche ist Filipp bereits seit 20 Jahren tatig und hat laut eigenen Angaben im
Studiomanagement bereits verschiedenste Positionen besetzt, Tatigkeiten ausgeubt und auch in
Unternehmen auBerhalb Osterreichs gearbeitet. Wie Heinrich Meyer ist auch er ein
Quereinsteiger und Autodidakt, dessen Ausbildung nur wenig mit seinem aktuellen
Tatigkeitsbereich zu tun hat. Der COO und Co-Geschaftsfihrer hat urspringlich Politik und
Publizistik studiert, in weiterer Folge im Eventbereich gearbeitet und ist dadurch schlie3lich in
die Gaming-Branche gekommen. Eine formelle Ausbildung existiert in Osterreich laut ihm erst
seit ungeféhr 15 Jahren, was die Situation radikal veréandert hat. Besonderes Interesse hegt er
fiir Geschichte und ist der Meinung, dass diese viel zu wenig in digitalen Spielen eingesetzt
wird, vor allem jene, die sich direkt vor der Haustir befindet. Daher war ihm auch als

osterreichisches Studio der Osterreichbezug in ihrem digitalen Spiel wichtig.
Paintbucket Games (Jorg Friedrich)

Bei dem Experten im Interview mit ,,Paintbucket Games* handelte es sich um Jorg Friedrich,
der das Unternehmen gemeinsam mit einem Freund im Jahr 2018 gegriindet hat. In diesem
nimmt er die Rolle des Game Director und Geschaftsfiihrers ein, weswegen er einen guten
Uberblick iiber den gesamten Entwicklungsprozess sowie die Bewerbung und Finanzierung der
digitalen Spiele hat. VVor allem zu Beginn der Studiogriindung war Friedrich an so gut wie allen
nennenswerten Schritten der Spielentwicklung selbst aktiv beteiligt. Einzige Ausnahme stellt
die Grafik dar. Da es zum Zeitpunkt seines Einstiegs in die Gaming-Branche noch keine
standardisierte, institutionelle Ausbildung gab, ist der Game Director und Geschaftsfiihrer von
,Paintbucket Games*“ ein typischer Quereinsteiger und Autodidakt, dessen urspriingliche
Berufsausbildung nicht mit seiner heutigen Tatigkeit in Verbindung steht. Die einzige
Ausnahme bildete die Ausbildung an einer privaten Schule zum Game Programmer, die er im
Jahr 2003 absolvierte und welche ihn, laut eigenen Angaben, noch am ehesten auf seine
gegenwartige Beschaftigung vorbereitet hat, auch, wenn er nicht Programmierer, sondern
Designer geworden ist. Besonderes Interesse hegt er an der Geschichte des Widerstandes und
mochte diese mehr in der Popkultur und somit auch im Gedé&chtnis der Menschen zu verankern,

da es sich seiner Ansicht nach, um eine untererzahlte Geschichte.
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4.2.2 Das Expertlnneninterview

Wie bereits beim Forschungsdesign kurz angedeutet, wurde fur die Datenerhebung das
sogenannte Expertinneninterview verwendet, das eine spezifische Variante des qualitativen
Interviews darstellt. In weiterer Folge wird nun aufgearbeitet, wodurch sich das qualitative
Interview und im Speziellen das Expertinneninterview charakterisieren, eine Abgrenzung
desgleichen zum Alltagsgesprach vorgenommen sowie die Erstellung der fir die Durchfiihrung
notwendigen Materialien dargelegt und der Ablauf der Erhebung angefiihrt.

Zu Beginn soll sogleich die Abgrenzung vom Alltagsgesprach vorgenommen werden. Theo
Hug und Gerald Poscheschnik schreiben dazu Folgendes: ,Im Gegensatz zu einem
Alltagsgespréach, bei dem man nur zu leicht vom hundertsten ins tausendste kommt, sind
Interviews systematischer und kreisen starker um ein bestimmtes, von der Forschungsfrage
definiertes Thema.* (Hug & Poscheschnik, 2020, S. 100). Die beiden Autoren zeichnen bereits
ein recht klares Bild und verweisen vor allem auf die dahinterstehende Systematik sowie die

Fokussierung auf eine vordefinierte Thematik.

Nicola Doéring und Jirgen Bortz bringen zusatzlich noch die Kriterien der asymmetrischen
Interviewfiihrung, also das VVorherrschen einer ungleichen Kommunikationssituation mit klarer
Rollenverteilung, sowie der konsequenten Orientierung an den Regeln der Wissenschaftlichkeit
ein (Doring & Bortz, 2016, S.357-358). Da nun eine greifbare Abgrenzung zum
Alltagsgesprach getroffen wurde, kann mit der Charakterisierung des Expertinneninterviews
begonnen werden. Zuvor muss jedoch erwahnt werden, dass es sich bei dieser speziellen
Variante um einen Prototyp handelt, der sich in Reinkultur kaum finden I&sst. Das bedeutet,
dass etwaige Modifikationen, abhdngig vom Forschungsinteresse und den gegebenen
Umstanden, durchaus zuléssig und tblich sind. (Hug & Poscheschnik, 2020, S. 101)
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Als Sonderform des qualitativen Interviews handelt es sich beim ExpertInneninterview um ein
halb- bzw. teilstrukturiertes Interview, das durch einen vorgefertigten Katalog an Fragen, einem
sogenannten Interviewleitfaden, organisiert wird. Das heif3t, dass durch den Leitfaden, die zu
stellenden Fragen, die von den Expertinnen mit eigenen Worten beantwortet werden, sowie
deren Reihenfolge grob vorgegeben werden, wobei dieser durchaus ein gewisses MaR an
Freiheit zul&sst. Dies zeigt sich vor allem darin, dass die/der Interviewerin den Wortlaut der
Fragen dem Gegenlber anpassen darf und auch eine spontane Abweichung vom Leitfaden,
beispielsweise mittels Zusatz- oder Vertiefungsfragen, zuléssig ist, wenn es fir die
Untersuchung zutréaglich erscheint. Ein weiteres Charakteristikum ist der Status, der den
Befragten zugeschrieben wird. Hierbei handelt es sich um Personen, die auf dem Gebiet des
Forschungsinteresses Uber ein besonderes Wissensreservoir verfligen, dass als Spezialwissen
tituliert werden kann. Es handelt sich hierbei um strukturelles Fachwissen und/oder
Handlungswissen. Das Interesse der/des Forscherln besteht hierbei nicht an den Expertinnen
selbst, sondern ausschlieBlich an deren Expertise. Dies ist auch bei der Wahl der
Transkriptionsmethode mitzudenken. Schlussendlich ist noch das Postskriptum anzufihren,
wobei es sich hierbei nicht explizit um ein Merkmal des Expertinneninterviews handelt,
sondern jenes in erster Linie beim problemzentrierten Interview anzutreffen ist. Es wird nach
dem Interview erstellt und verzeichnet etwaige Aufféalligkeiten und Anmerkungen. (Doring &
Bortz, 2016, S. 372-377; Hug & Poscheschnik, 2020, S. 104; Kaiser, 2021, S. 41-42)

Der Interviewleitfaden (A.1, A.2 und A.3) ist also als ein Instrument der Datenerhebung zu
verstehen, der der Interviewsituation flexibel angepasst werden soll und sprichwdrtlich als roter
Faden dient. Darlber hinaus gewahrleistet er auch eine inhaltliche Vergleichbarkeit, die fir die
vorliegende Untersuchung unerlasslich ist. Dieser ist in zwei Ausfilhrungen vorhanden,
nédmlich einer fiir den Interviewer und einer, die speziell fur die Entwicklungsstudios entworfen
wurde. Zundchst soll der Aufbau der Version fiir den Interviewenden dargestellt werden. Auf
der ersten Seite findet sich gleich zu Beginn die Forschungsfrage, die der Untersuchung
zugrunde liegt, gefolgt von einem Ablaufplan, der stichwortartig alle notwendigen Schritte
auflistet, die vor Beginn des Interviews zu beachten sind. Darunter ist beispielsweise die
Erklarung des Vorgehens, die Einholung der Einverstdndniserklarung oder die Erléuterung des

Umgangs mit den gewonnenen Daten zu verstehen. (Doring & Bortz, 2016, S. 372-373)
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Auf Seite zwei und drei sind die konkreten Interviewfragen in einer Tabelle aufgelistet, wobei
diese in Einstiegs- und Schlisselfragen sowie Aufrechterhaltungs- und Steuerungsfragen
unterschieden werden. Die vier Einstiegsfragen sind so formuliert, dass sie wichtige
biographische Informationen (ber die interviewte Person, sowie ihre Téatigkeit im jeweiligen
Unternehmen generieren und eine Grundlage fir die darauffolgenden zehn Schlisselfragen
schaffen. Die Schlusselfragen sind offen konzipiert, um der/dem Expertin bewusst einen
breiteren Rahmen fir Erzahlungen zu geben und hinreichend Informationen zu erhalten.
Kommt es dabei zu weiten Abschweifungen oder verhalten sich die Interviewten Personen recht
wortkarg, so werden die vorgefertigten Aufrechterhaltungs- und Steuerungsfragen eingesetzt.
Diese sind ebenfalls tabellarisch dargestellt und befinden sich rechts neben den Einstiegs- und
Schlisselfragen. Unterhalb der Tabelle ist erneut stichwortartig angeftihrt, wie der Schlussteil

des Interviews abléuft und die Inhalte des Postskriptums aufgelistet.

Die Version flr die Entwicklungsstudios enthalt vergleichsweise nur die Einleitungs- und
Schlisselfragen in deutscher als auch englischer Sprache, um die Verstandlichkeit auch bei
internationalen Unternehmen zu gewahrleisten. Auf Zusatzinformationen, die in erster Linie
fur den Interviewenden von Bedeutung sind, wurde verzichtet. Der Grund fiur die
unterschiedlichen Varianten ist jener, dass die Studios oftmals mit ihrem Publisher bestimmte
rechtliche Aspekte abklaren missen, was die Durchfiihrung von Interviews sowie deren spatere
Veroffentlichung anbelangt. Vor allem bei Titeln, die sich noch im sogenannten Early Access
befinden, also in einem noch unfertigen Zustand, aber bereits fiir die Offentlichkeit spielbar,
kann dies besonders problematisch sein. Hierbei ist es notwendig, die Interviewfragen absegnen
zu lassen. Bei der Konzeption des Interviewleitfadens wurden vor allem die Beispiele von
Doring & Bortz, Mayring sowie Kaiser herangezogen und daraus ein eigener, an die konkreten
Anforderungen angepasster Leitfaden erstellt. (Doring & Bortz, 2016, S. 372-373; Kaiser,
2021, S. 64-66; Mayring, 2016, S. 69-70)

Da Forschungsfragen zumeist recht abstrakt formuliert sind, sind sie in der Regle auch nicht als
Interviewfragen geeignet. Aus diesem Grund mdissen diese erst in solche Ubersetzt werden.

Daflr schlagt Kaiser die sogenannte Operationalisierung vor. (Kaiser, 2021, S. 67—68)
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Hierbei wird der eigene Forschungsgegenstand in den kulturellen Kontext der interviewten
Person Ubertragen, dass diese dazu in der Lage ist, jene Informationen zu liefern, die flr die
Beantwortung der Forschungsfrage erforderlich sind. Dieser Prozess lauft grundsatzlich in zwei
Schritten ab, die einerseits als konzeptionelle und andererseits als instrumentelle
Operationalisierung bezeichnet werden kodnnen. Beim ersten Schritt geht es um die
Konkretisierung des Forschungsproblems, um daraus Uberhaupt addquate Fragen fir das
Interview ableiten zu kdnnen. Im zweiten Schritt muss uberlegt werden, welche Art von Fragen
am besten dazu geeignet ist, die gewiinschte Information zu erhalten. Auf diese Weise wurden

auch bei dieser Untersuchung die Interviewfragen generiert. (Kaiser, 2021, S. 67-68)

Konzeptionelle Instrumentelle
Operationalisierung Operationalisierung

E \ A i jonen ——»  Fragenkomplexe ——»  Interviewfragen

Abb. 3.1 Konzeptionelle und instrumentelle Operationalisie-
rung. (Quelle: Eigene Darstellung)

Abbildung 4: Konzeptionelle und instrumentelle Operationalisierung. Bildliche Darstellung (Kaiser, 2021, S. 70)

Waéhrend Abbildung 4 verdeutlicht welche Schritte der konzeptionellen oder instrumentellen
Operationalisierung zuzuordnen sind, illustriert Abbildung 5, wie dieser Prozess in der
vorliegenden Untersuchung stattgefunden hat und versucht dadurch eine bessere

Nachvollziehbarkeit zu gewahrleisten.
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Abbildung 5: Operationalisierung der Forschungsfrage (eigene Darstellung)
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Im ersten Schritt wurden jene Dimensionen identifiziert, mit denen das zu untersuchende
Phanomen uberhaupt beobachtbar ist. Diese Analysedimensionen lassen sich normalerweise
aus der einschlagigen Literatur beziehungsweise dem gewéhlten Theoriebezug generieren. VVon
diesen ausgehend werden nun entsprechende Fragenkomplexe gebildet, die den
Abstraktionsgrad bereits deutlich reduzieren und ebenfalls eine strukturierende Funktion
einnehmen. Mit ihnen wird nicht nur festgelegt, nach welchen Kriterien die jeweilige
Dimension betrachtet werden soll, sondern sie sind letztlich auch als Anweisungen fir die
empirische Uberpriifung der Dimensionen zu verstehen. Schlussendlich miissen die
Fragenkomplexe in die Erfahrungswirklichkeit der Expertinnen tibersetzt werden, um es diesen
zu ermdglichen, die fir den Interviewenden interessanten Informationen, mitzuteilen. Auf
dieser Basis ist nun sichergestellt, dass der Forschende auf der Grundlage der Ergebnisse der
Expertinneninterviews, auch tatsachlich die Forschungsfrage angemessen beantworten kann.
(Kaiser, 2021, S. 69-73)

Aufgrund der Tatsache, dass die Qualitat der Daten, die mittels Interviews gewonnen wurden,
auch stark von der Interviewfihrung abhangt, richtete sich der Interviewende nach den
Empfehlungen von Doéring und Bortz sowie Hug und Poscheschnik fiir eine gelungene
Interviewfiihrung, die die Autorlnnen beider Werke in Form mehrere Ratschlage anflhren.
Diese umfassen beispielsweise Anleitungen, wie potentielle Fehler im Vorhinein vermieden
werden kénnen oder welche ertragreichen Moglichkeiten der VVorbereitung existieren. Diese
Daumenregeln, wenn man so mdchte, richten sich demnach in erster Linie an Neulinge der
Interviewfiihrungen und bieten eine solide Orientierungshilfe. (Doring & Bortz, 2016, S. 360—
364; Hug & Poscheschnik, 2020, S. 105-107)

Die Durchfiihrung der Interviews erwies sich schlief3lich als Uberwiegend reibungslos. Es kam
seitens der Experten zu keinen Verschiebungen der Termine. Zudem waren alle Interviewten
sehr kooperativ und gesprachsbereit. Wenn etwaige Ausschweifungen oder ein Verlust des
roten Fadens drohten, konnte mithilfe der in der Literatur empfohlenen Aufrechterhaltungs-
und Steuerungsfragen der Redefluss in richtige Bahnen gelenkt beziehungsweise angekurbelt
werden. Lediglich beim Interview mit Martin Filipp (,,Mi'pu'mi Games®) gab es zu Beginn

Probleme mit der Verstandlichkeit, die jedoch recht zuigig geldst werden konnten.
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4.3 Datenaufbereitung

Zwischen dem Prozess der Datenerhebung und der Datenanalyse findet die Datenaufbereitung
statt. Diese umfasst sémtliche begriindete sowie dokumentierte Bearbeitungen des sogenannten
Rohmaterials (z.B. Videoaufzeichnungen von Interviews oder ausgefullte Fragebtgen), die die
gewonnen Daten hinsichtlich ihrer VVerwendbarkeit verbessern und fir die darauffolgende
Analyse vorbereiten. Das Ziel ist es demnach, eine hohere Datenqualitdt zu erreichen. Den
ersten Schritt dieser Bearbeitung des Rohmaterials stellt die Erstellung von strukturierten
Datensatzen dar. Diese werden mittels Formatierung, Zuordnung, Digitalisierung oder
Sortierung des Rohmaterials erzeugt. Bei der qualitativen Forschung werden diese noch um die
Transkription von Video- oder Audioaufzeichnung erweitert. In weiterer Folge werden die
daraus entstandenen Datensdtzen um Metainformationen, wie zum Beispiel das
Erhebungsdatum, erganzt. Grundsatzlich erfolgt als nachstes die Anonymisierung, damit es zu
keiner ldentifikation von Probandinnen kommt. Dies ist jedoch nur bedingt mdglich, da bei
gewissen Untersuchungen die Identitat der TeilnehmerInnen fiir die Glaubwirdigkeit essenziell
ist, wie beispielsweise bei der vorliegenden Arbeit, um den Expertinnenstatus der interviewten
Personen zu legitimieren. Schlussendlich erfolgt die Datenbereinigung. Im Zuge derer werden
vor allem Details entfernt, die fir die Auswertungen nicht von Bedeutung sind. (Doéring &
Bortz, 2016, S. 580)

Oftmals wird bei qualitativen Untersuchungen gute Datenqualitét als selbstverstandlich und
nicht als etwas, dass hergestellt oder anhand von Kriterien geprift werden muss, erachtet. Das
Arbeiten mit Daten zweifelhafter Qualitdt kann in der Wissenschaft zu unzuverlassigen
Ergebnissen fiihren. Dies ist nicht nur fur den Erkenntnisgewinn hinderlich, sondern kann auch
zu unerwunschten praktischen Folgen fiihren. Eine ordentliche Datenaufbereitungen ist also
von grofRer Bedeutung und erfillt mehrere, flir den Forschungsprozess ertragreiche Funktionen.
Zundchst ist diesbeziiglich die Vermeidung fehlerhafter Ergebnisse zu nennen. Die Auswertung
eines unbereinigten oder fehlerhaften Datensatzes fiihrt zwangslaufig zu Verzerrungen oder
defizitaren Ergebnissen. Unglicklicherweise wird mangelnde Datenqualitét erst dann erkannt,
wenn sie geprift wird. Geschieht eine Uberpriifung erst recht spat im Forschungsprozess, so
waren alle zuvor getatigten Analyseschritte vermutlich umsonst. Dies kann jedoch gleich zu
Beginn durch eine entsprechende Datenaufbereitung vermieden werden. (DoOring & Bortz,
2016, S. 580-581)
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Eine weitere Funktion ist die Vermeidung von Verzdgerungen und Schwierigkeiten bei der
Datenanalyse. Dies wird beispielsweise durch eine angemessene Organisation, Strukturierung
und Kommentierung der Datensétze mit Metadaten gewéhrleistet, beschleunigt die Auswertung
und ist auch fur einen etwaigen Austausch der Daten zutrdglich. Schlussendlich ist noch die
Vermeidung ethischer Probleme anzumerken. Im Rahmen der Aufarbeitung kénnen derlei
Versaumnisse friihzeitig identifiziert und dementsprechend korrigiert werden, um den Regeln
der Forschungsethik gerecht zu werden. (Doring & Bortz, 2016, S. 581; Hug & Poscheschnik,
2020, S. 134-135)

Eine Form der Datenaufbereitung ist die sogenannte Transkription. Bei dieser handelt es sich
um die Ubertragung von Video- oder Audioaufnahmen in schriftliche Form. Dies geschieht per
Hand mittels manuellen Abtippens unter eventueller Zuhilfenahme entsprechender Software
wie zum Beispiel , MAXQDA*. Ziel ist es, die Fllchtigkeit der Erinnerung zu berwinden und
Gesprochenes fiir eine anschlieBende Analyse zu konservieren. Da eine Transkription nicht
dazu im Stande ist eine Gesprachssituation vollstandig festzuhalten, muss eine Fokussierung
auf bestimmte Aspekte erfolgen, die maRgeblich vom jeweiligen Forschungsinteresse
abhangen. Die Datenaufarbeitung der vorliegenden Arbeit beschrankte sich vornehmlich auf
die  Transkription der durch  Expertinneninterviews generierten  Videodateien.
Nichtsdestoweniger wurde in diesem Rahmen jedoch versucht, den zuvor genannten
Funktionen und der Bedeutung der Aufbereitungsphase gerecht zu werden. Aufgrund der
Tatsache, dass der Fokus dieser Arbeit auf der inhaltlich-thematischen Ebene liegt, wurde ein
einfaches Transkriptionssystem fiir die Datenaufbereitung gewahlt, das sich an den Regeln von
Thorsten Dresing und Thorsten Pehl, Kaiser sowie Mayring orientiert. Hierbei stand vor allem
eine gute Lesbarkeit im Vordergrund und es erfolgte daher eine Ubertragung in normales
Schriftdeutsch, wobei Dialekte bereinigt und der Stil geglattet wurden. Um eine bessere
Orientierung zu gewéhrleisten, wurde auch eine Zeilennummerierung vorgenommen. Eine
genaue Auflistung der konkreten Regeln findet sich im Transkriptionsleitfaden (A.10) im
Anhang. Als Hilfsmittel fir die Transkription wurde das Programm ,MAXQDA*
herangezogen. Hierbei handelt es sich um ein Softwareprogramm, das besonders fur die
Analyse qualitativer Daten nitzliche Funktionen aufweist, wie beispielsweise eine
automatische Zeilennummerierung, das Setzen von Zeitmarkern, Codieren, sowie die
Maglichkeit, fertige Transkripte in anschaulicher Form zu exportieren. Dies stellte eine
effiziente Arbeitsweise sicher. (Dresing & Pehl, 2015, S. 17-18; Kaiser, 2021, S. 115, 133-135;
Mayring, 2016, S. 91)
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4.4 Datenanalyse

Nach der Aufbereitung der Daten folgte die Datenanalyse, welche auf die Herstellung einer
systematischen Verbindung zwischen Erfahrungswirklichkeit und Theorien abzielte. Da der
Fokus der Auswertung auf dem Inhalt des Datenmaterials liegt, wurde die sogenannte
qualitative Inhaltsanalyse gewahlt. Diese Methode zeichnet sich dadurch aus, dass sie mittels
Kategorienbildung aus qualitativem Textmaterial systematisch manifeste Inhalte
herausarbeitet. Daraus ergeben sich besondere Stérken aber auch Limitationen. Hervorzuheben
ist vor allem ihr regelgeleitetes VVorgehen, das nicht nur dem Gutekriterium der Transparenz
und Nachvollziehbarkeit, sondern auch jenem der Regelgeleitetheit entspricht. Da diese einem
klaren Ablaufmodell folgt, ist sie nicht nur leicht erlernbar, sondern auch gut nachvollziehbar
und dartiber hinaus geeignet, um auch auf neue Fragestellungen angewendet zu werden.
Schliel3lich zeichnet sich die Methode auch durch einen gewissen Grad an Flexibilitat aus, da
in der Regel zwar ein Kategoriensystem im Mittelpunkt steht, dieses aber durch
Ruckkoppelungsschleifen im Rahmen der Analyse fortlaufend tiberarbeitet und flexibel an das
Material angepasst wird. Hinsichtlich der Limitationen der qualitativen Inhaltsanalyse ist
anzumerken, dass diese besonders bei Studien mit einer recht offenen Fragestellung relevanten
Einschrankungen unterliegt und eher offenere Verfahren gewahlt werden sollten. (Barsch,
2016, S. 212; Doring & Bortz, 2016, S. 598, 602; Flick et al., 2019, S. 474; Mayring, 2015,
S. 130-131)

Kuckartz hat in seinem Buch ,Qualitative Inhaltsanalyse. Methoden, Praxis,
Computerunterstiitzung* den Ablauf des Prozesses der Datenanalyse systematisch beschrieben
und gibt zu den einzelnen Schritten immer wieder praxisnahe Beispiele. Aufgrund dessen
orientierte sich die vorliegende Analyse insbesondere an diesem Werk, wenngleich auch die
Arbeiten von Mayring (2015 & 2016), Doring und Bortz (2016), Kaiser (2021) sowie Thuswald
(2016) maligeblichen Einfluss auf Konzeption und Durchfiihrung hatten. Wie bereits bei der
Datenaufbereitung, wurde auch fiir die Datenanalyse entsprechende Software verwendet.
Hierbei handelte es sich um das Programm ,,MAXQDA®. Diese sogenannte QDA-Software, zu
welcher das zuvor genannte Programm gehort, wird im Grofteil der einschldgigen Literatur
empfohlen, da bei korrekter Verwendung effizienter gearbeitet werden kann als mit analogen
Mitteln. Diese enthalten eine Vielzahl an Funktionen, die eine Transkription oder Analyse
erleichtern kénnen. (Kuckartz, 2018, S. 163, 169)
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In weiterer Folge soll der Prozess der Datenanalyse in einzelne Phasen aufgegliedert und mittels
einer Darstellung Ubersichtlich visualisiert werden. Die einzelnen Ebenen stellen die
unterschiedlichen Phasen des Analyseprozesses dar, die mittels Subebenen weiter untergliedert
und dadurch genauer ausformuliert werden. Es ist zu beachten, dass die Reihenfolge, der in den
Subebenen enthaltenen Arbeitsschritte, immer von links nach rechts zu denken ist. Wichtig ist
daruber hinaus noch zu erwéhnen, dass dieser Prozess nicht linear ablauft, sondern zirkular.
Das bedeutet, dass Zwischenergebnisse in die weitere Datenanalyse eingearbeitet werden und
diese steuern. (Doring & Bortz, 2016, S. 599)

Initilerende Textarbeit

Mit Forschungsfrage an Wichtige Abschnitte und Fallzusammenfassung
das Material herangehen Begriffe kennzeichnen schreiben

Sorgféltiges Lesen

Blldung der Kategorien und Codieleitfaden

Deduktiv Induktiv

Nach 10-50% des Materials erfolgt Uberarbeitung der Kategorien

A4

Auswertung und Darstellung der Ergebnisse

Abbildung 6: Prozess der Datenanalyse (eigene Darstellung)

Der abgebildete Prozess wurde aus der in diesem Kapitel angefiihrten Literatur gewonnen und
an die Anforderungen der vorliegenden Untersuchung angepasst. Trotz des Umstands, dass das
Vorgehen und der Ablauf der qualitativen Inhaltsanalyse grundsatzlich flexibler sind, liel3en
sich konkrete Phasen dieses Ablaufs festmachen. Diese lauten folgendermalen: ,,Initiierende
Textarbeit, ,,Bildung der Kategorien und der Codierleitfaden®, ,,Codierung“ sowie
,JAuswertung und Darstellung der Ergebnisse®. Im Rahmen der initiierenden Textarbeit fand
zuerst eine Vergegenwadrtigung der Forschungsfrage und somit des eigenen
Forschungsinteresses statt. Darunter kdnnen ein erneutes Bewusstmachen und Priifen der im
Mittelpunkt stehenden Ziele der Untersuchung sowie der Konstrukte und Konzepte, welche

hierbei eine Rolle spielen verstanden werden. (Kuckartz, 2018, S. 55)

63



Daraufhin erfolgte ein systematisches Lesen des Transkripts im Rahmen dessen wichtige
Abschnitte und Begriffe gekennzeichnet und erste Gedanken zu Struktur und Inhalt gemacht
wurden. Dies geschah unter Zuhilfenahme entsprechender QDA-Software (MAXQDA), um ein
einheitliches, digitales Arbeiten zu gewéhrleisten und im Nachhinein keine analogen
Dokumente digitalisieren zu mussen. Den Schluss dieser Phase stellte das Verfassen einer
Fallzusammenfassung (siehe B.1l), auch Case Summary genannt, dar. Darunter ist eine
zusammenfassende, systematische sowie ordnende Darstellung der Charakteristika des
Einzelfalls aus der Perspektive der Forschungsfrage zu verstehen, die sich durch eine eng am
Text arbeitende, faktenorientierte Komprimierung auszeichnet. Diese orientieren sich in ihrer
Beschaffenheit und Struktur an den Vorlagen von Kuckartz und sollen gleich drei Zwecke
erfiillen. Erstens helfen sie den Uberblick tber die unterschiedlichen Interviews und deren
Inhalte zu bewahren. Auch, wenn es sich hierbei lediglich um eine Untersuchung mit drei
verschiedenen Expertinneninterviews handelt, kann dies, nicht zuletzt fir die/den Rezipientin,
von grofiem Nutzen sein. Zweitens schérfen sie den analytischen Blick, um die Andersartigkeit
der  einzelnen  Interviews besser  wahrzunehmen.  Drittens  fungieren  die
Fallzusammenfassungen als hervorragender Ausgangspunkt fir die weitere Datenanalyse, da
sie bei der Kategorie- und Hypothesenbildung einen nicht zu unterschéatzenden Beitrag leisten
kdnnen. Wichtig zu erwéhnen ist an dieser Stelle, dass die Falliibersichten der Interpretation
des Forschenden unterliegen und auch kein Anspruch auf Vollstandigkeit erhoben wird.
(Kuckartz, 2018, S. 56-62)

In weiterer Folge wurde mit der Bildung der Kategorien und des Codierleitfadens (B.4)
begonnen. Vor allem bei Kuckartz wird dem Begriff der Kategorie ein besonderer Stellenwert
eingeraumt und er verweist auf die Unerlasslichkeit einer ordentlichen Kategoriendefinition,
unabhéngig davon, ob diese deduktiv oder induktiv erschlossen werden. Dies ist fiir ein
regelgeleitetes Verfahren wie die qualitative Inhaltsanalyse tberaus wichtig. Daher wurde bei
der Definition der Kategorien folgender Aufbauplan eingehalten. Zundchst wurde eine
pragnante inhaltliche Beschreibung vorgenommen und festgehalten, ob die Kategorie deduktiv
oder induktiv gebildet wurde. Im Anschluss daran folgte die Anfiihrung ein oder mehrerer
konkreter Anwendungsbeispiele, tituliert als ,,Ankerbeispiele®, aus dem Material inklusive
Quellenangabe. Optional konnte noch eine Abgrenzung zu anderen Kategorien ausformuliert
werden, welche darlegt, wann diese Kategorie nicht codiert wird (inklusive Beispiel aus dem
Material mit Quellenangabe). (Kuckartz, 2018, S. 39-40)
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Darauf wurde jedoch verzichtet, da dies dem Forschungsleiter lediglich notwendig erschien,
falls zwei Kategorien sich sehr dhnlich gewesen wéren. Die Kategorienbildung erfolgte bei der
vorliegenden Untersuchung zuné&chst deduktiv und anschlieBend induktiv. Diese Mischform
wurde gewahlt, da sie sich aufgrund der breiten theoretischen Vorarbeit sowie der gewahlten
Datenerhebungsmethode (Expertinneninterview) besonders anbot. (Kuckartz, 2018, S. 39-40,
95-96)

Der fiir das Interview konzipierte Leitfaden wurde mittels Operationalisierung direkt von der
Forschungsfrage abgeleitet, weshalb dieser ein besonderes Nahverhaltnis zum eigentlichen
Forschungsinteresse aufwies und somit als brauchbare Grundlage fir die deduktive
Kategorienbildung herangezogen werden konnte. Deduktiv bedeutet, dass die Bildung der
Kategorien bereits vor der Arbeit am erhobenen Datenmaterial geschieht. Diese dienen als
Ausgangspunkt und Suchraster, mit dem entsprechende Inhalte des Materials ausfindig
gemacht und grob kategorisiert werden. Kuckartz empfiehlt diese Kategorien eher allgemein
zu halten, da sie im weiteren Prozess ohnehin konkretisiert werden. Aus diesem Grund wéhlte
der Forschungsleiter die im Rahmen der Operationalisierung generierten Analysedimensionen,
da diese den hdchsten Abstraktionsgrad aufwiesen. Um tatséchlich alle Aspekte zu erfassen,
wurde auch eine sogenannte Restkategorie, mit der Bezeichnung ,,Sonstiges* erstellt. Diese
hatte die Funktion, nicht zuordenbare AuRerungen, die jedoch wichtig erschienen, aufzufangen.
Héuften sich mehrere der gleichen Art, so wurden bestehende Kategorien modifiziert oder eine
neue geschaffen, die diesen entsprach. (Kuckartz, 2018, S. 64, 70-72)

VVon grolRer Bedeutung war es auch, dass die Kategorien erschopfend waren, das heifl3t, dass aus
der Perspektive der Forschungsfrage keine zentralen Bereiche ausgelassen wurden. Die bereits
genannte Operationalisierung der Forschungsfrage, welche die Grundlage der deduktiven
Kategorien bildet, stellte hierfiir eine gute Absicherung dar. Induktiv hingegen bedeutet, dass
die Bildung von Kategorien direkt am erhobenen Datenmaterial geschieht. In der vorliegenden
Untersuchung wurde dies in einem zweiten Schritt durchgefihrt, indem bestehende
Subkategorien ausdifferenziert oder neue gebildet und Hauptkategorien angepasst wurden.
Abbildung 7 illustriert diesen Prozess und soll jenen flr die Rezipientinnen greifbarer machen.
(Kuckartz, 2018, S. 72, 95-96)
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Bildung der . Durchlauf des
Kategorien und Uberarbeitung gesamten
des des Leitfadens Materials

(vollstandige

Probedurchlauf

Codierleitfadens (ca. 30 Prozent) (induktiv)
(deduktiv) Codierung)

Abbildung 7: Ablauf der Bildung des Kategoriensystems und der Codierung (eigene Darstellung)

Realiter wurden die folgenden drei deduktiven Hauptkategorien herangezogen: ,,Recherche®,
,Authentizitat und ,,Vermarktung“. Diese wurden daraufhin um die Subkategorien
,»,Zuhilfenahme einschlagiger Fachexpertise*, ,,Freiheit im Umgang mit Geschichte®, ,,Umgang
mit politischer Korrektheit”, ,Betrachtungsperspektive®, ,,Bezug auf popularkulturelles
Kollektivgedachtnis* sowie ,,Faszination Geschichte* erganzt, welche sich ebenfalls aus der
Operationalisierung der Forschungsfrage ableiten und eine Konkretisierung der
Analysedimensionen darstellen. Daher boten sich diese besonders an, um bereits bei der
deduktiven Kategorienbildung eine erste Ausdifferenzierung vorzunehmen. Im néchsten Schritt
erfolgten die Festlegung von Codierregeln (B.3) sowie die Entwicklung eines Codierleitfadens
(B.4), der zunéchst eine inhaltliche Beschreibung der deduktiv gebildeten Kategorien und
Subkategorien enthielt. Daraufhin kam es zu einem Probedurchgang anhand eines Teils (ca. 30
Prozent) des Datenmaterials, um die Brauchbarkeit der Kategorien zu priifen. In weiterer Folge
wurde ein vollstdndiger Durchlauf des gesamten Materials vorgenommen und der
Codierleitfaden induktiv erweitert, ausdifferenziert, Uberarbeitet prazisiert und um
unzureichende Kategorien reduziert. Dieser Vorgang wurde so oft wiederholt, bis keine neuen
Kategorien mehr gebildet werden konnten und ein Zustand der Erschopfung eintrat. Danach
wurden die induktiven Kategorien um die noch fehlende Beschreibung ergénzt und sémtliche
Ankerbeispiele dem Codierleitfaden hinzugefigt.
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Konkret kam es bei dem in Abbildung 7 illustrierten Prozess zu weitreichenden Veranderungen.
Zunachst wurde die Subkategorie ,,Zuhilfenahme einschlagiger Fachexpertise® verworfen, da
sie unzureichend war, um die Vielfalt an genannten Informationsquellen hinreichend
abzubilden. An ihrer statt traten die Subkategorien ,,Kontakt mit Historikerlnnen®,
,.Historikerln im Team*, ,,Referenzliteratur “ und ,, Gedenkstatten*. Dartiber hinaus wurde die
Hauptkategorie ,,Recherche* zusétzlich um die Subkategorien ,Internetquellen,
,,Zeitzeuglnnen oder Angehorige®, ,,Erkundung vor Ort®, ,,Film und Theater* sowie ,,Quellen*
erganzt. Die Hauptkategorie ,,Authentizitat wurde um die Subkategorie ,.Einfluss durch Age
Rating* erganzt und schlussendlich erhielt auch die Hauptkategorie Vermarktung die

Subkategorie ,,Spiel als Bildungsquelle®.

Vor der Auswertung und Darstellung der Ergebnisse, wurde ein von Kuckartz empfohlener
Zwischenschritt, ndmlich die sogenannten thematischen Zusammenfassungen, durchgefihrt.
Diese erweisen sich als besonders hilfreich, wenn sehr umfangreiches Material vorhanden ist
oder Codes zu bestimmten Thematiken Uberall verstreut sind. Hierbei wird das aus der
systematischen Codierung des Materials erzeugte Koordinatennetz als Themenmatrix
dargestellt und diese als Ausgangspunkt flr die, durch die Forscherinnen gefertigten,
thematischen Zusammenfassungen der Originalstellen herangezogen. Dadurch wird das
Material nicht nur zusammengefasst und pointiert, sondern auch auf das, mit Blick auf die
Forschungsfrage, Wichtigste reduziert. Dies bietet eine Reihe von Vorteilen wie etwa, dass die
Analyse gut nachvollziehbar und dokumentiert ist, sie flexibel ist, da jederzeit Akzentuierungen
oder Ergdnzungen der thematischen Zusammenfassungen mdoglich sind, aufgrund des
Einbezugs des gesamten codierten Materials flaichendeckend ist sowie eine gute Vorarbeit fir
darauffolgende Analyseformen darstellt. (Kuckartz, 2018, S. 111, 117)

Bei der Durchfuhrung wurde zunéchst mittels ,, MAXQDA* ein Summary-Grid erstellt, das in
Abbildung 8 beispielhaft eingesehen werden kann. Diese Themenmatrix besteht aus Zeilen,
welche die einzelnen Thematiken, die codiert wurden, représentieren und aus Spalten, die
wiederum die unterschiedlichen Interviews darstellen. An den Stellen, an denen sich diese
kreuzen, entstanden Knotenpunkte, die alle Originalstellen der Interviews enthalten, die in
weiterer Folge von dem Forschungsleiter zusammengefasst wurden. Dieser Vorgang der
Komprimierung orientierte sich stark an der Forschungsfrage und somit wurden vor allem
Aspekte, die fur die Beantwortung dergleichen maRgeblich sind, forciert. Auf diese Weise
wurde auch mit den (brigen Knotenpunkten verfahren und somit die darauffolgende

Auswertung und Darstellung vorbereitet.
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Abbildung 8: Summary-Grid

4.4.1 Prototypische Codierungsbeispiele

Um dem Gitekriterium der Transparenz Rechnung zu tragen, werden in diesem Abschnitt zwei
prototypische Codierungsbeispiele des Analyseprozesses angefuhrt und erlautert. Hierfir
werden sowohl die dazugehorigen Ankerbeispiele als auch die Definitionen genauer dargelegt.
Diesbezuglich wird dafir zundchst die der Hauptkategorie ,,Recherche® untergeordnete
Subkategorie ,,Kontakt mit Historikerinnen“ herangezogen. Diese wurde deduktiv aus der
Operationalisierung der Forschungsfrage gewonnen und bewegt sich somit sehr nah am
Erkenntnisinteresse. Definitorisch fallt darunter jeglicher Dialog der Entwicklerlnnen mit
ausgebildeten Historikerinnen, der mit der Entwicklung des fiir das jeweilige Studio
angefuhrten digitalen Spiels im Zusammenhang steht. Das nachfolgende Ankerbeispiel
verdeutlicht, wie der Coda am Material angewendet wurde. Der befragte Experte, Jorg
Friedrich, beschreibt in diesem, dass aufgrund des Presseaufgebots, Historikerlnnen Kontakt
zu ihnen gesucht, ihr digitale Spiel noch vor Release angespielt und ihnen schlielich

Rickmeldung gegeben haben.
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,,50 in der Art haben wir uns da Riickmeldung geholt und dann war es auch
wieder so, in dem Moment wo wir halt &hm 6ffentlich waren, wir hatten ja
relativ friih schon, lange vor Veroffentlichung, viel Presse &h mit dem Spiel
und dann haben sich Historiker/Historikerinnen von alleine &h gemeldet also
zum Teil auch so wie du, ah Masterstudenten oder so, die dann gesagt haben:
"So, ich wirde das gerne fur meine Masterarbeit mal spielen.”. Da war es
noch nicht draufRen, da war es noch spannender und dann (lacht) kamen die
vorbei und das haben wir nattrlich immer gerne gemacht und weil wir dann
eben auch Rickmeldung ah gesammelt haben, &h zum Spiel so.« (Transkript
Paintbucket Games, Pos. 154-162).

Als zweites prototypisches Codierungsbeispiel wird die der Hauptkategorie ,,Vermarktung*
untergeordnete Subkategorie ,,Faszination Geschichte* angeflihrt. Diese wurde ebenfalls
deduktiv aus der Operationalisierung der Forschungsfrage gewonnen und weist somit ein
besonderes Nahverhaltnis zum eigentlichen Erkenntnisinteresse auf. Definitorisch umfasst die
Subkategorie nicht nur die subjektive Meinung der/des Interviewpartnerin tber die Attraktivitét
von Geschichte im digitalen Spiel, sondern auch den Grund der Entscheidung flr die gewahlte
Epoche. Erneut soll das folgende Ankerbeispiel die Anwendung des Codes am Material
verdeutlichen. Der befragte Experte, Martin Filipp, fuhrt den Reichtum der gewdahlten Zeit als

Grund flr deren Wahl an und nennt hierzu einigen Beispiele.

,»Reichtum hab ich gesagt. Also das ist eine extrem spannende Zeit gewesen.
Da ist sehr viel passiert. Gerade im Kunstbereich, Wiener Moderne, &hm
Klimt, Schiele, Kokoschka. Es ist auch in der Architektur viel passiert. Also
alles, was man in Wien heute sieht. Also die ganze U6 zum Beispiel, die alte
Stadtbahn.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 486-489).

4.4.2 Problematische Codierungsbeispiele

Bei der Codierung kam es auch immer wieder zu Situationen, bei denen eine eindeutige
Zuordnung sinntragender Textstellen aus unterschiedlichen Griinden nicht moglich war. Diese
wurden in ,MAXQDA* zunachst per Memo markiert sowie einer passenden Hauptkategorie
zugeordnet und schlussendlich durch Nachscharfungen der Kategoriendefinitionen, induktiver
Erzeugung neuer Kategorien oder mit Hilfe des Gesprachskontextes der gefiihrten Interviews
den entsprechenden Subkategorien zugewiesen. Erneut werden hierfir zwei Beispiele

herangezogen und jeweils die Kategoriendefinition angefuhrt.
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Das erste der beiden Beispiele war insofern problematisch, da aus den Aussagen der/des
Expertln an sich nicht explizit hervorgeht, um welche Art von Literatur es sich bei den
gelesenen Werken handelt. Es ist lediglich die Information vorhanden, dass Bibliotheken
besucht und Biicher gelesen wurden. Aufgrund des Gespréachskontextes sowie der Einschatzung
des Forschungsleiters, wurde schlie3lich die Subkategorie ,,Referenzliteratur generiert und

dieser die dargestellte Textstelle zugeordnet.

., Ahm also wir haben vor allem viel gelesen. Ah sehr viel gelesen, &hm und
(...) einfach recherchiert, was so an 6ffentlichem Wissen Uber die Zeit und
uber diese also speziell Gber den zivilen Widerstand &h in Deutschland
bekannt ist.*“ (Transkript Paintbucket Games, Pos. 92-94).

Das zweite Beispiel umfasst eine Zuordnungsproblematik, die ebenfalls im Bereich der
Hauptkategorie ,,Recherche zu finden ist. Folgende Transkriptionsausschnitte waren davon

betroffen.

,,Das heillt, wenn ich eine Map gebaut hab, oder die Vorlage fir eine Map
gemacht hab, dann war sie immer basierend auf den Stadtkarten aus der Zeit.*
(Transkript THQ Nordic, Pos. 487-489).

,Ahm die Kirchen und die Gebete und sowas, die sind absichtlich nur
historisch angelehnt. Ich hab Vorlagen genommen und Lieder aus dem
14./15. Jahrhundert und ein Freund von mir, ist auch in einer Mittelalterband,
dem hab ich das mal nur gezeigt, was ich gemacht hab. Fand er auch ganz
gut.” (Transkript THQ Nordic, Pos. 591-595).

Beide konnten einerseits nicht eindeutig einer bereits bestehenden Kategorie zugeordnet
werden und andererseits war auch die Generierung einer trennscharfen, beide inkludierenden
Kategorie schwierig. Um das Codesystem nicht weiter aufzubléhen, erschien auch eine
getrennte Codierung in zwei neue Kategorien als wenig ertragreich. Da ein Auslassen der
Codierung aufgrund deren Relevanz fiir das Erkenntnisinteresse nicht in Frage kam, wurden
diese schlussendlich unter der Kategorie ,,Quellen*, die sich aus diversem Quellenmaterial
zusammensetzt, zusammengefasst. Darliber hinaus kann dies auch als Beispiel einer
Doppelcodierung herangezogen werden, da beide Transkriptionsausschnitte auch Teil einer
weiteren Codierung sind. Dies ergibt sich aus dem Umstand heraus, dass laut Codierregeln
(B.3) eine Sinneinheit mindestens einen vollstandigen Satz umfassen muss und aufgrund des
potentiell groflen Umfangs, dadurch Informationen enthalten sein kdnnen, die flr mehrere

Kategorien relevant sind.
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5. Strukturanalyse der digitalen Spiele

In diesem Kapitel soll die Strukturanalyse der gewahlten digitalen Spiele auf der Makroebene
durchgefuhrt werden, die eine vorbereitende Funktion fir qualitative Inhaltsanalyse der
Expertinneninterviews einnimmt, da sie auf die Offenlegung der die historische Erz&hlung der
Spielwelt beeinflussenden Spielstrukturen abzielt und deren tendenzielle Verarbeitung
fokussiert. Zusatzlich fordert diese das bessere Verstandnis der im Interview behandelten
digitalen Spiele und trdgt darber hinaus dazu Dbei, den Gutekriterien der
Verfahrensdokumentation und der Transparzen Rechnung zu tragen. Bewerkstelligt wird dies
unter anderem durch die Anwendung der bereits dargelegten Analysedimensionen
(,,Simulationsstil und Epistemologie®, ,,Zeit“, ,,Raum* und ,,Narrativ*) nach Chapman (2016).
Dem voraus geht eine Vorstellung der verwendeten Hardware, die Spieleplattform, tiber welche
die digitalen Spiele bezogen wurden, sowie eine Beschreibung der Spielprozesse. Dieses
Vorgehen ist von Giere inspiriert und wurde in angepasster Form {bernommen, um eine
ubersichtliche Darstellung und Nachvollziehbarkeit zu gewéhrleisten. Um die Dateigrélie der
aufzunehmenden Spielsitzungen im Rahmen zu halten, werden diese mittels ,,Windows Movie
Maker konvertiert. (Giere, 2019, S. 188-189, 197-198)

5.1 Hardware, Spieleplattform und Spielprozesse

Bei der verwendeten Hardware handelt es sich um einen PC (AMD Ryzen 5 5600X 3,7 GHz;
NVIDIA RTX 3060 12 GB DDR6; 16 GB DDR4) mit einem 27 Zoll QHD-Monitor (DELL
S2721DGFA, IPS-Panel), einer optischen Maus (RAZER VIPER 8K"4) und einer Tastatur
(CORSAIR K55 RGB PRO XT). Alle behandelten digitalen Spiele wurden von der
Spieleplattform ,,.Steam* bezogen. Die Spielprozesse gliedern sich in mehrere Sitzungen, wobei
jedem Spiel mindestens funf Stunden Spielzeit eingerdumt wurde. Diese wurden mithilfe der
Aufnahmesoftware ,,Fraps aufgezeichnet und liegen der Arbeit einerseits auf einem USB-
Stick bei und andererseits sind sie per Links im Literaturverzeichnis erreichbar, die auf den

YouTube-Kanal des Forschungsleiters verweisen. (Sonner, 2022a, 2022b, 2022c¢)
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5.2 The Lion"s Song

5.2.1 Epistemologie und Simulation

Bei der Strukturanalyse von ,,The Lion"s Song* ist hinsichtlich der audio-visuellen Umsetzung
ein realistischer Simulationsstil mit rekonstruktivem epistemologischen Zugang festzustellen.
Betrachtet man die stilistische Ebene so bahnt sich die implizite Behauptung einer Vorstellung
von Authentizitét an, wie sie beispielsweise bereits im Hauptmenii beziehungsweise zu Beginn

einer Episode sichtbar wird.

Klickt man auf den Button ,,Starten* so nimmt man das Gerausch einer Schreibmaschine wahr
und gleich verhélt es sich auch bei der in der zumeist linken unteren Ecke befindlichen
Beschreibung des Ortes, der gerade gezeigt wird.? Dariiber hinaus l4sst sich diese Tendenz auch
bei der Darstellung von Objekten und der Umgebung erkennen, welche historischen
Gegebenheiten nachempfunden und in Pixel-Art dargestellt sind. Dies ist bei der
spielweltlichen Umsetzung Wiens zu sehen. Zwar ist eine deutliche Reduktion an Details
erkennbar, die nicht zuletzt auf den gewéhlten Grafikstil sowie die Perspektive zurtickzufuhren
sind, jedoch finden sich einige historische Geb&ude an akkuraten Orten. So sind auf der Karte
unter anderem der Stephansdom, die VVotivkirche, das Burgtheater und die Universitat Wien zu
sehen. Letztere ist ein Schauplatz des digitalen Spiels und kann auch betreten werden.
Zusatzlich ist anzumerken, dass die Gebdude, die als Schauplétze dienen, verh&ltnismaRig

groRer und detailreicher dargestellt werden.®

Um die Approximation an eine historische Realitét zusatzlich zu befordern, ist es der/dem
SpielerIn moglich, mit ihrem fiktiven Avatar, mit historischen Personlichkeiten, wie Sigmund
Freud oder Gustav Klimt zu interagieren.* Dahingehend ist auch deren Sprechweise interessant.
Es wurde darauf geachtet, dass der vorherrschende Dialekt in den Interaktionen verwendet wird
und typische Wiener SuRspeisen vorkommen, was den konstruktiven Zugang nochmals

unterstreicht.®

2 Siehe [TLS Episode 1 (00:03-00:13)].
3 Siehe [TLS Episode 3 (16:10-16:12)]
4 Siehe [TLS Episode 2 (08:20-08:30)]
> Siehe [TLS Episode 4 (13:40-13:55)]
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5.3 The Lion"s Song
5.3.1 Zeit

Die Analyse und Bewertung der zeitlichen Dimension von ,,The Lion’s Song* gestaltet sich als
schwierig, nicht zuletzt aufgrund der von Chapman angesprochenen Problematik, dass es
faktisch unmadglich ist, ein 1:1:1-Verhéltnis herzustellen. Nichtsdestoweniger ist schlussendlich
von einer realistischen Zeitstruktur auszugehen, da die Argumente fiir eine solche dominieren.
Kritisch zu betrachten sind die Zeitspriinge in den Episoden, die zwischen wichtigen
Ereignissen der Erzahlung vorkommen. Teilweise vergehen in diesen ein paar Sekunden

andauernden Spriingen Stunden, Tage oder sogar Wochen der fiktiven Zeit.

Natdrlich ist dies fur das Erzéhlen der Geschichte notwendig, da, wie in dem in der Fulinote
angezeigten Spielsitzungsabschnitt, wissenschaftliche Erkenntnis ein gewisses Mal an Zeit
benotigt und die/der Spielerln wochenlang spielen misste, bis der ndchste Meilenstein erreicht
ist, jedoch handelt es sich hierbei um eine Tatsache, die Disharmonie in ein realistische
Zeitstruktur bringt.® Es ist anzumerken, dass diese Zeitspriinge in der zweiten Episode anders
integriert sind, ndmlich als Aussetzer des fiktiven Protagonisten an die er sich selbst nicht
erinnern kann und die sich daher mit der Erzahlung verweben, also nicht deplatziert wirken.’
Starke Argumente fir eine realistische Zeitstruktur sind die Begegnungen und Gespréche auf
die das digitale Spiel auch seinen Fokus legt und die auch den grofiten Teil davon ausmachen.
Diese stehen in einem der Zeitstruktur angemessenen Verhaltnis und dienen als Grundlage fiir

die angestellte Bewertung.

5.4 The Lion"s Song
5.4.1 Raum

Betrachtet man den Raum als Dimension so handelt es sich bei ,,The Lion"s Song* um narrative
Garten. Die deutlichsten Merkmale hierfir sind einerseits die raumlichen Restriktionen und die
narrativen Ziele, die eine gewissen Linearitat vorgeben. Betrachtet man beispielsweise die
Karte von Wien, so erblickt man eine Vielzahl an Gebduden, zu denen man weder hingehen
noch sie betreten kann, obwohl sie sichtbar sind und auch vermeintlich begehbare Straflen oder
Gassen dorthin fihren wirden. Dadurch wird man in seinen Handlungsmdoglichkeiten begrenzt
und von den EntwicklerInnen in eine gewisse Richtung gelenkt, um einer vorgegebenen

Erzahlung zu folgen.

6 Siehe [TLS Episode 3 (46:25-46:35)]
7 Siehe [TLS Episode 2 (01:09:05-01:09:15)]
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Auch das abgebildete oder nicht mehr abgebildete Material auf der Karte stellt der/dem
SpielerIn Informationen dariiber bereit, wo die Grenzen der narrativen Garten liegen.® Ein
weiterer Hinweis ist auch die Unverdnderbarkeit des vorgefundenen Raums. Es ist zwar
maoglich mit diesem zu interagieren, jedoch ist man nicht dazu in der Lage, die narrativen Gérten
weitreichend zu beeinflussen. So ist es einem beispielsweise in der dritten Episode mdglich,
das Aussehen der eigenen Wohnung marginal zu verandern, indem man auf dem Markt
Lebensmittel erwirbt, die sich in weiterer Folge auf dem Tisch befinden, indes hat man dadurch

den Raum an sich nicht unmittelbar verandert.®

5.5 The Lion"s Song
5.5.1 Narrativ

Hinsichtlich des Narrativs in,,The Lion"s Song* kann gesagt werden, dass das framed narrative
gegeniiber dem ludonarrative dominant und eine offene Erzéhlstruktur gegeben ist. Dies zeigt
sich unter anderem dadurch, dass die von den Entwicklerlnnen vorgesehene Geschichte
lediglich dezent durch die Entscheidungen der/des Spielerin beeinflussbar ist. So kdnnen
bestimmte Handlungen, die zum Erreichen etwaiger Spielziele (framing goals) notwendig sind
teilweise in unterschiedlicher Reihenfolge vorgenommen werden, jedoch ist das grundsatzliche
Ergebnis das gleiche oder weicht nur marginal ab. Zuweilen wird man auch vor tiefgreifendere
Entscheidungen gestellt, die schlussendlich auf alternative Enden hinauslaufen, wenngleich
sich dies nicht in allen Episoden gleich verhalt. Beispielsweise ist es in der vierten Episode
maoglich, durch die Auswahl unterschiedlicher Gesprachsoptionen, Einfluss auf das in der
abschlieBenden Cutscene (framing narrative fragment) gezeigte Ende zu nehmen. Hierbei
handelt es sich um die Schicksale dreier NPCs, die sich in einem Zug an die Front befinden.
Der Umstand, dass sich die drei in diesem Zug an die Front befinden und auch dort ankommen,
lasst sich durch die Entscheidungen aber nicht andern.'® Die lexia umfasst in ,, The Lion’s Song*
die Interaktion mit ausgewahlten Gebduden, samtlichen Objekten und Personen, wobei manche
davon ausschlieBlich in bestimmten Passagen der Story verfligbar sind, wie beispielsweise

Sigmund Freud.!

8 Siehe [TLS Episode 2 (17:00-17:05)]

9 Siehe [TLS Episode 3 (27:20-30:50) & (43:15-43:20)]
10 Siehe [TLS Episode 4 (01:04:30-01:09:20)]

11 Siehe [TLS Episode 2 (58:20-58:40)]
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5.6 Die Gilde 3

5.6.1 Epistemologie und Simulation

Bei ,,Die Gilde 3 handelt es sich um ein digitales Spiel im vorwiegend konzeptuellen
Simulationsstil und mit konstruktivem epistemologischem Zugang, wenngleich auch
realistische Elemente enthalten sind. Ein Umstand, der gleich zu Beginn allgegenwartig ist und
auf einen konzeptuellen Simulationsstil hinweist, ist die hohe Interaktionskomplexitét, die
aufgrund eines reichhaltigen Regelsystems gegeben ist. Dies erdffnet sich der/dem Spielerin
sogleich im Tutorial, das mit einer Fiille an Informationen beziiglich der Symbole, Mends,
Funktionsweisen, Ressourcen, Karten, etc. beladen ist und dadurch implizit auch eine Vielzahl
an historischen Referenzen und Konzepten enthilt.!> Beispielsweise werden dadurch
Standesbezeichnungen, Burgerinnenrechte oder grundlegende Kenntnisse ékonomischer sowie
politischer Wirkungsweisen dargelegt und Geschichte nahergebracht, ohne diese direkt

nacherzahlen zu wollen.

Aufgrund dessen und wegen der Gegebenheit, dass die angesprochenen Konzepte und Prozesse
keine unmittelbare physische Présenz aufweisen, ist es bei ,,Die Gilde 3“ auch mdglich, dass
sich das digitale Spiel freier durch Raum und Zeit bewegt, was ebenfalls ein Merkmal des
konzeptuellen Simulationsstils darstellt. So kdnnen unterschiedliche Stadte tber Jahrzehnte
oder gar Jahrhunderte hinweg thematisiert werden, weswegen diesbeziglich auch eine diskrete
Zeitstruktur lokalisiert werden kann. Als Elemente eines realistischen Simulationsstils sind die
doch recht akkurate Skalierung, der Grad visueller Spezifitdit und auch teilweise die
asthetischen Verhaltensweisen der NPCs zu erachten. So sieht man beispielsweise
Transporteure mit Karren durch die Strafen fahren'® oder in Betrieben angestellte Personen mit
Sage oder Axt arbeiten.*

5.7 Die Gilde 3

5.7.1 Zeit

Betrachtet man die zeitliche Dimension von ,,Die Gilde 3* so kann das digitale Spiel eindeutig
der diskreten Zeitstruktur zugeordnet werden, da Spielzeit, fiktive Zeit und vergangene Zeit
grundséatzlich nicht tbereinstimmen. Dieser Umstand l&sst sich schon im Hauptment des

digitalen Spiels vermuten, wenn man eine Kampagne starten mochte.

12 Sjehe [DG3 Spielsitzung 1 (10:56-13:07)]
13 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (33:35-33:43)]
14 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (25:50-26:06)]
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Hierbei wéhlt man zundchst alle gewiinschten Voraussetzungen, wie die Stadt, die Menge an
konkurrierenden Dynastien oder die Anzahl an Jahren, die wéhrend einer Runde vergehen soll,
aus.’® Diese letztgenannte Einstellungsmoglichkeit, ist bereits ein klarer Verweis auf eine
diskrete Zeitstruktur. Es liegt also nahe, dass ein 1:1:1-Verhéltnis gar nicht angestrebt wurde,
was aufgrund des gewahlten Spielkonzepts auch nicht moglich ware. Niemand hétte die Zeit
und die Ressourcen tatséchlich mehrere Jahrzehnte oder gar Uber ein Jahrhundert an Spielzeit
aufzubringen, um im Spiel eine Familiendynastie aufzubauen. Abgesehen davon existieren
noch weitere Umstande, die eine Disharmonie der drei betrachteten Zeiten nahelegen. Dies
zeigt sich unter anderem bei der Errichtung eines Gebdudes, dem Alterungsprozess der
Personen oder der Herstellung von Gegenstanden und Werkzeugen in den Betrieben.® Dariiber
hinaus ist es moglich, auf den Verlauf der Zeit selbst Einfluss zu nehmen. Hierfur kann sich
die/der Spielerin der uhrenahnlichen Anzeige in der rechten oberen Ecke des Bildschirms
bedienen. Damit ist es mdglich, die Zeit zu verlangsamen, zu beschleunigen oder diese gar

vollig anzuhalten, um sich geniigend Zeit zum Uberlegen herauszunehmen.’

5.8 Die Gilde 3

5.8.1 Raum

Bei der Dimension des Raumes handelt es sich bei ,,Die Gilde 3 um eine narrative Leinwand,
da der Raum als Ressource fungiert, aus der sich mittels der Handlungen der/des Spielerin die
Erzahlung formt. Die EntwicklerInnen stecken lediglich den Rahmen ab, in welchem man sich
frei bewegen kann. Betritt man das erste Mal die gewahlte Kampagne, so findet man sich zum
Beispiel in einem der spatmittelalterlichen Stadt Magdeburg nachgebauten Gebiet wieder, das
eine Reihe von Geb&duden, Ressourcen und Menschen beinhaltet. Die/der Spielerin ist nun dazu
in der Lage, den ihr zur Verfugung gestellten Raum nach ihren Mdglichkeiten zu nutzen und
durch ihre rdumliche Gestaltung die historische Erzéhlung zu entwickeln. Beispielsweise
konnte, wie in den Spielsitzungen gezeigt, durch die Spezialisierung auf den handwerklichen
Talentbaum eine Dynastie der Handwerkerinnen gegrindet werden, die sich aufgrund
raumlicher Gegebenheiten in der N&he des Marktes ansiedelt, um ihre Waren dort rasch zu

verkaufen und Ressourcen fiir die Produktion beziehen zu kénnen.18

15 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (01:05-01:15)]
16 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (21:30-22:55)]
17 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (09:50-10:15)]
18 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (21:30-22:10)]
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Bei einer wissenschaftlichen Fokussierung hingegen, befande sich die Dynastie vermutlich
anderswo und die Erzdhlung ginge in eine vollig unterschiedliche Richtung. Nicht zuletzt

handelt es sich dabei um einen Hinweis auf den Raum als narrative Leinwand.

5.9 Die Gilde 3

5.9.1 Narrativ

Bei der Strukturanalyse von ,,Die Gilde 3“ weist der Narrativ eine offen-ontologische
Erzéahlstruktur auf und das ludonarrative ist gegenuber dem framed narrative eindeutig
dominant. Letzterer zeigt sich in dem digitalen Spiel zumeist lediglich in Form wvon
Spielzielen® (framing goals), die man sich zum Beispiel am Beginn der Kampagne im
Hauptmenii selbst setzt, oder in der Cutscene? (framing narrative fragment), die ebenfalls beim
Kampagnenstart abgespielt wird und je nach gewahltem Spielziel etwas unterschiedlich
ausfallt. In diesem Rahmen bewegt sich das privilegierte ludonarrative, der die Handlungen und
Entscheidungen der/des Spielerin in den Vordergrund riickt. Es kann mit einem groRen Teil der
Spielwelt interagiert werden und somit steht in ,,Die Gilde 3 eine Vielzahl an Handlungs- und
Interaktionsmoglichkeiten offen, durch deren Kombination (lexia) schlieRlich die Erzahlung

produziert wird.

Um jedoch trotzdem eine gewisse Kohédrenz des ludonarrative zu gewahrleisten, sind
bestimmte, durch die Entwicklerinnen vorgenommene, Restriktionen (framing controls)
spirbar. Beispielsweise ist es nicht moglich, sofort jedes Geb&ude an jedem Ort zu errichten,
alle Innenraume einzusehen? oder von Beginn an politische Amter einzunehmen. Hierbei gilt
es gewisse Voraussetzungen zu erfullen, welche die Handlungen der/des Spielerin und somit
auch die zustande kommende Erzahlung in eine bestimmte Richtung lenken. Wie oder auf
welche Weise diese Voraussetzungen erflllt werden, wird freilich nicht vorgegeben. Dartiber
hinaus treten solche framing controls auch in Form von Ressourcen, wie Geld und Ansehen
oder der Positionierung 6konomisch relevanter Orte (z.B. Marktplatz) auf. Diese beeinflussen
dadurch die Position von Betrieben oder Abfolge bestimmter Handlungen und somit auch die

generierte Erz&hlung.

19 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (01:53-02:40)]
20 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (07:15-09:09)]
21 Siehe [DG3 Spielsitzung 1 (15:40-15:47)]
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5.10 Through the Darkest of Times

5.10.1 Epistemologie und Simulation

Beim digitalen Spiel ,,Through the Darkest of Times“ zeichnet sich im Rahmen der
Strukturanalyse hinsichtlich seiner audio-visuellen Umsetzung tendenziell ein konzeptueller
Simulationsstil mit konstruktivem epistemologischem Zugang ab, obschon zumal realistische
Elemente enthalten sind. Augenscheinlich ist diesbezuglich bereits zu Beginn die geringere
visuelle Spezifitét, die sich nicht zuletzt in abstrakten Skalierungen und Symbolen ausdriickt.
Zum Beispiel werden die Leute, welche die Widerstandsgruppe unterstutzen, als kegelférmiges
Symbol in der rechten Bildschirmecke dargestellt.?? Die GroRteils in Kartenoptik dargestellte
Spielwelt ist optisch eher schlicht gehalten, transportiert jedoch mittels Texten, Menis oder
Symbolen betréchtliche Mengen an historischen Referenzen und Konzepten. So werden bereits
im Tutorial mithilfe kurzer Videos und Textabschnitte die Grundlagen der Aktionsplanung
néhergebracht, die im weiteren Spielverlauf durch Zusatzinformationen in Textform erganzt

werden kdnnen.

Dariiber hinaus reprasentiert die Moral, welche als geballte Faust inklusive numerischem Wert
und farblichem Balken in der linken Bildschirmecke dargestellt wird, die Entschlossenheit aber
auch Selbstzweifel bezuglich der Sinnhaftigkeit des eigenen Wirkens. Sinkt dieser Wert
vollstandig ab, so kann es bis zur Auflésung der Gruppe kommen.?® Dies bedingt zusétzlich
eine hohe Interaktionskomplexitdt. Ein Umstand, der ebenfalls auf eine konzeptuellen
Simulationsstil hinweist. Als realistisches Element haben sich die wirklichkeitsnahen
Handlungsmdoglichkeiten der Widerstandgruppe herauskristallisiert, die groRtenteils als
machbar eingestuft werden kénnen, auch, wenn der zeitliche Aspekt, nicht zuletzt aufgrund des
grolRen Einflusses der/des SpielerIn, nur begrenzte Akkuratesse aufweist. Dartiber hinaus ist zu
erwadhnen, dass die Darstellung des digitalen Spiels an den kunstlerischen Stil "neue
Sachlichkeit" angelehnt ist, der von den Nationalsozialisten als entartete Kunst bezeichnet

wurde, und somit eine zusatzliche Widerstandsebene ertffnet.

22 Siehe [TtDoT Spielsitzung 3 (24:40-24:45)]
23 Siehe [TtDoT Spielsitzung 1 (08:55-09:05)]
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5.11 Through the Darkest of Times
5.11.1 Zeit

Bei der zeitlichen Dimension von ,,Through the Darkest of Times* handelt es sich um eine
diskrete Zeitstruktur, da kein 1:1:1-Verhaltnis von Spielzeit, fiktiver Zeit und vergangener Zeit
gegeben ist. Dies zeigt sich in mehrerlei Hinsicht. So gliedert sich das Spielgeschehen in
Runden, die jeweils eine Woche fiktiver Zeit umfassen.?* Dies ist aufgrund des Spielkonzepts
jedoch auch nicht anders moglich, da es fir die/den Spielerln schwer machbar wére, die Zeit
von 1933 bis 1946 nachzuspielen. Ein weiterer Umstand, der auf dieses Zeitverhaltnis
hindeutet, ist die Tatsache, dass es grundsatzlich méglich ist, sich so viel Zeit fiir eine Runde
zu nehmen, wie man mochte, ohne das NPC-Gegenspieler inzwischen irgendwelche
Handlungen vollziehen oder auch nur eine Sekunde fiktiver Zeit vergeht. Darlber hinaus
nehmen auch unterschiedlichste Aktionen der Widerstandsgruppe, unabhangig von der Sache,
grundsatzlich eine Woche fiktiver Zeit in Anspruch. Schlussendlich sind noch die Zeitspriinge
zwischen den einzelnen Kapiteln anzufiihren, die mit ein paar Mausklicks einige Jahre vergehen

lassen.?®

5.12 Through the Darkest of Times
5.12.1 Raum

Die Dimension des Raumes tendiert bei ,,Through the Darkest of Times* zur rdumlichen
Struktur als narrativer Garten. Dies ist unter anderem an dessen weitgehender
Unveranderbarkeit festzumachen. Ein groRer Teil des Spielgeschehens findet auf einer stark
verdichteten Karte von Berlin statt, auf der die Aktionen der Widerstandsgruppe geplant und
durchgefuhrt werden. Hierbei ist es zwar mdglich, dass die/der Spielerin, durch die Wahl
bestimmter Aktionen, weitere, damit zusammenhangende Missionen freispielt und somit eine
mehr oder weniger individuelle Erz&hlung kreiert, der Raum an sich ist dabei jedoch nicht direkt
oder nur in geringem MaRe verinderbar.?® Eine diese geringen Veranderungen des Raums ist
beispielsweise die temporar erhohte Présenz der SS in dem Stadtteil, in welchem mehrere
Aktionen hintereinander durchgefihrt wurden. Dies &uRert sich, indem mehrere abstrakt
skalierte Figuren in Uniform auf der Karte zu sehen sind und das entsprechende Gebiet dunkel
eingefarbt ist.?’

24 Siehe [TtDoT Spielsitzung 4 (39:20-39:30)]
% Siehe [TtDoT Spielsitzung 2 (39:00-40:40)]
% Siehe [TtDoT Spielsitzung 2 (01:03:05-01:03:15)]
27 Siehe [TtDoT Spielsitzung 2 (01:10:40-01:10:45)]
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Ein weiterer Hinweis auf die rdumliche Struktur als narrativer Garten sind die raumlichen
Restriktionen, die sich mitunter in dem abgebildeten oder auch nicht mehr abgebildeten
Kartenmaterial zeigen. So ist klar zu erkennen, wo die narrativen Garten beginnen und wo diese

enden.

5.13 Through the Darkest of Times
5.13.1 Narrativ

Betrachtet man den Narrativ von ,,Through the Darkest of Times* so zeigt sich eine Tendenz
zur offen-ontologischen Erzahlstruktur, da das ludonarrative gegentiber dem framed narrative
dominanter ausféllt. Das framed narrative zeigt sich vor allem in Cutscenes (framing narrative
fragment), die zumeist am Ende eines Kapitels vorkommen und in Spielzielen (framing goals).
Letztere sind durchgehend gleich und bestehen darin, das festgesetzte Ende eines Kapitels zu
erreichen, ohne dass die Widerstandsgruppe sich zuvor auflést. In diesem Rahmen bewegt sich

das aus den Handlungen der/des SpielerIn entspringende dominante ludonarrative.

Durch die Kombination zahlreicher Interaktions- und Handlungsmaoglichkeiten (lexia) entsteht
schlieBlich die Erzahlung. Diese ist zwischen den Gegebenheiten des framed narrative duBRerst
individuell und ein gleicher Spielprozess bei unterschiedlichen Spielerinnen hdochst
unwabhrscheinlich. Beispielsweise kénnte man sich bei einem Durchgang darauf konzentrieren
eine Werkstatt einzurichten, darin Flugblatter zu drucken und die Menschen dadurch Uber die
Verbrechen der Nationalsozialisten aufzuklaren oder aber man fokussiert sich auf die Sabotage
feindlicher Anlagen.?® Die Rahmenhandlung, namlich dass Hitler an der Macht bleibt, die
Verfolgung bestimmter Gruppen von Menschen oder der Ausbruch des Krieges, kann jedoch
nicht verandert werden, wenngleich der Weg dorthin immer wieder ein vollig anderer sein kann.
Um eine gewisse Kohdrenz zu gewahrleisten und eine grobe Richtung vorzugeben, sind beim
Spielen Restriktionen der Entwicklerinnen (framing controls) spurbar. Zum Beispiel kdnnen
Aktionen nicht Uberall und jederzeit auf der Karte durchgefihrt werden, sondern lediglich an
vorgegebenen Punkten, flr eine bestimmte Zeitspanne oder unter entsprechenden
Voraussetzungen. So wird unter anderem eine vorgegebene Summe an Geld flr eine Aktion
benotigt oder aufgrund erhohter Aufmerksamkeit in einem Stadtteil samtliche Tétigkeiten

unattraktiv.

28 Siehe [TtDoT Spielsitzung 4 (15:55-16:05)]
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6. Ergebnisse der qualitativen Inhaltsanalyse

In diesem Kapitel werden die aus der qualitativen Inhaltsanalyse der Expertinneninterviews
gewonnen Informationen dargestellt und erortert. Dies geschieht zunéchst anhand einer
kategorienbasierten Auswertung entlang der Hauptkategorie nach Kuckartz. Im Mittelpunkt
steht, was zu den thematischen Kategorien alles gesagt wurde, unabhéngig von den jeweiligen
Interviewpartner. Daruber hinaus ist auch von Interesse, was nur beildufig oder gar nicht
erwahnt wurde. Die Reihenfolge der Darstellung orientiert sich am verwendeten
Kategoriensystem, welches bereits im Hinblick auf diese Anforderung entwickelt wurde und
daher einen sinnvollen sowie nachvollziehbaren Aufbau besitzt. Inhaltlich werden nicht nur die
Héufigkeit sowie die Ergebnisse beschreibend dargestellt, sondern auch Vermutungen oder
Interpretationen angestellt, sofern dies angemessen und ertragreich anmutet. Im nédchsten
Schritt werden Verbindungen oder Unterschiede in einzelnen Kategorien zwischen den
jeweiligen  Interviewpartnern  herausgearbeitet. ~ AbschlieBend  werden  auffallige
Zusammenhange zwischen den Subkategorien genauer beleuchtet und beschrieben. Zusétzlich
ist noch anzufiihren, dass diese Analyse ausschlieRlich auf den AuBRerungen der interviewten
Experten beruht und somit nicht zwangslaufig allgemeine Gegebenheiten widerspiegelt. Die
Anflhrung der Ausschnitte aus den Interviews soll dariber hinaus zu einer besseren
Nachvollziehbarkeit beitragen. Um die Ergebnisdarstellung nicht zu Gberfrachten, werden diese

gezielt ausgewéhlt und teilweise in gekirzter Form angefuhrt. (Kuckartz, 2018, S. 118-120)

Um einen guten Uberblick zu erhalten beziehungsweise die Ausziige kontextuell verorten zu
konnen, findet sich im Anhang die gesamten codierten Transkripte (A.12), auf welche die Zitate

verweisen.
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6.1 Kategorienbasierte Auswertung

An dieser Stelle wird nun zundchst die kategorienbasierte Auswertung anhand der
Hauptkategorien durchgefiihrt. Wie bereits erwéhnt, wird hier fallibergreifend gearbeitet, um
einen entsprechenden Uberblick tber die jeweilige Haupt- oder Subkategorie sowie ein
Gesamtbild der Verwendung von Geschichte im digitalen Spiel zu erhalten. Um zu
verdeutlichen, um welche Kategorien es sich bei dieser Auswertung handelt und in welchem
Verhaltnis diese zueinander stehen, wird in Abbildung 9 das gesamte Codesystem, inklusive
Codierung aller Interviews, bildlich dargestellt. Zum Zweck groRtmoglicher Uberschaubarkeit,
wurden Codierungen der Subkategorien nicht auch noch fir deren Hauptkategorien
ubernommen, weshalb sich die Anzahl letzterer stets auf null belduft. Dies gewahrleistet

dariiber hinaus auch eine bessere Ubersichtlichkeit der Transkripte.

am Codesystem 109
=g 1. Recherche | ]
=g 1.1 Kontakt mit Historikerlnnen . b
g 1.2 Historikerln im Team b ]
Eg1.2.1)a b 0

=g 1.2.2 Mein h 4

@4 1.3 Referenzliteratur A 7
(=g 1.4 Internetquellen N 4
=g 1.5 Gedenkstitten . 4
(=g 1.6 Zeitzeuglnnen oder Angehidrige h 3
(=g 1.7 Erkundung vor Ort b 3
=g 1.8 Film und Theater u 3
=g 1.9 Quellen . 2
(g 2. Authentizitat N 0
(=g 2.1 Freiheit im Umgang mit Geschichte N
(=4 2.2 Umgang mit politischer Korrektheit N 1
(=g 2.3 Betrachtungsperspektive h ]
(=g 2.4 Einfluss durch Age Rating h 3
=13, Vermarktung h 0
= 13.1 Bezug auf populérkulturelles Kollektivgedichtnis N 12
(=13.2 Faszination Geschichte N 12
(@13.3 Spiel als Bildungsquelle b 2

Abbildung 9: Codesystem

Die Farbe des Codememos, das sich links neben der Anzahl der codierten Sinneinheiten
befindet, zeigt an, ob eine Kategorie deduktiv oder induktiv generiert wurde. Rot steht hierbei

fur deduktiv und griin fir induktiv.
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6.1.1 Recherche

Dieser Abschnitt beschaftigt sich mit der Hauptkategorie ,,Recherche® und deren einzelnen
Subkategorien. Diese umfasst diverse Arten der Wissensaneignung der Entwicklerinnen
hinsichtlich des verwendeten historischen Rahmens. Da die Recherche einen der ersten Schritte
im Entwicklungsprozess darstellt und die Qualitat sowie die Art und Weise, wie Geschichte
schlieBlich im digitalen Spiel integriert und verwendet wird maligeblich mitbestimmt, liegt es
nahe, mit dieser die Ergebnisdarstellung zu beginnen. Die Kategorie wurde deduktiv aus der
Operationalisierung der Forschungsfrage gewonnen und fungierte im Rahmen der Codierung
als Suchraster, der zahlreiche induktive Subkategorien herausfilterte. In weiterer Folge werden

diese induktiven Subkategorien nacheinander beschrieben und diskutiert.
Kontakt mit HistorikerInnen

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Kontakt mit Historikerinnen“ umfasst die im Zuge des
Entwicklungsprozesses gefiihrten Dialoge mit Historikerlnnen und wurde insgesamt sechsmal
codiert. Anhand der codierten Sinneinheiten zeigt sich, dass ein entsprechender Kontakt
zweifelsohne gegeben ist, wenngleich dieser von verschiedenen Studios mit unterschiedlicher
Intensitat genutzt oder gar Uberhaupt nicht in Anspruch genommen wird. Dies wird jedoch im
zweiten Teil der Ergebnisdarstellung genauer behandelt. Auffallig sind die Formen und
Auspréagungen, die dieser Kontakt annehmen kann, wie die folgenden Beispiele zeigen.

,»Ja, es sind auch ein oder zwei Gespréche mit Historikern dabei gewesen. Ich
hab auch einen im Bekanntenkreis einen, den ich natlrlich ab und zu da mal
gefragt hab, ahm aber &hm es ist kein Historiker im Team gewesen. Das muss
man dazu sagen.* (Transkript THQ Nordic, Pos. 445-448).
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,,50 in der Art haben wir uns da Riickmeldung geholt und dann war es auch
wieder so, in dem Moment wo wir halt &hm 6ffentlich waren, wir hatten ja
relativ friih schon, lange vor Veroffentlichung, viel Presse ah mit dem Spiel
und dann haben sich Historiker/Historikerinnen von alleine dh gemeldet also
zum Teil auch so wie du, ah Masterstudenten oder so, die dann gesagt haben:
"So, ich wirde das gerne fur meine Masterarbeit mal spielen.”. Da war es
noch nicht drauf3en, da war es noch spannender und dann (lacht) kamen die
vorbei und das haben wir nattrlich immer gerne gemacht und weil wir dann
eben auch Rickmeldung ah gesammelt haben, &h zum Spiel so.« (Transkript
Paintbucket Games, Pos. 154-162).

Diese reichen von vereinzelter Kontaktaufnahme aufgrund des historischen Rahmens bis hin
zur Einladung zum Testen des digitalen Spiels in einer frihen Version durch die
Entwicklerlnnen, um sich anschlieend Feedback einzuholen, das schlielich in die
Entwicklung eingearbeitet wurde. Nur am Rande erwahnt aber deshalb nicht minder interessant
ist der Umstand, dass auch Masterstudierende sowie historisch gebildetes Lehrpersonal in diese
Dialogprozesse eingebunden waren. Dies lasst vermuten, dass zusatzliche Blickwinkel auf die
Art und Weise der Verwendung von Geschichte, wie beispielsweise im padagogischen Sektor
oder Bildungsbereich angestrebt wurden. Von groflem Interesse ist auch der folgende
Ausschnitt, der sich auf eine gewisse Schnittmenge an HistorikerIinnen bezieht, die, laut einem

der Experten, durch digitale Spiele besonders angesprochen wurden.

,,Also weil ich glaube diese &h Schnittmenge aus Historikern, die &hm sich
mit dem NS beschaftigen und Historikerinnen, die ah gerne Computerspiele
spielen ahm die gibt es einfach und die (lacht) haben wir irgendwie direkt
angesprochen und ahm die haben sich dann sehr dafiir interessiert und haben
das schon auch bisschen populdarer gemacht. (Transkript Paintbucket
Games, Pos. 170-174).

An dieser Stelle lasst sich die Uberlegung in den Raum stellen, ob tatsachlich verstirkt
Historikerinnen, die dieses Medium konsumieren, sich an Dialogprozessen mit
Entwicklerinnen beteiligen und somit die Verwendung von Geschichte im digitalen Spiel
wissentlich oder unwissentlich in eine bestimmte Richtung lenken. Dies zu beantworten, wiirde
jedoch den Rahmen dieser Arbeit sprengen und soll hier lediglich fur weitere Untersuchungen

angeregt werden.

84



HistorikerInnen im Team (Ja/Nein)

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Historikerinnen im Team* umfasst die Beschaftigung
von Historikerlnnen im Entwicklungsteam und beinhaltet zwei weitere, ihr untergeordnete
Kategorien ,,(Ja/Nein), die insgesamt viermal codiert wurden. Die Subkategorie stellt einen
Sonderfall dar und wurde aufgrund der dadurch ermdglichten, effizienten Codierung in dieser
Form dargestellt. Alle interviewten Personen gaben hierbei an, keine Historikerinnen im
Entwicklungsteam angestellt zu haben, obwohl bei einigen zumindest ein moderater Austausch
mit solchen gepflegt wurde. Beispielhaft l&sst sich folgender Transkriptionsausschnitt anfiihren.

,,Nein, ich glaub wir haben mit, nein. Explizit mit einem Historiker haben wir
nicht zusammengearbeitet.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 315-316).

Fur diesen Umstand werden zwei Griinde angefuhrt. Einerseits Budgetgriinde und andererseits
wurde der eigene Wissensstand als hoch genug eingeschéatzt, um von einer festen Anstellung

von HistorikerInnen absehen zu kénnen
Referenzliteratur

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Referenzliteratur umfasst das Heranziehen diverser
Literatur fur die Entwicklung des digitalen Spiels und wurde insgesamt siebenmal codiert. Wie
bereits in einem friheren Kapitel erwéhnt, kam es bei dieser Kategorie teilweise zu
Unsicherheiten bei der Codierung, da aus den Aussagen der Experten zumeist nicht eindeutig
hervorgeht, um welche Art von Literatur es sich bei den gelesenen Werken handelt. Dies
berucksichtigend wurde aufgrund der Einschatzung des Forschungsleiters die Kategorie
dementsprechend konzipiert. Alle Personen gaben im Rahmen ihrer Recherche an,

Referenzliteratur miteinbezogen zu haben, wie folgende Beispiele illustrieren.

,,Tagebucher, Interviews, &h Sowas. (...) Und gliicklicherweise gab es da
(ein?) oder gibt es da in Berlin relativ viel.“ (Transkript Paintbucket Games,
Pos. 111-112).

,»-.. das Designteam, das hat immer den Lead &h bei so einem kreativen
Projekt, &hm das hat dann angefangen eben klassisch Literatur zu lesen auch
Internet-Research.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 245-247).

,Ahm da habe ich personlich damals den Auftrag von meinem Chef
bekommen in die Landesbibliothek zu gehen.* (Transkript THQ Nordic, Pos.
124-126).
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Herausstechend, jedoch nur am Rande erwahnt ist, dass die klassische Bibliotheksrecherche in
analoger Form bei der Mehrzahl der Interviewten noch betrieben wird. Interessant sind auch
die unterschiedlichen Arten angefiihrter Literatur, wie klassische Literatur, digitalisierte Werke
auf CD-ROM oder Lexika.

Internetquellen

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,.Internetquellen* umfasst das Heranziehen von online
zuganglichen Informationen fiir die Entwicklung des digitalen Spiels und wurde insgesamt
viermal codiert. Hierbei sticht sogleich heraus, dass trotz zunehmender Digitalisierung, der
Maoglichkeit nahezu jegliche Information (berall abrufen zu kénnen sowie der unmittelbaren
Né&he der Gaming-Branche zum PC als digitales Medium nicht von allen interviewten Experten
Recherche mithilfe des Internets durchgefiihrt oder zumindest angegeben wurde. Hinsichtlich
der konkreten Informationsquellen, wie beispielsweise Dokumente, Websites, Videos, etc.
wurden keine genauen Angaben gemacht, jedoch wurde ein bestimmtes Tool, nédmlich
LYAltaVista®, eine mittlerweile nicht mehr existierende online Suchmaschine, genannt, durch

jenes die Informationen erst gefunden wurden, wie folgendes Beispiel offenlegt.

,,und d&hm, damals war es noch so, &hm bei der Recherche hab ich glaub ich
gesagt, da gab es Google noch nicht so wirklich. Da gab es AltaVista und hab
ich da halt recherchiert und in Bibliotheken und all sowas.* (Transkript THQ
Nordic, Pos. 336-339).

Dieses Leck an Informationen hinsichtlich der exakten Informationsquellen machte nicht
zuletzt die Generierung dieser Kategorie notwendig, da die codierten Sinneinheiten keiner der
anderen Subkategorien zuordenbar waren, jedoch zweifelsohne relevant fir die Hauptkategorie

und somit auch flr das Erkenntnisinteresse der Forschungsfrage.
Gedenkstéatten

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Gedenkstatten® umfasst die Frequentierung von
Gedenkstatten zum Zwecke der Wissensaneignung und wurde insgesamt viermal codiert. Diese

Kategorie konnte lediglich bei einem der transkribierten Interviews codiert werden.
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Dies liegt nicht zuletzt daran, dass fur die portraitierte Zeit des betreffenden digitalen Spiels,
die EntwicklerInnen Gedenkstéatten besuchen und sich somit besonders ertragreich Wissen
aneignen konnen. Dies verhalt sich bei den Ubrigen digitalen Spielen jedoch anders oder ist
schlicht gar nicht moglich. Nichtsdestotrotz wurde diese Subkategorie separat angefiihrt, da die
Vermutung nahe liegt, dass es flr das Studio einen wichtigen Schritt in der Entwicklung
ausmachte und auch das weite Spektrum an unterschiedlichen Quellen des Erwerbs historischen
Wissens aufzeigt, wie aus dieser codierten Sinneinheit hervorgeht.

,»Also ich war zum Beispiel auch das erste Mal schon, ich glaube 2018, ja, ah
mit dem Spiel in &h Mauthausen auf diesem jahrlichen (...) weif3 nicht genau,
weild gerade nicht, wie die Veranstaltung heif3t aber es geht, glaub ich, um
Medien und &h Erinnerungskultur und &hm genau, da waren wir auch schon
sehr frih und konnten es da auch Leuten aus diesem Umfeld zeigen.*
(Transkript Paintbucket Games, Pos. 182-186).

Interessant ist hierbei auch, dass durch den Besuch der Gedenkstatte Mauthausen Kontakt zu
HistorikerInnen zustande kam, der wiederum in einen Dialog- und Feedbackprozess mindete,
der als &ufRerst hilfreich bei der Entwicklung beschrieben wird, da bei dem genannten Studio

aus Budgetgriinden keine Festanstellung moglich war.
Zeitzeuglnnen oder Angehdrige

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Zeitzeuglnnen oder Angehérige* umfasst den im Zuge
des Entwicklungsprozesses gefiihrten Dialog mit Zeitzeuglnnen oder Angehdrigen und wurde
insgesamt dreimal codiert. Hierbei verhdlt es sich ahnlich wie bei der vorangegangenen
Kategorie, ndmlich, dass diese lediglich bei einem der transkribierten Interviews codiert werden
konnte. Dies liegt abermals an der Wahl der portraitierten Zeit und der Grund fiir dessen

separate Anfuhrung ist ebenfalls derselbe, wie bei der zuvor beschriebenen Kategorie.

»l...] dass man dann tatséchlich eben auch Kontakt bekommen hat zu
Angehorigen von Widerstandskampferinnen zum Beispiel, die (iber das Spiel
gehdrt haben und sich dann den Kontakt gesucht haben und dann konnte man
sich austauschen. Ahm das war auch sehr hilfreich.« (Transkript Paintbucket
Games, Pos. 97-101).

Durch die mediale Prdsenz des digitalen Spiels, haben sich auch Angehdrige von
Widerstandsk&mpferIinnen uber ,, Twitter* oder auch per E-Mail gemeldet und deren Wissen ist

in die Entwicklung eingeflossen.
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Erkundung vor Ort

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Erkundung vor Ort* umfasst den Besuch der im digitalen
Spiel portraitierten Orte und wurde insgesamt dreimal codiert. Erneut lediglich in einem
transkribierten Interview codiert, wurde hierbei von dem Experten angegeben, Recherche zu
betreiben, indem die Orte und Gebdude, die das digitale Spiel abbildet, vom Entwicklungsteam
besucht und sozusagen die Historie eingeatmet wurde. Konkret handelt es sich hierbei um die
Stadt Wien. Um noch mehr Informationen dartiber zu erhalten, wie Touristinnen die Stadt
wahrnehmen und infolgedessen den fiktiven Charakteren des digitalen Spiels mehr Tiefe zu
verleihen, wurde auch an einer Stadtfuhrung teilgenommen. Der folgende
Transkriptionsausschnitt zeigt, von welcher Bedeutung diese Art der Recherche fiir das Studio

war.

,,Wir kdnnen Research betreiben indem, wir aus dem Biro rausgehen und uns
die alten Geb&ude anschauen und die Historie einatmen. (...) Und das war uns
eigentlich sehr sehr wichtig.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 479-481).

Film und Theater

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Film und Theater“ umfasst das Heranziehen von
entsprechendem Filmmaterial und Theaterstticken fur die Entwicklung des digitalen Spiels und
wurde bei zwei der drei Interviewten insgesamt dreimal codiert. Grundsétzlich werden diese
lediglich am Rande erwahnt, jedoch ist die Vermutung anzustellen, dass historische
Gegebenheiten im digitalen Spiel verzerrt werden kdnnten, wenn erfolgreiche Filme oder
Auffihrungen als Informationsquelle herangezogen werden. Dieser Umstand wird dadurch
bedingt, dass besagte Filme und Auffihrungen hdufig zugunsten der Zielgruppenresonanz
historisch modifiziert werden. Nicht zuletzt aus diesem Grund schien die Generierung dieser

Kategorie als unerlasslich.

,Ahm (wir haben uns?), glaub ich, auch ein oder zwei Theaterstiicke
angeschaut in dem Bereich.* (Transkript Mi‘pu'mi Games, Pos. 288-289).

,,Ahm (...) naja jedenfalls &h hab ich dann viele Biicher gewalzt und hab mir
Dokumentationen angesehen und allen mdglichen Kram und hab dann
zumindest den geschichtlichen Teil und den Teil (von?) den Berufen und
allem, was damit zusammenhangt, zu Papier gebracht, Scribbles erstellt, ein
paar Berechnungen erstellt und das dann zum Schluss in den letzten Tagen
alles in @ahm ja so ein vorlaufiges Designdokument gegossen, was dann an die
Firma JoWood gegangen ist.“ (Transkript THQ Nordic, Pos. 129-135).
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Wie aus den angefiihrten Transkriptionsausschnitten hervorgeht, wurden vor allem
Dokumentarfilme fir die Konzipierung des historischen Rahmens herangezogen und auch
Theaterauffiihrungen, die eine Verbindung zur portraitierten Zeit und Thematik aufweisen,
besucht. Unglucklicherweise kann aus dem Interview nicht abgeleitet werden, um welche
Theaterstiicke oder Dokumentarfilme es sich handelt. Dieser Umstand macht die Bewertung

ihres Einflusses auf die Verwendung von Geschichte nahezu unmdglich.
Quellen

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Quellen* umfasst die in den Interviews angesprochene
Verwendung von Quellen fir die Spielerstellung und wurde lediglich bei einem der
transkribierten Interviews insgesamt zweimal codiert. Nichtsdestotrotz ist die Erkenntnis, die

daraus gewonnen werden konnte, recht aufschlussreich.

,,Das heillt, wenn ich eine Map gebaut hab, oder die Vorlage fur eine Map
gemacht hab, dann war sie immer basierend auf den Stadtkarten aus der Zeit.*
(Transkript THQ Nordic, Pos. 487-489).

Wie unter anderem aus dem angefiihrten Ausschnitt hervorgeht, gibt einer der Experten an, die
Maps, also die Spielumgebung, in der sich die Spielerinnen bewegen, anhand von Stadtkarten
aus der portraitierten Zeit entworfen zu haben. So verhalt es sich beispielsweise mit der Stadt
Magdeburg in ,,Die Gilde 3. Gleiches gilt auch fur die Kirchen und Gebete. Abweichungen

vom Original fanden in erster Linie zwecks Spielspal? oder politischer Korrektheit statt.
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6.1.2 Authentizitét

Nachdem die ausfiihrliche Ergebnisdarstellung der einzelnen Subkategorien zum Thema
Recherche nun abgeschlossen ist und damit die gewahlten Methoden und Wege der
Entwicklerlnnen, sich historisches Wissen anzueignen dargestellt wurden, folgt mit der
Hauptkategorie ,,Authentizitat* die nachste Etappe, um dem Forschungsinteresse ein weiteres
Stiick n&dher zu kommen. Hierbei handelt es sich um eine deduktiv aus der Operationalisierung
der Forschungsfrage gewonnene Kategorie, welche im Rahmen der Codierung die Funktion
eines Suchraster einnahm. Sie beinhaltet vier Subkategorien, die teils deduktiv teils induktiv
gebildet wurden. Eine genaue Darlegung der Veranderungen des Codesystems im Zuge der
Analyse findet sich im Methodenteil der Arbeit (3.4). Die Hauptkategorie ,,Authentizitat®
umfasst samtliche Aussagen der Experten, die auf die Abbildung der gewahlten Epoche Bezug
nehmen und spitzt die Ergebnisse auf den Mittelpunkt der Forschungsfrage und somit des
Erkenntnisinteresses zu. In weiterer Folge werden nun die Subkategorien nacheinander

beschrieben und diskutiert.
Freiheit im Umgang mit Geschichte

Die deduktiv-gebildete Subkategorie ,,Freiheit im Umgang mit Geschichte* umfasst den Grad
an Fiktion, der im Rahmen der Entwicklung in das digitale Spiel einfloss, sowie den Umgang
mit dem verwendeten historischen Rahmen und wurde insgesamt vierundzwanzigmal codiert.
In allen transkribierten Interviews konnten Sinneinheiten codiert und dieser Kategorie
zugeordnet werden. Besonders sticht hierbei die Bemihung hervor, die Authentizitat der
portraitierten Zeit zu wahren und gleichzeitig die eigenen Vorstellungen, welche die
Entwicklerlnnen an das digitale Spiel haben, umzusetzen. Dies betrifft vor allem die
Geschichte, die sie erzéhlen wollen. Diese Gradwanderung wird in den folgenden

Transkriptionsausschnitten recht deutlich.

,Ahm, gute Frage. Ahm wir haben uns an bestimmte historische Fakten
gehalten als &hm Ankerpunkt in der Geschichte. Aber wir haben explizit
unsere Protagonisten nicht als &h zeitgeschichtliche Figuren herangezogen
damit wir mehr Freiheit haben im Kreativen, was wir mit den Figuren
machen.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 322-325).
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JA also dieser grobe Rahmen, ndmlich zu sagen die grofe historische
Zeitlinie, die &hm bleibt gleich und a&hm die ist eben (...) real und nicht fiktiv
und die Gruppe selber ist fiktiv und ahm fuhrt realistische Aktionen durch.
(Transkript Paintbucket Games, Pos. 273-275)

Herangegangen wird an diesen Spagat zwischen Authentizitat und Fiktion beispielsweise mit
dem Anspruch der Wahrung eines akkuraten historischen Rahmens, in welchem fiktive
Charaktere, erdachte Geschichten und Abenteuer erleben, jedoch deren Handlungen zumeist
realistisch bleiben. Dies handhaben die einzelnen Entwicklungsstudios teilweise jedoch mit
recht unterschiedlicher Auspragung. Als gemeinsamer Nenner kdnnte genannt werden, dass es
zu keinem Bruch kommt, der von den Spielerinnen als stérend wahrgenommen werden kénnte,
denn schlieBlich handelt es sich beim digitalen Spiel um ein Produkt, das sich auf dem Markt
bewdéhren muss. Ein weiterer Punkt, der lediglich am Rand angesprochen wurde, jedoch nicht
von geringer Bedeutung ist, sind Community-Winsche. Hierbei wurde angegeben, akkurate

Historie aufgrund der Community, um fiktionale Aspekte erweitert zu haben.

,,Das heildt es gibt keine Magie im Spiel, aber ab und zu hért man jemanden
auf der StraRe Uber Kasetoast reden.« (Transkript THQ Nordic, Pos. 368-
369).

Ahnlich verhalt es sich mit einem Késetoastwitz, der aufgrund der positiven Resonanz in der
Community im digitalen Spiel enthalten ist und nicht zuletzt auch die Atmosphére auflockern
soll.

Umgang mit politischer Korrektheit

Die deduktiv-gebildete Subkategorie ,,Umgang mit politischer Korrektheit“ umfasst das
Spannungsfeld zwischen der portraitierten Epoche und gegenwértiger politischer Korrektheit
und wurde insgesamt vierzehnmal codiert. Alle befragten Personen duferten sich zu dieser
Thematik und rdumten ihr einen wichtigen Stellenwert ein. Darlber hinaus wurde jedoch auch
darauf verwiesen, dass es sich vor allem bei digitalen Spielen mit historischem Kontext als
aulRerst schwierig gestaltet, dem Anspruch aktueller politischer Korrektheit zu geniigen und
gleichzeitig authentisch zu bleiben. Problematisch ist an dieser Stelle beispielsweise bereits das
Vokabular, dass in der Vergangenheit verwendet wurde, in der Gegenwart jedoch nicht mehr

angebracht ist.
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,,Ahm das Spiel soll historisch korrekt sein, allerdings mit der Ausnahme,
dass Spielspall wichtiger ist und auch zu erwéhnen, nicht nur der Spielspal}
muss gegeben sein, sondern auch Political Correctness muss gegeben sein
und, was ich vielleicht eingangs hétte auch erwéhnen sollen ist, dass der
Publisher eine Vorstellung vom Age Rating hat.“ (Transkript THQ Nordic,
Pos. 535-539).

Der angefiigte Transkriptionsausschnitt unterstreicht nochmals den Stellenwert der politischen
Korrektheit in digitalen Spielen und soll gleichzeitig als Ausgangspunkt fiir die Anfuhrung
eines Ansatzes fungieren, der in den Interviews genannt wurde, um sowohl die Authentizitét
als auch die politische Korrektheit in angemessener Balance zu berticksichtigen. Diesbeziiglich
ist die Abwégung des Mehrwerts einer historisch akkuraten Darstellung, die im Konflikt mit
politischer Korrektheit liegt, zu nennen. So gibt einer der Experten an, vollstandig auf
rassistische oder erniedrigende Sprache sowie auf eine Ungleichbehandlung der Geschlechter

verzichtet zu haben, da fiir ihn kein zusatzlicher Nutzen ersichtlich war es anders zu machen.
Betrachtungsperspektive

Die deduktiv-gebildete Subkategorie ,,Betrachtungsperspektive umfasst den gewéhlten
Blickwinkel auf die abgebildete Epoche im Rahmen der Entwicklung des digitalen Spiels und
wurde insgesamt sechsmal codiert. In dieser Kategorie finden sich recht unterschiedliche
Aussagen von den Interviewten, weshalb diese im Rahmen der vergleichenden Darstellung im
folgenden Kapitel mehr Aufmerksamkeit erhalt. Genannt wurden die Betrachtungsperspektiven
aus der portraitierten Zeit auf die jeweilige Zeit schauend, aus der Gegenwart auf die
portraitierte Zeit schauend sowie aus der Perspektive eines Autors, Rollenspielers und
Gamemasters, die mit modernen  Moralvorstellungen sowie  Gesetzes- und
Menschenverstédndnis verbunden ist. Letztere legt die Vermutung nahe, dass es sich hierbei um
eine Gegenwartsperspektive handelt.

,Ahm ich bin die Sache als (..) Rollenspieler, Autor, Gamemaster
angegangen.“ (Transkript THQ Nordic, Pos. 719-720).

,,Das heil’t, ich glaube, generell kann man sagen, wenn man versucht etwas
historisch korrekt zu machen, ist man trotzdem gezwungen (...) &hm auch
freiwillig gezwungen, nicht, dass das jetzt falsch verstanden wird, ahm ist
trotzdem mit der modernen Menschenverstandnis und Gesetzesverstandnis
uber Moralvorstellungen tbereinstimmt.« (Transkript THQ Nordic, Pos. 611-
616).
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Einfluss durch Age Rating

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Einfluss durch Age Rating“ umfasst die
landerspezifischen Restriktionen aufgrund der angestrebten Altersfreigabe und wurde bei zwei
von drei interviewten Personen insgesamt dreimal codiert. Die Kategorie wurde aus dem Grund
generiert und anschlieBend separat angefiihrt, da sie einen zundchst nicht bedachten

Einflussfaktor auf die Verwendung von Geschichte im digitalen Spiel erfasst.

,,Das habe ich halt versucht am Anfang und mir wurde dann in den USA und
in Korea ein Age Rating von 21 angedroht. Da hab ich gesagt: "Ok, ja, ihr
habt mich Uberzeugt. Alles gut.”. Jetzt gibt es Apfelsaft, jetzt gibt es Milch
(lacht). (...) Schwangere Frauen durfen kein Bier mehr trinken. Auch das habe
ich so umgesetzt (lacht). (Transkript THQ Nordic, Pos. 576-580).

Wie im Transkriptionsausschnitt ersichtlich, mussten aufgrund der vom Publisher angestrebten
Altersfreigabe einschneidende Abstriche bei der Authentizitdt hingenommen werden.
Zusatzlich erschwert sich dies, wenn das digitale Spiel in mehreren Landern mit derselben
Freigabe veroffentlicht werden soll, da das Age Rating sich oftmals grundlegend unterscheidet.
Aufgrund des Umstands, dass nicht alle Interviewten dies in gleichem Malie anfiihrten, eine

Person sogar tberhaupt nicht, kénnte dies jedoch auch dem gewéhlten Setting geschuldet sein.

6.1.3 Vermarktung

Schlussendlich findet die Ergebnisdarstellung der einzelnen Subkategorien statt, die sich unter
der Hauptkategorie ,Vermarktung“ subsummieren. Diese wurde deduktiv aus der
Operationalisierung  der  Forschungsfrage  gewonnen und  umfasst  samtliche
Marketingentscheidungen der Entwicklerinnen, die durch gezielte Verwendung oder
Abénderung von Historie eine erhéhte Resonanz bei der potentiellen Zielgruppe erzeugen
sollen. Die Kategorie beinhaltet sowohl deduktive als auch eine induktive Subkategorie, die im
Rahmen ihrer Funktion als Suchraster bei der Codierung generiert wurde. In weiterer Folge

werden diese Subkategorien nacheinander beschrieben und diskutiert.
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Bezug auf popularkulturelles Kollektivgedachtnis

Die deduktiv-gebildete Subkategorie ,,Bezug auf populéarkulturelles Kollektivgedachtnis®
umfasst den Einfluss der Popkultur auf die Spielentwicklung und wurde bei allen interviewten
Personen insgesamt zw6lfmal codiert. Hierbei zeigt sich im Entwicklungsprozess durchgehend
zumindest ein dezenter Einfluss anderer Medien auf das jeweilige digitale Spiel. Wie die

folgenden Transkriptionsausschnitte zeigen, kann dieser recht vielféltig ausfallen.

,Nur gibt es dann halt Sachen wie zum Beispiel einen Trank des Doktor
Faustus (schmunzelt).« (Transkript THQ Nordic, Pos. 636-637).

,»Also zum Beispiel gibt es eine Szene, ah ziemlich am Ende, in der man ein
paar Kinder ah also ahm Volkssturm-Jugendliche trifft, die &h eine Briicke
verteidigen in &hm Brandenburg und das nimmt halt eindeutig Bezug auf den
Film Die Briicke ahm so, der halt wiederum tatsachliche Gegebenheiten
auffasst.” (Transkript Paintbucket Games, Pos. 397-401).

,,Jedenfalls, &hm das oder aber &hm (lacht) wir haben ein Geburtsmerkmal.
Ein negatives Geburtsmerkmal flr Kinder, das Dealmaker heif3t. (...) Ja, ein
ah leichter Hinweis auf Donald Trump.* (Transkript THQ Nordic, Pos. 906-
908).

So ist unter anderem von einem Trank des Doktor Faustus, einer Szene in welcher ein paar
Jugendliche eine Briicke verteidigen sowie einem negativen Geburtsmerkmal, das stark an
einen amerikanischen Politiker erinnert die Rede. Es wird auch angegeben, dass solche
popkulturellen Einflisse unter anderem der Stimmung der Spielerinnen zutrdglich sind,

wenngleich sie auch nicht berméaRig Verwendung finden sollten.
Faszination Geschichte

Die deduktiv-gebildete Subkategorie ,,Faszination Geschichte* umfasst sowohl die subjektive
Meinung der Experten (ber die Attraktivitdt von Geschichte im digitalen Spiel als auch den
Grund der Entscheidung fiir die gewahlte Epoche und wurde bei allen interviewten Personen
insgesamt zwdlfmal codiert. Hierbei sind die Antworten erwartungsgemal breit geféchert
ausgefallen. Betrachtet man zundchst den Aspekt der Attraktivitat so reicht die Vielfalt von der
Maoglichkeit des (Mit-)Erlebens tber den Umstand, dass Geschichte schlicht zu wenig im
digitalen Spiel eingesetzt wird bis hin zu deren Reichhaltigkeit, die bereits ganze Welten,
Rollen, Regeln und Konflikte mit sich bringt und somit einen Rahmen fir die Entwicklung

vorgibt.
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,,Einmal weil sie mich selbst sehr interessiert. Ahm eben auch wegen diesem
Wunsch nach historischer, ja (...) nach dem Leben von Historie und weil das
spezielle Setting zumindest damals (...) so gut wie gar nicht behandelt wurde.
Man sich so ein Alleinstellungsmerkmal damit erarbeitet hat.« (Transkript
THQ Nordic, Pos. 873-876).

,»Reichtum hab ich gesagt. Also das ist eine extrem spannende Zeit gewesen.
Da ist sehr viel passiert. Gerade im Kunstbereich, Wiener Moderne, &hm
Klimt, Schiele, Kokoschka.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 486-488).

Hinsichtlich der Entscheidung fir die gewdéhlte Epoche werden personliches Interesse der
Studioleitung, ein Alleinstellungsmerkmal auf dem Markt, das historische Angebot des eigenen
Wohn- und Wirkungsortes sowie die internationale Bekanntheit der Ereignisse, des Ortes oder

Akteurlnnen aus dieser Zeit angegeben.
Spiel als Bildungsquelle

Die induktiv-gebildete Subkategorie ,,Spiel als Bildungsquelle* umfasst die Ausrichtung der
digitalen Spiele auf einen moglichen Einsatz in Bildungseinrichtungen und wurde bei zwei der
drei interviewten Personen insgesamt zweimal codiert. Durch die Generierung der Kategorie
soll spezifischer herausgearbeitet werden, ob bei der Verwendung von Geschichte speziell auf
den Bildungsbereich abgezielt wurde. Die Ergebnisse waren diesbezlglich recht interessant,
denn sie zeigen, dass eine solche Ausrichtung durchaus gegeben war, wenn auch nicht bei allen
Entwicklungsstudios.

,und man kann ah Geschichte lernen mit dem Spiel weil das halt alles
akkurat ist und authentisch ist und ah einen Bezug hat. Wir haben da sogar
eine Kooperation, oder eigentlich keine Kooperation. Das Wiener Geschichte
Institut an der Universitat Wien hat Lion’s Song im Unterricht eingesetzt, um
Geschichte zu vermitteln anhand eines Spieles. Also das ist schon, wenn wir
dazu beitragen, so definieren wir auch die Firma Mi'pu'mi, dass wir das
Medium Spiel und die Branche ein bisschen weitertreiben und, wie gesagt,
ein Shooter kann jetzt nicht ein jeder machen, das ist jetzt tbertrieben gesagt
aber von denen gibt es eh schon genug. Wir haben eher Interesse an anderen
Inhalten und deswegen haben wir uns auch ein bisschen auf die historische
Geschichte da gesetzt.* (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 524-533).

So wird angegeben, dass der Bildungsaspekt sogar als wichtiger Bestandteil der
Unternehmensphilosophie angesehen wird und man bestrebt ist, die Gaming-Branche in diese

Richtung zu treiben.
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6.2 Kreuztabelle

Da im Rahmen der kategorienbasierten Auswertung die wesentlichen Ergebnisse der Analyse
in nachvollziehbarer Reihenfolge aufgearbeitet wurden, folgt nun im néchsten Schritt die
vergleichende Darstellung innerhalb der einzelnen Subkategorien, die sowohl Verbindungen
als auch Unterschiede zwischen den Angaben der jeweiligen Interviewpartner herausarbeiten
soll. Die Vorgehensweise ist von Kuckartz inspiriert und es wird mit den thematischen
Zusammenfassungen (B.2) gearbeitet, die sich mittels ,, MAXQDA* in tabellarischer Form
anzeigen lassen und die qualitativen Daten in systematischer Form darstellen. (Kuckartz, 2018,
S. 119-120)

Kontakt mit Historikerlnnen

Wie bereits bei der kategorienbasierten Auswertung angefuhrt, fiel der Dialog mit
Historikerlnnen hinsichtlich des Auftretens und der Intensitat recht unterschiedlich aus.
Wahrend von ,,Mi'pu'mi Games* angegeben wurde keinen Kontakt mit jener Professionsgruppe
zu haben, gab ,,THQ Nordic* an zumindest vereinzelt Gespréache zu fiihren und ,,Paintbucket
Games* berichtete sogar von einem regen Austausch, der als sehr hilfreich bei der Entwicklung
empfunden wurde. Interessant ist auch die Art dieses Dialogs zwischen den Studios zu
vergleichen und wie dieser zustande kam. Auf der einen Seite existiert der vorwiegend private
Austausch, der bei ,,THQ Nordic*“ zu finden ist. Das Ausmal dieser Gesprache und der
Einflusse auf die Verwendung von Geschichte geht aus dem vorliegenden Material nicht
hervor, jedoch liegt die Vermutung nahe, dass es sich hierbei in erster Linie um Akzente
handelt. Auf der anderen Seite existiert der Austausch, der vorwiegend tber Veranstaltungen
oder im beruflichen Kontext geflihrt wurde. Dieser findet sich insbesondere bei ,,Paintbucket
Games*, die durch Presse oder einschlagige Veranstaltungen einen regen Kontakt mit
HistorikerInnen sowie Masterstudierenden herstellten und das erhaltene Feedback regelmaRig
in die Entwicklung miteinbezogen haben. Die dadurch entstandene Zusammenarbeit wirkt
jedoch eher wie ein ertragreiches Zufallsprodukt als eine von Beginn an verfolgte Strategie.
Dies duBert sich auch darin, dass sich keine HistorikerInnen im Team befunden haben, was zum

nachsten Vergleich uberleitet.
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HistorikerInnen im Team

Keines der Studios gab an, Historikerlnnen im Entwicklungsteam angestellt zu haben. Dieser
Umstand ergab sich jedoch aus verschiedenen Griinden. ,,Mi'pu'mi Games* strebte eine nicht
néher erlduterte Zusammenarbeit mit Studierenden der Kunstgeschichte an, die sich
schlussendlich aber nicht manifestierte. ,,THQ Nordic*“ gab an, dass die Einbindung von
Historikerlnnen bei einem Projekt dieser Art grundsétzlich sinnvoll ware, dies aber nicht
notwendig sei, da der Producer durch seine langjahrige Erfahrung, diese Aufgaben auch selbst
bewaltigen konne. ,,Paintbucket Games* hingegen sah sich aus finanziellen Griinden nicht in
der Lage dazu. Durch das Fehlen von HistorikerIlnnen kann die Qualitat sowie die Akkuratesse
den vermeintlich historisch korrekten Rahmen der jeweiligen Spiele durchaus beeintrachtigen.
Um dies genau zu ergriinden, waren jedoch weitere Untersuchungen notwendig, die den

Rahmen dieser Arbeit sprengen wiirden.
Referenzliteratur

Hinsichtlich der verwendeten Referenzliteratur bietet sich ein Vergleich zwischen den
einzelnen Entwicklungsstudios an, nicht zuletzt, um auch die Diversitat dieser Quellen, die
bereits in der kategorienbasierten Auswertung hervorgehoben wurde, zuzuordnen. ,,Mi'pu'mi
Games* konzentrierte sich laut eigenen Angaben vornehmlich auf klassische Literatur, wahrend
,,Paintbucket Games* und ,,THQ Nordic* einschl&gige Literatur zur gewahlten Epoche sowie
Thematik heranzogen, die unter anderem von Bibliotheken bezogen wurde. Dariiber hinaus
erwarb der Producer bei ,,THQ Nordic* auch CDs mit nicht néher definierten historischen
Werken sowie Lexika flr die Recherche. Somit weist das zuletzt genannte Studio zwar die
grolte Vielfalt hinsichtlich der verwendeten Informationsquellen auf, jedoch kdénnen bei
keinem der Interviewten Aussagen Uber die Qualitat dergleichen gemacht werden.

Internetquellen

Spannend ist auch der Vergleich hinsichtlich der Verwendung von Internetquellen. Hier fallt
auf, dass ,,Paintbucket Games* entweder keine Form von Internetquellen fur die Recherche
herangezogen oder diese beim Interview lediglich nicht angegeben hat. Bei ,,THQ Nordic* und
,,Mi'pu'mi Games* sind diese ein fester Bestandteil und wurden unabhéngig voneinander recht

einheitlich als Internetrecherche benannt und nicht néher ausgefiihrt.
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Gedenkstéatten und Zeitzeuglnnen oder Angehérige

Da diese Kategorien lediglich bei ,,Paintbucket Games* codiert werden konnten und eine
gewisse Verbindung aufweisen, werden sie an dieser Stelle gemeinsam behandelt. Dies liegt
vermutlich daran, dass ,,Through the Darkest of Times*“ ein zeitgeschichtliches Thema
behandelt, fir das auf Zeitzeuglnnen oder deren Angehdrigen zurlickgegriffen werden kann.
Dies waére schon aufgrund der temporalen Verortung der anderen beiden digitalen Spiele nicht
madglich. Die eingangs erwahnte Verbindung zwischen den beiden Kategorien ist ferner die von
dem Experten genannte Kontaktaufnahme Angehoriger von Zeitzeuglnnen, die
augenscheinlich nicht zuletzt aufgrund der Veranstaltungsbesuche der Gedenkstétten und die
damit einhergehende mediale Présenz zustande kam. Diese zusétzliche Informationsquelle

kristallisiert sich als Alleinstellungsmerkmal gegeniiber der Recherche der anderen heraus.
Erkundung vor Ort

Diese Kategorie lie sich ebenfalls lediglich bei einem Entwicklungsstudio codieren. ,,Mi'pu'mi
Games* legte laut eigenen Angaben groRen Wert darauf die Orte und Geb&ude, die in ihrem
digitalen Spiel vorkommen, in der Realitdt zu erkunden. Um auch den vorkommenden
Charakteren mehr Tiefgang zu verleihen, nahmen die Entwicklerinnen auch an einer Stadttour
teil und beobachteten, wie Touristinnen die Stadt perzipierten. Ob die anderen
Entwicklungsstudios diese Moglichkeit der Recherche nicht wahrgenommen, oder sie nur nicht
angefuhrt haben, lasst sich aus dem Datenmaterial nicht ableiten.

Film und Theater

Hinsichtlich der Medien Film und Theater l&sst sich im Vergleich feststellen, dass ,,Mi'pu'mi
Games* ein bis zwei nicht n&her erlduterte Theaterstiicke zu ihrer behandelten Thematik
besucht hat, wahrend ,, THQ Nordic*“ auch Dokumentarfilme als Teil der Recherchearbeit
angab. Bei Letzteren ist jedoch ebenfalls nicht ersichtlich, um welche es sich hierbei genau
handelte. Lediglich ,,Paintbucket Games* wies keine dieser beiden Medien als Rechercheart

aus.
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Quellen

Die Kategorie ,,Quellen* wurde ausschlieflich beim Interview mit dem Producer von ,,THQ
Nordic* codiert, der angab, auch Stadtkarten sowie Lieder aus der portraitierten Zeit als
Vorlagen fir die tatsachliche Umsetzung im digitalen Spiel herangezogen zu haben.

Freiheit im Umgang mit Geschichte

Begutachtet man die Kategorie ,,Freiheit im Umgang mit Geschichte®, so lasst sich
grundsatzlich eine recht &hnliche Herangehensweise der einzelnen Entwicklungsstudios
erkennen, wenngleich bei genauerer Betrachtung durchaus Unterschiede im Detail hervortreten.
Alle drei zielten darauf ab, einen moglichst historisch korrekten Rahmen fiir ihr digitales Spiel
zu schaffen und die Authentizitat der portraitierten Zeit zu wahren. ,,Paintbucket Games* hob
diesbezuglich vor allem die historischen Ereignisse hervor, die in ,,Through the Darkest of
Times* wdchentlich in den Zeitungen erscheinen und der Zeitlinie Struktur verleihen. Darlber
hinaus wurden auch die realistisch gehaltenen Aktionen der spielbaren Widerstandsgruppe
genannt. ,,Mi'pu'mi Games* verwies in dieser Hinsicht auf die Verwendung korrekter
Ankerpunkte in der Geschichte, wie etwa bestimmte Zeitpunkte, an denen ein historisches
Ereignis geschah, eine entsprechende Sprache sowie die ausschliefliche Verwendung
zeitgemaller Gegenstande. ,,THQ Nordic* stellte besonders die historische Akkuratesse der
meisten Berufe, Amter, Objekte, Ereignisse und Stadte heraus. So lassen sich bereits bei der
Betrachtung der Gemeinsamkeiten klare Fokussierungen der einzelnen Entwicklungsstudios
erkennen. VVon dieser grundsatzlich gemeinsamen Basis aus, sollen nun die unterschiedlichen

Herangehensweisen angefiihrt werden.

,Paintbucket Games® integrierte in den historisch korrekten Rahmen Grofteils fiktive
Charaktere sowie ganzlich erdachte Widerstandsgruppen inklusive deren Mitglieder. Dies
entstand aus der Notwendigkeit ihres Konzepts heraus, namlich, den Spielerinnen die
Maglichkeit zu geben, ihre eigene Widerstandsgruppe zu leiten und Aktionen gegen die NS-
Herrschaft durchzufiihren. Die besagten Aktionen sind zwar in ihrer Durchftihrung und ihrem
tatsachlichen Vorkommen in der Historie korrekt, jedoch nicht in ihrem Zeitpunkt. Als Beispiel
fihren die Entwicklerinnen die Mdglichkeit eines Anschlags auf eine Propagandaausstellung
im ersten Kapitel des digitalen Spiels, also im Jahr 1933, an, die es in dieser Art und zu dieser
Zeit noch nicht gegeben hat. Darlber hinaus wurden auch die Zeitungsartikel angesprochen.
Hierbei hat laut ,,Paintbucket Games* eine Verdichtung stattgefunden.
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Wenngleich die Ereignisse und deren Zeitpunkte akkurat sind, so wurden die Meldungen an
sich vom Entwicklungsstudio selbst geschrieben. Dies geschah nicht zuletzt aus Griinden des
verfugbaren Platzes.

,»Mi'pu'mi Games* legte grofien Wert darauf, Freiheit im kreativen Bereich zu haben und die
Geschichte, die sie erzahlen wollen, in den historisch korrekten Rahmen einzubetten. Dieser
besteht aus Ankerpunkten in der Geschichte, um welche die fiktiven Geschichten der erdachten
Personen aufgebaut sind. Lediglich ein paar reale Personlichkeiten, wie beispielsweise Gustav
Klimt oder Sigmund Freud sind in diesen Geschichten integriert. Deren Interaktionen mit den
Protagonistinnen sind freilich ebenfalls imaginiert. Dem Entwicklungsstudio war es auch

aufRerst wichtig, dass trotz dieser kreativen Freiheit kein Bruch mit der Authentizitét entsteht.

,THQ Nordic* gab explizit an, dass es sich bei ihrem digitalen Spiel nicht um ein
hundertprozentig authentisches Spiel handelt, da fir sie der Spielspal® an erster Stelle und die
historische Korrektheit an zweiter Stelle steht. Nichtsdestotrotz achtete man darauf, nichts zu
integrieren, das das historische Setting zerstort hatte. So gibt es zwar keine Magie, jedoch
existieren beispielsweise bereits Kartoffeln und Sonnenblumen im spatmittelalterlichen
Europa, es wird lediglich eine pseudohistorische Sprache verwendet oder bestimmte Charaktere
sprechen uber Kasetoast, um fir heitere Stimmung bei den Spielerinnen zu sorgen. Im
Vergleich zu den anderen beiden digitalen Spielen wurden auch zulasten der historischen
Akkuratesse Community-Wunsche realisiert. Ganz im Zeichen des Spielvergniigens erweiterte
man den Beruf des Totengrabers um fiktive Elemente, die bei den Spielerinnen auf hohe

Resonanz stieRRen.

Insgesamt l&sst sich feststellen, dass alle drei Entwicklungsstudios, ausgehend von einem
historisch korrekten Rahmen, der als eine Art Gerist zu fungieren scheint, ihre eigens kreierten

Geschichten, unter dem Einsatz fiktionaler Elemente variierenden Ausmafes, erzahlen wollen.
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Umgang mit politischer Korrektheit

Bei der Kategorie ,,Umgang mit politischer Korrektheit* l&sst sich gleich zu Beginn feststellen,
dass alle Entwicklungsstudios politischer Korrektheit einen groflen Stellenwert bei der
Entwicklung ihrer digitalen Spiele eingeraumt haben. ,,Paintbucket Games* war es duferst
wichtig die portraitierte Zeit sowie Thematik angemessen zu behandeln und niemanden vor den
Kopf zu stofRen. Es wurde daher darauf geachtet, erniedrigende und rassistische Sprache zu
vermeiden und auch auf eine Ungleichberechtigung der Geschlechter zu verzichten, da man
hierbei den Mehrwert einer historisch korrekten Darstellung nicht gesehen habe. ,,Mi'pu'mi
Games“ gab an, dass es grundsatzlich schwierig ist, gleichzeitig politisch korrekt und
authentisch zu sein. Da versucht wurde die Sprache des 20. Jahrhunderts einzufangen, sind auch
Begriffe wie zum Beispiel ,,Fraulein®, die in der heutigen Zeit nicht mehr angemessen sind,
enthalten. ,,THQ Nordic* betonte den Stellenwert politischer Korrektheit in ihrem digitalen
Spiel, weswegen auch EinbufRen bei der Authentizitdat hingenommen wurden. Beispielsweise
sind beide Geschlechter gleichgestellt und kénnen somit alle Berufe erlernen oder Amter
erringen, die in dieser Zeit présenten Religionskonflikte wurden stark in den Hintergrund
geriickt und auch beleidigende Sprache oder Brandmarkung aufgrund einer bestimmten
Zugehdrigkeit blieb unbericksichtigt. Themen wie Homosexualitdt wurden diesbeziiglich

ganzlich ausgespart.
Betrachtungsperspektive

Besonders in dieser Kategorie waren recht unterschiedliche Aussagen der interviewten
Personen zu verzeichnen. ,,Paintbucket Games* gab an, dass sie eindeutig aus der Perspektive
der Gegenwart an die Entwicklung des digitalen Spiels herangegangen sind und dies, laut Jorg
Friedrich, auch gar nicht anders mdglich sei, da man im hier und jetzt lebt und dieser Umstand
zwangslaufig zu einer Beeinflussung fuhrt. Nichtsdestotrotz hat das Entwicklungsstudio
versucht, sich in die Lage der Personen im Widerstand hineinzuversetzen und diese
Ungewissheit gegenlber der Zukunft authentisch zu portraitieren. ,,Mi'pu'mi Games* vertrat
diesbezuglich einen génzlich anderen Ansatz. Die Entwicklung ihres digitalen Spiels geschah
aus der Perspektive der portraitierten Zeit, um aus jener Sicht einen Spiegel auf die Gesellschaft
zu halten. Laut Martin Filipp ergébe sich der Spiegel auf die Gegenwart automatisch durch die
Spielerinnen. Der Producer von ,, THQ Nordic* duf3ert schliel3lich, dass er an die Entwicklung

aus der Perspektive eines Rollenspielers, Autors und Gamemasters herangetreten ist.
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Er gibt an, dass auch, wenn man versucht, historische Korrektheit im digitalen Spiel zu erzielen,
nicht um das Miteinbeziehen moderner Moralvorstellungen, Gesetzesverstandnis oder
Menschenverstdndnis herumkommt. Dies legt die Vermutung nahe, dass es sich hierbei um eine
Gegenwartsperspektive handelt, da von der Einflusshahme moderner Welt- und

Gesellschaftsvorstellungen die Rede ist.
Einfluss durch Age Rating

Wie bereits bei der kategorienbasierten Auswertung angefuhrt, wurde diese Kategorie nicht bei
allen Interviewten codiert. ,,Mi'pu'mi Games* machte beispielsweise keinerlei Angaben, dass
sie durch das angestrebtes Age Rating Restriktionen bei der Verwendung von Geschichte
unterladgen. ,,Paintbucket Games“ hingegen gab an, dass man sich deswegen durchaus
Gedanken beziglich der Darstellung der portraitierten Zeit und Thematik gemacht und auch
mit einer Geschichtslehrerin gesprochen hat, ob die gezeigten Inhalte fiir die angestrebte
Altersstufe angemessen sind. Demgegenuber verzeichnete ,,THQ Nordic*“, angesichts des
Vorhabens ihr digitales Spiel in zahlreichen Landern zu veroffentlichen, die weitreichendsten
Eingriffe bei der akkuraten Darstellung. Zum Beispiel mussten wegen der strikten
Distanzierung Koreas von Alkohol und Drogen Alternativen zu Bier und Wein in Tavernen

integriert werden.
Bezug auf populéarkulturelles Kollektivgedachtnis

Hinsichtlich des Einflusses der Popkultur auf die Spielentwicklung ergibt sich ein recht
unterschiedliches Bild. Wahrend ,,Mi'pu'mi Games* zwar angab als Entwicklerinnen eines
Mediums im Entertainmentsektor zweifellos Einflisse anderer Medien aufzunehmen und zu
verarbeiten, nicht jedoch Inhalte explizit zu integrieren, lediglich weil es sich dabei um die
aktuelle Popkultur handelt, legte ,,Paintbucket Games* dar, dass durchaus Bezlige hergestellt
wurden. Als Beispiel daftir nannte Jorg Friedrich die Szene auf einer Briicke in Brandenburg,
die eindeutig auf den Film ,,Die Briicke* verweist. Zusétzlich merkte er noch an, dass sie als
Studio auch gerne einen Beitrag dazu leisten wirden, diese Zeit in der Popkultur vollstandig
abzubilden, dass mehr Leute darliber Bescheid wissen. Bei ,,THQ Nordic* zeichnet sich ein
etwas widersprichliches Bild ab. Einerseits spricht der Producer davon, dass er Popkultur in
einem historischen digitalen Spiel wie ,,.Die Gilde 3 eigentlich nicht fir angebracht hélt,
andererseits wird angegeben, dass doch einige Beziige integriert wurden, nicht zuletzt, um

etwas Humor einflieBen zu lassen und das Gesamtpaket ein wenig aufzulockern.
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Faszination Geschichte

Die Kategorie ,,Faszination Geschichte* fiel aufgrund ihrer Konzeption erwartungsgeman recht
unterschiedlich aus und ist aus diesem Grund auch besonders interessant, um einen Vergleich
anzustellen. Betrachtet man zunédchst den Aspekt der Attraktivitat von Geschichte im digitalen
Spiel, so sah diesen ,,Paintbucket Games* in deren Reichhaltigkeit. Geschichte bringt demnach
bereits Konflikte, Regeln, Rollen und eine ganze Welt mit sich, die man ansonsten selbst fullen
oder konzipieren msste. Sie gibt also bereits einen Rahmen vor. ,,Mi'pu'mi Games* war der
Meinung, dass die Attraktivitat von Geschichte darin liegt, dass sie viel zu wenig eingesetzt
wird und vor allem die 6sterreichische unterreprasentiert ist. Fir ,,THQ Nordic* war es
zweifelsohne das aktive (Mit-)Erleben von Historie, das uber die reine Vorstellung beim

Medium Buch oder das passive Erleben beim Medium Film hinausgeht.

Bei der Entscheidung fiir die gewéhlte Epoche gab ,,Paintbucket Games* eine Vielzahl an
Grlinden an. Zum einen hegten Jorg Friedrich und sein Geschaftspartner Sebastian ein gewisses
Interesse fur diese Zeit und zum anderen machte er ihren Wohnort Berlin dafiir verantwortlich,
da sich in dieser Stadt sehr viele Verweise dahingehend finden lassen, wie beispielsweise die
Stolpersteine oder Plaketten an den Hausern. Dartiber hinaus auflerte er auch, dass es sich
hierbei um eine zu wenig erzéhlte Geschichte handelt und auch die Darstellung dieser Zeit im
digitalen Spiel schwach und einseitig ist. ,,Mi‘pu'mi Games* fiihrte fiir die Wahl das hohe
kulturelle Interesse des Entwicklungsteams sowie den Umstand, dass europaische
Entwicklungsstudios viel zu oft digitale Spiele ber Nordamerika produzieren, anstatt auf die
eigene Historie zurlickzugreifen, an. Die Wiener Moderne bot sich daher besonders an, da nicht
nur das Studio in Wien lokalisiert ist und Recherche somit auch vor Ort méglich war, sondern
auch ihr kultureller Reichtum, der iber die Grenzen hinweg bekannt ist. Fur ,,THQ Nordic* war
vor allem das personliche Interesse des Producers an der portraitierten Zeit sowie das

Alleinstellungsmerkmal aufgrund des speziellen Settings ausschlaggebend.
Spiel als Bildungsquelle

Bei dieser Kategorie zeigen sich die unterschiedlichen Herangehensweisen der
Entwicklungsstudios sehr deutlich. Im Interview mit ,,THQ Nordic* kam eine diesbeziigliche
Orientierung nicht zur Sprache. ,,Paintbucket Games* duf3erte sich explizit dazu, dass es nicht
ihre Intention war, dass das digitale Spiel als Bildungsquelle fungiert. Aus personlicher
Erfahrung des Forschungsleiters kann jedoch berichtet werden, dass trotz dieser Intention das

Spiel in Bildungsinstitutionen bereits verwendet wurde.
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Schliellich gab ,,Mi'pu'mi Games" an, dass sie ihr digitales Spiel durchaus auch im
Bildungsbereich verorten, da aufgrund des Dialogsystems sowie der akkuraten Darstellung
Sprachen gelernt und Geschichte ndhergebracht werden kann. Dies haben sie auch im

Folgespiel so umgesetzt und wollen die Branche generell in diese Richtung erweitern.

6.3 Zusammenhange zwischen Subkategorien

In diesem Abschnitt sollen die Zusammenhéange zwischen den Subkategorien sowohl innerhalb
einer Hauptkategorie als auch zwischen den Hauptkategorien beschrieben werden. Hierflr
wurde in ,, MAXQDA* mittels des sogenannten Code-Relations-Browsers eine Tabelle (siehe
Abbildung 10) erstellt, welche die Schnittmengen zwischen den einzelnen Subkategorien
grafisch darstellt. Diese werden durch verschiedenfarbige Quadrate dargestellt, die je nach
Anzahl der Uberschneidungen in ihrer GroRe variieren. Es gilt also folgender Grundsatz: Je
groRer das Quadrat, desto groRer ist auch die Anzahl der Uberschneidungen. (Kuckartz, 2018,
S. 119)

@3 1. Recherche
4 1.1 Kontakt mit Historik - * * »

&4 1.2 Historikerln im Tearr
1.2.1Ja
4'1.2.2 Nein "
1.3 Referenzliteratur . L L] * L »
& 1.4 Internetquellen u ) "
&4 1.5 Gedenkstatten L] u =
&4 1.6 Zeitzeuglnnen oder u " n
&d1.7 Erkundung vor Ort *
&4 1.8 Film und Theater u u
1.9 Quellen * *
@4 2. Authentizitit
4 2.1 Freiheit im Umgang * * n * *
&4 2.2 Umgang mit politisc " " - - -

@4 2.3 Betrachtungsperspe
&4 2.4 Einfluss durch Age F *
3. Vermarktung

]

©73.1 Bezug auf popularkt L] = =
©73.2 Faszination Geschich u u u u L]
©13.3 Spiel als Bildungsqu L] L]

Abbildung 10: Code-Relations

Dieser Logik folgend, stechen vor allem die Uberschneidungen bestimmter Subkategorien
innerhalb der Hauptkategorie ,,Recherche® hervor sowie jene hauptkategorienlbergreifende
Schnittmenge  zwischen  den  Subkategorien  ,Bezug auf  populdrkulturelles
Kollektivgedachtnis* und ,,Freiheit im Umgang mit Geschichte®. Erstere werden in weiterer
Folge nicht naher behandelt, da sich diese Uberschneidungen in erster Linie aufgrund der
Nennung mehrerer Recherchequellen in einer Sinneinheit ergeben und es somit zwangslaufig
zu Mehrfachcodierungen gekommen ist, die flr das eigentliche Erkenntnisinteresse aber nicht

relevant sind.
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Deutlich interessanter wird es jedoch bei der letztgenannten Schnittmenge. Diese weist drei
Uberschneidungen bei der Codierung auf, die alle auf ein einziges Experteninterview entfallen,
nédmlich jenes mit dem Producer von THQ Nordic.

,,Ahm manche Namen von Gebauden sind definitiv nicht historisch, weil sie
halt so Anlehnung an moderne Themen sind, aber sie sind halt alt gehalten.
(Transkript THQ Nordic, Pos. 373-375).

,Ahm (...) ja, moderne Begriffe sollten so gut wie keine vorkommen. Das ist
einfach fur so stimmungsmaRig.* (Transkript THQ Nordic, Pos. 391-392).

,Nur gibt es dann halt Sachen wie zum Beispiel einen Trank des Doktor
Faustus (schmunzelt).« (Transkript THQ Nordic, Pos. 636-637).

Diese einseitige Verteilung legt die Vermutung nahe, dass sich ,,THQ Nordic*, vor allem durch
die vermehrte Integrierung von Beziigen auf aktuelle Popkultur, mehr Freiheiten bei der
historischen Akkuratesse genommen hat, um somit die Resonanz der Spielerinnen zu erhdhen.
Diese Annahme wirde sich mit der Aussage von Heinrich Meyer, dass Spielspal stets an erster

Stelle steht, decken und diese darlber hinaus bestatigen.
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7. Konklusion

In diesem Kapitel soll nun die Forschungsfrage beantwortet und somit dem Erkenntnisinteresse
beigekommen werden. Hierflr erfolgt eine zusammenfassende Darstellung der Ergebnisse
anhand der Hauptkategorien mit darauffolgender Bezugnahme auf die Forschungsfrage sowie

ein abschlieBender Ausblick auf weitere Forschungsmoglichkeiten.

7.1 Zusammenfassende Darstellung anhand der Hauptkategorien

Wie im Titel des Unterkapitels ersichtlich, werden in diesem Abschnitt die wichtigsten
Ergebnisse pointiert anhand der Hauptkategorien wiedergegeben und auf das
Erkenntnisinteresse hin diskutiert. Da es sich bei der Untersuchung nur um eine kleine
Stichprobe von drei Experten handelt, kénnen aus den gewonnenen Ergebnissen keine
allgemein gultigen Schliisse abgeleitet, sondern lediglich ein Einblick in die herstellerseitige
Verwendung von Geschichte gegeben und somit Anknupfungspunkte fur weiterfuhrende

Forschung geschaffen werden.

7.1.1 Recherche

Die Analyse der von den Experten gemachten Aussagen, die der Hauptkategorie ,,Recherche*
zugeordnet wurden, offenbarte eine grof3e Vielfalt an Methoden der Wissensaneignung tber die
portraitierte Zeit und Thematik. Dies zeigt nicht zuletzt die Anzahl der induktiv gebildeten
Subkategorien. Auffallig ist, dass die Verwendung von Referenzliteratur die einzige
Komponente ist, die alle Entwicklungsstudios im Rahmen ihrer Recherchearbeit herangezogen
haben. Bedauerlicherweise ging aus den Interviews nicht hervor, um welche literarischen
Werke es sich im Detail handelte. Eine Tatsache, die die prézise Aufschliisselung und die
Qualitdt des daraus gewonnen historischen Wissens nahezu unmdglich macht. Eine
weiterfihrende Untersuchung mit Fokus darauf wie und welche Art von Quellen
Entwicklerlnnen heranziehen, kénnte diesbezliglich ertragreich sein. Ebenfalls nennenswert ist
die Tatsache, dass, obwohl alle drei digitalen Spiele einen historischen Kontext aufweisen, kein
einziges Entwicklungsstudio Historikerlnnen in ihrem Team angestellt hatte, obwohl dies,
zumindest laut der Aussage eines Experten, bei solchen Projekten durchaus tblich ist.
Nichtsdestotrotz fand jedoch auBerhalb eines festen Anstellungsverhéltnisses bei zwei von drei

Studios ein unterschiedlich ausgepragter Austausch mit Historikerlnnen statt.
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Im weiteren Analyseverlauf zeigte sich dariiber hinaus, dass trotz zunehmender Digitalisierung,
der Mdglichkeit nahezu jegliche Information uberall abrufen zu konnen sowie der
unmittelbaren Né&he der Gaming-Branche zum PC als digitales Medium, nicht von allen
interviewten Experten Recherche mithilfe des Internets durchgefuhrt oder zumindest
angegeben wurde. Hierbei ruckt dieselbe Problematik wie bei der Referenzliteratur in den
Vordergrund, namlich jene, dass nicht bekannt ist, welche Websites, Artikel, etc. aufgerufen
wurden und somit auch nicht die Qualitat des dadurch erworbenen Wissens eingeordnet werden
kann. Schlussendlich war zu beobachten, dass einige Recherchemethoden nur bei einzelnen
Entwicklungsstudios codiert wurden und diese in engem Zusammenhang mit der portraitierten
Zeit sowie Thematik stehen und sich daher besonders anbieten. Hinsichtlich der
Informationsbeschaffung lasst sich kein allgemeiner Trend feststellen. Mit Ausnahme der
Referenzliteratur wird diese hdchst individuell durchgefiihrt und richtet sich nach dem

angestrebten Endprodukt.

7.1.2 Authentizitat

Bei der Hauptkategorie ,,Authentizitat” lie sich eine Herangehensweise erkennen, die in
groben Zugen bei allen Entwicklungsstudios vorhanden war. Es handelt sich hierbei um das
grundlegende Bestreben, die Authentizitét der portraitierten Zeit zu wahren und einen moglichst
historisch korrekten Rahmen fur ihr digitales Spiel zu schaffen, in welchem schlielich eine
eigens kreierte und somit fiktive Erzahlung integriert wird. Diesen Spagat bewerkstelligen die
Entwicklerinnen auf unterschiedliche Art und Weise und unter dem Einsatz fiktionaler
Elemente variierenden Ausmalies. Der historische Rahmen kénnte demgemaR als eine Art
GerUst fiir das angestrebte Gesamtwerk verstanden werden. Im Rahmen der Analyse zeigte sich
dariiber hinaus, dass noch etwaige andere Faktoren Einfluss auf die Authentizitéat ausiiben. So
ist zweifelsohne die aktuelle politische Korrektheit zu nennen, die teilweise ma3geblich auf die
Beschaffenheit des historischen Rahmens einwirkt und die auch alle Interviewpartner
angesprochen sowie ihr einen wichtigen Stellenwert eingerdumt haben, auch, wenn nicht alle
in gleichem MalRe davon beeinflusst waren. Nicht zu unterschéatzen sind auch die
unterschiedlichen Betrachtungsperspektiven der Entwicklerinnen auf die Moralvorstellungen
oder das Gesetzes- und Menschenverstandnis der portraitierten Zeit.
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Schlussendlich entpuppte sich auch die angestrebte Altersfreigabe als einflussreicher Faktor auf
die Authentizitét der abgebildeten Zeit und Thematik. Um diese zu erreichen, muss ein digitales
Spiel den in einem Land vorherrschenden Vorgaben entsprechen, was zu weitreichenden
Anderungen in der Darstellung historischer Gegebenheiten filhren kann. Insgesamt lsst sich
feststellen, dass historische Geschichte einen groben Rahmen vorgibt, dessen Akkuratesse stark
von den Vorstellungen der Altersfreigabe, der individuellen Betrachtungsperspektive sowie des
Stellenwerts politischer Korrektheit einer Gesellschaft oder ganz besonders des Studios sowie

der spielerischen Handlung, die die Entwicklerinnen erzéhlen mdchten, abhangt.

7.1.3 Vermarktung

Im Rahmen der Interviews wurden einige Aspekte genannt, bei denen Historie gezielt
verwendet oder abgeédnderte wurde, um die Resonanz bei der potentiellen Zielgruppe zu
erhdhen. In den wenigsten Fallen wurden Vorhaben in diese Richtung von den interviewten
Experten explizit als solche ausgewiesen, weswegen an dieser Stelle erwahnt werden muss,
dass diese basierend auf der Einschatzung des Forschungsleiters als solche identifiziert und
codiert wurden. Vor allem zwei Aspekte waren diesbeziglich aufféllig, nd&mlich einerseits die
Popkulturbeziige und andererseits die Wahl einer ganz bestimmten Zeit. Beide wurden bei allen
interviewten Personen codiert, jedoch in unterschiedlichem Ausmal. Die Popkulturbeziige sind
sowohl als Historie verandernd als auch verwendend vorhanden und integrieren zum Beispiel
moderne Begriffe oder Scherze, die es in der portraitierten Zeit so sicherlich nicht gegeben hatte
oder auch ein Handlungsverlauf, der sich an einer Szene aus einem Film orientiert. Bei der
Wahl einer bestimmten Zeit wurde im Rahmen der Interviews ein Umstand beschrieben, in
welchem diese explizit zur Schaffung eines Alleinstellungsmerkmal verwendet wurde. Es liegt
die Vermutung nahe, dass es sich hierbei unter anderem um eine gezielte Verwendung von
Geschichte handelt, um einen Marktvorteil zu erringen. Ein Aspekt, der lediglich von einem
Entwicklungsstudio genannt, aber darum nicht minder interessant ist, ist jener, dass auch ein
Bildungszweck mitgedacht wurde. Eine solche Ausrichtung tragt unter Umstanden auch zur
ErschlieBung einer zusétzlichen Zielgruppe bei und erfordert dartiber hinaus eine gezielte
Verwendung von Geschichte um als solches tiberhaupt brauchbar zu sein. Hierbei muss jedoch
auch bedacht werden, dass dadurch der Fokus auf Minderjahrige und somit eine bestimmte
Altersfreigabe angestrebt werden konnte, was in weiterer Folge zu Abstrichen bei der

Authentizitat fihren kann.

108



7.2 Finale Darstellung der Ergebnisse

Basierend auf den komprimierten sowie pointierten Ergebnissen der Hauptkategorien sollen an
dieser Stelle die konkreten Erkenntnisse auf die zugrundeliegende Forschungsfrage (,,Wie und
auf welche Weise wird Geschichte im digitalen Spiel herstellerseitig verwendet?*) riickbezogen

werden.

Gleich zu Beginn ist anzuflihren, dass sich diesbeziglich kaum ein einheitliches Bild zeichnen
lasst, sondern, dass die herstellerseitigen Verwendungsweisen, besonders im Detail betrachtet,
teilweise stark voneinander abweichen. Dies beginnt bereits bei der Recherchearbeit, die in
ihrer Informationsbeschaffungsfunktion den Grundstein flr die darauffolgende Verwendung
von Geschichte bildet. Diesbezliglich sind, mit Ausnahme des Heranziehens von
Referenzliteratur, keine einheitlichen Herangehensweisen zu erkennen. Ergénzt werden muss
an dieser Stelle, dass leider keine genauen Angaben zu den verwendeten Werken gemacht
wurden oder gemacht werden konnten, wodurch zu bedenken ist, dass auch in dieser Kategorie
malgebliche Unterschiede gegeben sein kdnnten. Es lasst sich also feststellen, dass die
Informationsbeschaffung in hohem Male individuell und dem angestrebten Endprodukt
entsprechend durchgefiihrt wird. Als zumindest grundsétzliche Gemeinsamkeit, kann die
Verwendung von Geschichte als grobes Geriist oder Rahmen identifiziert werden. Dessen
historische Akkuratesse ist jedoch stark von den Vorstellungen der Altersfreigabe, der
individuellen Betrachtungsperspektive sowie des Stellenwerts politischer Korrektheit einer
Gesellschaft oder im Besonderen des Studios sowie der spielerischen Handlung, die die
Entwicklerinnen erzahlen mdchten, abhangig, weswegen sich auch diesbezliglich keine
einheitliche herstellerseitige Linie festmachen lasst. In Bezug auf eine gezielte Verwendung
oder Abanderung von Geschichte lassen sich diverse Aspekte feststellen, die auf eine erhohte
Resonanz bei der potentiellen Zielgruppe und somit auch mit steigenden Absatzzahlen
korrelieren kdnnten. Die letztgenannte Vermutung wurde jedoch nicht explizit genannt und ist

somit rein interpretativ.

AbschlieBend kann gesagt werden, dass in den einzelnen Entwicklungsstudios der Gaming-
Branche recht unterschiedlich bei der Art und Weise der Verwendung von Geschichte in
digitalen Spielen umgegangen wird und sich kaum ein einheitliches VVorgehen feststellen l&sst.
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8. Ausblick

Aufgrund des explorativen Charakters der vorliegenden Untersuchung, die in erster Linie
darauf abzielte, einen Einblick in die herstellerseitige Verwendung von Geschichte in digitalen
Spielen zu geben, wurde vor allem versucht, mdgliche Anknupfungspunkte fur zukunftige,
weiterflihrende Arbeiten zu schaffen. Einer dieser Ankniipfungspunkte wéren beispielsweise
die Recherchemethoden. Es wiirde sich anbieten, eine Untersuchung vorzunehmen, die sich auf
diesen Aspekt fokussiert, da es sich hierbei um einen Grundstein fir die darauffolgende
Verwendung von Geschichte handelt und im Rahmen dieser Arbeit unter anderem aufgezeigt
werden konnte, dass diese dufRerst unterschiedlich vonstattengeht und auch die herangezogene
Literatur zumeist uneindeutig ist. So konnte im Rahmen eines Interviews gezielt nach jener
gefragt werden und somit ein Eindruck von der Qualitét der Informationen tber die portraitierte

Historie gewonnen werden.

Des Weiteren ware auch die Beforschung des Vermarktungsaspekts interessant. In der
vorliegenden Arbeit konnten nur am Rande diverse Ansatze in diese Richtung, wie zum
Beispiel die Verwendung einer bestimmten Epoche, um ein Alleinstellungsmerkmal zu
generieren. identifiziert werden und inwieweit durch solche Ansétze historische Akkuratesse
beeinflusst wird. Ebenfalls als ertragreich konnte sich eine erneute Durchfiihrung der
Untersuchung mit einer deutlich groReren Anzahl an interviewten Expertinnen erweisen, um
mehrere  unterschiedliche  Herangehensweisen und somit auch weiterfilhrenden
Forschungsbedarf aufzudecken. Schlussendlich ware es auch aufschlussreich herauszufinden,
ob bei der Verwendung von Geschichte konkrete Strategien angewandt werden und wenn ja,

welche.
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A. Materialien der Datenerhebung und Datenaufbereitung

Dieser Teil enthélt samtliche Materialien, die mit der Datenerhebung und Datenaufbereitung

im Zusammenhang stehen.

A.1 Interviewleitfaden (Version fir Untersuchungsleitung)

Leitfaden: Expertinneninterview

Forschungsfrage: Wie und auf welche Weise wird Geschichte im digitalen Spiel

herstellerseitig verwendet?
Einleitung

Nach Verstandlichkeit fragen!
Der Expertin flr ihre Teilnahmebereitschaft danken.

Untersuchung nochmals vorstellen.

YV V. V V V

Ablauf des Interviews darlegen:
o Dauer ca. 1-2 Stunden.

o Anzahl der Fragen kundgeben.

Auf welches Entwicklungsstudio und Spiel sich das Interview bezieht!

o Offenen Erzéhlungen, die sich an den Fragen orientieren sind duf3erst wichtig.

o Zeitpunkt der Aufzeichnung ankiindigen.
» Handhabung der Daten und Datenschutz ansprechen:

o Aufnahmetool erlautern.

o Vertraulicher Umgang mit den Daten (ausschlieBlich im Rahmen der

Untersuchung).
o Aufbewahrung auf passwortgeschiitztem Rechner.
» Einverstandniserkl&rung einholen.

» Offene Fragen der Expertin zum Interview

Beginn der Aufzeichnung

Dies geschieht mittels der Kommunikationssoftware ,,Zoom®.
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Leitfragen

Aufrechterhaltungs-/

Steuerungsfragen

(falls notwendig)

Einstiegsfragen:

1)

Wie lange arbeiten Sie bereits bei
<Name des Entwicklungsstudios> und
wie lautet Ihre genaue

Berufsbezeichnung?

2)

Was gehort demnach zu lhren taglichen
Aufgaben?

3)

Welche Ausbildung haben Sie
durchlaufen, um lhre derzeitige Position

ausuben zu kénnen?

4)

Wie sieht der Prozess der
Spielentwicklung in Threm
Unternehmen aus? Konnten Sie die
einzelnen Arbeitsschritte bitte grob

umreiflen?

e Konnten Sie das bitte genauer

ausfiihren?
e Hatten Sie dafiir ein Beispiel?
e Konnen Sie sich an eine
bestimmte Situation

erinnern, ...?

e Spielt hierbei ... eine Rolle?

Schlusselfragen:

5) Wie erfolgte die Recherche zur

geschichtlichen Epoche, in der das

Spiel verortet ist?

6) Welche Prozesse wurden genutzt, um

die Epoche authentisch zu
portraitieren? Beispielsweise
Dialogprozesse mit Historikerinnen,
Zuhilfenahme von Fachliteratur oder

andere Zugénge?

Konnten Sie das bitte genauer

ausfuhren?

Hatten Sie dafir ein Beispiel?
Kodnnen Sie sich an eine
bestimmte Situation

erinnern, ...?7

Spielt hierbei ... eine Rolle?
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7) Wie frei wurde bei der Entwicklung in
Ihrem Spiel mit dem historischen

Rahmen umgegangen?

8) Setzten Sie sich bestimmte Grenzen bei
der Verwendung von Geschichte in
ihrem Spiel? Wenn ja, welche und

weshalb?

9) Woran machten Sie bei der
Entwicklung fest, ob und wenn ja, wie
viel Fiktion Sie in Ihrem Spiel

einbauen wollen?

10) Wie gingen Sie mit gegenwartiger
politischer Korrektheit in Threm Spiel
um (z.B.: Dialoge, Aussehen und

Handlungsmdglichkeiten)?

11) Aus welcher zeitlichen Perspektive
traten Sie an die Entwicklung heran?
Erlautern Sie bitte Ihre Wahl.

12) Was macht lhrer Meinung nach
Geschichte fur digitale Spiele so
attraktiv?

13) Weshalb wahlten Sie gerade diese
Epoche und Handlung fur Ihr Spiel?

14) Inwieweit spielte bei der Entwicklung
der Bezug auf die aktuelle Popkultur

eine Rolle?

Kdnnten Sie das bitte genauer

ausfuhren?

Hétten Sie dafur ein Beispiel?
Kdnnen Sie sich an eine
bestimmte Situation

erinnern, ...?

Spielt hierbei ... eine Rolle?
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Abschluss

» Erfragen, ob die interviewte Person noch gerne etwas zum Gesagten hinzufiigen oder
eine bestimmte Thematik vertiefen mdchte?

» Der interviewten Person fur ihre Teilnahme- und Auskunftsbereitschaft danken.

» Nochmals Hinweis auf die Einverstandniserkl&rung, falls noch nicht eingelangt!

In weiterer Folge mit der Anfertigung des Postskriptums beginnen.
Inhalte Postskriptum:

e Beschreibung der Person

e Gesprachsatmosphére

e Verfassungen des Interviewenden

e Etwaige Unterbrechungen oder Stérungen
e Datum, Ort und Uhrzeit

e Name von Interviewer und Interviewtem

(Doring & Bortz, 2016, S. 367)
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A.2 Deutscher Interviewleitfaden (Version fur interviewte Person)

Leitfaden: Expertinneninterview

Forschungsfrage: Wie und auf welche Weise wird Geschichte im digitalen Spiel

herstellerseitig verwendet?

Leitfragen

Einstiegsfragen:

1) Wie lange arbeiten Sie bereits bei <Name des Entwicklungsstudios> und wie lautet

Ihre genaue Berufsbezeichnung?

2) Was gehort demnach zu Ihren taglichen Aufgaben?

3) Welche Ausbildung haben Sie durchlaufen, um Ihre derzeitige Position austiben zu

kdnnen?

4) Wie sieht der Prozess der Spielentwicklung in Ihrem Unternehmen aus? Kénnten Sie
die einzelnen Arbeitsschritte bitte grob umrei3en?

Schlusselfragen:

5) Wie erfolgte die Recherche zur geschichtlichen Epoche, in der das Spiel verortet ist?

6) Welche Prozesse wurden genutzt, um die Epoche authentisch zu portraitieren?
Beispielsweise Dialogprozesse mit Historikerlnnen, Zuhilfenahme von Fachliteratur

oder andere Zugange?

7) Wie frei wurde bei der Entwicklung in Threm Spiel mit dem historischen Rahmen

umgegangen?

8) Setzten Sie sich bestimmte Grenzen bei der Verwendung von Geschichte in IThrem

digitalen Spiel? Wenn ja, welche und weshalb?

9) Woran machten Sie bei der Entwicklung fest, ob und wenn ja, wie viel Fiktion Sie in

Ihrem Spiel einbauen wollen?

10) Wie gingen Sie mit gegenwartiger politischer Korrektheit im digitalen Spiel um (z.B.:

Dialoge, Aussehen und Handlungsmaoglichkeiten)?

11) Aus welcher zeitlichen Perspektive traten Sie an die Entwicklung heran? Erlautern Sie
bitte Ihre Wahl.
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12) Was macht Ihrer Meinung nach Geschichte fur digitale Spiele so attraktiv?

13) Weshalb wéhlten Sie gerade diese Epoche und Handlung fiir Ihr Spiel?

14) Inwieweit spielte bei der Entwicklung der Bezug auf die aktuelle Popkultur eine

Rolle?
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A.3 Englischer Interviewleitfaden (Version fir interviewte Person)

Guideline: Expert interview

Research question: How and in what way is history used in the digital game by the producer?

Guiding questions

Opening questions:

1)

How long have you been working at <name of development studio> and what is your

exact job title?

2)

According to this, what are your daily tasks?

3)

What training did you go through in order to be able to carry out your current position?

4)

What is the process of game development in your company like? Could you please

roughly outline the individual work steps?

Key questions:

5)

How did you research the historical period in which the game is set?

6)

What processes were used to authentically portray the era? For example, dialogue

processes with historians, the use of specialist literature or other approaches?

7)

How freely was the historical framework used in the development of your game?

8)

Do you set specific limits on the use of history in your digital game? If so, which ones

and why?

9)

How did you determine during development whether and if so, how much fiction you

wanted to incorporate into your game?

10) How did you deal with current political correctness in your game (e.g.: dialogues,

looks and action options)?

11) From what time perspective did you approach the development? Please explain your

choice.

12) What makes history so attractive for digital games in your opinion?

13) Why did you choose this particular era and plot for your game?

14) To what extent did the reference to present pop culture play a role in the development?
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A.4 Kalkulation des Zeitaufwandes der Datenerhebung

Zeitaufwand fur die Interviewdurchfiihrung

e Stichprobenumfang fur das qualitative Interview: 3 Personen

e Lé&nge des Expertinneninterviews: 1-2 Stunden

e Gesamt sind dies 3 Interviews & 1,5 Stunden = 4,5 Stunden Netto-Interviewzeit

zuzuglich Vor- und Nachbereitung

e In Summe ca. 6 Arbeitsstunden fur die Durchfiihrung von 3 Interviews

Zeitaufwand fur die Transkription

e Zeitaufwand flr 1 Interviewstunde: 6-8 Stunden Transkriptionszeit
e Gesamt sind dies 4,5 Interviewstunden & 7 Stunden Transkriptionszeit

e In Summe ca. 31,5 Arbeitsstunden fir die Transkription von 3 Interviews

Umfang des verbalen Datenmaterials

e 1 Interviewstunde entspricht ca. 20-30 Seiten Trankskript
e Gesamt sind dies 4,5 Interviewstunden & 25 Seiten

e In Summe ca. 112,5 Seiten Transkript flr 3 Interviews

Zeitaufwand fur die qualitative Datenanalyse

e Prognostizierter Zeitaufwand ungefahr 38 Stunden.

Zeitaufwand insgesamt

e Der insgesamte Zeitaufwand betréagt schliel3lich 75,5 Arbeitsstunden.
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A.5 Deutsches Informationsblatt

Informationsblatt

Informationsblatt: Expertinneninterview flir Masterarbeit

Projekt: Masterarbeit (Masterstudium Lehramt Unterrichtsfach Geschichte,

Sozialkunde und Politische Bildung)

Thema: Die herstellerseitige Verwendung von Geschichte in digitalen Spielen.
Institution: Universitat Wien

Forscher: Florian Sonner, BEd (a01546749@unet.univie.ac.at)

Betreuer: Mag. Mag. Dr. Alexander Preisinger

Wien, 09.02.2022

Sehr geehrte Damen und Herren!

Ich untersuche im Rahmen meiner Masterarbeit die herstellerseitige Verwendung von
Geschichte in digitalen Spielen. Daher liegt der Fokus der Arbeit auf der Seite der
Entwicklungsstudios und ich mdchte untersuchen, welche Interessen hinter der
Implementierung von historischen Entitaten und Konzepten stehen und wie dies vonstattengeht.
Spannend ware diesbeziglich auch herauszufinden, ob hierbei konkreten Strategien verfolgt
werden und wenn ja, welche. Das Ziel ist es, mithilfe von qualitativen Expertinneninterviews

diesem Forschungsinteresse beizukommen.

Daher wirde ich gerne ein solches leitfadengestiitztes Interview mit Ihnen durchfiihren. Dies
geschieht per digitaler Kommunikationssoftware (Zoom) und wird ungefahr 1-2 Stunden in
Anspruch nehmen. Das durchgefiihrte Interview wird aufgezeichnet, in weiterer Folge
transkribiert, aufbereitet und schliellich mittels qualitativer Inhaltsanalyse analysiert. Ich bitte
Sie daher, mit lhrer Unterschrift der Einwilligungserklarung, der Aufnahme, Transkription und
Weiterverarbeitung der durch das Interview erhobenen Daten zuzustimmen. Bei etwaigen
Fragen kdnnen Sie sich jederzeit an mich wenden. Sollten Sie es wiinschen, so schicke ich

Ihnen gerne nach Abschluss der Untersuchung die fertige Arbeit zu.

Vielen Dank fir lhre Bereitschaft!
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A.6 Englisches Informationsblatt

Information sheet

Information sheet: Expert interview

Project: Master thesis (Teacher Subject History, Social Studies and

Political Education)

Theme: The manufacturer's use of history in digital games.
Institution: University of Vienna

Researcher: Florian Sonner, BEd (a01546749@unet.univie.ac.at)
Supervisor: Mag. Mag. Dr. Alexander Preisinger

Vienna 09.02.2022
Dear Sir or Madam!

As part of my master thesis, 1 am investigating the manufacturer's use of history in digital
games. Therefore, the focus of the work is on the side of the development studios and | would
like to examine what the interests behind the implementation of historical entities and concepts
are and how this is done. It would also be interesting to find out whether specific strategies are
being pursued and if so, which ones. The aim is to address this research interest with the help

of qualitative expert interviews.

Therefore, | would like to conduct such a guided interview with you. This is done via digital
communication software (Zoom) and will take approximately 1-2 hours. The conducted
interview is recorded, then transcribed, edited and finally analyzed using qualitative content
analysis. | therefore ask you to agree to the recording, transcription and further processing of
the data collected during the interview by signing the declaration of consent. If you have any
questions, you can contact me at any time. If you wish, 1 will be happy to send you the finished

work after the examination has been completed.

Thank you for your participation!
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A.7 Deutsche Einverstandniserklarung
Forschungsvorhaben: Masterarbeit/Dissertation mit dem Arbeitstitel ,,[ Geschichte als Marke

und oder Inhalt]*

Datenerhebung durchgefuhrt von [Florian SONNER, 01546749]

Interviewteilnehmer/in: ...
Einverstandniserklarung (Experteninterview)

Hiermit bestétige ich, dass ich lber das Forschungsvorhaben ausreichend informiert wurde und
dass offene Fragen meinerseits von der Forscherin/dem Forscher zu meiner Zufriedenheit
beantwortet wurden. Es ist mir bewusst, dass meine Teilnahme an der Datenerhebung freiwillig
ist und ich diese jederzeit ohne Angaben von Griunden beenden kann. Ich bin damit
einverstanden, dass das Interview aufgezeichnet wird und spéter in Schriftform bertragen
werden kann. Ich wurde dartber informiert, dass meine Aussagen unter Nennung meines
Namens in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert werden kdnnen. Dazu wird

folgendes vereinbart:

O 1. Ich gebe meine Zustimmung zur Verwendung meiner personenbezogenen Daten im
Rahmen des oben genannten Forschungsvorhabens. Insbesondere dirfen meine Aussagen
in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen unter Nennung meines Namens zitiert
werden. Angaben zu meiner Person wie Telefonnummer, Emailadresse oder Postadresse

werden nicht vertffentlicht oder an Dritte weitergegeben.

Zur Verwendung von Fotos und/oder Videos wird folgendes vereinbart (bitte eine der folgenden

Optionen auswéhlen und ankreuzen):

O 2A. Ich gebe meine Zustimmung, dass allfallige Fotos und/oder Videos, die wahrend des
Interviews oder der sonstigen Datenerhebung wvon mir gemacht werden, in

wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen wiedergegeben werden dirfen.

O 2B. Ich bin nicht damit einverstanden, dass Fotos und/oder Videos, die wahrend des
Interviews oder der sonstigen Datenerhebung von mir gemacht werden, in irgendeiner

Form veroffentlicht werden.

Ort und Datum Name und Unterschrift
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Datenschutzmitteilung

Herzlichen Dank, dass Sie sich bereit erklart haben, als Interviewpartner/in fiir eine
Datenerhebung zur Abfassung einer Bachelorarbeit/Masterarbeit/Dissertation an der

Universitat Wien zur Verfugung zu stehen.

GemaR Datenschutzgesetz (8 7 Abs 2 Ziffer 2 DSG) muss fiir ein derartiges Interview lhre
Zustimmung ein-geholt werden, da lhre Aussagen unter Nennung lhres Namens in der
wissenschaftlichen Arbeit verwendet (zitiert) werden. Ein Transkript des Interviews kann unter

Umsténden der Arbeit im Anhang beigefiigt werden.

Abschlussarbeiten miissen laut Universitatsgesetz veroffentlicht werden (durch Aufstellen in
der National- und Universitétsbibliothek), sie sind tiblicherweise auch online zuganglich. Die
Daten konnen von der Betreuerin/dem Betreuer und/oder der Begutachterin/dem Begutachter
der wissenschaftlichen Arbeit fiir Zwecke der Leistungsbeurteilung eingesehen werden. Die
erhobenen Daten diirfen gemaR Art 89 Abs 1 DSGVO grundsatzlich unbeschrankt gespeichert

werden.

Sie konnen die Zustimmung zur Verwendung des Interviews jederzeit widerrufen. Jede
Verwendung lhrer Aussagen in einer wissenschaftlichen Arbeit, die bis zu diesem Zeitpunkt

stattgefunden hat, ist allerdings rechtskonform und muss nicht aus der Arbeit entfernt werden.

Weiters besteht das Recht auf Auskunft durch die/den Verantwortlichen dieser Datenerhebung
iiber die erhobenen personenbezogenen Daten sowie das Recht auf Berichtigung, Loschung,
Einschrankung der Verarbeitung der Daten sowie ein Widerspruchsrecht gegen die

Verarbeitung sowie das Recht auf Dateniibertragbarkeit.

Wenn Sie Fragen zu dieser Datenerhebung haben, wenden Sie sich bitte gern an die/den
Verantwortlichen der Untersuchung: Florian SONNER (a01546749@unet.univie.ac.at,
Lehramtsstudent mit den Unterrichtsfa-chern Geschichte, Politische Bildung und Sozialkunde
sowie Psychologie und Philosophie an der Universitat Wien, 2225 Zistersdorf, Grol3inzersdorf
278

Fir grundsatzliche juristische Fragen im Zusammenhang mit der DSGVO/FOG und
studentischer For-schung wenden Sie sich an den Datenschutzbeauftragen der Universitét
Wien, Dr. Daniel Stanonik, LL.M. (verarbeitungsverzeichnis@univie.ac.at). Zudem besteht das

Recht der Beschwerde bei der Datenschutz-behdrde (bspw. iiber dsb@dsb.gv.at).
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A.8 Englische Einverstandniserklarung

Research project: Master thesis with the title ,,[Geschichte als Marke und oder Inhalt]*
Data collection executed by [Florian SONNER, 01546749]

Interview participant: ............ccooeveiiinininens

Declaration of consent

| hereby confirm that | have been sufficiently informed about the research project. I am aware
that my participation in data collection is voluntary and that | can end it at any time without
giving reasons. | consent to the interview being recorded and later transmitted in writing. | have
been informed that sections of my statements may be quoted in academic papers and

publications. The following is agreed (please select and tick one of the following options):

O 1A. Sections of my statements may be quoted in scientific papers and publications
without personal data having to be pseudonymized. Personal information such as
telephone number, email address or postal address will not be published or passed on to

third parties.

O 1B. Sections of my statements may be quoted in scientific papers and publications, but

only in a pseudonymised form, so that no conclusions can be drawn about my person.

The following is agreed on the use of photos and/or videos (please select and tick one of the

following options):

O 2A. | give my consent that any photos and/or videos taken by me during the research

project may be reproduced in scientific papers and publications.

O 2B. Idonot consent to photos and/or videos taken of me during the research project being

published in any form.

Location and date Name und signature
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Privacy notice

Thank you very much for agreeing to be available as an interview partner for data collection

for writing a master thesis at the University of Vienna.

The protection of your personal data is particularly important to me when collecting data. Your
data will be collected and processed exclusively based on the statutory provisions (8 2f Para. 5
FOG). According to the University Act, theses must be published (by placing them in the
National and University Library), they are usually also accessible online. The data can be
viewed by the supervisor and/or the assessor of the academic work for the purpose of assessing
performance. According to Art. 89 Para. 1 GDPR, the collected data may be stored without

restrictions.

There is a right to information from the person(s) responsible for this data collection about the
collected personal data as well as the right to correction, deletion, restriction of the processing

of the data as well as a right to object to the processing and the right to data portability.

If you have consented to the use of your data in a non-pseudonymized form under 1A, you can
revoke this consent at any time. However, any use of your statements in a scientific work that
has taken place up to this point in time is legally compliant and does not have to be removed

from the work.

If you have any questions about this data collection, please contact the person responsible for
the study: Florian SONNER (a01546749@unet.univie.ac.at, student teacher with the subject’s
history, politicaleducation and social studies as well as psychology and philosophy at the
University of Vienna,2225 Zistersdorf, GroRRinzersdorf 278.

For basic legal questions in connection with the GDPR/FOG and student research, please
contact the data protection officer of the University of Vienna, Dr. Daniel Stanonik, LL.M.
(verarbeitungsverzeichnis@univie.ac.at). You also have the right to lodge a complaint with the

data protection authority (e.g. via dsh@dsb.gv.at).
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A.9 Postskripten der Interviews
In diesem Abschnitt finden sich die nach den Interviews angefertigten Postskripten. Diese
enthalten zentrale Informationen zur Interviewsituation in komprimierter Form und kénnen zur

spateren Validitatsbeurteilung des Materials herangezogen werden.

A.9.1 Postskriptum Heinrich Meyer (THQ Nordic)
Experte: Heinrich Meyer

Interviewer: Florian Sonner

Datum: 20.01.2022

Ort: GroRinzersdorf (digital per Zoom-Call)
Uhrzeit: 14:02 Uhr -15:46 Uhr

Der Interviewende war in guter Verfassung und konnte das Interview planmaRig und ohne
Einfllsse jeglicher Art abhalten. Bei dem Experten handelte es sich um Herrn Heinrich Meyer,
Produzent bei ,,THQ Nordic* und fir das digitale Spiel ,,Die Gilde 3 verantwortlich. Die
Gesprachsatmosphére war bereits von Beginn an recht entspannt und wurde im Rahmen des
Interviews noch lockerer. Der Experte erzahlte unter anderem (ber seinen beruflichen
Werdegang, den Prozess der Spieleentwicklung in seinem Unternehmen sowie der Verwendung
von Geschichte in ,,Die Gilde 3“. Beim Interview kam es zu keinen Unterbrechungen und

Storungen.
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A.9.2 Postskriptum Martin Filipp (Mi'pu'mi Games)
Experte: Martin Filipp

Interviewer: Florian Sonner

Datum: 17.02.2022

Ort: GroRinzersdorf (digital per Zoom-Call)
Uhrzeit: 17:02 Uhr -17:56 Uhr

Der Interviewende war in guter Verfassung und konnte das Interview planmalig und ohne
Einfllsse jeglicher Art abhalten. Bei dem Experten handelte es sich um Herrn Martin Filipp,
COO bei ,,Mi'pu'mi Games* und unter anderem verantwortlich fir das digitale Spiel ,,The
Lion’s Song“. Die Gesprachsatmosphére war wéhrend des gesamten Interviews recht
entspannt. Der Experte erzéhlte unter anderem uber seinen beruflichen Werdegang, den Prozess
der Spieleentwicklung in seinem Unternehmen sowie der Verwendung von Geschichte in ,, The
Lion"s Song“. Zu Beginn des Interviews kam es aufgrund eines offenen Fensters und einem
Sturm zu Verstandnisproblemen, die, auf Anfrage des Interviewenden, recht ziigig behoben

wurden. Der Rest gestaltete sich durchwegs als stérungsfrei.

A.9.3 Postskriptum Jorg Friedrich (Paintbucket Games)
Experte: Jorg Friedrich

Interviewer: Florian Sonner

Datum: 07.04.2022

Ort: GroRinzersdorf (digital per Zoom-Call)
Uhrzeit: 15:00 Uhr -15:45 Uhr

Der Interviewende war in guter Verfassung und konnte das Interview planméRig und ohne
Einfllsse jeglicher Art abhalten. Bei dem Experten handelte es sich um Herrn Jorg Friedrich,
Game Director und Geschéaftsfuhrer bei ,,Paintbucket Games“ und unter anderem
verantwortlich  fur das digitale Spiel ,Through the Darkest of Times*“. Die
Gesprachsatmosphédre war wahrend des gesamten Interviews recht entspannt und der
Interviewte erzéhlte unter anderem Uber seinen beruflichen Werdegang, den Prozess der
Spieleentwicklung in seinem Unternehmen sowie der Verwendung von Geschichte in,, Through

the Darkest of Times*. Beim Interview kam es zu keinen Unterbrechungen und Stérungen.
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A.10 Transkriptionsleitfaden

Aufgrund der Tatsache, dass der Fokus dieser Arbeit auf der inhaltlich-thematischen Ebene lag,
wurde ein einfaches Transkriptionssystem flr die Datenaufbereitung gewahlt, das sich an den
Regeln von Thorsten Dresing und Thorsten Pehl, Kaiser sowie Mayring orientiert. Bei der
Transkription wurde nach folgenden Regeln und weiter unten angefiihrter Schreibweise
gearbeitet. (Dresing & Pehl, 2015, S. 17-18; Kaiser, 2021, S. 115; Mayring, 2016, S. 91)

1. Es erfolgt eine wortliche Transkription, nicht zusammenfassend und auch nicht
lautsprachlich. Falls Dialekt gegeben ist, wird dieser so gut wie mdglich ins
Hochdeutsche umgewandelt.

2. Etwaige  Wortverschleifungen  werden  dem  Schriftdeutsch ~ angenéhert.
Wortdoppelungen werden nur dann festgehalten, wenn es sich dabei um ein Stilmittel
handelt und Wort- und Satzabbriichen (z.B.: Stottern) werden ausgelassen oder
geglattet.

3. Pausen, die langer als eine Sekunde sind, werden mittels dreier Auslassungspunkte in
Klammern (...) gekennzeichnet.

4. Um die Lesbarkeit zu fordern, wird die Interpunktion gegléttet. Bei uneindeutiger
Betonung oder kurzem Senken der Stimme wird ein Punkt dem Komma vorgezogen.

5. Werden AuRerungen oder Worter besonders betont, werden diese durch
GROSSSCHREIBUNG markiert.

6. Etwaige Verstandnissignale (z.B.: mhm, ja, aha, &hm, etc.) der Person, die aktuell nicht
spricht, werden nicht transkribiert. Sollte eine Antwort lediglich aus einem ,,mhm®
bestehen, so wird sie folgendermallen festgehalten: ,,mhm (verneinend)* oder ,,mhm
(bejahend)*. Dies ist abhéngig von der Interpretation der InterviewerIn.

7. Um das Gespréch iibersichtlich darzustellen, wird die befragte Person mit einem ,,B*
und die interviewende Person mit , I gekennzeichnet. Dariliber hinaus erhilt jeder
Sprechbeitrag eigene Absatze und wird zu Beginn mit einem Zeitmarker versehen.
Kurze Einwiirfe erhalten ebenfalls einen eigenen Absatz.

8. Kommen im Rahmen des Interviews unverstandliche Worter oder ganze Passagen vor,
so sind diese mit (unv.) zu kennzeichnen. Bei den unverstandlichen Passagen ist, wenn
moglich, der Grund dafir anzufuhren (unv., Rauschen des Mikrofons). Wird ein
bestimmter Wortlaut vermutet, so ist dieser in Klammern zu setzen und mit einem ,,?*
zu markieren. Ebenfalls in Klammern zu setzen sind nonverbale emotionale

AuRerungen der interviewten Person, die das Gesprochene verdeutlichen (lachen).
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Richtlinien fur eine einheitliche Schreibweise

Die folgenden Punkte sollen uUber alle Interviewtranskripte hinweg eine einheitliche

Schreibweise gewahrleisten.

» Pronomen der Hoflichkeitsform werden grol3geschrieben, Anredepronomen der zweiten
Person klein. Kommen englische Begriffe vor, so werden sie nach der deutschen
Rechtschreibung in Klein- und Grof3schreibung behandelt.

» Etwaige Abkirzungen und Zeichen (z.B.: Meter, Prozent, etc.) werden ausgeschrieben.
Sind Wortverkiirzungen vorhanden, so werden diese exakt so geschrieben, wie die
interviewte Person sie ausgesprochen hat (z.B.: ,,mal* statt ,,einmal®).

» Ebenfalls wortlich wiedergegeben werden Idiome und Redewendungen.

» Einzelbuchstaben sind immer groR zu schreiben.

» Von null bis zwolf werden Zahlen ausgeschrieben, ab 13 erfolgt die
Ziffernschreibweise.

Beispiele

Beispielhafte Darstellung im Text Erlauterung

(...) Pause mit einer Dauer Uber einer Sekunde

TEST besondere Betonung

mhm (verneinend)/mhm (bejahend) Verstandnissignal als alleinige Antwort

I: Wie geféllt Innen die Stadt? Kennzeichnung der am Interview beteiligten

B: Wirklich sehr gut. Personen

[0:03:46.2] Zeitmarker

(unv.) Kennzeichnung unverstandlicher Worter

(unv., Rauschen des Mikrofons) Kennzeichnung unverstandlicher Passagen

(Apfel?) Kennzeichnung eines vermuteten Wortlauts

Wie geht es lhnen heute? Grolischreibung  der  Pronomen  der
Hoflichkeitsform

Wenn du mochtest, darfst du mich duzen. Kleinschreibung der Anredepronomen

13 Prozent Ziffernschreibweise und Ausschreibung von
Abkilrzungen und Zeichen

B wie Berta. GroRschreibung von Einzelbuchstaben

ubers Ohr hauen wortliche Wiedergabe von Idiomen
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A.11 Operationalisierung der Forschungsfrage

Kaiser (2021) S. 64-81

Forschungsfrage

Analysedimensionen

Fragenkomplexe

Interviewfragen

Wie und auf welche Weise wird
Geschichte im digitalen Spiel
herstellerseitig verwendet?

Recherche

Zuhilfenahme
einschlagiger
Fachexpertise

Authentizitat

Freiheit im
Umgang mit
Geschichte

Umgang mit
politischer
Korrektheit

Wie erfolgte
die
Recherche
zur
geschicht-
lichen
Epoche, in
der das Spiel
verortet ist?

Welche
Prozesse
wurden
genutzt, um
die Epoche
authentisch
zu
portraitieren
?

Woran
machten Sie
bei der
Entwicklung
fest, ob und
wenn ja, wie
viel Fiktion
Sie in Ihrem
Spiel
einbauen
wollen?

Wie frei
wurde bei
der
Entwicklung
in Ihrem
Spiel mit
dem
historischen
Rahmen
umgegangen
2

Setzten Sie
sich
bestimmte
Grenzen bei
der
Verwendung
von
Geschichte
in Ihrem
Spiel? Wenn
ja, welche
und
weshalb?

Wie gingen
Sie mit
gegenwartige
r politischer
Korrektheit
in lhrem
Spiel um?

Betrachtungs-
perspektive

Aus welcher
zeitlichen
Perspektive
traten Sie an
die
Entwicklung
heran?
Erlautern
Sie bitte lhre
Wahl.

Bezug auf
popular-
N ES
Kollektiv-
gedachtnis

Inwieweit
spielte bei
der
Entwicklung
der Bezug
auf die
aktuelle
Popkultur
eine Rolle?

Faszination
Geschichte

Was macht
lhrer
Meinung
nach
Geschichte
fur digitale
Spiele so
attraktiv?

Weshalb
wihlten Sie
gerade diese
Epoche und

Handlung

fir Ihr
Spiel?
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A.12 Transkripte

In diesem Kapitel befinden sich die Transkripte der einzelnen Interviews inklusive Codierung.

A.12.1 Transkript Mi'pu’'mi Games

1 I: So, ich glaube es ist aufgeploppt bei dir.

2 B:Jawohl.

3 I: Perfekt. Gut, dann wiirde ich gleich mal reinstarten mit einer ersten

4 Einstiegsfrage, ndmlich dhm. Wie lange arbeiten Sie bereits bei
Mi'pu'mi Games und

5  wie lautet Thre genaue Berufsbezeichnung?

6 B: (Machen wir es s07). Mein Name ist Martin Filipp. Ich arbeite seit

sieben
7 Jahren bei Mi'pu'mi Games und meine Rolle im Unternehmen ist COO
und

8  Co-Geschiftsfiihrer.

9 | I: Mhm. Dankeschén. Ahm was gehért demnach zu Thren tiglichen

Aufgaben?

10 B: Ahm hauptsichlich administrative 4h Tétigkeiten, sprich das
Management und die

11 Studioleitung in Absprache und gemeinsam mit den Griindern (und?)
dem anderen

12 Geschéftsfithrer, also einer der Griinder, der jetzt als Geschéftsfiihrer

13 eingesetzt ist. Ich kiimmere mich darum, dass das Studio 14uft. Von
Infrastruktur,

14 Hardware, Lizenzen, Software bis hin zu Finanzen, Controlling, &h

15 Lohnverrechnung, dass die Mitarbeiter ihre Gehélter bekommen (lacht)

und helf

16 auch manchmal in der dhm Produktion aus weil ich da eine
Vergangenheit hab und

17 Infrastruktur, I'T, das ist auch auf meiner Seite. Mache ich
logischerweise nicht

18 (unv., Rauschen des Mikrofons) (lacht).

19 I: Mhm also einen ziemlich groBen Uberblick eigentlich iiber den
gesamten Prozess,
20 kann man sagen. Und alles drumherum.

21 B: Ja. Also ich mach das jetzt seit iiber 20 Jahren. (Ich habe im
Management

22 gearbeitet?) in verschiedensten Positionen. In der Administration (unv.,

23 Rauschen des Mikrofons) alles gemacht und jede Rolle gehabt, die man
sich

24 vorstellen kann, die es in Studios gibt und (unv., Rauschen des
Mikrofons) dazn

25 gehort auch Recruitment, (ich bin stark involviert in?) dh
Bewerberinterviews,

26 im Screeningprozess, im (unv., Rauschen des Mikrofons) Prozess. Wir
haben einige

27 Mitarbeiter, die &h nicht EU-Biirger sind. Die brauchen dann eine Rot-
WeiB-Rot -

28 Karte, (dann fiir?) die Einbiirgerung, 4h die ganze Hilfestellung und
wenn wir
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29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

2

43

45

46

47
48

49

50

51

52

53

54

55

Familien umsiedeln. Wir haben auch Mitarbeiter, die mit ihren
Ehepartnern oder

Partnern und Kindern und Hunden gekommen sind. Das ist dann immer
relativ viel

Aufwand auch die Biirokratie auf der sterreichischen Seite zu
managen und den

Mitarbeitern so gut es geht zu helfen. Gerade, wenn man in ein neues
Land kommt

und dh anféngt, dann ist halt sehr viel auf einmal. Der Job ist auch noch
daund

dann versuchen wir als Unternehmen so viele Steine wie moglich auf
die Seite zu

rdumen. Das wiirde ich auch so grundsétzlich als meine Job Description
sehen. Ich

bin der, der Sachen auf die Seite raumt, dass die Produktion eigentlich
arbeiten

kann.

I: Ok. Vielen Dank. Ahm welche Ausbildung haben Sie durchlaufen,
um Thre
derzeitige Position ausiiben zu kénnen?

B: Ahm ich bin alte Schule. (Ein ziemlicher?) Quereinsteiger. Das &h
hat sich

radikal gedndert in den letzten 15 Jahren seitdem es formelle
Ausbildungen in

Osterreich gibt. Ahm ich komm von ganz wo anders. Ich hab
Publizistik und

Politik studiert und bin danach dhm im Eventbereich hab ich gearbeitet
dhm und

bin iiber diesen Event/PR-Bereich in die Spielebranche hineingerutscht
dhm hab

als PR-Manager angefangen und im PR/Marketing-Bereich, im
Produktmanagement und

Produktmarketing-Bereich angefangen und (irgendwann?) immer mehr
in diese

administrative Seite hineingerutscht und noch stérker in
Studiomanagementrollen. Das hab ich auch im Ausland gemacht. Da
war ich auch

glaub drei Jahre in (...) Dédnemark und hab dort auch in einem grof3en
250 Mann

Studio (vorwiegend?) das Gleiche wie jetzt gemacht und war
verantwortlich fiir

(Legal-?) IT, Finance und Productionmanagement. Das gibt mir halt
(unv.). Also

die urspriingliche Ausbildung hat gar nichts mit Spielen zu tun und seit
20 oder

22 Jahren learning by doing, ja. Meine Hauptkompetenzen, das, wo ich
herkomm,

ist Organisation und Kommunikation. (...) Ja und das hat sich
gewandelt, um das

auch noch fertigzubringen, dhm fast 15 Jahren weil seit 15 Jahren gibt
es in
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56

57

58

59

60

61

62

63

65
66

67

68

69

70

71

72

73
74

75

76

77

78

79

80

81

82
83

Osterreich formelle Ausbildungen fiir die Spielebranche und deswegen
haben wir

jetzt sehr sehr gut ausgebildete Mitarbeiter, die auch sehr viel schon in
der

Ausbildung mitbekommen haben und &h vor 20/30 Jahren, wie die
Szene sich

abgebildet hat, war halt alles autodidakt, ja.

I: Das heif3t, das war wirklich dann aus Eigeninteresse und sehr viel
eben selbst

anschauen und dann hineinwachsen eigentlich in das Ganze, kann man
SO

restimierend vermutlich sagen.

B: Ja, es ist halt 4h die organisatorischen Ablaufe sind dhnlich, nicht?
Ob ich

jetzt ahm Manager von einer Béckerei bin oder von einem
Entwicklerstudio, sehr

salopp formuliert, ist jetzt nicht so viel anders. Es ist alles
prozessorientiert und es sind &h Common-Sense-Ablaufe. Was es
speziell macht ist

die Kreativbranche und das Arbeiten in der Kreativbranche und das
Verstindnis

und das Wissen und das lernt man halt einfach, wenn man lénger dabei
ist und &h

ich kann zwar keinen Baum zeichnen aber ich weil3 zumindest die
Anforderungen von

einem Grafiker, was der braucht zum Arbeiten. Ich verstehe die
technischen

Begriffe und ich verstehe die Pipelines und die Lizenzensoftware, die
dahinter

1st. Das heifl3t nicht, dass ich das machen kann aber es wird auch ein
Manager

eine, weil} ich nicht, einen Bickereibetrieb oder eine Schuhfabrik per se
Tagesgeschiftsebene leiten konnen, auch wenn er selber kein Brot
backen kann, ja.

Wiirde ich einmal sagen ja.

I: Ok. Dankeschon. Und éhm wie sieht der Prozess der
Spielentwicklung in Threm

Unternehmen aus? Kénnten Sie die einzelnen Arbeitsschritte bitte grob
umreiflen?

B: Da kann man, das braucht mehr als zwei Stunden. (lacht) Das ist
jetzt eine )

sehr grof3e Frage. Ah vielleicht &hm kurz umrissen damit das dh
zumindest einen

Rahmen hat. Also die Spielebranche ist sehr nahe an der Filmbranche,
was die

Struktur (und?) die Prozesse betriftt und auch, was die Phasen in der
Entwicklung betriftt. Das heif}t wir fangen dhnlich &h an mit einer
(Inkubationsphase?), wo Ideen gewilzt werden. Aus dieser
Inkubationsphase gehen
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85

86

87
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98

99

100

101
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103

104

105

106

107

108

109

110

hervor &hm mehrere Ideen, die weiter verfolgt werden in der
Konzeptionsphase. Ah

in der Konzeptionsphase reduziert man das noch einmal auf eine
(Shortliste?), wo

man dann halt mit einem Produkt {ibrig bleibt. (unv.,
Hintergrundgerdusche und

Rauschen des Mikrofons). Mit dem Produkt probier ich in der
Konzeptphase in die

Preproductionphase zu gehen. In der Preproductionphase tiberlegt man
sich die

ganzen technischen Notwendigkeiten, welche Software und welche
Hardware

notwendig ist, um so ein Spiel zu entwickeln. Das ist halt (n&mlich?)
bisschen

anders als beim Film also jetzt klassisch gesprochen. (...) Kiimmern wir
uns dann

dort ahm welche Schauspieler brauchen wir? Welches Kamera-Setup
brauchen wir?

Welche Drehorte brauchen wir? Das ganze umgelegt auf die
Spielebranche. Wie

schauen die technischen Pipelines aus? Wie kann ich ein Feature X
entwickeln fiir

ein Spiel? Welchen Engine verwende ich und wie kann ich das dann
skalieren?

(Unter der?) Preproduction definiere ich die Pipelines, die notwendig
sind um

Content zu produzieren. (...) Ich brauche einen Proof of Concept. Das
ist das

Ende der Preproduction damit ich sagen kann, ich gehe in die
Produktion. Das ist

dann wirklich der Schritt wo es teuer wird weil die Preproduction
macht man noch

mit einem kleinen Team, (bis man sagt?), es geht zum Proof of
Concept. Und dann

skaliert man grof3 und sagt, ich hétte gerne nicht einen Character, der in
dem

Spiel, weil nicht, herumlauft oder &hm eine Wand hinaufklettert,
sondern ich

brauch halt 20 Characters, die eine Wand hinaufklettern und diese
Skalierung,

damit man da nichts falsch macht und kein Geld in den Sand setzt,
macht man in

der Preproduction einmal durch. Dann weil} ich, ok das dauert,
Hausnummer, einen

Monat und wenn ich 20 von denen brauch, kostet mich das 20 Monate.
Wenn es eine

Person macht, dauert es halt 20 Monate am Stiick. Wenn ich das
skaliere und sag,

ich geb das 20 Personen, brauch ich trotzdem immer nur einen Monat
an der

Zeitleiste weil halt 20 Personen, 20 Personenmonate (unv.). So rechnet
man sich

das durch. (Und dann sag ich?), das ist so das Wichtigste und das
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brauch ich und
da kann ich auch dann (unv., Rauschen des Mikrofons).

I: Ah, Entschuldigung. Ahm man versteht Sie gerade leider &h nicht
mehr.

B: Jetzt besser?

I: Ah, ja. Ja jetzt ist es besser. Das war irgendwie als ob das Mikro das
irgendwie ausblendet als Hintergrundgerdusch, was Sie gesagt haben.

B: Bitte um Entschuldigung. Ja es ist, wir haben ein Dachgeschoss und
es ist

halt sehr windig seit gestern, ja. Ahm ich weif nicht, was war das
Letzte, dass

du gehort hast?

I: Ahm Abschluss von Preproduction.

B: Ja, ok. Ahm (...) ja &hm die, war friiher kiirzer als die Production
und jetzt

geht man schon so weit, dass man sagt, um sicher zu gehen und um das
Risiko zu

minimieren, was die Produktion betrifft, wo man viel Geld ausgibt,
investiert

man lieber mehr Zeit in die Preproduction, wo weniger Leute arbeiten
und das

glinstiger ist, bevor man diesen groflen Schritt in die Produktion macht.
(...)

Produktion wird dann produziert. Dann hat man irgendwann mal eine
spielbare

Version @dhm, die man dhm First Playable, nein Entschuldigung, die dh
nennt man

dhm (...) Betaversion, die man dann hat, §hm mit der man dann in die
dhm finale

QR geht, also die Qualitdtssicherung. Und dann gibt es einen Feature
Freeze, das

heif3t da wird nicht mehr weiter entwickelt und dann wird das Spiel nur
noch

stabilisiert, das Produkt. Das ist bei allen Softwareprodukten so, egal ob
das

ein Spiel ist oder eine Anwendersoftware. Dann wird nichts mehr
verdndert oder

nichts mehr hinzugefiigt und es wird stabilisiert ahm was da ist. Die
Codebase

gecleant dhm Bugs gefixt &hm und die User Experience noch ein
bisschen

verbessert. Hangt immer vom Produkt ab und &h die finale QR sagt
dann irgendwann

mal: "OKk, es ist jetzt gut genug." und dann héngt es davon ab, welche
Distributionsplattform man am Radar hat also sprich
Distributionsplattform wére,

wenn ich ein PC-Spiel hab wére zum Beispiel Steam oder GOG ist
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meine

Distributionsplattform oder wenn ich sage, ich gehe auf die Konsole, ist
es

Microsoft Xbox oder (jetzt fiir?) Sony Playstation und &h die, vor allem
die

Konsolenhersteller haben noch einen eigenen
Qualititssicherungsprozess. Da muss

man das fertige Produkt dann einreichen und dann wartet man auf
Feedback und

wenn dann das zuriickkommt muss man das wieder fixen oder mit dem
Konsolenhersteller diskutieren und &h irgendwann ist man mal fertig
und dann

darf man Releasen. Entweder physisch, da muss man die Discs
produzieren lassen

und die Schachteln oder man macht halt nur einen Digitalrelease, dann
bekommt

man Tokens und die Stellt man dann einfach in die entsprechenden
Stores. (...)

So l4uft das ungefahr ab. In a nutshell.

I: Ja. Die Betaphase, die du erwéhnt hast, das kann man so auch gleich
mit dieser

Betaphase, die man als Spieler so kennt, gleichsetzen? Also ist das dann
diese

Phase, wo dann die Spiele beispielsweise als Beta hin und wieder schon
einmal

auf Steam oder so kommen, wo dann Spieler und Spielerinnen mal
reinschauen und )

durchaus auch Feedback geben und Ahnliches oder ist das was
internes?

B: Eher sowohl als auch. Ahm also grundsétzlich diese Phasen, die ich
da genannt

hab, die sind &h immer gleich. Ja, also man hat da zwischen
Preproduction und

Production den First Playable, &hm dann hat man irgenwann mal eine
Alphaversion,

macht man den Feature Freeze, dann hat man Beta und dann 4hm hat
man die (Release

Candidate?), das ist dann so die Version, wo ich sag, die wiird ich gerne
shippen

und dann gibt es halt noch die Konsolenhersteller die sagen: "Ja aber
der erste

Release Candidate hat noch das und das. Das musst du fixen.". Diese
Betaphasen,

dhm intern hat man das so oder so laufen. Das heif3t die haben immer
ein

Qualititssicherungsteam, das Teil von dem gesamten
Entwicklungsteam ist (und?)

das Produkt begleitet und auch testet und &h je nachdem welche
Plattform man

bedient hat man dann noch zusitzliche externe QR. Vor allem auch bei
grofleren
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Projekten. Ah externe QR heifit zum Beispiel am PC, es gibt per
Definition eine

unendliche Version an &hm moglichen PC-Specs. Wir wissen nicht shm
wie der

Spieler oder wie der PC beim Spieler zuhause aussieht. Wir wissen
nicht die

Kombi zwischen Motherboard, Grafikkarte und Anzahl von RAM. Das
wissen wir

einfach nicht. Und das, was wir machen miissen ist, wir miissen
sogenannte

Kompatibilititstests machen, um zu schauen, was ein Grof3teil der
Systeme, die

gangigsten Systeme, die drauflen sind, &hm dass das Spiel dort
reibungslos lauft.

Ah und dazu braucht man im Prinzip ein Lab, also ein Laboratorium,
WO man

einfach ganz viele verschiedene Specs-Maschinen hinstellt und dort
(das?) Spiel

testet. Das macht keinen Sinn fiir ein Entwicklerstudio das selber zu
haben weil da

miusste man andauernd Hardware kaufen, die man auch nicht immer
auslasten kann.

Das macht finanziell keinen Sinn. Und es gibt eigene dhm externe
Partner, also

QR-Teststudios, die sich da spezialisiert haben. Die haben dann
wirklich halt,

ich weil} nicht, immer die neuesten aber auch alte Grafikkarten und
dann sagt man

halt:"Ok, ich hitte gerne (diese?) Systeme getestet.". Das macht man
sich

gemeinsam aus und dann bauen die diese Geréte zusammen und
machen auf diesen

verschiedenen PC-Specs-Maschinen die Tests auf dem Produkt und
schauen, ob das

Produkt ok ist. Dann bekommt man einen Report und meistens halt mit
Fehlern.

Also man hoftt auch darauf, dass man Fehler findet und Fehler
gefunden werden

weil es sind (sicherlich?) Fehler da, die man dann halt fixen kann. Es ist
immer

schlecht, wenn die QR keine Fehler findet. Das ist ganz schlecht
(lacht). Da

lauft immer irgendwas schief. Genau und &hm diese Betaphase kann
man eben auch )

mit externen dhm Spielern machen. Ahm es gibt auf Steam Early
Access Runden, wo

man halt dann (einfach?) die, &h (wie sagt man da?) Heutzutage heif3t
das (unv.)

die Crowd Brain mit reinnimmt und sagt halt, ok, ich kann halt
skalieren und

streuen und kann halt so und so viele Spieler mit so und so vielen
verschiedenen

Konstellationen an &h PC-Hardware mit an Bord holen und mir dann zu
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helfen,

indem mir diese Leute dann auch Feedback geben, ja. Da ist man
meistens dann

schon tiber Beta driiber. Also man geht mit einer Beta Version intern,
geht man

nicht nach aufen. Das macht man bisschen spter, ja. Das ist vielleicht
in einer

Closed Beta, wo man wirklich nur gezielt Leute, die man kennt da
(reinholen

kann?).

I: Mhm, ok super. Dankeschon. Also da haben wir das jetzt eh ziemlich
auf ein

paar Begriffe &hm runtergebrochen, die Entwicklung. Aber die Frage
war auf jeden )

Fall sehr breit gestellt, ja. Ahm genau, also jetzt die nichsten Fragen
sind

jetzt die Schliisselfragen, eben alle bezugnehmend auf 7he Lion’s Song.
Ahm wie

erfolgte die Recherche zur geschichtlichen Epoche in der das Spiel
verortet ist?

B: Ahm mannigfaltig mochte ich sagen. Ahm (...) dazu muss man
vielleicht ein

bisschen ausholen, wie wir dazu gekommen sind, ja. Unser Creative
Director hat

bei einem Game Jam mitgemacht. Game Jam sind &h normalerweise
drei Tage Events,

meistens (ein?) Wochenende von Freitag bis Sonntag, wo, &h es gibt
lokale oder

globale Game Jams, wo ein Konsortium oder eine Gruppe sagt, wir
wollen gemeinsam

jetzt an diesem Wochenende an einem Spiel arbeiten oder eine Idee
vorgeben oder )

ein Thema vorgeben und dann einladen. Ahm wer auch immer
mitmachen will, dass

man um dieses Thema herum innerhalb von drei Tagen ein Spiel macht.
Und das ist

eine gute Fingeriibung weil man halt mit limitierter Zeit und limitierten
Mitteln

versuchen muss, eine kreative Idee umzusetzen und wir machen selber
intern Game

Jams als Studio mit den Mitarbeitern und einige Mitarbeiter machen in
threr

privaten Freizeit an diesen globalen Game Jams mit. Und unser
Creative Director

hat dhm an so einem Game Jam am (Ludedarum?) heif3t das,
mitgemacht vor fiinf oder

sechs Jahren &h und da ging es um Kommunikation damals oder, ja,
Connectivity,

Kommunikation und Connectivty war das damals. Und &h er hat so eine
Grundidee

gehabt mit ahm (...) selber als Kreativer dh straucheln mit der Muse.
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Das heifit,

das ist das, was ja wir auch machen, (so wie ein?) bildender Kiinstler.
(Vor

allem?) Maler, vor einer Leinwand steht und sagt: "Ok, was male ich
jetzt?". Ah

stehen wir halt oft auch im kreativen Bereich (so tun wie?): "Haben wir
eine

Idee? Was fiir eine Idee haben wir? Wie setzen wir das um?"'. Und es ist
halt auch

immer wieder mit &hm Kopfschmerz, mit Nachdenken, mit Scheitern
verbunden und

wir wollten den Prozess widerspiegeln in einem Spiel und die
urspriingliche Idee

war, dass eine Komponistin versucht ein Musikstiick zu komponieren
dh fiir eine

Violine und dann halt bei dieser Komposition mit ihrer Muse strauchelt
und

nachdem es Connectivity war, ging es dann um einen Telefonanruf und
das war halt

in Osterreich konzipiert und unsere Creative Director hat dann auch
gestrauchelt mit der Muse und

er ist dann irgendwann mal in der Nacht dhm spazieren gegangen durch
Wien und

hat Wien auf sich wirken lassen weil es halt still war. War noch vor der
Pandemie aber es ist auch in Wien am Abend still &h und hat diese
ganzen

historischen Gebdude aufgenommen und hat dariiber reflektiert und
nachgedacht.

Dann ist er halt auch in der Innenstadt herumgelaufen, hat dort einen
Bezugspunkt zu Musik und so weiter gefunden und hat sich gedacht,
um das herum

mochte ich das eigentlich machen. Warum machen immer gerade die
Européder Spiele

tiber Nordamerika und tiber, weil3 ich nicht, (Der Film Noir, Detective
Stories?),

die eigentlich mit unserer ahm Historie gar nichts zu tun haben und so
sind wir

grundsétzlich mal auf die Wiener Moderne gekommen weil das halt
sehr sehr gut

passt von dem Thema weil &hm die Wiener Moderne also das letzte
Aufpoppen war

vor dem Ersten Weltkrieg &hm bevor dieser grof3e Brain Drain auch
stattgefunden )

hat und sehr viele gescheite Menschen dh Osterreich und Wien
verlassen haben und

leider auch nicht mehr zurtickgekommen sind. Und Wien war damals
eigentlich

federfiihrend in vielen Bereichen. Von Wissenschaft, Mathematik,
Kunst, Kultur

und deswegen haben wir diese Epoche explizit gewéhlt und haben dann
versucht,

mit den Mitteln, die wir haben als kleines Studio dh kleinere
Geschichten auf
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vier Episoden verteilt zu erzahlen und haben da, um jetzt zu der
eigentlichen

Recherche zu kommen, das Designteam, das hat immer den Lead dh bei
SO einem

kreativen Projekt, ahm das hat dann angefangen eben klassisch
Literatur zu lesen

auch Internet-Research. Wir haben die Stadt Wien vor der Haustir. Das
heif3t, man

ist dann wirklich auch vor die Tiir gegangen. Wir haben auch einmal
(lacht) &hm

eine Stadtour mit einem Guide gemacht, dh als Wiener und haben uns
das

angeschaut (lacht), wie Touristen Wien wahrnehmen und all das ist
zusammengeflossen, &h um die Charaktere, diese fiktiven Charaktere,
die im Spiel

vorhanden sind mit Leben einzuhauchen und ihnen Tiefe zu geben und
die auch gut

zu verankern in der Szene, in der sie sind. Da war die dritte Episode mit
Mathematik sicherlich das Schwierigste aber wir haben ah bei den
Programmierern

sehr sehr gute Mathematiker und Physiker bei uns und die haben dann
geholfen

auch diesen (holprigen?) (unv.), diese Gleichung um die es da geht in
der

Episode &hm so zu unterlegen, dass das auch wirklich Hand und Ful3
hat. Ah wir

haben jemanden, der aus der akademischen Schiene kommt, ja.

I: Mhm. (...) Ahm genau, das bringt mich dann auch zur néchsten
Frage, die das

Ganze vielleicht ein bisschen &hm spezifiziert. Ahm welche Prozesse
wurden

genutzt, um die Epoche authentisch zu portraitieren? Also
beispielsweise

Dialogprozesse mit Historikerinnen, Zuhilfenahme von Fachliteratur
oder ganz

andere Zuginge?

B: Ah auch da wieder eine gute Mischung. Also wir haben sicherlich
sehr viel

recherchiert, dh was ah bildende Kunst betrifft, um das Visuelle auch
einzufangen. Dann war auch die Entscheidung, das in Pixelart zu
machen. Die

Entscheidung war dann auch, das sieht man vielleicht nicht aber das ist
halt die

stérkste Limitierung, die wir uns selber auferlegt haben. Das Spiel hat
diese

Sepiaténe, die halt natiirlich auch diese Vergangenheit ein bisschen
einfangt

schon mit dem Farbton aber das gesamte Spiel hat eine Farbpalette von
acht

Farben. Und das war schon eine Herausforderung mit acht Farben
dieses ganze
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Spiel darzustellen. Ah und die Figuren und die Umgebungen und das
Environment zu

machen, ja. Und dh wir glauben auch an Limitierung und wir glauben,
dass

Limitierung hilft kreative Prozesse zu férdern. Wenn man aus dem
Vollen schopfen

kann, dann wird man sich auch irgendwo verlaufen und es bringt mehr,
sich selber

auch ein bisschen einzuengen. (...) Ahm wir haben auch externe Hilfe
gehabt.

Also wir haben bei allen Projekten holen wir immer Leute an Bord, die
uns dhm

Schreiben helfen, also die uns bei der Story helfen und bei der
Entwicklung von

den Charakteren helfen. Das ist immer ein kollaborativer Ansatz, wo
die

Designabteilung auch mit jemand Externen zusammenarbeitet, anfangt
zu schreiben,

das hin und her schickt, reviewt und man arbeitet dann hin und her in
einem

literativen Prozess bis man dorthin kommt, wo man halt das Gefiihl hat,
ok, das

passt jetzt. Ahm, wo man auch sich Hilfe holt von Leuten, die fiir Film
und TV &h

schreiben, &h wo man einfach besser mit der Dramaturgie umgehen
kann. Auch lernt,

dh, wie man Dialoge selbst und wie, was wir nicht haben aber wenn
Spiele zum

Beispiel Cutscenes haben, wo dann Shot und Gegenshotdialogen
kommen dhm, da kann

die Spielebranche noch sehr viel vom dramaturgischen &h lernen von
der Film-

oder auch von der Theaterwelt, ja. Ahm (wir haben uns?), glaub ich,
auch ein

oder zwei Theaterstiicke angeschaut in dem Bereich. Also (...) das Team
1st

grundsitzlich sehr kulturell interessiert. Deswegen haben wir auch
dieses Thema

bis zu einem gewissen Grad gewéhlt und das auch &h, ja, vielleicht
(lacht) (unv.,

Rauschen des Mikrofons). Von der Seite kommt, &hm wenn man die
Branche mochte,

man sollte grundsétzlich ein breitgefichertes Wissensspektrum oder
dhm

Wissensdurst und Wissensdrang haben. Wir machen zwar Spiele aber
wir sind ein

Medium im Entertainmentsektor und man muss sich einfach auch
andere Medien

anschauen und Einfliisse aufnechmen und wahrmehmen, sie verarbeiten
dh und die

dann dh auch in das Medium Spiel wieder zurtickflie3en zu lassen aber
ich muss

schon, gerade wenn ich Artist bin, muss ich auch eine Ahnung haben
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von
299 Kunstgeschichte und von Historie. Warum zum Beispiel eine gewisse

Technik &h

300 angewandt wurde? Oder welche Epoche einer gewissen Technik
zugeordnet wird und

301 &h wo die Einfliisse herkommen. Das ist schon sehr sehr wichtig. Also
wenn mir

302 ein Grafiker sagt: "Ich komm halt aus der Spieleschiene und ich weil3,
wie ich

303 einen 3D-Character in einer 3D-Software machen kann und mehr weif3
ich nicht und

304  mehr will ich auch nicht wissen.", ahm fiir solche Leute wird es auch
einen Job

305 geben. Also so jemanden wollen wir halt nicht haben. Wir wollen
immer Menschen,

306 die breit gefacherte Interessen haben weil das natiirlich auch viel
stérker hilft

307 &hm ein kohérentes und wie es im Englischen (dann heif3t?),
Neudeutsch &h ein dh

308 Immersive Game Experience zu machen. Das kann ich nur, wenn ich
selber auch ein

309 breites Wissensgebiet hab auf das ich zurtickgreifen kann, wenn ich
selber

310 Content produziere.

311 I: Mhm. Ahm also das heiBt, um es auf jeden Fall auf den Punkt zu

bringen oder

312 auf das Historische fokussiert, ahm sehr viel Arbeit mit Fachliteratur,
dhm

313 Theaterstiicke, Public History Vermuttler, also im Sinne von
Stadtfithrung. Ahm

314 genau Historikerinnen haben Sie jetzt genannt oder nicht?

315 B: Nein, ich glaub wir haben mit, nein. Explizit mit einem Historiker

..1.2.2 Nein habener
316 nicht zusammengearbeitet. Wir haben einige Gesprache gefiihrt mit
Studenten, die
317 Kunstgeschichte studiert haben. Da haben wir uns iiberlegt, die mit an
Bord zu

318 holen. Ahm das hat sich dann aber nicht materialisiert, ja.

319 I: Mhm. Ok, dankeschén. Ahm dann zu dem Limitationsfaktor passt
das ganz gut

320 auch die néchste Frage, finde ich. Namlich wie frei wurde bei der
Entwicklung in

321 Threm Spiel mit dem historischen Rahmen umgegangen?

322 B: Ahm, gute Frage. Ahm wir haben uns an bestimmte historische

Fakten gehalten
323 als &hm Ankerpunkt in der Geschichte. Aber wir haben explizit unsere
~2.1 Freiheitim Umgang mit Ges 324 Protagonisten nicht als &h zeitgeschichtliche Figuren herangezogen
damit wir

325 mehr Freiheit haben im Kreativen, was wir mit den Figuren machen.
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Um ein

326 konkretes Beispiel zu nennen. Ahm es kommt Klimt, Schénberg und
Mahler vor. Ahm

327 Freud kommt vor. Sogar als Person und Charakter, auch Klimt. Aber
die kann man

328 nicht spielen. Unsere Protagonisten sind frei erfundene Figuren, die in
dieser

329 Zeit spielen, die mit bekannten Personlichkeiten interagieren aber wir

..2.1 Freiheitim Umgang mit Ges habenuns

330 die Freiheit genommen oder, das war uns auch wichtig, unsere
Geschichte jetzt

331 nicht anhand eines Biopics zu erzahlen. Aber ansonsten die Zeitpunkte,
wann was

332 passiert, auch den Bezug auf den Ersten Weltkrieg, wie es dorthin
gekommen ist

333 und dann &hm den Bezug auch dazu, der ist real aber die Geschichte
dhm und die

334 Protagonisten sind &h frei erfunden damit wir mehr Freiheiten haben.

335 I: Mhm. Also sozusagen das Setting war, genau, historisch.
336 B: Genau, ja.

337 I: Dann als ndchstes. Setzen Sie sich bestimmte Grenzen bei der
Verwendung von
338 Geschichte in Threm Spiel und wenn ja, welche und weshalb?

339 B: Geschichte im Sinne von historischer Geschichte?
340 I: Genau.

341 B: Puh, weif ich jetzt nicht so recht, ob ich die Frage hundertprozentig
greifen )
342 kann oder verstehen kann. Ahm, was sind Grenzen von Geschichte?

343 I: Also beispielsweise, ahm dass man sagt, nur von dem Jahr bis zu
dem Jahr geht

344 dhm unser Spiel beziehungsweise ahm, wie viel, was zwar in der
Geschichte real

345 gegeben ist aber was jetzt zu diesem Zeitpunkt, der portraitiert wird,

346 eigentlich noch nicht erfunden war oder eigentlich schon lange hm
verschwunden

347 war, ist trotzdem drinnen einfach weil es die Story vielleicht, also
wirklich

348 die Handlung gut ergiinzt oder Ahnliches. Also, wo sind da zum
Beispiel Grenzen,

349 bestimmte Grenzen, die man sich gesetzt hat, wenn, und wenn eben,
dann welche

350 oder warum.

351 B: Verstehe. Ahm nein, also ich glaub ihm (...) ihm authentisch sein ist
schon

..2.1 Freiheitim Umgang mit Ges X X . . . . .
352 ein wichtiger Faktor. Also wir wiirden nicht hergehen und wiirden
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sagen, es gibt

ein Mobiltelefon zu einer Zeit, wo es kein Mobiltelefon gegeben hitte,
ja. Das

glaube ich, macht wenig Sinn. Macht auch den Reiz aus, dass &h bei
uns im Spiel

kommt halt noch ein altes Telefon mit einem alten Horer mit noch
jemanden, der )

verbindet (lacht) &hm ohne Wahlscheibe. Ah und das macht auch den
Reiz dieser

Geschichte aus weil dh im ersten Spiel (...) der Hauptcharakter verwahlt
sich

oder wahlt nicht, sondern er wird falsch dispatched und landet dann
nicht in

Wien, sondern landet in Bohmen oder umgekehrt, der Bohme landet in
Osterreich

und aus dem ergibt sich dann eine Diskussion (und eine?) Geschichte,
ja. Also

das authentisch sein ist schon ein wichtiger Faktor damit es auch
greifbar ist

und damit dh der Spieler oder der Konsument &hm das auch
entsprechend wahrnimmt,

glaubhaft wahrnimmt. Also wenn das ein Bruch ist in der Realitét, man
sieht das

auch immer wieder bei der CGI-Sachen, das Auge und der Kopf nimmt
wahr, auch wenn

es vielleicht nicht hundertprozentig greifen kann warum das Problem
ist und

warum das sich komisch anfiihlt. Es ist dann einfach das sogenannte
Uncanny

Valley im Visuellen und das Gleiche gilt aber auch fiir Inhalte und fiir
historische ahm Fakten. Also wenn, ich weil3 nicht, (...) fallt mir
irgendwas

ein? Ahm, wenn Napoleon im, weif3 ich nicht, 20. Jahrhundert spielt,
dann denken

sich alle so: "Nein, das weil} ich, dass das nicht passt.", ja. Also sowas
wiirden

wir nicht machen, nein. Aber wie gesagt, in einem Framework, also in
einem

Rahmen, den man sich setzt, der authentisch ist, (macht es?) aus
unserer Sicht

schon sehr wohl Sinn sich Freiheiten zu nehmen und Sachen ein wenig
zu

alterieren damit das passt aber es sollte im Nuancenbereich bleiben und
nicht

ein kompletter Bruch mit der Realitt sein.

I: Mhm. Das fiihrt dann zur dritten Fragen in dem Bereich. Namlich
woran machten

Sie bei der Entwicklung fest, ob und wenn ja, wie viel Fiktion Sie in
Threm

Spiel einbauen wollen?

B: Ahm also ich glaube die Frage stellt sich niemand in dem Bereich,
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sondern man

sagt, ok, ich hab d&hm eine ungeféhre Idee, was fiir eine Geschichte ich
erzahlen

mochte. Ich entwickle die Charaktere und dann tiberlege ich mir, was
die

Charaktere erleben sollen und wie sich das anfiihlt und &hm macht sich
dann halt

ah erste Scribbles und erste Abrisse von der Story im Kurzen und das
entwickelt

man dann halt gemeinsam im Team. Eben, wie gesagt, auch mit
externer Hilfe, mit

professionellen Schreibern weiter &hm und dann schaut man wie weit
man kommt und

wie viel Tiefe man einem Charakter gibt. Und wenn man das dann in
einen

historischen Kontext setzt und sagt: "Ok dhm, war die Person bei einem
wichtigen

historischen Ereignis dabei? Ja.". Und dh das ist halt so wie, wenn ich,
weil3 nicht,

eine TV-Serie hab, wo irgendwas total Wichtiges in der Geschichte
passiert und

dann &h ist die eine Figur (halt mal?) auf einem Foto oben, ja. Das ist,
glaub

ich, immer noch im Vertretbaren aber da macht man sich per se nicht
solche

groflen Gedanken dartiber, ja.

I: Mhm. (...) Das heif}t es muss einfach authentisch wirken, kann man
sagen.

B: (Es muss eine?) Charakter Experience sein. Es darf kein Bruch da
sein. Wenn

der Spieler tiber etwas stolpert, wo er sich denkt, oje oder huch, das
passt

jetzt nicht, dann ist man zu weit gegangen. (...) Und das ist das, was
man auch

in &h (T-Tests?) halt sich anschaut, wenn man mit externen Leuten dann
anfangt

zu testen, &h bekommt man ja auch mit &hm im Feedback und wenn
man den Leuten

zuschaut beim Spielen und ihre Reaktion anschaut und mit ihnen dann
halt eine

Nachbesprechung macht, dhm ob das jetzt passt von der Experience
her, ob das

erwartet wurde. Und das priift man schon ab, ja.

I: Mhm. Ok, danke. Ahm dann wie gingen Sie mit gegenwirtiger
politischer

Korrektheit in Threm Spiel um? Also zum Beispiel Dialoge, Aussehen
dh und

Handlungsmoglichkeiten?

B: Ahm das ist im historischen Kontext sicherlich schwierig. Ahm weil
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diese

Diskussion hat halt jeder. Ahm bin ich jetzt authentisch im Sinne von
verwende

ich zum Beispiel Vokabular, das heutzutage nicht mehr moglich ist.
Zurecht nicht

mehr ok ist, ja. Weil sich die Sprache und halt die Gesellschaft
weiterentwickelt hat aber damals halt einfach so benutzt wurde. Ahm
wir haben

jetzt in unserem Spiel nichts in dem Mal3e ahm, wo wir &h in die
Gefahr gelaufen

waren, dhm da einen Bruch zu haben. Was wir sehr wohl gemacht
haben ist, wir

haben versucht, gerade in der deutschen Version, &hm die Sprache des
Anfangs des

20. Jahrhunderts einzufangen. Also zum Beispiel &hm Begriffe
verwendet wie

"Fraulein". Heutzutage wiirde man einfach Fraulein nicht mehr sagen.
In keiner

Sprache. Macht man auch im Franzosischen nicht mehr, dass man
Madmoisell

verwendet, ja. Das hat sich einfach aufgehdrt aufgrund der
Weiterentwicklung der

Gesellschaft und der Gleichstellung der Geschlechter, was auch gut so
ist. Aber

das ist etwas, das wir zum Beispiel verwendet haben weil das halt
einfach ein

Kontext von der historischen Sprachmalerei halt gepasst hat, ja. Und
wir haben

dann versucht gemeinsam mit dem Ubersetzungsstudio/
Ubersetzungsfirma, die uns

das Spiel in vier Sprachen iibersetzt hat, auf das hinzuweisen und haben
dann

gesagt, ok, &hm wir wollen, dass sie versuchen, diese Sprache in
diesem Kontext

einzufangen. Als konkretes Beispiel ahm durch alle Episoden von 7he
Lion’s Song

zieht der Zug. Ist ein gleichbleibendes Thema und das wird dann in der
vierten

Episode aufgeldst warum da immer dieser Zug ist. Und &hm wir
verwenden beim

Schaffner ein sehr altes Wort und zwar "Billeteur". Und wir haben dann
gebeten,

dass zum Beispiel auch im Franzosischen, und im Englischen und im
Spanischen,

dass man nach so einem dhnlichen alten Wort sucht und nicht so wie
jetzt halt,

da ist ein Schaftner. Also solche Sachen waren uns schon wichtig und
das macht

auch den Reiz vom Spiel aus und das ist auch etwas, was wir sehr stark
im

Feedback von den Spielern bekommen haben in den ganzen Let s-Play-
Videos, wo

dann die Leute dartiberstolpern. Wenn sie, also wir haben ja ein
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dialoglastiges

Spiel aber keine Sprachausgabe. War auch absichtlich gewahlt und es
hat auch

super funktioniert weil gerade bei den Let’s-Play-Videos hat man
gesehen, dass

die Leute dann angefangen haben zu Schauspielern und halt dann die
Charaktere

versucht haben in der jeweiligen Sprache im Tonfall, im hm
Stimmvolumen

wiederzugeben, sowohl weibliche als auch ménnliche Charakter. Und
denen hat das

halt sehr gut gefallen, dass sie dann mit dieser Sprache, die nicht dem
heutigen

Alltag entspricht, konfrontiert waren und das hat auch sehr viel zum
Erfolg und

zum Reiz vom Spiel beigetragen. Wie zum Beispiel, dass wir auch
gewisse Sachen

nicht tibersetzt haben. Also Stephansdom, (seufzt) &hm Melange,
grof3er Brauner.

Das ist in allen Sprachen gleich. Ah Sachertorte, Gugelhupf. Das haben
Wir

absichtlich nicht {ibersetzen lassen, sondern haben gesagt, das wird in
der

Sprache also ahm das ist das Wort in allen Sprachen. Und da sind halt
viele

dariibergestolpert, ja. Oder auch mit dem Namen dhm Resnitschek. Das
ist halt,

ein Englinder oder ein Amerikaner tut sich halt schwer Resnitschek
auszusprechen.

Und die sind auch dann dartibergestolpert bei diesen Let’s-Play-Videos
und das

hat auch zu groBBem Engagement beigetragen.So weit sogar, dass wir zu
einer,

glaub ich, einmal zu Weihnachten ein Danke an die Fans gegeben
haben. Und haben

ein #hm ein Ubersetzungsvideo gemacht und das Team ist durch ganz
Wien gegangen

und hat zum Beispiel die Votivkirche, die Stephanskirche gezeigt und
hat dann

erklért, wie man es genau ausspricht. Das haben wir dann untertitelt
und &h

haben dann auch hergezeigt (unv., Rauschen im Mikrofon) Esterhazy-
Schnitte haben

wir glaub ich auch drinnen und haben das eingeblendet und haben dann
erklart,

wie man es richtig ausspricht. Das ist auch super angekommen bei den
Leuten auf

einer globalen Ebene.

I: Ok ja. Dankeschdn. Ahm dann aus welcher zeitlichen Perspektive

traten Sie an
die Entwicklung heran? Also erlautern Sie bitte Thre Wahl.
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B: Was heif3t zeitliche Perspektive?

I: Ahm zeitliche Perspektive gemeint im Sinne von, von der Gegenwart
auf die
Zeit schauend oder aus der Zeit auf die jeweilige Zeit schauend.

B: Aus der Zeit auf die jeweilige Zeit schauend. Das war uns halt
wirklich

wichtig. Das ist, was ich schon eben mehrmals gesagt hab, authentisch
zu sein dh

und wirklich aus der Sichtweise der damaligen Zeit einen Spiegel auf
die

Gesellschaft zu machen. Der Spiegel dann zu heute kommt automatisch
durch den

Spieler, der reflektiert aber wir wollten schon verankert sein in der Zeit
von

damals.

I: Mhm. Dann, was macht Threr Meinung nach Geschichte fiir digitale
Spiele so
attraktiv?

B: Sie wird zu wenig eingesetzt. Viel zu wenig. Ah deswegen war uns
es auch

wichtig zu sagen, wir machen als Osterreichisches Studio ein Spiel tiber
Osterreich. Meines Wissens oder unseres Wissens hat es zuvor noch nie
ein Spiel )

gegeben, wo es in Osterreich gespielt hat und das auch nicht Wien als
Hauptstadt

und Wien ist ja eigentlich auch ein Character im Spiel, ahm darstellt.
Und das

ist halt immer, finden wir, halt schade, wenn man sagt, ich muss halt
immer,

weil3 nicht, einen Shooter in Amerika machen oder irgendwas
Futuristisches. Das

machen ja eh ganz viele andere, andere Studios und uns war halt (das?)
Historische und einen Bezugspunkt zu nehmen, mit dem wir arbeiten
kénnen und den

wir auch uns anschauen konnen. Wir konnen Research betreiben indem,
wir aus dem

Biiro rausgehen und uns die alten Gebaude anschauen und die Historie
einatmen. (..

.) Und das war uns eigentlich sehr sehr wichtig. Und von dem Aspekt
kommend das

einzusetzen, ja.

I: Mhm. Dann, die Fragen haben Sie, glaube ich, schon zu Beginn recht
beantwortet aber weshalb wahlten Sie gerade diese Epoche und
Handlung fiir Thr

Spiel?

B: Reichtum hab ich gesagt. Also das ist eine extrem spannende Zeit
gewesen. Da
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ist sehr viel passiert. Gerade im Kunstbereich, Wiener Moderne, shm
Klimt,

Schiele, Kokoschka. Es ist auch in der Architektur viel passiert. Also
alles,

was man in Wien heute sieht. Also die ganze U6 zum Beispiel, die alte
Stadtbahn.

Das ist alles von damals und wir haben auch, glaub ich, eh auch Gliick
gehabt mit

dem Release dh weil es waren dh 2000, wann war das? 2016/2017 oder
SO, waren,

glaub ich, drei hundertjéhrige Geburtstage von grof3en Kiinstlern aus
der Zeit.

Auch Architektur. Ah Wagner, also die Stadtbahn etc. Also diese hm
(...)dh )

Jugendstilgeschichten. Also das ist ja fiir Osterreich (und?) fiir Wien ist
das ja

bis heute ein groer Thema, sowohl im Tourismus als auch bei den
Museen. Also &h

das Leopoldmuseum, glaub ich, lebt ja nur von der Epoche, ja. Also das
ist eine

grofe, interessante Geschichte, die auch tiber die Grenzen hinweg
bekannt ist, ja.

Also ich mein selbst in, kein groBartig kunstbeflissener
Nordamerikaner wird

vielleicht schon einmal iiber Klimt oder Schiele gestolpert sein in
seinem Leben,

ja.

I: Und genau, dann als letzte Frage. Inwieweit spielte bei der
Entwicklung der
Bezug auf die aktuelle Popkultur eine Rolle?

B: Was ist aktuelle Popkultur?

I: Ahm also aktuelle Popkultur in dem Sinne verstanden, wie, also dass
ich jetzt

ein Beispiel gebe, ahm bei Assassin’s Creed dhm, wie hat es geheiflen?
Odyssey

eingebaut dieser spartiatische Kick da von 300. Also wirklich solche
Ereignisse

oder Events, die im kulturellen Gedachtnis so verankert sind, ahm dass
sie gerne

Spielerinnen und Spieler wiederfinden in Spielen. Wissen Sie ungefahr,
was ich

meine?

B: Ja. Also Assassin’s Creed ist ein gutes und auch nicht so gutes
Beispiel.

Also dhm das erste Assassin’s Creed war nicht so geplant, wie es &h
dann

schlussendlich geworden ist. Also diese Zeitreisegeschichte und diesen
Character

und daraus eine Serie zu machen, da sind sie relativ spét darauf
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gekommen. Das

sieht man auch, wie es eingebaut worden ist und dh wie (die das?)
umgesetzt

haben, zumindest beim ersten Spiel. Natiirlich dann war es eine
erfolgreiche

Serie und das ist halt dh der Unique Selling Point von Assassin’s Creed,
dass

das immer eine Epoche hervorgenommen wird und was halt auch cool
ist, wenn man

dhm das Medium Spiel auch heranziehen kann, um dhm Geschichte zu
(lehren?), ja.

Das ist auch etwas, was wir halt mit Lion s Song haben und auch sagen
konnen, zu

Erwachsenen, das kann man Kindern gerne geben. Da kann man erst
einmal Sprache

lernen, wenn man die Dialogsysteme in verschiedenen Sprachen, wenn
man

umschalten kann und kann dann einmal auf Deutsch und einmal auf
Englisch und )

einmal auf Franzosisch spielen und bekommt eine Ubersetzung mit und
kann Sprache

lernen. Und man kann &h Geschichte lernen mit dem Spiel weil das halt
alles

akkurat ist und authentisch ist und &h einen Bezug hat. Wir haben da
sogar eine

Kooperation, oder eigentlich keine Kooperation. Das Wiener
Geschichte Institut

an der Universitdt Wien hat Lion s Song im Unterricht eingesetzt, um
Geschichte

zu vermitteln anhand eines Spieles. Also das ist schon, wenn wir dazu
beitragen,

so definieren wir auch die Firma Mi'pu'mi, dass wir das Medium Spiel
und die

Branche ein bisschen weitertreiben und, wie gesagt, ein Shooter kann
jetzt

nicht ein jeder machen, das ist jetzt iibertrieben gesagt aber von denen
gibt es

eh schon genug. Wir haben eher Interesse an anderen Inhalten und
deswegen haben

wir uns auch ein bisschen auf die historische Geschichte da gesetzt. Das
haben

wir auch mit dem (Folgespiel gemacht?). (unv. Rauschen im Mikrofon).
Also das

ist schon so ein bisschen ein Mi'pu'mi-Ding, ja. (...) Sehr salopp
formuliert, ja.

I: Mhm. Also das heif3t aber, kann man sagen, hat nicht wirklich eine
grof3e Rolle
gespielt. Waren andere Sachen im Vordergrund.

B: Genau. Also, machen wir es so, &h wenn der Verwelis ist zum
Beispiel, dass man
sagt ahm die 80er Jahre oder die 70er Jahre oder die 60er Jahre, Flower
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Power

540 ist jetzt wieder super on vogue und dann versucht man auf den
Zeitgeistzug

541 aufzuspringen und sagen, wir bringen jetzt ein Produkt raus weil das
jetzt

542 gerade der Zeitgeist ist, nein, das war nicht der Beweggrund und nein,
das

543 wirden wir auch nicht machen.

544 I: Mhm. (...) Ok. Dankeschon. Das waren jetzt eigentlich alle 14
Fragen. Ahm

545 bevor ich jetzt die Aufzeichnung beenden wiirde noch eine Frage an
dich. Ahm

546 wiirdest du gerne, jetzt wo du alle Fragen gehort hast éhm und den
Zusammenhang

547 hast, noch gerne zu irgendwas genau was sagen, noch was ergénzen
oder sonstiges?

548 B: Nein. War sehr spannend, &h in dem Kontext und ein bisschen
zuriickzublicken
549 und zu reflektieren. (...) War sehr stimmig, ja.

550 I: Ok weil dann wiirde ich jetzt mal die offizielle &hm Aufzeichnung
mal enden
551 lassen.

552 B: Mhm (bejahend).
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I: Bei Ihnen?
B: Ja.

I: Perfekt. Dann lduft das Ganze. Genau, so, nicht wundern, wenn manche
Fragen

vielleicht ein bisschen mechanisch klingen, die hab ich, zwecks der
Vergleichbarkeit, ihm sind die alle gleich gestellt.

B: Ja.

I: Genau, dass es da nicht igendwie komisch (wirkt?). Also zur ersten Frage
schon. Wie lange arbeiten Sie bereits bei &h Paintbucket Games und wie
lautet

Ihre genaue Berufsbezeichnung?

B: ALSO &h ich hab Paintbucket zusammen mit &h einem Freund &h vor vier
Jahren

gegriindet. Ziemlich genan vor vier Jahren, 2018 und seitdem arbeiten (lacht)
wir

da. Ahm und #h ja meine Berufsbezeichnung lautet Game Director dhm und

dh

Geschéftsfithrer eben auch aber &hm ja, also gerade am Anfang hab ich ja
alles

mégliche gemacht. Ahm also alles auBer fih der Grafik weil die (lacht) kann
ich

nicht. Ahm und inzwischen sind wir aber deutlich mehr Leute. Also (wir
sind?)

inzwischen fast 20 Leute (...). Ja, was macht ein Game Director? Der
iibersieht

so die Spieleentwicklung und 4h gibt so ein bisschen die Vision vor, kann
man

sagen. Ahm schaut, dass das alles zusammenléuft, dass das zusammenpasst
dhm

thematisch und inhaltlich &hm und 4h konkret heiBt das eben sehr viel mit
den

verschiedenen Teilen des Studios zu reden dhm mit den Entwicklern
Entwicklerinnen und &hm (_..) ja, einfach zu schauen, dass das in die richtige
Richtung geht. Also Director im Sinne von Richtung vorgeben (und?) so.

I: Ok. Dankeschon. Das bringt uns auch schon zur néichsten Frage. Da haben
Sie

jetzt auch schon ein bisschen was aufgegriffen. Namlich was gehdrt demnach
zn

Thren tiglichen Aufgaben?

B: Ja genau. Also dhm ich schau mir das Spiel an 4h ich &h (...) rede mit den
verschiedenen &h (...) ja, mit den verschiedenen Entwicklern/
Entwicklerinnen dh

und &h ich (...) plane auch die nédchsten Schritte, ich plane die Ziele hm fiir
die Entwicklung dhm also inhaltlich, wobei also das immer so geteilt ist.
Also

der Sebastian, der (unv.) Artdirector, ihm macht das eben fiir den grafischen
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Teil und ich mach das fiir den sonstigen inhaltlichen Teil, kann man sagen
und

dann haben wir noch jemanden, der das fiir den technischen Bereich
inzwischen

macht. Ahm ja, aber ich bin eben auch Geschéftsfiihrer das hei3t da gehort
auch

(unv.) alles Mdgliche andere Kram dazu also (...) AH (...) Bewerbung #h sich
anschauen, &hm (...) mit Publishern reden, dh denen unser Spiel antragen,
sowas

alles. Es ist ein relativ weites Feld. Achso und manchmal entwickle ich auch
selber. Also wenn ich kann und Zeit habe dann dhm skripte ich auch Teile der
Inhalte oder schreibe relativ viel dh Texte auch fiir unsere Spiele.

I: Mhm also unglaublich &hm vielschichtig, kann man sagen.
B: Kann man sagen ja.

I: Ja. (...) Ahm genau, dann zur dritten Frage. Welche Ausbildung haben Sie
durchlaufen um Ihre derzeitige Position ausiiben zu kdnnen?

B: Ah also das, was mich da am ehesten darauf vorbereitet hat war eine
Ausbildung &h zum Game Programmer nannte sich das damals. Das war an
einer

privaten Schule 2003. Ahm damals gab es noch keine Studiengéinge in die
Richtung,

sondern ahm das war das eigentlich (ziemlich?) einzige Angebot in
Deutschland

dhm und also ich war davor halt Autodidakt und hab irgendwie &h Spiele
modifiziert in meiner Freizeit und so und dachte aber ich will jetzt irgendwie
in diese Industrie rein. Ich hatte schon vorher einen anderen Beruf und &hm
dachte aber ich will jetzt in diese Industrie rein und &hm diese
Schulausbildung,

diese Ausbildung kénnte mir helfen. Das hat sie dann auch. Ahm ich bin
zwar

nicht Programmierer geworden, sondern Designer. Ah aber genau, das ging
dann

auch so auf.

I: Mhm das ist unglaublich interessant. Das haben mir die Expertinnen in
den

anderen Interviews gesagt, also das diese standardisierte Ausbildung
eigentlich, )

glaube ich, in Deutschland, Osterreich &hm erst wirklich so vor 15 Jahren
oder

so aufgekommen ist, denke ich. Also sehr viel wirklich eigenes Interesse,
Leidenschaft.

B: Ja.

I: Dass man so in diese Schiene kommt. Ok, dann zur letzten der
Einstiegsfrage

noch. Wie sieht der Prozess der Spielentwicklung in Threm Unternehmen
aus?
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Konnen Sie die einzelnen Arbeitsschritte bitte grob umreiflen?

B: (lacht) Ok. Ah puh ihm (...) schwierig. Das ist eine sehr weit gefasste
Frage.

Ahm also #h in der Regel gibt es eine IDEE, die dann irgendwie
umgewandelt wird

in ein Konzept und dann dhm (...) diese Ideen konnen aus dem Team
kommen oder

meistens kommen sie dann doch von Sebastian und oder mir und &hm dann
(...) ahm

schauen wir, ob wir eine dhm in irgendeiner Form eine Finanzierung dafiir
bekommen kénnen dhm mit diesem Konzept. Eine Erstfinanzierung damit
man

vorfiihlen kann, ahm lohnt es sich da weiterzuentwickeln und wenn das der
Fall

ist, dann wird das Konzept weiter ausgearbeitet. Meistens dhm baut man
dann eben

Prototypen, technische Prototypen, grafische Prototypen fiir einzelne
Bereiche

des Spiels und dann geht es in die Produktion, (...) die dann unterteilt ist in
Meilensteine. Ahm also man kennt das aus der (Softwareproduktion?) so
Alpha,

Beta, Final, so ganz grob und dhm dann ist irgendwann das Spiel fertig
hoffentlich (lacht).

I: Mhm.
B: Ja.

I: Und &hm genau, sind das also dann die besagten Publisher vermutlich an
die

man sich fiir Finanzierung oder Ahnliches wendet oder staatliche Programme
und

Ahnliches? Kann man sich das so vorstellen?

B: Ja, meistens. Wir haben eine relativ gute &h staatliche Forderstruktur
inzwischen in Deutschland und &hm meistens bemiihen wir uns erstmal um
so eine

weil das geht vergleichsweise einfach, wenn man ein gutes Konzept hat.
Ahmund

das ist dann zwar nicht so viel Geld aber es ist eben so, dass man sagen kann:
"Ok, dh jetzt kann man mal finanziert zumindest dhm an der Entwicklung
anfangen

zu arbeiten und dann kann man schauen, ob man noch private dh Investoren,
also

in der Regel Publisher, irgendwie mit reinbekommt, um das dann fertig zu
finanzieren.".

I: Mhm.Ok, dankeschén. Ahm genau, dann einmal eine von den ersten
Schliisselfragen. Namlich wie erfolgte die Recherche zur geschichtlichen
Epoche

in der das Spiel verortet ist?
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B: Ahm also wir haben vor allem viel gelesen. Ah sehr viel gelesen, #hm und

)“f;infach recherchiert, was so an 6ffentlichem Wissen tiber die Zeit und tiber
diese also speziell iiber den zivilen Widerstand &h in Deutschland bekannt
ist. (.

..) Das wars eigentlich initial und sind halt zu Gedenkstétten gefahren, &hm
haben mit Gedenkstéttenbetreiberinnen gesprochen dhm und als das dann
schon eine

Weile lief, die Entwicklung (...) ging es dann immer so weiter, dass man
dann

tatsichlich eben auch Kontakt bekommen hat zu Angehdrigen von
Widerstandskdmpferinnen zum Beispiel, die tiber das Spiel gehdrt haben und
sich

dann den Kontakt gesucht haben und dann konnte man sich austauschen.
Ahm das war

auch sehr hilfreich. Also das war generell eine der (...) (Sachen?), die wir
halt versucht haben. Das Spiel sollte sehr personlich sein. Also das sollte
eben

aus den Augen von jemandem, also es sollte nicht so ein abstraktes
Strategiespiel sein, wo ich das Gefiihl habe, ok, ich (schiebe?) jetzt
irgendwie

meine Einheiten herum, sondern man sollte das Gefiihl haben, ok, &hm man
spielt

jetzt wirklich jemanden, &hm der so verzweifelt ist, dass er dh in den
Untergrund geht und da versucht irgendwie Widerstand zu leisten, obwohl
das halt

wahnsinnig gefahrlich ist und &hm das waren Schicksale, die uns fasziniert
haben

und wo wir uns gefragt haben, was hat diese Leute motiviert, wie waren die
drauf,

was hat die angetrieben und dementsprechend haben wir &hm versucht
moglichst

viel originale Aufzeichnungen zu bekommen. Tagebiicher, Interviews, dh
Sowas. (...

) Und gliicklicherweise gab es da (ein?) oder gibt es da in Berlin relativ viel.
Also wir haben ja hier in Berlin das Haus des Widerstands &hm also ein
grof3es

Museun/Gedenkstitte, hm die sich ausschliefSlich mit dem Widerstand
gegen den NS

dh befasst und &hmund es gibt halt also auch hier in den Bibliotheken sind
Wwir

auf Interviews gestof3en, also so &hm (...) in Kleinstauflage, wo man
irgendwie

dhm Widerstandskampfer, Widerstandskampferinnen in den neunziger
Jahren, also

die gerade noch gelebt haben dhm interviewt hat und das dann
aufgeschrieben hat.

Sowas zum Beispiel ahm waren so Quellen, dh die wir benutzt haben.

I: Mhm. Also tatsdchlich auch noch wirklich Aufzeichnungen von
Zeitzeuginnen.

Mhm und weil Sie &hm gesagt haben, es haben Sie Angehorige oder
Ahnliches
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gemeldet. Ahm sind die dann auf Sie zugegangen? Haben Sie da eine
Plattform

eingerichtet, dass sich die Leute melden kénnen oder wie ist das dann ins
Laufen

gekommen?

B: Nein, eigentlich nicht. Wir waren einfach nur auf Zwitter hm (lacht) und
ah

wir hatten relativ schnell relativ viel Aufimerksamkeit fiir das Spiel &hm (...)
und dann haben sich Leute gemeldet {iber Twitter vor allem aber auch dhm
also ein

paar dann auch per E-Mail, dhm die irgendeinen Artikel, irgendein Interview
gelesen hatten und sich dann dafiir interessiert haben und so kam man dann
in

Kontakt.

I: Ok. Dankeschon. Ahm genau dann als Nichstes das spezifiziert die
vorherige

Frage ein wenig. Welche Prozesse wurden genutzt, um die Epoche
authentisch zu

portraitieren? Also beispielsweise Dialogprozesse mit Historikerinnen,
Zuhilfenahme von Fachliteratur oder andere Zugénge?

B: Ja. Also wir hatten eine &hm (...) Geschichtslehrerin, mit der wir uns
regelmifig ausgetauscht haben, die ich einfach privat kenne. Ahm (...) also
Prozess ist vielleicht ein bisschen viel gesagt. Also ich hab der einfach eher
dhm (...) wir waren sehr vorsichtig am Anfang. Also wir wollten halt
niemanden

auf die Fii3e treten. Wir wollten sicherstellen, dass wir das Thema richtig
angehen ohne dhm ja und angemessen, das war uns sehr wichtig. Und &hm es
war

jetzt nicht unsere Intention ein padagogisches Spiel zu machen. Also es war
jetzt nicht die Intention, dass das Ding in die Schule geht oder dass das
irgendwie

als Bildungsquelle genutzt werden, sondern die Idee war einfach ein Spiel
tiber

dieses Thema und diese Zeit zu machen, ghm was das Ganze angemessen
behandelt. (.

..) Es gibt halt relativ wenig Erfahrung und damals noch weniger bei anderen
Spieleentwicklern oder Spieleentwicklerinnen, wie man mit diesem Thema
umgeht

weil es einfach nicht so viele Spiele gibt, die das tun und dhm deswegen war
eben eine Geschichtslehrerin irgendwie eine ganz gute Ansprechpartnerin
weil wir

wollten schon, dass das Spiel auch fiir Jugendliche spielbar ist. Also es sollte
eben nicht zu hart sein. Also wir hatten eben auch eine Altersfreigabe ab
zwolf

angestrebt und dhm ja und deswegen war es fiir mich ganz hilfreich da
jemanden zu

fragen, die eben mit Jugendlichen zu tun hat und Geschichte vermittelt und
diese

Zeit vermittelt und immer wieder zu fragen: "Kann man das so erzahlen? Ist
das
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ok? Ist das zu krass oder ist das in Ordnung?"'. So in der Art haben wir uns da
Riickmeldung geholt und dann war es auch wieder so, in dem Moment wo
wir halt &hm

offentlich waren, wir hatten ja relativ frith schon, lange vor Veréffentlichung,
viel Presse dh mit dem Spiel und dann haben sich Historiker/Historikerinnen
von

alleine dh gemeldet also zum Teil auch so wie du, &h Masterstudenten oder
SO,

die dann gesagt haben: "So, ich wiirde das gerne fiir meine Masterarbeit mal
spielen.". Da war es noch nicht drauen, da war es noch spannender und
dann

(lacht) kamen die vorbei und das haben wir natiirlich immer gerne gemacht
und

weil wir dann eben auch Riickmeldung dh gesammelt haben, &h zum Spiel
SO.

I: Mhm. Das heiBt durch die Masterarbeiten oder Ahnliches hat das dann
auch mehr

Popularitit dann sogar in dem Feld erzeugt, dass eben dann Historikerinnen
usw.

gekommen sind.

B: Gut mdglich. Ah also direkt belegen kann ich das nicht (lacht) (unv.) aber
es

ist durchaus moglich, ja. Also wir hatten halt friih Interviews schon. (...) Also
wir hatten von vornherein so eine Blase, wiirde ich mal sagen, von
Historikern/Historikerinnen, die sich fiir das Spiel interessiert haben weil sie
es spannend fanden. Also weil ich glaube diese &h Schnittmenge aus
Historikern,

die &hm sich mit dem NS beschéftigen und Historikerinnen, die dh gerne
Computerspiele spielen &hm die gibt es einfach und die (lacht) haben wir
irgendwie direkt angesprochen und &hm die haben sich dann sehr dafiir
interessiert und haben das schon auch bisschen populdrer gemacht. So kann
man es

sagen. Also wir hatten relativ friih ein Interview mit dem &h in Deutschland
gib

es, oder nicht nur in Deutschland, gibt es diesen Arbeitskreis )
Geschichtswissenschaften und Digitale Spiele. AKG (unv.) und so. Ahm
genau da

hatte ich relativ frith mit dem Zimmermann ein Gespréach und dann dhm ja,
also es

gab einfach relativ viele aus diesem Kreis so, die sich dafiir interessiert
haben

und mit denen man immer wieder Kontakt hatte und die dann eben auch das
Spiel

bewertet haben und uns Feedback zum Spiel gegeben haben. Das war auch
sehr

wertvoll so. Also ich war zum Beispiel auch das erste Mal schon, ich glaube
2018,

ja, &h mit dem Spiel in &h Mauthausen auf diesem jéhrlichen (...) weil3 nicht
genau, weil3 gerade nicht, wie die Veranstaltung heift aber es geht, glaub ich,
um Medien und h Erinnerungskultur und &hm genau, da waren wir auch
schon sehr
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frith und konnten es da auch Leuten aus diesem Umfeld zeigen. Und dhm ja,
glas;war alles sehr hilfreich fiir uns, denn was wir nicht hatten 4hm damals
ggn Projekt war, wir hatten keinen dedizierten Historiker dh im Team. Also
i?ren da einfach Budgetgriinde. Wir konnten uns das einfach nicht leisten.
yalien (total?) wenig Leute und dhm hatten kaum Geld und dhm ja, jetzt bei
unseren neuen Projekten ist das anders.

I: Also das heilit zusammenfassend kann man sagen, dhm ein ziemlich
breites

Spektrum eigentlich an Informationsquellen. Also wirklich ausgebildete
Historikerinnen. Dann haben Sie erwéhnt die Zeitzeugenberichte
beziehungsweise

Angehorige, Fachliteratur, ah Gedenkstitten.

B: Genau.
I: Glaube ich hab nichts vergessen.
B: Nein, ja genau. Das war es (lacht).

I: Ok, perfekt. (...) Ahm genau, dann zur néichsten Frage. Némlich wie frei
wurde
bei der Entwicklung in Threm Spiel mit dem historischen Rahmen

umgegangen?

B: Also ahm wir hatten mehrere Ebenen. Also die eine Ebene ist die der §hm
()

Hauptzeitlinie &h also sozusagen die historischen Ereignisse, die dh in der
Zeitung stehen. Also im Spiel gibt es ja immer, jede Woche hat ja eine
Zeitung

und da gibt es historische Ereignisse, die da drinstehen und dhm die sollten
eben alle dh akkurat sein. Also das sind alles belegte Ereignisse, die in dieser
Zgit passiert sind. Ahm die Meldung selber nicht. Die Meldung selber zum
Beispiel, dh die haben wir selber geschrieben. Ahm das hat verschiedene
Griinde.

Einmal mussten die ja irgendwie so eingedampft werden, dass die in dieses
kleine

Format, das sollten ja keine langen Artikel sein, sondern irgendwie kurze
Uberschriften und verstdndlich fiir éh Menschen heute sein. Das ist der eine
Grund. Der anderen Grund war aber auch schlicht, wir wollten keine
NS-Propagandasprache dh haben. Ahm deswegen haben wir die auch selber
geschrieben und haben die dann auch, ab dem zweiten Kapitel sind es ja
keine

deutschen Zeitungen mehr, sondern irgendwie Zeitungen aus dem Ausland.
Ahm genau.

Ahm also das war sozusagen, da war uns wichtig, dass das alles stimmt dhm
und

genau da auch passiert ist und wo wir uns aber Freiheiten genommen haben,
einfach auch aus dem Konzept heraus, man sollte ja seine eigene
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Widerstandsgruppe spielen und man sollte eben auch seine eigene Figur
spielen

also spielte man eben jemanden, den es nicht wirklich gegeben hat und die
Gruppe, )

die man spielt hat es auch nicht gegeben. Ahm und da war dann klar ok, also
das

gab es nicht, die gab es nicht diese Leute aber &hm der Anspruch da war
eben,

dass, was die tun und diese Gruppe wie sie aufgebaut ist, solche Gruppen
gab es

und diese Aktionen, die die machen solche Aktionen gab es auch. Vielleicht
nicht

genau zu dem Zeitpunkt und vielleicht nicht genau an dem Ort aber
prinzipiell

ahm. Also der Anspruch war, so etwas das sollte moglich gewesen sein. Also
es

sollte nicht abwegig sein. Das war so der Anspruch an die &hm
Widerstandsgruppengeschichte, kann man sagen.

I: Also ein gegebener historischer Rahmen, ein korrekter, wo aber fiktive
Charakter dann realistische Handlungen abwickeln?

B: Ja, sehr gut. Acht toll (lacht). (unv.) Die Formulierung ist super.

I: Ok. Dankeschon. Ich fasse es nur ganz gerne am Ende auch nochmals
Zusammen )

fiir die Transkription. Ahm (...) genau und &h jetzt vielleicht, dass es auch
noch ein bisschen spezifiziert ist. Ahm setzten Sie sich bestimmte Grenzen
bei

der Verwendung von Geschichte in Threm Spiel? Wenn ja, welche und
weshalb?

B: WeiB ich nicht. Ahm (...) weiB ich nicht, ob wir uns Grenzen setzen.
Wisste
ich jetzt nicht. Kann ich nicht sagen.

I: Mhm. Also Grenzen wéren zum Beispiel, dass man sagt, gibt es dhm
Gegensténde

oder Dinge, Sachverhalte, die was schon wirklich historisch existiert haben,
dhm

nur halt jetzt nicht in der portraitierten Zeit aber einfach gameplaymaBig
integriert worden sind weil sie sich irgendwie angeboten haben. (...) Also wie
beispielsweise in einem dhm mittelalterlichen Strategiespiel, &hm wo dann
Kartoffeln schon existieren. Einfach weil es sich irgendwie ganz gut anbietet.
Also so ein Beispiel, dass Sie wissen, was ich da gemeint habe mit Grenzen.

B: Ahm (...) also gab es ganz bestimmt. Mir fillt jetzt gerade spontan nichts
ein. Ahm was wir da gemacht haben. Also (...) &hm (...) ich meine ein paar
Sachen sind sicher verdichtet. Also keine Ahnung, dass &hm man am Anfang
vom

zweiten Kapitel ausgerechnet auf der Hindenburg ist. Ahm das war sicher
auch was,

wo wir gesagt haben: "Ok, das wollen wir halt jetzt irgendwie drinnen
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haben.".

Wir wollen jetzt diese Hindenburg haben und wir wollen dieses &hm
Hochgefiihl,

dass das NS-Deutschland zu der Zeit auch hatte. Dass die Leute das Gefiihl
haben,

dass die breite Masse eben auch der Meinung, ok das ist jetzt hier, wir sind
im

Aufwind und da éndert sich was und das ist der Fortschritt und so wéihrend
man

selber irgendwie bestlirzt dartiber ist und dann ausgerechnet in diesem
Symbol

davon mitfliegt. Weil3 ich nicht wie wahrscheinlich das ist, dass man da jetzt,
es waren ja wenig Leute an Bord (lacht), ahm mitgeflogen ist. Also sowas
haben

wir schon gemacht, dass wir dann mal verdichtet haben aber &hm ansonsten,
dass

wir jetzt wirklich (...) ja, (...) ja, genau &hm.

I: Das ware auch so ein Beispiel, was Thnen jetzt spontan einfallen wiirde,
WO
man (sowas?) integriert hat?

B: Oder zum Beispiel ahm, aber das meine ich eben auch mit diesen
realistischen

Aktionen. Ahm (...) fiktive aber realistische Aktionen (es ist?) zum Beispiel
am

Anfang, im ersten Kapitel, also 33, kann man &h einen Anschlag auf eine
Propagandaausstellung machen und dhm (...) das gabs nicht. Ah also es gab
SO

einen Anschlag aber eben viel spéter &h als der Krieg schon ausgebrochen
war von )

der Herbert Baum-Gruppe also 1940. Ahm und &h das das machte fiir uns
einfach

Sinn in diesem erzihlerischen Rahmen so eine Aktion nach vorne zu ziehen
und dhm

ja, oder iiberhaupt also dass jetzt Leute direkt am 30. Januar sich getroffen
haben und gesagt haben: "So, jetzt ist der Hitler gewéhlt und jetzt miissen
Wwir

irgendwie die Widerstandsgruppe griinden!" in der Form, ist eben auch eine
Verdichtung sicherlich. Ahm das haben wir schon gemacht.

I: Mhm. Ok. Dankeschén. Ahm genau dann woran machten sie bei der
Entwicklung
fest, ob und wenn ja, wie viel Fiktion Sie in Threm Spiel einbauen wollen?

B: JA also dieser grobe Rahmen, namlich zu sagen die grof3e historische
Zeitlinie,

die ahm bleibt gleich und &hm die ist eben (...) real und nicht fiktiv und die
Gruppe selber ist fiktiv und dhm fiihrt realistische Aktionen durch. Ahm (...)
der stand ziemlich friih, dieser Rahmen und der hat auch enorm geholfen bei
der

Entwicklung weil man einfach wusste was geht und was nicht geht. Ahm (...)
und (.
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..) jaund der Anspruch blieb halt die ganze Zeit. Also es sollte in der Form
realistisch bleiben. Also die sollten nichts machen, hm was total abwegig &h
war oder was es eben einfach nicht gegeben hat. Also beispielsweise gibt es
eben

nicht, &hm dass sich jetzt die Gruppe, zumindest in diesen Jahren, &h also
auller

ganz am Schluss wéhrend des Zusammenbruchs schon, gibt es keine
bewaftheten )

Aktionen. Weil die auch so gut wie nicht vorkamen. Ah oder weil es dann
eben

sofort vorbei gewesen wire und dhm daran haben wir uns dann auch
gehalten, so.

I: Ok, also ein recht begrenzter fiktionaler Anteil, kann man sagen.
B: Ja.

I: Mhm. Ahm dann wie gingen Sie mit gegenwirtiger politischer Korrektheit
in

Threm Spiel um? Also zum Beispiel Dialoge, Aussehen oder
Handlungsmoglichkeiten.

B: Ahm ja, also auch da war es mir wiederum wichtiger &hm (...) Leute nicht
zu

verletzen oder vor den Kopf zu stoflen oder gar zu traumatisieren oder so als
dhm

jetzt da super realistisch authentisch zu sein. Also der Mehrwert dhm also
man

kann ja zum Beispiel auch &h dhm schwarze Personen spielen im Spiel oder
dunkelhdutige Personen spielen und die Figuren reagieren da auch teilweise
darauf aber &hm (...) ja, aber es spielt jetzt nicht die ganze Zeit eine Rolle
und es versucht auch dhm erniedrigende oder rassistische Sprache dann
trotzdem

zu vermeiden. Also die sind dann irgendwie &h also die beleidigen dann
schon

einen oder spielen darauf an aber &hm ja, also dh benutzen halt keine
rassistischen Begriffe, wie sie wahrscheinlich ah realistischerweise benutzt
worden wéren, So.

I: Mhm (bejahend).
B: Zum Beispiel.
I: Also Sie sind da so ein bisschen eine Spagat gegangen.

B: Ja genau. Oder also Sachen worauf wir tiberhaupt nicht eingehen sind

ahm, wenn

man jetzt eine Frau spielt, &h dass mit der irgendwie anders umgegangen

wird

oder so das lassen wir einfach weg, so. Ahm weil wir den Mehrwert dann
jetzt

auch nicht gesehen haben, so.
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I: Ok. Dankeschon. Dann aus welcher zeitlichen Perspektive traten Sie an
die

Entwicklung heran? Erldutern Sie bitte Thre Wahl. (...) Also ist da
verstindlich,

was damit gemeint ist mit dieser Frage? Die hat ndmlich schon mal zu
Problemen

gefiihrt aber, genau, aufgrund der Vergleichbarkeit ist sie jetzt immer noch
genau so drinnen (lacht). Ahm nimlich, ob &hm Sie mit dem Verstindnis aus
der

Gegenwart jetzt an diese Situation, an diese portraitierte Zeit herangetreten
sind oder aus dem Verstdndnis aus der Zeit, die Sie portraitiert haben auf die
Situation, wenn Sie verstehen, was ich meine?

B: "Wir sind ganz sicher mit" (Interviewer und befragte Person sprachen
gleichzeitig) mit dem Verstéindnis aus der Gegenwart éh da rangegangen.
Ahm weil3 )

nicht, ich stelle mir das sehr schwierig vor das anders zu machen. Ahm wir
haben

natiirlich, also (...) die Geschichte, die wir erzihlen, die Figuren im Spiel
dhm

(...) also inklusive der eigenen Figur éhm (...) bei denen war es mir schon
wichtig, dass die nicht wissen was kommt. Also dass auch immer dieser, also
das

war auch mal sowas, wo wir uns versucht haben reinzuversetzen und das
haben wir

auch dann diesen Tagebiichern und den Interviews entnommen, dass die
Leute, die

damals im Widerstand waren &h sich eben nicht sicher sein konnten dhm, wie
das

jetzt weiter verlauft. Das zum Beispiel am Anfang eine grof3e Hoffnung auch
walr, )

dass das jetzt ganz schnell vorbei ist. Ahm also dass jetzt der Hitler &h ja ein
Chaot ist und nicht an der Macht bleiben wird und genau wie die anderen
Regierungen vorher &h nur relativ kurz dran sein wird und dann weg sein
wird und

dann hat sich das auch wieder erledigt oder &hm, dass Hindenburg das nicht
zulassen kann und da sicher &h eingreifen wird. Und &hm (...) auch immer
wieder

die Zweifel eben am eigenen Wirken also im Sinne von wir riskieren hier
jetzt

unser Leben dhm und vielleicht sogar das Leben unserer Familie und fiir
was, also

was konnen wir, kénnen wir {iberhaupt etwas bewirken, aber vielleicht
konnen wir

ja doch was bewirken, so und dhm diese Zweifel das war uns wichtig das zu
erzihlen aber natiirlich &hm (...) also geht das gar nicht anders als, also wir
sind trotzdem Leute, die im heute leben und die wissen, was (da?) passiert ist
und die ihre Perspektiven da mit einbringen in die Erzéhlung. Ich glaub das
lasst sich nicht vermeiden.

I: Ahm war da diese Komponente des wie, also diese Zweifelkomponente,
die
spiegelt sich vermutlich in der Moral sehr wider, stimmt das? Also im Spiel
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die
Moral (unv.) der Gruppe.

B: Mhm. Genau, also 4hm das ist ja auch tatséchlich was, was wiederum
stimmt ist,

dass es halt ganz viele von diesen Gruppen, also erstmal gab es viel mehr
von

diesen Gruppen als man lange angenommen hat. Also die wirklich diese
kleinen

Netzwerke, die irgendwie da gehandelt haben. Man hat da ja lange behauptet
sowas

hétte es eigentlich gar nicht gegeben und hat dann eben nur tiber die Weifse
Rose

und den 20. Juli hervorgehoben und alle anderen eigentlich unter den
Teppich

gekehrt weil dann hétte man sich ja fragen miissen warum der eigene
Grofvater

nichts gemacht hat (lacht), wenn das eben doch 6fter &h 6fter ging dhm aber
ah (.

..) jetzt hab ich de Faden verloren. Was war die Frage nochmal?

I: Ahm genau, ob sich das in diesem Moralwert widerspiegelt?

B: Genau. Die meisten Gruppen oder sehr viele dieser Gruppen haben
einfach

irgendwann aufgehort damit und haben einfach irgendwann gesagt: "Ok, das
lohnt

sich nicht oder wir konnen hier eh nichts bewegen. Ahm das bringt ja nichts
mehr

und wir geben jetzt einfach auf.". Und das spiegelt eben diese Moral auch
wider.

Genau, das sind eben diese Zweifel. Ergibt das iiberhaupt irgendwie Sinn,
was wir

hier tun?

I: Mhm. (...) Dann zur néichsten Frage. Ahm was macht Threr Meinung nach
Geschichte fiir digitale Spiele so attraktiv?

B: Ahm (...) also 4h (...) Geschichte bringt halt eine ganze (...) Welt mit sich
und bestimmte Ablaufe und &h Regeln und Rollen, die ich mir dann nicht
mehr

selber ausdenken muss, sondern die es eben schon gibt und &hm Konflikte,
die ich

mir auch nicht selber ausdenken muss, sondern die es schon gibt und dhm
das ist

auf jeden Fall extrem hilfreich dh bei der Spielentwicklung weil es immer so
einen Rahmen vorgibt, den ich sonst selber fiillen muss.

I: Also schon so ein bisschen ein Grundkonzept eben.
B: Ja genau. Genau. Ja.

I: Ahm gut. Dankeschdn. Dann weshalb wihlten Sie gerade diese Epoche
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Handlung fiir Thr Spiel?

B: Also dhm (...) das ist einfach eine Zeit, die uns beide interessiert hat,

also Sebastian auch (...) &hm. Ich glaube es hat auch einfach (damit?) zu tun,
dass wir in Berlin leben und dass, wenn man hier durch die Stadt geht sieht
man

tiberall 4h die Stolpersteine oder man sieht die &h Plaketten an den Hausern,
WO

dh steht hier lebte Antifaschist so und so, wurde abgeholt &h 34 und man
fangt

sich an zu fragen: "Ok, wie war das so?". Und &hm also (_..) tatsdchlich ist es
ganz dh konkret so, dass dhm mal auf diese Geschichte von eben diesen
zivilen

Widerstandsgruppen gestolen bin und einfach mal gelesen habe und fand,
dass sich

das wahnsinnig gut fiir ein Spiel auch eignen wiirde. Also so ist das
manchmal,

dass man diese Verbindung macht und dann dhm ja, dann ist dieses Konzept
eigentlich entstanden.

I: Mhm (bejahend).

B: Und es ist eine untererzihlte Geschichte. Das fand ich halt auch. Also es
gibt einfach 4h klar es gibt Film und Literatur aber eben meistens tiber die
Weifse Rose oder den 20. Juli und alle anderen weif3 man nicht viel dariiber
und

das fand ich auch eine gute Geschichte, um die in diesem Medium zu
erzahlen.

I: Mhm. (...) Und &hm mir kommt vor auch eben in diesem Medium, also als
digitales Spiel vermutlich auch eher wenig vertreten, denke ich.

B: "Ja, sowieso. Danoch" (Interviewer und befragte Person sprachen
gleichzeitig)
viel weniger, ja.

I: Mhm. Also das ist da so der grofle Ansporn, kann man sagen, gewesen, um
Geschichte zu verwenden.

B: Ja.

I: Und genau, dann zur letzten Frage. Inwieweit spielte bei der Entwicklung

dBeézrzug auf die aktuelle Popkultur eine Rolle?

B: Ahm (...) also aktuelle weif ich nicht. Ah generell ja, schon.

I: Gerne auch auf generelle Popkultur (lacht).

B: (lacht) Also ich iiberlege gerade. (...) Also das Spiel nimmt dh an einigen

Stellen ganz klar auf &h Werke (...) Bezug, die wiederum dhm. (...) Also zum

Beispiel gibt es eine Szene, &h ziemlich am Ende, in der man ein paar Kinder
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399 also dhm Volkssturm-Jugendliche trifft, die ah eine Briicke verteidigen in
dhm

400 Brandenburg und das nimmt halt eindeutig Bezug auf den Film Die Briicke
ahm so,

401 der halt wiederum tatsichliche Gegebenheiten auffasst. Aber das ist halt

schon

402 auch wieder inspiriert durch den Film. Also das ist halt so eine Ebene, die
sich

403 durchlagert und das haben Leute auch erkannt und das gibt es immer wieder
mal,

404 so. Ahmja(...) also ich wiirde sagen, nicht so wahnsinnig viel aber schon
auch,

405  sO.

406 I: Das immer wieder Meiden andere Medien aufgreifen, also ist da einfach

gang
407 und gibe.

408 B: Ja.

409 I: Mhm. Ok. Vielen Dank. Genau also das war auch schon die letzte Frage.
Ahm

410 vielleicht jetzt, wo Sie alles gehdrt haben, ahm ist noch irgendwas, was Sie

411 gerne erginzen wiirden zu einer gewissen Frage, jetzt, wo Sie den
Zusammenhang

412 haben?

413 Bt Ja, ja. Mir ist gerade aufgefallen also dass ich bei dem &h, was die

414 Motivation war diese Zeit zu wéhlen dh das nicht vollstédndig gesagt hab.
Also

415 eigentlich, ahm genau, war schon auch ein grofler Ansporn zu sagen, die

416 Feststellung, dass die Darstellung des Nationalsozialismus in &h
Computerspielen

417 d&hm schwach ist. Also &hm dass es halt meistens sich auf &h den Zweiten

418 Weltkrieg beschrankt und &hm meistens auch auf die Sicht der Alliierten

419 beschrénkt und eben auf eine militérische Perspektive. Also Soldat oder
Feldherr.

420 Und ahm (...) dass der Holocaust eben selten erwéhnt wird, &h wenn
tiberhaupt

421 und das find ich nach wie vor sehr problematisch weil wenn man das jetzt

422 vergleicht, wenn es jetzt Tiber diese Zeit nur Filme gébe, in denen nur der

423 Zweite Weltkrieg vorkommt und dazu auch immer nur als Kriegsfilm und

dhm keine

424 Darstellung des Holocaust in der Popkultur &hm dann &hm glaub ich,
wiissten viel

425 weniger Leute dariiber. Also ich denke dass &h die Tatsache dass diese Zeit
auch

426 in der Popkultur vollstindig abgebildet wird und auch in digitalen Spielen
427 vollstindig abgebildet wird ist wichtig und dhm dazu wollten wir schon auch
428 einen Beitrag leisten. Das war uns schon wichtig.

429 I: Mhm. Ich denke da kann ich auch einhaken eigentlich. Also man denkt,
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430 f(l:rllf le ahm Spieler in erster Linie mit dem Zweiten Weltkrieg verbunden an

431 g‘a Iléuty oder Ahnliche, also an Ego-Shooter in erster Linie, wo diese
Thematik

432 meistens aufgegriffen wird.

433 B: Ja, genau.

434 T: Also ich denke, das war jetzt auch bei mir das erste Spiel, was ich jemals

435 gespielt hab oder was ich wahrgenommen hab, dass es existiert, was es mal

436 Zicr)?er anderen Perspektive auch betrachtet hat.

437 B: Ja.

438 I: Und in einem anderen Genre tiberhaupt auch.

439 B: Ja, genau.

440 I: Wenn ich das da noch so ergénzen kann.

441 B: Bitte (lacht).

442 1: (lacht) Genau, also das heif}t, wollen Sie sonst noch was erginzen zu den
443 Fragen?

444 B: Nein, ich glaube ansonsten hab ich alles gesagt (lacht).

445 I: Ok, dann werde ich mal die offizielle Aufzeichnung stoppen.
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I: Perfekt. So, ich glaube jetzt miisste es aufgeploppt sein, links oben.
B: Ja.

I: Perfekt. Gut, dann wiirde ich mal starten. Namlich mit hm wie lange
arbeiten Sie bereits bei 7HQ Nordic und wie lautet Thre genane
Berufsbezeichnung?

B: Meine Berufsbezeichnung ist fhm Gameproducer oder Producer.
Bei THQ Nordic
arbeite ich seit 2014 und in der Games-Branche seit etwa 2000.

I: Mhm. Ok, also schon eine ziemlich lange Zeit eigentlich.
B: Mhm (bejahend).

I: Gut, dann zur Néchsten. Was gehort demnach zu Thren téiglichen
Aufgaben?

B: Ahm die Aufgaben eines Producers sind #hm (...) das Drumherum
umdie

Entwicklung {...) &hm eigentlich. Das heift also &hm der Producer
kiimmert sich

weniger um die Entwicklung selbst, als mehr darum dhm Organisieren
vomAge

Rating, Kommunikation mit Fachzeitschriften, YouTubern und sowas.
Ahm{...)

Abkldren von Budgets, also alles, was nicht direkt mit der Entwicklung
Zu tun

hat. Ich selbst hab aber eine gewisse Sonderrolle bei 4h als Producer
von Gilde

3, weil ich auch bei Gilde 1 und Gilde 2 und allem, was damit
zusammenhéingt,

seit 2000 gearbeitet hab. Wir haben ja auch einen Entwicklerwechsel
gemacht, im

Laufe der Produktion, von einem Entwicklerteam aus Kanada jetzt zu
einem

Entwicklerteam nach Wien (...) und es war ziemlich schnell klar, dass
das

Know-how fehlt, was diese Spiele angeht und weil ich, wie gesagt,
schon immer im

Entwicklerteam oder bei jedem Gildespiel mitentwickelt hab und eins,
(wo ich?)

komplett alleine verantwortet hab, bin ich dann nicht nur der Producer,
sondern

auch der Keeper of the Vision, (...) falls Thnen das ein Begriff ist? Und
&hja,

mache alles bis auf die tatsichliche C++ Programmierung mit. Das
heil3t, iiberall

wo Hilfe gebraucht wird. Das Design hab ich einen groflen Einfluss
draufund

mache sehr viel selbst, die Texte, die Skripte. (...) Maps mache ich alle
und

1/36



28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

45

46

47

48
49

50

51

52

53

also es ist ein kleines Team und das kleine Team wird halt von mir wo
mmer es
geht unterstiitzt.

I:

[Auf Wunsche der interviewten Person gestrichen. |

[Auf Wunsch der interviewten Person gestrichen. ]

I: [Auf Wunsch der interviewten Person gestrichen. ]

B: [Auf Wunsch der
interviewten Person gestrichen. ]

I: [Auf Wunsch der interviewten Person
gestrichen. |

B:

[Auf Wunsch der interviewten Person gestrichen. ]

I: Ja. Nein, das war wirklich nur, genau, aus &hm personlichem
Interesse. Genau,

dann zur nédchsten Frage dhm. Welche Ausbildung haben Sie
durchlaufen, um Ihre

derzeitige Position ausiiben zu konnen?

B: Ah, auch das ist etwas. Ich komme aus einer Zeit, die dhm, die noch
etwas

anders war. Das war diese Aufbruchsstimmung und ich habe
tatsdchlich, der alte

Begriff meines Berufes ist Kunststoff- und Kautschukformgeber einer
(Fachrichtung Luftfedertechnik?). Ich hab bei Continental Autoreifen
AG gelernt

und auch eine Zeit lang gearbeitet. Wollte dann mein Fachabitur
nachholen. Ahm

wollte mein Wirtschaftsabitur sogar nachholen und hab dann in der Zeit
jemanden

kennengelernt, der ahm fiir sein Entwicklerstudio &hm einen Designer
gesucht hat

und weil ich schon immer viel mit Rollenspiel und Geschichte und
generell mit
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allem, was kreativ ist zu tun hatte, bin ich da hineingerutscht, hab
meine

Fachhochschule aufgegeben und bin direkt als Designer und Autor
eingestiegen.

Also ich bin nicht studiert. Das ist tatsichlich ein Quereinstieg gewesen
und er

hat gut funktioniert, glaub ich.

I: Mhm. Ich habe im Pretest eben mit dem besagten Freund und dessen
Freundin.

die ja in der Branche arbeiten, gesprochen und die haben mich auch
schon darauf

hingewiesen, dass bei der Frage dh vermutlich &h etwas in die Richtung
kommen

konnte, weil, glaube ich, das, was Sie gemeint haben, friiher noch nicht
SO

standardisiert war eventuell wie heute, dass da so ganz bestimmte
Ausbildungsinstitutionen - oder zyklen gibt, sondern sehr viel
Eigeninteresse,

sehr viel Engagement und, genau. Ok.

B: Genau. Also heute ist es ist wirklich anders. Ich kenne personlich dh
nur

eine handvoll Entwickler, die eine dhnliche Laufbahn wie ich gemacht
haben, die )

Junger sind als ich, sag ich mal. Ahm die allermeisten miissen studiert
haben und

miissen das und das gemacht haben und die allerwenigsten sind
wirklich

Autodidakten wie ich, die (dann?) halt mit Herzblut bei der Sache sind
aber ich

hab die Erfahrung gemacht, dass die Leute meistens sehr gut sind, weil
sonst

wiirden sie sich auch nicht halten in der Branche.

I: Ja. (...) Ok, dankeschdn. Ahm dann, wie sieht der Prozess der
Spielentwicklung in Threm Unternehmen aus? Konnten Sie die
einzelnen

Arbeitsschritte bitte grob umreiflen?

B: Von Anfang bis Ende?

I: Ah bitte, ja. Von Anfang bis Ende. Also wo die Idee dann steht
vielleicht am

Anfang, wie vielleicht Recherche passiert &hm und dann halt bis zur
tatsdchlichen Fertigstellung. Ich glaub dem Goldstatus vermutlich? Wie

man,
glaub ich, sagt oder?

B: Der Goldmaster oder Goldstatus, genau. Ah ja, also das ist
tatsdchlich

unterschiedlich. Ahm (...) bei Computerspielen, eigentlich auch wie bei
Brettspielen, ich hab da jetzt mal auch schon einiges gemacht. Es ist
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1mmer so,

dass man natiirlich eine Geldgeber benétigt, wenn man nicht gerade auf
diese dhm

(...) Onlineplattformen geht. Ah, jetzt habe ich gerade vergessen wie sie
heif3en.

Wie heiflen die (denn?)? Wo sie Geld zusammensammeln. Ach
verdammit, fallt mir

nicht ein. Ahm also man muss immer Geld haben und wenn man kein
Geld hat, kann

man kein Projekt machen. Grundsitzlich geht man eigentlich als
Entwickler zu

einem Publisher, wie THQ Nordic (...) hin und sagt: "Ich hab eine ganz
tolle Idee.

Es geht um ein Spiel im Spéatmittelalter, es geht um Handler und um
Intrigen und

um Bombenwerfen und Schmiede und allem drum und dran, (also im
Bereich?) Die

Gilde. Ahm wollte ihr uns nicht Geld dafiir geben?". Und dann sagen
die vom

Publisher halt: "Ja ahm fehlt uns noch im Portfolio, klingt toll." oder:
"Du hast eine

ganz tolle Idee." oder aber, wie in 99 Prozent der Fille: "Ah nein.
(lacht) Machen

wir nicht.". Und in dem Fall hat halt shm, damals war es noch die
Firma JoWood,

was ja der Vorgéanger auch von THQ Nordic ist. Die sal3en ja auch in
Wien. Ahm ih,

das quasi iibernommen, man muss allerdings auch sagen, Die Gilde 1
ist eigentlich

nur ein Nachfolger gewesen, weil die Originalserie war Die Fugger.
Die Fugger 1

und Die Fugger 2 sind bei Sunflowers erschienen damals. Das gibt es
gar nicht

mehr so in der Form. Und Die Gilde 1 sollte eigentlich Die Fugger 3
werden und

deswegen hat man es leichter gehabt, die Idee an JoWood zu verkaufen.
Die

Grundidee muss also erst einmal stehen und dann gibt es eine
sogenannte

Preproduction. Wenn der Publisher interessiert ist, die Preproduction ist
meistens so zwischen ein und drei Monaten, wo dann nur ein bisschen
Geld flief3t,

(...) wo halt ein, zwei Leute bezahlt werden und die Erwartung ist
einfach nur,

dass man mit einer ausgearbeiteten Grundidee, mit ein paar Scribbles
vielleicht

auch schon mit einigen Berechnungen oder einer groben Darstellung
von Layout

oder sowas. Also, dass man sich das Spiel, das Endprodukt, gut
vorstellen kann.

Ahm wie (das?) zum Publisher hingeht und sagt: ""Wir sind jetzt fertig.
Schaut

euch das bitte an und wenn es euch gefillt, dann starten wir das
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Projekt.".

Genauso ist es halt immer gelaufen. Auch bei Gilde 3 damals noch mit
dem

kanadischen Team ist es so gewesen, dass THQ Nordic mit der Idee, die
das Team

hatte gut einverstanden war. Man muss allerdings auch sagen, dass
THQ Nordic

sich das Team ausgesucht hat fiir das Projekt. Es sollte also eine Gilde 3
geben.

Es gab diesen Brand schon und da sollte halt ein neuer Teil kommen
auf neuer und

moderner Technik und dhm deswegen diese Preproduction gab es
natiirlich auch weil

THQ wissen wollte (...) &hm wie soll denn das Spiel nachher aussehen.
Wir kennen

Teil 1, wir kennen Teil 2 &hmund jetzt, 15 Jahre spéter, wie soll ein Teil
3

aussehen? Was fiir neue Features sind drin? Wie wird die neue Technik
implementiert? Wie wird es in der Engine aussehen? Und so weiter und
so fort.

Gibt es eine schone Story fiir eine Kampagne vielleicht und sowas?
Und all das

wird halt in dieser Preproduction-Phase (...) ja, ausgearbeitet. Von
einem, zwel,

vielleicht maximal drei Leuten. Fiir Gilde 2 hab ich &h sehr stark mit
ausgearbeitet und auch bei den anderen. Bei Gilde 3 bei der
Preproduction war

ich leider nicht dabei. (...) Ahm aber fiir Gilde 2 kann ich reden. Ahm
da habe

ich personlich damals den Auftrag von meinem Chef bekommen in die
Landesbibliothek zu gehen. Da gabs das Internet zwar schon aber
Google noch

nicht so richtig. Da gabs AltaVista noch, falls Thnen das was sagt. Das
war ein

europdisches Projekt, das eigentlich genauso wie Google war und

Google hat )
irgendwann AltaVista aufgekauft und jetzt gibt es es nicht mehr. Ahm
(...)naja

jedenfalls dh hab ich dann viele Biicher gewilzt und hab mir
Dokumentationen

angesehen und allen moglichen Kram und hab dann zumindest den
geschichtlichen

Teil und den Teil (von?) den Berufen und allem, was damit
zusammenhéngt, zu

Papier gebracht, Scribbles erstellt, ein paar Berechnungen erstellt und
das dann

zum Schluss in den letzten Tagen alles in &hm ja so ein vorlaufiges
Designdokument gegossen, was dann an die Firma JoWood gegangen
ist. Und dann

haben wir den Zuschlag fiir Gilde 2 bekommen.

I: Mhm (bejahend).
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B: Bevor ich jetzt weiter drumherum schwatfle, sollten Sie (lacht) die
Frage,
glaub ich, nochmal spezifizieren. (Jetzt?) habe ich den Faden verloren.

I: Ahm genau, die Frage war jetzt prinzipiell: Wie sieht der Prozess der
Spielentwicklung in Threm Unternehmen aus? Also speziell jetzt auch
auf Die

Gilde 3. Ahm und kénnen Sie die einzelnen Arbeitsschritte bitte grob
umreifien? Ahm genau, also eben noch priignant bis zum Goldstandard,
wenn man so

mochte, und (unv., Befragte Person hat begonnen zu sprechen und
tibertonte den

Interviewer). Das wére super, danke.

B: ""Gut,ok, dann versuche ich das nochmals" (Markierte Passage
wurde

gleichzeitig gesprochen). Genau, es gibt einen sogenannten Pitch. Der
Pitch st

dhm meisten so ein bis drei Din A4 Seiten oder eine kleine
PowerPoint-Prasenation, wo halt die grundsitzliche Idee zu diesem
neuen Spiel

vorgestellt wird. Wenn der Publisher Interesse hat, dann kommt der
Auftrag zur

Preproduction. (...) Die geht, wie gesagt, ein bis drei Monate dhm, wo
halt

nochmal detaillierter ausgearbeitet wird und moglichst alle offenen
Fragen

beantwortet werden. Und wie soll das Kampfsystem aussehen? Und so
weiter. Also

das Grobe. Bevor die erste Zeile programmiert wird ahm muss halt das
Design

stehen, wie das ganze halt aussehen soll. So, dann geht man wieder
zum Publisher

zuriick und wenn der sagt: "Ja, das konnen wir uns gut vorstellen, das
machen wir

so.", dann geht es in die Produktion. Dann wird als erstes am
sogenannten

Alphastatus gearbeitet. Der Alphastatus ist die sogenannte First
Playable. Das

heif3t also, das erste Mal, wo das Spiel in groben Ziigen spielbar ist. Das
ist

natiirlich einfacher fiir ein Spiel wie zum Beispiel Gothic oder Elex
oder jedes

andere lineare Spiel, wo halt nur so einzelne Kapitel oder
Kampagnenteile

gespielt werden, ist es sehr einfach aber jetzt fiir Spiele wie bei der
Gilde, wo

eine komplexe Welt da ist, wo du von Anfang an Zugriff auf alles hast,
sehr

schwierig. Und bei der Gilde 3 war die First Playable nichts anders als
ein Top

Down 2D Scroller. (...) Das heifit es war zwar die Schmiede da, aber die
Schmiede
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(lacht) war nichts anderes als ein 2D Sprite, wo man draufklicken
konnte und

dann so ein ganz rudimentéres Menii gesehen hat. Charaktere sind nicht
herumgelaufen, das sind nur ein paar Punkte, die sich von A nach B
tiber die

Straf3e bewegt haben. Also das ist wirklich die First Playable von der
Gilde 3

gewesen und so dhnlich sieht das dann auch bei vielen vielen anderen
Spielen aus.

Und wenn man &h nach der First Playable, dann ist ja auch der
Producer dazu da,

um diese Milestones abzunehmen und &h von Publisherseite her zu
sagen: "Ja, ist

genau das, was wir vereinbart haben. Passt. Stimmt mit meiner Liste
tiberein.

Also Alphastatus erreicht, alles gut.". Als ndchstes kommt dann der
Betastatus.

Beta ist &hm &h Featur Complete. Das heift also, alles, was dieses Spiel
jemals

an Features haben soll, oder sagen wir mal 99 Prozent, weil es kommen
immer

Features dazu, &hm wird in diesem Spiel schon drin sein. Das heif3t also
das

Kampfsystem ist final, die ganzen Warengruppen sind final. Im Fall
von anderen

Spielen Zauberspriiche, Gesetze, was weil3 ich. Also alles, was in
(dem?) Spiel

vorkommen muss ist final. (...) Die ganzen Fehler sind halt noch drin
oder eine

Textur fehlt oder sowas. Ansonsten ist das der Betastatus und das ist
meisten

auch das, wo dann ein Spiel in den Early Access bei Steam oder so
gehen kann.

Das heif’t also, wo die Spieler schon mal anfangen konnen zu spielen.
Abhmja, und

nach dem Beta, wird dann am Goldmaster gearbeitet und der
Goldmaster ist dann

die Version, die in das CD-Presswerk geht sozusagen. (...) Das heil3t
ahm, dann

muss eigentlich alles fertig sein. In der idealen Welt ist auch alles fertig
aber es gibt kein Spiel, von dem ich jemals gehort hab, wo der
Goldmaster

fehlerfrei war oder wo alle Features wirklich drin waren. Deswegen
gibt es ja )

immer noch diese Day-One-Patches und wie sie alle heilen. Ahm, wo
dann versteckt

nicht nur Bugs gefixt werden, sondern manchmal noch Content
nachgeschossen wird

weil irgendwie was gefehlt hat. (...) Aber das ist dann immer so die
Sache vom

Producer auch, also eigentlich auch mein Job, wo ich dann mit dem
Team zusammen

entscheiden muss, ja ok. Ahm. Also ich hab zum einen meine
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Vorgesetzten, die

halt eine gewisse Erwartungshaltung haben, dann hab ich das Team auf
der anderen

Seite und ich bin in der Mitte als Producer und sage: "Ok, wir haben
jetzt Alpha

erreicht.". Dann sag ich das meinem Chef. Mein Chef sagt: "Ja ok, sieht
toll aus.",

oder: "Nein, da gefallt mir etwas nicht, das muss noch nachgearbeitet
werden.",

oder: "Mir personlich gefallt etwas nicht.", oder was auch immer. Also
ich muss

diese Milestones akzeptieren oder ablehnen. Das ist eigentlich mein
Job. (...)

Mach aber ein bisschen mehr bei der Gilde. Macht aber auch Spal, ist
nur

anstrengend (lacht). Gut, also das war wirklich ganz grob. Es gibt
bestimmt im

Detail, wo ich noch sehr sehr viel erzihlen kann aber der grobe Ablauf
ist erst

einmal das.

I: Ja, ok.

B: Also Pitch, &hm dann &h kommt die Preproductionphase, dann
kommt Alpha, Beta
und Goldmaster.

I: Mhm. Das heif3t dieser Goldmasterstandard ist definitorischer etwas
weiter

gesponnen, weil Sie gesagt haben, es gibt eigentlich kein Spiel, das
tatsdchlich

fehlerfrei rausgekommen ist. Also das ist eigentlich nicht moglich den
zu

erreichen, so richtig, eigentlich?

B: Es ist nicht moglich, nein. Also es hat viele Faktoren. Ich sag jetzt
nicht,

dass ein Team absichtlich einen Fehler nicht beheben wiirde oder
sowas. Es ist

meistens eine Mischung aus, wir haben hier eine Timeline, &hm es gibt
einen

Vertrag mit dem Team, der halt bis zum Goldmaster geht und danach
wird das Team

einfach nicht weiter bezahlt.

I: Ja.

B: Und in den seltensten Fallen, also das Team hat zwar noch eine
gewisse

Maintenancephase, die teilweise auch vertraglich vereinbart ist oder wo
dann so

ein minimalbesetztes Team noch ein zwei Patches baut oder sowas aber
generell ist
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mit dem Goldmaster das Projekt zu Ende. (...) So, dann haben wir aber
ahm (...)

ein Spiel, was genau dann auf den Markt kommt und normalerweise ist
es so, dass

zu jedem Projekt &hm auch eine Qualitétssicherung stattfindet. Einmal
hat das

Team eine handvoll ahm Qualitétssicherer, also QR-Mitarbeiter. Und
WIT von

THQ-Seite haben auch noch eine Firma unter Vertrag, die fiir uns (...)
dhm, je

nachdem wie viel Aufwand benétigt wird, unsere Spiele testet und dann
Berichte

abgibt und Fehler reportet und so weiter. Und nun stellt man sich aber
Vor wir

haben ein Spiel, (...) dhm wo, aus welchem Grund auch immer, halt
diese ganzen

Fehler nicht auftreten weil halt unsere Tester nicht Multiplayerspiele
machen

zwischen Osterreich, Deutschland, Frankreich und USA. Da sind ganz
andere

Latenzen im Netzwerk und das haben wir jetzt selbst bei uns im Spiel,
wenn wir

Berichte bekommen von Spielern, die innerhalb von USA und Kanada
miteinander

versuchen zu spielen, sind die Latenzen teilweise so grof3, dass zu viele
Pakete

im Netzwerk verloren gehen und das Spiel asynchron lauft und einfach
mal

abstiirzt. Das kann man einfach mit unseren QR-Malf3nahmen nicht
ergriinden oder

feststellen. Oder aber, wenn man bedenkt, ich meine Die Gilde 3 ist
jetzt seit

tiber 8 Jahren in der Entwicklung, aus verschiedensten Griinden. (...)
Hatte

anders laufen konnen, ist es aber nicht. Andere Spiele laufen
normalerweise so

irgendwas zwischen zwei und fiinf Jahren. (...) Und &hm in dieser Zeit
haben

sowohl die Entwickler als auch die QR-Mitarbeitet eine gewisse
Routine, wie sie

das Spiel spielen, sie haben es ja selbst programmiert also wissen sie,
WO sie

hinklicken miissen und die QR-Mitarbeiter, die (jetzt?) auch schon seit
zwel

Jahren dieses Spiel testen, die klicken halt auch meistens immer das
Gleiche an

und sowas. Und der erste Spieler, der das am Releasetag in der Hand
halt, klickt

auf einen Button und auf einmal crasht das Spiel. (...) Keiner hat es je
mitbekommen weil keiner auf diesen damlichen Button jemals geklickt
hat. Oder

keiner hat versucht eine Hose als Pullover anzuziehen. Vielleicht ist das
moglich gewesen. Wir wissen es nicht, weil wir es nie getestet haben.

9/36



248

249

250

251

252

253

254

255

256

257

258

259

260

261

262

263

264

265

266

267

268

269

270

271

272

273

Und schon

passieren irgendwelche komischen Dinge. Also kann man sagen, ein
Goldmaster ist

zwar fertig und der Goldmaster wird niemals kritische Fehler
beinhalten, weil

dann geht er nicht durch. Dann wird ein Goldmaster eher verschoben.
Aber der

erste Spieler, der das Ding in der Hand hat, (...) ist die
Wahrscheinlichkeit

schon sehr hoch, dass der irgendwas findet, was niemals wihrend der
Entwicklung

gefunden wurde. Wir haben schon die witzigsten Sachen gefunden (...)
in Spielen.

Es ist unglaublich, was wir teilweise iibersehen haben wihrend der
Tests und was

dann an die Spieler rausgegangen ist. Das ist zum Haare raufen (lacht).

I: Ok. Also wenn ich da ganz kurz nur schnell aus Eigeninteresse
wieder einhaken

darf. Was wire da so ein kleines kurzes Beispiel (lacht), was da passiert
ist?

B: Oh ja also, das war zu Zeiten der Gamescom. Das war vor zwei
Jahren vor

Corona dhm (...) da hab ich ein Liveinterview mit einem YouTuber
gehabt. Ah lief

alles sehr gut und er war so freundlich, shm dass wir uns vorher
abgestimmt

haben, welche Fragen er stellen darf und welche nicht und dann hat er
zZum

Abschluss des Gespréchs erwéhnt, dh ich hab Eingangs gesagt: "Ja,
hab auch

sowieso gerade ein ganz witziges Erlebnis gehabt. Da ist eine
schwangere Frau

bei uns im Spiel Amok gelaufen.". Und dann haben wir das wihrend
des Liveinterviews

nochmal aufgegriffen. Bei den ganzen Testspielen und auch, was die
Tester dann

und auch Spieler gefunden haben war es so, dass sie vor ihrem eigenen
Wohnhaus

immer von schwangeren Frauen verpriigelt wurden, aber so richtig.

I: Ok, ja.

B: Und sobald sie am Boden lagen hat sie wieder auf die eingepriigelt
und wir

haben dann kurz vor der Gamescom herausgefunden was es war. Es ist
nie vorher

aufgefallen. Und zwar, es war ein Bediirfnis und zwar das Bediirfnis
nach

Nachwuchs. So, sie waren bereits schwanger also haben sie das
Bediirtnis

Nachwuchs erfiillt. Der zweite Punkt beim Bediirfnis Nachwuchs war
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aber, Feinde

aus dem Weg zu raumen. Also haben schwangere Frauen grundsitzlich
auf ihre

Gegner eingepriigelt, immer.

I: Ah ok (lacht).

B: Das war halt ein Fehler, der nicht wirklich schlimm war aber wir
haben auch

schon ganz andere (Fehler?) gehabt. Wir haben einen Spielstand
gehabt, der, wenn

man eine falsche Action verwendet hat im Spiel, die ganzen Biirger auf
einmal

angefangen haben mit Fackeln und Mistgabeln vor dem eigenen Haus
zu stehen und

das abzufackeln. (...) Ahm ja, auf die Dinge kommt man halt nur, wenn
man

irgendetwas macht, was man normalerweise nicht tut (lacht). (...) Ein
Entwickler

baut ein Feature ein und testet das Feature und dann ist das Thema fiir
ihn

vorbei. Aber der Spieler benutzt das Feature in Kombination mit einem
anderen

Feature und denkt sich: "What the fuck!" (lacht).

I: Ja (lacht). Also es ist einfach unmoglich, dass man da alle
Moglichkeiten

eigentlich irgendwie anschaut. Ja, aber das war wirklich interessant,
muss ich )
sagen. Das bekommt man so nie so arg mit eben, als Spieler. (...) Ahm
gut, dann

zur nichsten Frage. Es ist auch schon kurz angesprochen worden, bei
der jetzigen.

Wie erfolgte die Recherche zur geschichtlichen Epoche dhm in der das
Spiel

verortet ist?

B: "Unmoglich. Das geht nicht." (Markierte Passage wurde
gleichzeitig )

gesprochen). (...) (seufzt) Ahm bei Gilde 3. Die Recherche war ja schon
seit

Jahren abgeschlossen aber ahm die anfangliche Recherche bei mir hat
damit

angefangen, dass ich, also ich personlich war schon immer an
Geschichte

interessiert und hab dann irgendwann sehr schnell auch grof3es
Interesse an der

Renaissance, Spatmittelalter und Dreifigjéhriger Krieg und allem, was
damit

zusammenhiingt gefunden. Ahm (...) auch weil das Thema Mittelalter
fiir mich schon

so abgegrast war, vor 20 Jahren schon. Es gibt halt hunderte
Mittelalterthemen
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in Biichern, Filmen und gerade auch in Spielen aber das Thema
Spétmittelalter,

Renaissance ist ganz oder so gut wie gar nicht vertreten. Damals war es
eigentlich so gut wie gar nicht vertreten. Heute ist es so ein bisschen,
wenn

man so an Spiele wie Anno denkt oder ahm auch Assassin hat ja ein
Thema in der

Renaissance gemacht (...) oder auch ein paar andere Spiele noch. Aber
grundsétzlich ist es damals neu gewesen und &hm die Grundidee war,
wir mochten

gerne eine Wirtschaftssimulation machen, aber eine reine
Wirtschaftssimulation

ist uns zu langweilig. Es soll halt um diese Familiendynastien, die
Héndlerdynastien gehen. Und d&hm weil halt mit eine der berithmtesten
aus der

Epoche die Fugger Familie war (...) &hm hat man es damals ja auch Die
Fugger

genannt. Damit fing das ganze an und man wollte eigentlich nicht nur
sagen, ok,

ich bin jetzt Schmied, ich mache jetzt &h Nagel und Schwerter und
Kiirasse und

verkaufe sie auf dem Markt, verdiene Geld und kann mir damit das
Néchste kaufen,

sondern (...) wir wollen auch, dass man Leute vergiften kann, wir
wollen, dass

man Bomben werfen kann, wir wollen, dass man in die Politik geht,
man soll

heiraten konnen, Kinder kriegen, man soll ins Geféngnis gehen, man
soll auf

einen Kreuzzug gehen konnen, also man soll all diese Themen
beinhalten, die dh

in dieser Welt zusammenhéngen. Das heil’t, aus der Grundidee eine
Wirtschaftssimulation im Spatmittelalter zu machen, ist sehr schnell
eine

Lebenssimulation im Spétmittelalter geworden. Wobei halt natiirlich
der Fokus,

sagen wir mal 50 Prozent des Spiels, auf die Wirtschaft gelegt sind und
dann

hie es halt, ok, was benétigen wir dann alles, ja. Ahm wir brauchen
erstmal

Szenarien und dann &h war eine meiner Aufgaben damals, fiir Die Gilde
1 WENIGER,

aber flir Die Gilde 2, eine gewisse Anzahl von Szenarien
herauszufinden und

herauszufiltern und da halt dariiber zu recherchieren. Weil zum
Bestandteil des

Spiels gehorte auch ein sogenannter Stadtschreier, der halt immer durch
die

Stadt lauft und dann halt geschichtliche Ereignisse, die zu der Karte
gehdren dh

verlautbart hat. Und am Ende einer jeden Runde, das ist immer ein Jahr
im Spiel,

ist auch nochmal eine Zusammenfassung gekommen also zum Beispiel
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im Jahre 1403

ist dann Prinz Edward von Bla und er hat dann das und das gemacht,
damit man so

eine gewisse Referenz hat. Dazu, zu den geschichtlichen Ereignissen,
gehorte

halt auch dh, was davon ist es wert, das es im Spiel noch mehr
auftaucht. Zum

Beispiel, nehmen wir mal an wir haben jetzt in London gespielt und im
Jahre 1470,

in London, gab es eine Pestepidemie. Dann musste auch sichergestellt
sein, dann

sollte in der Stadt London um 1470 auch wirklich eine Pestepidemie
stattfinden.

Zumindest war das bei den anderen Gilde Spielen so. Bei Gilde 3 haben
WIr es

leider nicht mehr geschafft, aber schon wirs. (...) Und dhm, damals war
es noch

so, ahm bei der Recherche hab ich glaub ich gesagt, da gab es Google
noch nicht

so wirklich. Da gab es AltaVista und hab ich da halt recherchiert und in
Bibliotheken und all sowas. Ahm wir haben damals sogar noch viele
CD’s gekauft

mit historischen Werken und all sowas und da weif3 ich noch ganz
genau, dh mein

damaliger Chef war auch Rechtsanwalt und er hat gesagt: "Ja, wenn du
da Daten

rausnimmst und es zum Beispiel heif3t, dass die Armee von Italien oder
was auch

immer, genau 130.000 Soldaten hatte, versuche bitte nicht genau diese
Zahl zu

nehmen.", weil die Autoren damals, um ihr Copyright zu behalten und
beweisen zu

kénnen, dass du von ihnen Informationen gestohlen hast dhm
Fakesachen teilweise

verwendet haben, die nur sie in thren Werken hatten. Damals gab es bei
uns ein

Telefonbuch, wo ein Eintrag fiir einen gewissen Kirk James T Captain
drinnen war.

(...) Den gab es wirklich, ich hab nachgeschlagen. Ich wollte es nicht
glauben.

Also allein um halt sicherzustellen, dass jemand diese Werke nicht
einfach

stehlen kann. Und das ist tatséchlich so, es gab in ein paar Daten, die
ich

(schon?) recherchiert hab, dass man gewisse historische Ereignisse
leicht

verfilscht hat, um sie weiter identifizieren zu kdnnen. Heute, in Zeiten
von

Wikipedia, ist das hinféllig. Weil alles, was da steht ist frei zugénglich.
Aber

damals war es nicht so. Es war schon eine interessante Zeit (lacht).

I: Mhm. (...) Ok, dann gleich mal zur ndchsten Frage. Sie haben eh
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schon ein

bisschen was dhm vorweg genommen, ndmlich, das prézisiert es ein
wenig. Welche

Prozesse wurden genutzt, um die Epoche authentisch zu portraitieren?
Also

beispielsweise Dialogprozesse mit Historikern oder Historikerinnen,
Zuhilfenahme

von Fachliteratur oder ganz andere Zugéinge?

B: (seufzt) Normalerweise holt man oder bezahlt man tatsdchlich einen
Historiker

oder jemanden, der sich professionell als Autor verdient, um halt
zumindest

einen Stil, einen Sprachstil festzulegen. Bei der Gilde Reihe war es
deshalb

nicht notwendig, weil ich das ganz gut draufhatte, sag ich mal, so
salopp. Also

dhm es ist nicht so, dass wir tatsichlich ein Mittelhochdeutsch oder ein
Althochdeutsch verwenden, sondern eine Pseudesprache, wie man sie
vielleicht auf

Mittelaltermérkten findet. Dazu ist der Vortelil, dass es kein
hundertprozentig

authentisches Spiel sein muss oder ist, weil es einen gewissen Wortwitz
hat. Ahm

allein nur, um das Ganze aufzulockern. Das heif3t es gibt keine Magie
im Spiel,

aber ab und zu hort man jemanden auf der Stral3e tiber Késetoast reden.
(...) Das

ist ein alter Scherz aus (der?) Entwicklerzeit, wo es halt irgendwann
einmal es

eine Streiterei {iber Késetoast unter den Programmierern gab und das
war halt der

Grund warum dieser Wortwitz eigentlich in das Spiel gegangen ist. Und
so ahnlich

ist das mit vielen anderen Dingen auch.(...) Ahm manche Namen von
Gebéauden sind

definitiv nicht historisch, weil sie halt so Anlehnung an moderne
Themen sind,

aber sie sind halt alt gehalten. Oder wenn es eine Beleidigung im Spiel
gibt,

dann sagt man natiirlich nicht: "Du Idiot!", sondern versucht halt eine
umschreibende, moglichst witzige, nicht direkt beleidigende (lacht)
Umschreibung )

von Idiot zu finden. (...) Ah (...) das ist mir im Laufe der Jahre immer
einfacher gefallen. Am Anfang war es wirklich schwer. Dann &h gerade
im

Deutschen ist es so, dass wir die dritte Form als Anrede immer
verwenden, also )

"Thr" und "Euch". (...) Ahm ich hab damals bei der Gilde immer wieder
versucht,

dhm, das heif3t ich hab es sogar durchbekommen. Da haben wir bei der
ersten

Ubersetzung auch mehr das Altenglische verwenden konnen, (...) aber
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die Tester

haben es nicht verstanden. (...) Sie haben nicht verstanden warum sie
mit "they"

und "thou" und "thy" angesprochen wurden, anstatt mit "you". Das
haben sie nicht

auf den Schirm bekommen. Sie haben es einfach nicht verstanden, was
sehr

bedauerlich ist, finde ich weil, ich glaube, das Spiel mit einem alten
Englisch

hiitte, zumindest fiir mich, noch einen viel viel groBeren Reiz. (...) Ahm
und ich

meine im franzosischen ist es ja auch kein Problem. Sie benutzen ja
auch dhm

nicht das "du" immer zur Anrede aber gerade so die alten Sprachen in
(dieses?)

Spiel einzubringen wire schon schon gewesen. Ahm (...) ja, moderne
Begriffe

sollten so gut wie keine vorkommen. Das ist einfach fiir so
stimmungsméafBig. Und

Beschreibungstexte sind bei uns eigentlich nicht immer trocken, wie:
ja, dieses

Schwert wird dazu benutzt, um zwei Punkte Schaden zu machen,
sondern die

Umschreibung ist dann eher: ja, dieses Schwert, geschmiedet aus
edelstem Stahl

aus den Bergen von Blabla und so. Also, um das Ganze noch ein wenig,
jadh

die Vorstellung von historischer Korrektheit zu geben weil, wenn ich
mich auf

einem Markt befinde, dann es ist ja auch so, dass dieses Schwert mir
angepriesen

wird. Und es heif3t nicht einfach: ja, macht halt zwei Schaden, hm,
sondern:

es ist, ja, &h wundervoll zum Aufschlitzen von Bauchen geeignet und
das

sollte man schon immer mit drinnen haben. Das ist zumindest schon
immer in der

Gilde Serie ein wichtiger Punkt gewesen. Es gibt Leute, gerade in der
heutigen

Zeit, die mehr diese schnellebigeren Spiele sich wiinschen aber ich
glaub die

haben auch kein Interesse an historischer Korrektheit oder generell an
was

Historischem. Es gibt im Gilde Spiel auch nur zwei offensichtliche
Fehler, die

ich aber jetzt einfach akzeptiert hab und zwar haben wir einmal
Sonnenblumen. (..

.Fillt kaum jemandem auf, wenn man nicht weif3, dass die
Sonnenblume erst im 17.

Jahrhundert aus Mittelamerika eingefiihrt wurde. Und dhm (...) das
andere Ding

ist dh Erdapfel, Kartoffel (lacht), die halt auch erst im 18. Jahrhundert
nach
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Europa gekommen ist aber da machen wir uns im Spiel eigentlich mehr
dartiber

lustig und das ist schon in Ordnung aber ansonsten sehen wir halt
tatsdchlich zu,

historisch korrekt zu sein. Das heif3t wir benutzen Arkebusen im Spiel,
benutzen dh Handrohre oder Feuerrohre. Das heif3t also keine Pistolen
oder

Gewehre, sondern wirklich die alten Bezeichnungen und jlingst haben
wir auch die

ersten Kanonen des 14./15. Jahrhunderts eingebaut. Die sind nicht
benutzbar, die

sind reine Dekoobjekte aber die zeigen den Spielern auch, dass wir
nicht in der

Ritterzeit sind, sondern in der Zeit danach tatsachlich. Ansonsten, wann
immer

moglich, Hinweise darauf gegeben, in Texten und auch in
Sprachausgaben und auch

in der Musik, dass man sich nicht mehr im Mittelalter befindet, wo halt
es

wenige reiche Adelige gab und ansonsten nur Fu3volk und Kleriker,
sondern immer

darauf hingewiesen "Stadtluft macht frei" und "der Handwerker arbeitet
hart" und

"der Adel hat hier gar nichts zu sagen" und &h stattdessen fiihrt er
immer Krieg )

gegen die freien Stddte. Ahm mehr oder weniger die ersten vorsichtigen
Schritte

in Richtung Demokratien durch die Stadtréte. Das ist so das, was neben
der

Wirtschaft versucht wird auch zu vermitteln und auch &h in der
Geschichtsschreibung vom Spiel immer wieder vorkommt. (...) Ich
weil nicht, ob

ich es damit beantwortet hab, aber mir féllt gerade nicht mehr ein.

I: Ja, ziemlich gut. Ahm ich fiihle mich auch so ein bisschen bestitigt,
glaub

ich, bei meinen Schliisselfragen weil Sie beantworten auch tatséchlich
immer

schon Teile von den niichsten. Also ich glaube, es ist gut gewihlt. Ahm
genau,

nur, um es nochmal kurz zu prazisieren, das heif3t bei den Prozessen,
die jetzt

verwendet worden sind, sind jetzt bei Gilde 3, also weil es sich ja doch
immer

eben auf speziell Gilde 3 bezieht, das Interview, ahm Historiker oder
Historikerinnen sind &h bei diesem Spiel nicht zu Rate gezogen worden
aber

Fachliteratur und eben mit anderen Zugéngen, Thre Expertise oder
generell dhm, )

wie Sie gesagt haben, CD’s und Dokus und Ahnliches. Also mit
Fachliteratur oder

Dokus, die dann zum Beispiel von Historikern erstellt worden sind oder
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438 Ahnliches?

|~ 439 B: Also, wenn man das weiter fasst, basiert mein eigener Wissensschatz
auf Gilde
+1.4 Intemetquellen 440 ] und 2 und, wenn man das so nimmt, basiert er auf grof3en Lexika, auf
Besuchen )
441 in Bibliotheken, auf Dokumentationen, auf Recherche im Internet. Ah,
ich selbst
+1.3 Referenzliteratur o 442 hab mir im Laufe der Jahre allein fiir die Gilde Reihe dutzende von
..1.8 Film und Theater Biichern
[ 443 gekauft. Ahm (...) es ist tatséchlich so. Also ich kann mit Sicherheit
sagen,
14 Intemetquellen 444 alles, was zur Recherche an Die Gilde beigetragen hat, ist halt genau
das, dhm
445 Dokumentationen, ahm (...) und Biicher, Internetrecherche und sowas.
Ja, es sind
446 auch ein oder zwei Gespriche mit Historikern dabei gewesen. Ich hab
..1.1 Kontakt mit Historikerlnn: auCh einen
e 447 im Bekanntenkreis einen, den ich natiirlich ab und zu da mal gefragt
hab, dhm
448 aber ahm es ist kein Historiker im Team gewesen. Das muss man dazu
sagen. Und
449 was ich auch betonen mochte ist, dh dass Die Gilde Reihe von keinem
anderen
450  Computerspiel beeinflusst wurde. Das heif3t wir haben nicht gesagt:
"Oh Mensch,
451 das Spiel ist ja toll! Wir machen mal auch so eines. Klonen wir dieses
Spiel
452 einfach mal.". Das ist von Vornherein alles aus dem Nichts entstanden,
sag ich
453 mal.

454 I: Mhm ok, ja danke. Dann haben wir das noch ziemlich gut
zusammengefasst. Ahm
455 genau und jetzt schon zu der Frage, die Sie auch schon ein bisschen

aufgegriffen

456 haben. Wie frei wurde bei der Entwicklung in Threm Spiel mit dem
historischen

457 Rahmen umgegangen? (...) Ahm also genau, falls die Fragen nicht ganz
manchmal

458 verstandlich sind, einfach nachfragen bitte, auf jeden Fall.

459 B: Ich denke ich habe es verstanden. (seufzt) Ja, es ist so eine Sache.
Da

460  schlagen auch zwei Herzen in meiner Brust. Die eine sagt: "Es sollte
historisch

461 so korrekt wie moglich sein." und die andere sagt: "Mensch, du bist

..2.1 Freiheit im Umgang mit Ges Selet . . . .

462 Spieler, es muss dir einfach Spaf3 machen.". Und deswegen hab ich mir
schon

463 ziemlich friih die Regel zu eigen gemacht, dass Spielspal3 die
historische

464 Korrektheit schldgt. Es muss einfach Spaf3 machen, sonst ist es auch gar
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Spiel mehr. Das heif3t, &hm wenn es historisch korrekt ist, zum Beispiel
dass

Frauen &hm keine Schmiede sein durften, (...) (gar?) kein Priester sein
durften,

(...) dann ist das zwar historisch korrekt und auch ganz toll bestimmt
und als

Spieler heif}t das dann: "Ja ok, hm, warum kann ich jetzt keinen
weiblichen

Charakter als Schmied oder als Priester spielen? Warum? Warum darf
ich nicht?".

Und dann haben wir gesagt: "Ja, das ist halt ein Punkt, den wir nicht
nachverfolgen.". (...) (rduspert sich) Also in der Gilde kdnnen auch
Frauen

alles machen, was Ménner konnen. (...) Es gibt allerdings, wo wir
gerade bei

Frauen und Ménner sind, zwei Unterschiede. Einen natiirlich, nur
Frauen kénnen

schwanger sein. Logisch, klar. (...) Und der andere &h Unterschied ist,
dass &hm

(...) die beiden Geschlechter sich gegenseitig eher beflirten kdnnen, sag
ich

mal. Also wir haben halt, da sind wir eher historisch korrekt geblieben
und sind

dem Wunsch &hm auch nach gleichgeschlechtlichen Beziehungen nicht
nachgekommen.

Weil das mit einigen Prinzipien im Spiel nicht tibereinkommt. Das hat
nichts

damit zu tun, dass wir ein Problem damit hétten, sondern eher der
Grundgedanke

des Spiels ist es, dass du eine Dynastie griindest. Fiir die Dynastie
brauchst du

Nachkommen. Um einen Nachkommen zu zeugen brauchst du einen
Mann und eine Frau.

Es ist halt so (lacht). (...) Das ist der einzige Grund warum wir das nicht
gemacht haben. Ansonsten &hm kannst du (...) historisch (...) ok, dann
driick

ichs anders aus. Ahm alle Berufe, die es im Spiel gibt, alle Amter, die
es im

Spiel gibt, (...) dh und die Ereignisse, die es im Spiel gibt und auch die
meisten Objekte, die es im Spiel gibt und vor allem alle Maps und
Cities und

sowas, also Stadte und Dorfer und sowas, das ist alles historisch. (...)
Das

heif}t, wenn ich eine Map gebaut hab, oder die Vorlage fiir eine Map
gemacht hab,

dann war sie immer basierend auf den Stadtkarten aus der Zeit. (...)
Ahm auch

hier ist es aber so gewesen, &dhm wenn man die Stadt genauso
nachgebaut htte,

wie sie da in der historischen Vorlage war und festgestellt hat, ok, die
Schmieden sind alle im Osten, (...) die ganzen Eisenminen sind aber im
Westen
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und dann denkst du dir als Spieler: "Ok, warum muss ich immer durch
die ganze

Stadt laufen? Das macht tiberhaupt keinen Sinn.". Also solche Dinge
sind dann

frei interpretiert worden, um @h den Spielspal3 zu fordern. Das ist ja die
Hauptpramisse. Und d&hm historisch angelehnte Bauweise der Stédte
gibt es immer.

Die sehen nicht so aus wie heute, sondern wie damals aber hm so, dass
(der?)

Spielspal} immer noch da ist. Und genauso ist es beim Amtssystem. (...)
Ahm es

gibt halt Amtskammern, darin gibt es bestimmte Amter, die Amter
haben bestimmte

Befugnisse, Pflichten, Rechte, was auch immer. Ahm die Strafen sind
schon

historisch angelegt. Also bei uns gibt es halt immer auch noch die
Todesstafe, )

die war ja damals sehr tiblich. Ahm in Gilde 1 gab es sogar noch das
Verbrennen

auf dem Scheiterhaufen. Das haben wir jetzt allerdings weggestrichen
aus

gewissen Griinden. Wir haben halt die Religion, die ist immer noch im
Spiel drin

aber wir haben sie zurtickgefahren. Einmal weil es gerade sowieso sehr
viele

Diskussionen iiber Kirchen gibt und zum anderen weil gerade die
Religionskonflikte auf der Welt sehr heil3 gegessen werden und wir
wollen das

nicht noch (beschiiren?) irgendwie. Ahm, was wir komplett sonst noch
ignorieren

ist &hm (...) die dh (...) ok, ich versuche es jetzt wertfrei auszudriicken.
Das

ist immer ein heikles Thema. (...) Juden im Spiel. (...) Also ich will jetzt
nicht sagen, dass es keine gibt, (...) wir heben sie nur nicht hervor.
(So?) und

das heif}t, es gibt keinen Charakter, der irgendwie gebrandmarkt wére
weil er

irgendwo herkommt oder irgendwas ist. Grundsétzlich sind halt alle
Charaktere

gleich dhm und wir sagen halt nicht: "Ok, du kommst daher, du kommst
daher.",

oder: "Deswegen ist jemand unbeliebt.". Das haben wir auch komplett
ausgespart

und das war halt auch schon immer so. Auch wegen den ganzen
Religionskonflikten

und Ahnliches. Genauso wie wir Zigeuner ausnehmen aus dem Ganzen.
Das haben wir

in Gilde I mal gemacht. (...) Ist sehr nach hinten losgegangen, seitdem
tun wir

das auch nicht mehr. Ahm also wir versuchen halt politisch korrekt zu
sein,

obwohl wir halt ein Spiel im Spatmittelalter machen, wo es Political
Correctness

19/36



..2.2 Umgang mit politischer Korr {

..2.1 Freiheitim Umgang mit Ges

..2.1 Freiheitim Umgang mit

..2.2 Umgang mit politischer k

..2.4 Einfluss durch Age Ra §

521
522

523

524

525

526

527

528

529

530

531

532

533

534

535

536

537

538

539

540

541

542

543

544

545

546

547

eigentlich nicht gab. Das ist definitiv nicht historisch korrekt. (...)
Definitiv. (...) Ansonsten bemithen wir uns halt. Wie gesagt, shm
Prioritét eins

Spielspal3, Prioritit zwei ist historische Korrektness.

I: Mhm. (...) Danke, das beantwortet die Frage eh sehr gut. Ahm, dann,
um das

wieder ein bisschen zu spezifizieren dh. Setzen Sie sich bestimmte
Grenzen bei

der Verwendung von Geschichte in Threm Spiel? Wenn ja, welche und
weshalb?

B: Hab ich, glaub ich, das meiste schon beantwortet oder?
I: Genau, ja (lacht).
B: Also éhm. Entschuldigung, machen Sie (lacht).

I: Genau, ich wollte eigentlich nur sagen, da kdnnen wir vielleicht
einfach nur

zwecks Transkription vielleicht nochmal ganz kurz einfach sagen bis
wie weit )

gehen Sie oder wie weit wollen Sie gehen. Ahm und ganz kurz nur eine
Begriindung

oder eben auf die vorherige Frage verweisen.

B: Also wir haben ahm, da kann ich jetzt auch ein wenig als Producer
und als

Game Designer reden. Ahm das Spiel soll historisch korrekt sein,
allerdings mit

der Ausnahme, dass Spielspal3 wichtiger ist und auch zu erwéhnen,
nicht nur der

Spielspall muss gegeben sein, sondern auch Political Correctness muss
gegeben

sein und, was ich vielleicht eingangs hétte auch erwihnen sollen ist,
dass der

Publisher eine Vorstellung vom Age Rating hat. Das heilit das Age
Rating von

Gilde 3 ist mit zwolf vorgegeben. (...) Im deutschsprachigen Raum ist
es sogar

sechs, glaube ich, inzwischen und 4h in anderen ist es zwdlf. Und &hm
man muss

da sehr aufpassen. Wir haben halt eine Liste an Léndern, wo das Spiel
hin

lokalisiert wird. USA, Russland, Japan, China, Korea, Frankreich,
Spanien, Polen.

Was hab ich noch? Italien. Und noch irgendwas. Irgendwas hab ich
noch. Komm

nicht darauf. Russland hab ich schon genannt. Jedenfalls haben die halt
alle shm

Vorstellungen, was bei ihnen politisch korrekt ist (...) und wie dann das
Age

Rating bei ihnen aussieht. Meine Vorgabe ist dafiir zu sorgen, zwolf.
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Nicht tiber

zwolf. Man will halt eine gewisse Gruppe ansprechen und so und damit
ist alles

gut. Grundsétzlich, nur als Beispiel, wenn wir ein Age Rating von
zwolf in USA

haben wollten, diirfen wir alles machen. Wir diirfen die Leute kopfen,
wir diirfen

sie in Flammen aufgehen lassen, wir diirfen sie auf der Strafle
zertrampeln, wir

diirfen nur keine Brustwarze zeigen. Das ist strengstens verboten.
Sobald du eine

Brustwarze zeigst, ist das Spiel ab 21. (...) Ahm deswegen (...) ist es
sehr

heikel. (...) In Russland ist es egal, ob du nackte Haut zeigst aber du
darfst

halt gewisse Sachen nicht machen. (...) Zum Beispiel gewisse Art von
Brutalitét

darf nicht gezeigt werden. (...) Korea will zum Beispiel kompletten
Abstand von

Alkohol und Drogen haben. (...) (lacht) Was nicht einfach ist, wenn du
in der

Taverne Bier trinken kannst. Ahm naja also ihm auch das ist halt ein
wichtiger

Punkt. Ahm historisch korrekt, ja, soll sein. Gerade weil auch im
Mittelalter

jeder Bier getrunken hat, auch kleine Babys weil Wasser ist
ungenieflbar gewesen,

hat krank gemacht. Also haben sie eigentlich ausschlieBlich Bier
getrunken. (...

) Werden Sie sicherlich wissen, das Bier von damals ist nicht zu
vergleichen mit

dem, was wir heute haben. Es ist halt mit Malz vergorenes Wasser,
damit die

Keime im Wasser abgetétet werden. Das heif3t da ist ein wenig Alkohol
drin. (...)

Aber ist halt nur ein wenig Alkohol gewesen. Und dhm das kannst du
den heutigen

Spielern aber nicht begreiflich machen, dass dein Bier im Spiel, das
Diinnbier,

wie du es (sogar?) extra nennst, nicht dazu da ist dh also nicht dein
Feierabendbier nach der Arbeit ist, sondern, das ist das, was du jeden
Tag

getrunken hast um nicht krank zu werden. (...) Ahm historisch korrekt
1st es,

dass sie immer Bier trinken aber (...) aus eben diesen genannten
Griinden, Age

Rating, Political Correctness und sowas, haben wir dann natiirlich
zusétzlich zum

Bier noch einen Apfelsaft drinnen und die (Kuhmilch?) und das leckere
Wasser,

das man sich aus dem Fluss holt, was nie jemand getrunken hétte weil
es einfach

giftig ist aber das versteht halt jemand, der 600 Jahre spter lebt nicht.
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I: Mhm. Ja, wenn man sich nicht aktiv damit auseinandersetzt halt, ja.
Mhm.

B: Richtig. Das habe ich halt versucht am Anfang und mir wurde dann
in den USA

und in Korea ein Age Rating von 21 angedroht. Da hab ich gesagt: "Ok,
ja, ihr

habt mich iiberzeugt. Alles gut.". Jetzt gibt es Apfelsaft, jetzt gibt es
Milch

(lacht). (...) Schwangere Frauen diirfen kein Bier mehr trinken. Auch
das habe

ich so umgesetzt (lacht).

I: Also das heifit, das sind dann solche Grenzen, die man sich dann
eben bei der

Verwendung von Geschichte setzt. Linderspezifisch zum Beispiel.
Genau.

B: Genau, richtig. Also &hm damals ist das sehr oft gemacht worden,
heute nicht

mehr. Heute haben wir ja Plattformen wie Steam und GOG und auch
viele andere, wo

halt das gleiche Produkt fiir alle Liinder benutzt wird. (...) (seufzt) Ahm
(...)

wenn wir jetzt extra eine Version flir USA und Korea machen wiirden,
dann hétten

wir sehr sehr groBen Aufwand. Und dann musst du dich halt
entscheiden, entweder,

du machst halt ein einziges Produkt und das Produkt muss fiir alle
funktionieren

oder aber du hast ein Produkt, das bei uns in Europa ab sechs ist, in
USA aber

ab 21, weil du halt mal irgendwann eine Frau ohne BH siehst, warum
auch immer.

Was bei uns kein Problem ist, bei denen ganz ganz schlimm. Auch noch
etwas. Ahm

die Kirchen und die Gebete und sowas, die sind absichtlich nur
historisch

angelehnt. Ich hab Vorlagen genommen und Lieder aus dem 14./15.
Jahrhundert und

ein Freund von mir, ist auch in einer Mittelalterband, dem hab ich das
mal nur

gezeigt, was ich gemacht hab. Fand er auch ganz gut. Ja, wo halt nur
historisch

angelehnte Texte geschrieben wurden von mir und da musste ich sehr
aufpassen,

damit alle christlichen Religionsrichtungen, mit denen dieses Spiel
jemals

irgendwie in Kontakt kommt, nicht éhm mordio schreien, sag ich mal.
Und das ist

auch gerade in den USA sehr schwierig. (...) Die ja nun sehr religios

sind,
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zumindest nach auf3en hin und da muss halt auch klar sein 4hm, dass es
diesen

Religionsfrieden gibt obwohl wir in der Zeit des DreiBigjahrigen
Krieges spielen

und sich eigentlich &h Protestanten und Katholiken gerade gegenseitig
die Butter

vom Brot klauen, in Europa. (...) Ahm ist dieser Religionskonflikt sehr
im

Hintergrund bei uns im Spiel und auch, was tiber die einzelne
Religionsrichtung

erzahlt wird im Spiel. Das heifit der Protestant im Spiel sagt zwar: "Ja,
die

bloden Papsttreuen!" und der &hm Katholik sagt iiber die Protestanten
dhnlich

Schlimmes aber es ist nie so, dass es wirklich jemandes Gefiihle
verletzt oder

verletzen darf. Das ist aber auch etwas, was erst seit zehn Jahren so
aufgekommen ist. Wo halt immer mehr Wert auf sowas gelegt wird.
Was ich

personlich verstehen kann, was es aber beim Design von einem Spiel,
das

historisch korrekt sein soll, sehr schwer macht. (...) Das heif}t, ich
glaube,

generell kann man sagen, wenn man versucht etwas historisch korrekt
zu machen,

ist man trotzdem gezwungen (_..) &hm auch freiwillig gezwungen, nicht,
dass das

jetzt falsch verstanden wird, &hm ist trotzdem mit der modernen
Menschenversténdnis und Gesetzesversténdnis tiber
Moralvorstellungen

tibereinstimmt. Das heif’t, die Frau ist grundsétzlich gleichberechtigt.
Sie ist

nicht auf das reduziert, was sie damals war. Die Kochin und Mutter,
mehr war sie )

damals ja einfach nicht. (...) Ah oder halt ja, keine Ahnung, ganze
Bevolkerungsgruppen einfach zu téten, nur weil sie an den falschen
Gott geglaubt

haben. Das war damals gang und gibe, das darf heute nicht passieren.
Und wenn es

doch passiert, musst du damit rechnen, dass dein Spiel halt nur fiir
Erwachsene

ist und dann halt nur eine kleinere Klientel anspricht oder vielleicht
auch gar

nicht irgendwo beworben werden darf weil es zu brutal ist. (...) Ist halt
so ein

zweischneidiges Schwert.

I: Ja. Ich sehe die Problematik dabei. (...) Ahm (...) genau, dann zur
nichsten

Frage. Woran machten Sie bei der Entwicklung fest, ob und wenn ja,
wie viel

Fiktion Sie in Ihrem Spiel einbauen wollen?
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B: (lacht) Ich glaube die einzige Aussage, die ich machen kann ist, also
ich

konnte es mir einfach machen und sagen, ich baue so viel Fiktion ein,
dass mir

das Spiel immer noch gut gefillt, (...) aber eigentlich ist es so, dass
Spiel

muss sich immer noch rund anftihlen und die Spieler miissen es mogen.
(...) Ahm

deswegen habe ich beziehungsweise haben wir (...) dhm nur ein
gewisses Mal an

Fiktion eingebaut. Wir haben den Alchemisten als Beruf bei uns im
Spiel aber man

muss sagen es gab damals auch Alchemisten und alle Welt hat gedacht
das sind

Magier, obwohl wir heute genau wissen, das waren keine Magier. Aber
im Spiel

verkaufen wir es so als wenn es immer noch mysterios ist. Nur gibt es
dann halt

Sachen wie zum Beispiel einen Trank des Doktor Faustus (schmunzelt).
Das ist zum

Beispiel wieder sowas Fiktives, was halt dein Leben entweder
verléngern oder

verkiirzen kann oder dich sogar impotent machen kann. Oder aber das
Gegenteil.

Das ist etwas, was natiirlich fikiv ist. Wenn es historisch korrekt sein
muss,

glaube ich schon, dass ein Alchemist in der Lage war einen Trank zu
machen, der

dich umbringt (...) oder aber besonders gesund macht. (...) Aber &hm ja
(...)ah

oder eine Brille &hm. Wie heif3t das im Spiel? Kann ich gerade nicht
sagen. Also

ein anderes Item, das halt h besonderen Attributsbonus gibt. Das ist
halt total

fiktiv weil die Brillen damals, das waren grobe Klotze mit starkem
Glas, die

sich sowieso nur jemand leisten konnte, der sehr reich war und dann
waren die

Dinger so unhandlich und so schlecht, dass man sie tagsiiber im
Sonnenlicht gar

nicht tragen konnte weil man hat sich die Pupille verbrannt. Ah und
wenn bei uns

jemand mit einer Brille rumléuft und dadurch Perception plus zwei
kriegt, sehe

ich das fast als fiktiv an. Es ist so an der Grenze wahrscheinlich, also es
ist,

ja, ich kann mir vorstellen, dass jemand eine Brille trigt. Ich kann mir
auch

vorstellen, dass dieser jemand dann besser sehen kann aber es ist nur so
semihistorisch. (...) Klar was ich meine? (lacht)

I: Ja, auf jeden Fall. Das Beispiel war eigentlich jetzt sehr sehr gut.
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B: Oder aber wir haben den Totengréber als Beruf. Man muss sagen,
der

Totengraber ist (...) in der Gilde Reihe ein duflerst beliebter Beruf weil
er

halt was besonderes ist. Das ist auch einer der wenigen Momente im
Spiel, wo wir

zwar einen historischen Beruf und zwar den des Totengréabers haben
(...) aber

anstatt, dass der nur Tote verwertet, geht er auf den Friedhof und
buddelt

welche aus und verarbeitet Knochen und Schédel und Leichentuch als
Rohstoffe.

Das ist nicht historisch. (...) Nein. (...) Der Beruf ist historisch. Das
Gebéude ist eigentlich auch relativ historisch. Relativ sag ich mal aber
dhm sie

selbst machen etwas, was iiberhaupt nich historisch ist, sie pliindern
Graber. (...

) (lacht). Aber der Beruf ist sehr beliebt und deswegen haben wir ihn
eingebaut.

I: Mhm. Das heif3t ah durchaus &h auch Entscheidungen dhm beziiglich
Community-Wiinschen beispielsweise.

B: Auch Community-Wiinsche, genau. Genau, auch Community-
Wiinsche aber meistens

ist es halt so, wéhrend eines Designs dhm ist ja ein Team auch da. Die
sind dazu

da. Wir machen dann Brainstorm Meetings und all sowas. Und &h
setzen uns

zusammen und reden driiber und sagen: "Hey, ich habe eine ganz tolle
Idee. Was

haltst du davon?" oder: "Wie konnten wir das dann umsetzen?" oder:
"Wiirde das dann

Spall machen?". Und da sind oftmals die interessantesten Ideen dabei
rausgekommen,

die es dann entweder nicht ins Spiel geschafft haben oder in
abgewandelter Form.

Also nochmal hier, primér ist immer, dass die Leute Spielspal3 haben.
Das

Setting darf nicht zerstort sein, das Setting muss erhalten bleiben. Es ist
eine

freie Stadt im Spatmuttelalter, wo es um Handlerdynastien geht, sich
gegenseitig

ein bisschen um Macht und Einfluss bekriegen aber &h in dem Moment,
WO €s

anfangen wiirde zu einem Spiel zu werden, wo man Armeen aufstellt
oder

irgendwelche Geisterbeschworungen direkt macht, dann ist das Spiel
nicht mehr in

dem Fokus, in dem es sein soll. (...) Also alles, was dazu beitrégt, dass
das

historische Setting erhalten bleibt. Dann kann man sich so kleine
Seitenspriinge
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erlauben, wie zum Beispiel den Totengriber oder dieses dh
Wunderelixier oder

etwas dhnliches solange man immer noch am Antoniusfeuer erkranken
kann und nicht

an Aids, solange man immer noch die Lepra als wirkliche Krankheit da
hat und man

auch dhm ich meine es fillt kein Arm oder Bein ab, das machen wir mit
unseren

Models nicht aber, dass dann deine Stérke und dein Dexterity halt
geringer wird,

solange all das passiert und man nicht irgendwann mal anfangt zu
schweben oder

so weil das tiberhaupt nichts damit zu tun hat. Solange es also immer
noch in

diesem Rahmen bleibt ist alles recht, (...) find ich.

I: Mhm. (...) Ahm genau dann wie gingen Sie mit gegenwirtiger
politischer
Korrektheit in Threm Spiel um?

B: Glaub (lacht) das hab ich schon beantwortet. (...) Also wir sind
Demokraten

und obwohl das Spiel nicht immer demokratisch ist, werden wir nichts
machen, wo

Bevolkerung oder Leute unterdriickt werden. Wie gesagt, wir haben
halt keine (...

) ah nichts, wir haben keine Juden, keine Homosexuellen im Spiel also
das machen

wir einfach nicht weil wir sagen: "Wir wollen das Thema gar nicht
ansprechen

damit wir niemanden auf die Fiif3e treten kénnen aber es passt auch
nicht zum

Spielsinn.". Das ist das Einzige, wo wir sagen: "Ok, lassen wir das
lieber.". (...)

Obwohl es Diskussionen gab, tatsdchlich iiber langeren Zeitraum,
warum sollten

wir unseren minnlichen und weiblichen Charakteren nicht erlauben
eine

Liebesbeziehung mit dem anderen Geschlecht zu machen. Sie heiraten
halt trotzdem,

Mann oder Frau, um ein Kind zu kriegen, Familie zu griinden aber sie
konnen ja

eine Affdre haben. (...) Da haben wir lange dariiber nachgedacht und
lange

dariiber geredet und, ich muss auch sagen, da habe ich meine Vetokarte
gezogen,

dass ich dieses Fass gar nicht aufmachen wollte. Weil es wére
historisch korrekt,

es ware politisch korrekt aber da jeder Spieler, auch die, die sowas
hassen wie

die Pest, in die Finger kriegen, wollte ich da kein Fass aufmachen. (...)
Das

muss man leider verstehen. Ist halt so.
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I: Verstéindlich, ja. Ahm genau, dann zur néchsten Frage. Aus welcher
zeitlichen

Perspektive traten Sie an die Entwicklung heran? Also erléutern Sie
bitte die

Wahl.

B: Zeitliche Perspektive heifdt, wie lange ich gedacht hab, dass die
Entwicklung
davert?

I: Ah nein, also aus welcher zeitlichen Perspektive ist so gemeint, sh
sind Sie

das Spiel aus der Gegenwart angegangen, aus dem Verstindnis der
Gegenwart oder

aus der Zeit, aus der Perspektive, eben aus dem Verstandnis der Zeit,
die Sie

abbilden wollten.

B: (lacht) Ok, jetzt hab ich’s. (...) (seufzt) Ahm, ich mdchte die Frage
anders

beantworten. Ahm ich bin die Sache als (...) Rollenspieler, Autor,
Gamemaster

angegangen. Ich weif nicht, ob Sie Erfahrung mit Rollenspiel-Pen-&-
Paper haben?

I: Ah dezent. Also bei Freunden auf jeden Fall mal mitgespielt aber
nicht laufend
wo dabei.

B: Ok gut. Ahm (...) ich bin die Sache so angegangen, dass ich (...) mir
grundsétzlich, als ich angefangen hab zu pitchen und das
Designdokument zu

machen war meine Basis, wie stelle ich mir diese Welt vor. Wir haben
keine

Filmaufnahmen, keine Fotos von der Zeit. Wir haben eigentlich nur
das, was sich

Historiker und Filmemacher unter der Zeit vorgestellt haben. (...) Und
wenn man

sich Filme aus den 60ern ansieht, wo alles so schon bunt ist und alles so
toll

heroisch ist und dann vergleicht mit den sehr diisteren, tibertrieben
diister

dargestellten Szenerien aus der Zeit jetzt, wie Filme wie Krabat z7um
Beispiel

oder &hm wie hief3 der noch, ein sehr toller spanischer Film. Hab ich
gerade den )

Namen vergessen, die halt genau in der Zeit spielen. Ahm, dann stelle
ich mir

vor, will ich das sehr bunt haben, will ich das so sehr diister und brutal
haben

oder wie stelle ich mir die Zeit der Renaissance vor. Und da bin ich so
herangegangen zu sagen, ok, ahm es ist kein Mittelalter. Es ist nicht
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mehr

alles Matsch und Schlamm und voller Pest. Es ist aber auch nicht die
moderne

Zeit mit Barrockkleidern und Pferdekutschen und was weil3 ich alles
und Musketen,

die jeder Mensch getragen hat. Es ist genau die Zeit dazwischen und,
zumindest

damals, gab es noch nicht wirklich etwas, was man als Beispiel nehmen
konnte.

Und was wir halt gemacht haben, zur Preproduction gehért auch dazu,
dass man die

ersten Bilder zeichnen lasst, selbst zeichnet oder zeichnen lasst. Und
wir haben

damals sehr lange an den ersten Entwiirfen herumgetiiftelt. Dazu
gehorte, wie ist

denn die Kleidung gewesen in der Zeit. Dann haben wir lange
gebraucht um einen

Stil fiir die Kleidung festzulegen. Das muss so aussehen, der Giirtel
muss so eine

Schlaufe haben, diese Stoffe werden verwendet, diese tiberhaupt nicht.
Ja, hmm

nur Adelige haben rot verwendet. Das ist aber doof. Wenn wir jetzt aber
32

Farben brauchen, dann miissen auch normale Leute rot verwenden
diirfen. Dann

miissen wir halt wieder ein bisschen modernisieren oder verfélschen
oder genauso

wie die Gebdude. Wir konnen jetzt einfach eine typische Schmiede von
Die Siedler

nehmen oder eine sehr diistere von irgendeinem anderen Spiel oder
aber wir

tiberlegen uns, wie konnte denn so eine Schmiede ausgesehen haben
damals. Sie

haben inzwischen Hochdfen gehabt. Sie haben inzwischen viel mehr
Metall

verwendet, das wissen wir. Also hmm, machen wir doch mal so und
dann haben wir

da auch mehrere Entwiirfe gemacht, bis wir mit einer Version zufrieden
waren. Es

musste wie eine Schmiede zu erkennen sein, es muss ein Amboss zu
sehen sein, es

muss eine Esse zu sehen sein, es muss jemand auf einem Stiick Eisen
herumhdmmern

aber ansonsten haben wir halt iiberlegt, wie unterscheidet sich unsere
Schmiede

von dem im frithen Mittelalter, also von der Version. Und das Letzte
was halt

wichtig war, aso ja, natiirlich die Sprache dh beziechungsweise die
Texte. Da

haben wir auch dariiber gesprochen, wie sich das nach und nach
entwickelt hat. (..

.) Viele historische Texte gelesen, festgestellt: "Mann, waren die
geschwollen.",
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also hab ich eine eigene, einfachere, sehr schlichte Version entwickelt,
die

quasi pseudomittelalterlich ist. Worte verwendet, die alt waren, da hab
ich

extra viele auch rausgesucht und halt in modern klingenden Sétzen
untergebracht,

dass eine pseudomittelalterliche Sprache entstanden ist und zum
Schluss halt die

Musik und die Vertonung an sich. Das ist etwas, was ich mit einem
externen

Musikstudio zusammen gemacht hab, &hm wo wir uns langsam einem
Stil angenahert

haben. Es war halt erst mal wichtig, welche Instrumente verwenden
wir. Ja, muss

es denn unbedingt die Zither sein? Koénnen wir inzwischen auch den
Dudelsack

verwenden und sowas? Also wo halt ein Set an Instrumenten erstmal
entwickelt

wurde. Und dann auch da haben wir geschaut, was gibt es denn fiir
mittelalterliche Lieder und haben uns davon ein paar Beispiele anhéren
kénnen

und haben festgestellt, ja, das klingt genau wie die Renaissance aber es
ist

Arsch langweilig weil es hort sich heutzutage keiner mehr an also
haben wir uns

entschieden, wir machen einen perfekten Mix aus der Musik des
Spétmittelalters

mit moderner Klassik und Filmmusik. Das heif3st also, da sind auch
Zzwolf

Streicher im Hintergrund, obwohl es so viele Streicher bestimmt nicht
gab im

Mittelalter aber es klingt einfach so als ob man sich einen Historienfilm
ansieht und das war die Intention dabei. Man sollte das Gefiihl fiir die
Epoche

und fiir die Musik haben aber es sollte eingéngig fiir unsere Ohren sein.
Also

wenn ich jetzt auf einem Mittelaltermarkt bin und jemand da
historische Lieder

vorspielt, ist das zwar ganz toll aber irgendwann héngt mir das zu den
Ohren

raus, muss ich leider ehrlich sagen. Da wiinsche ich mir dann schon
moderne

Einfliisse und so haben wir das dann auch gemacht.

I: Mhm. (...) Ich glaube das ist soweit verstéindlich. Ahm.
B: Hoffe ich. Ansonsten gerne nochmal nachfragen.

I: Ja. Nein, auf jeden Fall. Ahm was macht Threr Meinung nach
Geschichte fiir

digitale Spiele so attraktiv? Also jetzt ganz allgemein gesprochen. Kann
aber

auch gerne einen Die Gilde 3 Bezug haben.

29/36



790

791

792

793

794

795

796

797

798

799

800

801

802

803

804

805

806

807

808

809

810

811

812

813

814

815

B: Ahm also (...) mdchte ich erst mal so antworten, was Geschichte fiir
mich in

Spielen interessant macht. Und zwar das gleiche, wenn ich ein Buch
lese, dann

dhm stelle ich mir vor dem inneren Auge ja vor was passiett. (...) Das
heif3t

also ich sehe dann vor meinem inneren Auge, wie der Hauptcharakter
gerade gegen

jemanden kédmpft oder die Stadt, die beschrieben wird, baut sich vor
meinem

inneren Auge auf. Und es ist, gerade wir in Europa haben ja die
Geschichte, die

auch in der Gilde dargestellt wird, deswegen haben wir da auch einen
engeren

Bezug. Wenn wir jetzt zum Beispiel durch eine Altstadt, in Wien hab
ich schone

Ecken gesehen, die ich mir auch im Mittelalter vorstellen kann oder
hier bei mir

in der Gegend hab ich zum Beispiel die Stadt Hameln, die eine der
altesten

Stédte Europas tatsichlich (doch?) ist vom Fachwerk und so her. Und
wenn ich mir

das vorstelle und tiberlege, Mensch, vor 400 Jahren ist hier der Feldherr
Tilly

langmarschiert oder aber die Tiirken haben Wien belagert. (...) Ja, (...)
aber

wie war das denn wirklich? Ich méchte halt wirklich mal erleben, wie
das war.

Also hab halt die trockene Information, die Tiirken standen vor Wien,
der Tilly

hat die Stadt platt gemacht und dann gab es einen Frieden in Westfalen
und dann

gab es eine Pestepidemie in dh Paris und das lese ich dann und nehme
diese

Information auf. Und dhm ich bin ein interessierter Mensch, ich
verarbeite die

auch immer und immer weiter fiir verschiedenste Themen und rufe die
auch immer

wieder ab und andere Leute nehmen sie in der Schule auf oder privat
horen sie

mal was oder lesen in irgendeinem Buch, ach Mensch, da war ja was.
Oder leben

zum Beispiel in einer Stadt, die historisch irgendwie relevant war und
dann

haben sie den Wunsch, ja (...) ich mochte schon gerne mal so ein
bisschen

Wirtschatft spielen und ein bisschen Rollenspiel spielen und es wér
schon echt

toll, wenn ich das in meiner Heimatstadt im Mittelalter machen konnte.
(...) Und

das ist, glaub ich, einer der Hauptgriinde. Es ist fiir eine gute Anzahl
von
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Spielern, es ist schwer abzuschétzen wie viele, ist das Setting vollig
egal. Die

wollen nur die Art von Spiel. Die wollen halt Handeln, die wollen
Bomben werfen

und die wollen ein politisches Amt erringen. Meiner Meinung nach, fiir
einen

GrofBteil der Spieler, ist es der Bezug zu dem, was vor unserer Zeit war.
Jetzt

haben wir halt unsere Jetztzeit mit Computern und Handys und Panzern
und was

weil3 ich noch alles. In der Zeit damals musste man aber ganz anders
agieren, da

musst man ganz anders sein und sich vorstellen zu kénnen, (...) wie
man in der

Zeit mit Problemen umgegangen ist oder wie man agiert hat, das ist,
glaub ich,

der Reiz. Zum Beispiel auch was Assassins Creed angeht. Das Spiel ist
gar nichts

besonderes. Wer das mal gespielt hat weil3, dass es ein, ich sage mal
nicht

typisch weil es hat schon seine Eigenheiten, aber wenn es komplett
ohne

Hintergrund wére, ohne wunderschdne Welt aus vergangener Zeit, wére
es nicht

mehr so toll. Dieses Spiel ist deshalb so ein Durchbruch gewesen weil
man eben )

durch Venedig gelaufen ist. (...) Ahm ware das nicht der Fall, wére das
Spiel

nicht so erfolgreich gewesen. Oder jeder, der schon mal in Venedig war
oder

schon immer mal nach Venedig hin will, der kann sich diese Stadt da
ansehen und

nicht nur in der Jetztzeit, sondern wie sie halt vor 300/400 Jahren war.
Und das

versuche ich auch in Die Gilde unterzubringen. Denn alles, was ich da
einbaue,

ob es jetzt historisch korrekt ist oder nicht, fligt sich aber zu einem
Gesamtbild zusammen. Jemand, der wissen will wie hat sich das denn
wirklich

damals angefiihlt oder wie kénnte eine Welt von damals ausgesehen
haben, der soll

das auch wirklich sagen kénnen. (...) Er sollte das Gefiihl dafiir
bekommen. Es

ist echt schwer zu beschreiben aber ich glaube und ich habe auch mit
vielen

Spielern gesprochen, &hm dass es bei denen genauso ist, dh dass der
Wunsche, die

Historie einmal mitzuerleben, glaub ich, einen groflen Teil des Reizes
von

solchen Spielen ausmacht und von Historie in Spielen allgemein. Ich
meine mal

ausgenommen von Spielen im Ersten, im Zweiten Weltkrieg. Erstens,
diese Spiele
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gibt es wie Sand am Meer und da ist es auch egal, was fiir ein Setting
das wire.

Es konnte im Krieg auf irgendeiner Insel im Siidpazifik sein dhm (...)
ich glaube

heute interessiert es kein Schwein mehr, ob es &h Deutsche gegen Amis
sind. Es

konnten auch Chinesen gegen Japaner sein oder sowas. Es ist eigentlich
vollig

egal weil diese Art des Spiels eigentlich, es ist eigentlich egal. (...) Aber
richtige historische Spiele, die miissen einen historischen Kern haben
und &h

ansonsten sind sie Cyberpunk und Cyberpunk (_..) ist eine andere Art
von Spielen,

die eigentlich nicht von Leuten gespielt wird, die historisch interessiert
sind.

(...) Gibt auch Cyberpunk im Mittelalter. Ich hab da auch schon mal
was in der

Hand gehabt. Sehr interessant aber historisch ist das echt kaum zu
gebrauchen

(lacht).

I: Mhm. (...) Ahm also ist jetzt nicht CD Projekt, sondern von einem
anderen

Entwicklungsstudio, die dann Cyberpunk im Mittelalter gemacht
haben?

B: Ja, also Cyberpunkt ist ja immer eine Mischung aus einer
historischen Epoche

plus (Dampfmaschinenwelten?) oder sowas in der Art. Und ahm (...)
ich kann mich

nicht an das Spiel erinnern. Es war kein Computerspiel jedenfalls. Es
war

irgendwas anders. War es ein Brettspiel oder sowas? Ich weil3 es nicht.
Jedenfalls war (dann?) halt auch so &hm, dass sie dann anstatt Kutschen
haben

sie dann so ganz rudimentére Panzerfahrzeuge gehabt und all sowas.
Wo halt

einfach die Epochen sehr krass gemischt sind und das ist halt eher was
fiir

Liebhaber von Cyberpunk, die halt sich sowas schon vorstellen. Kann
sehr

interessant sein aber hat eigentlich nichts mit Historie an sich zu tun,
finde

ich. (...) Ja, es ist, ich glaube, diese Frage kann man sehr schwer
tatsdchlich

beantworten weil die jeder fiir sich beantworten muss.

I: Mhm. Also das ist eh auch ein zentraler Punkt. Also es ist wirklich
Thre

Meinung jetzt gefragt. Ganz subjektiv und ich glaube, die ist gut
riibergekommen,

ja.
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B: (lacht) Ok, hoffe ich.

I: Und genau, zur Néichsten. Ahm weshalb wihlten Sie gerade diese
Epoche und
Handlung fiir Thr Spiel?

B: Einmal weil sie mich selbst sehr interessiert. Ahm eben auch wegen
diesem

Waunsch nach historischer, ja (...) nach dem Leben von Historie und
weil das

spezielle Setting zumindest damals (...) so gut wie gar nicht behandelt
wurde.

Man sich so ein Alleinstellungsmerkmal damit erarbeitet hat. In der
heutigen

Zeit gibt es eine Handvoll Spiele (...) &hm aber es ist immer noch
interessant

genug. Wie gesagt, wie ich eingangs schon erwahnt hab, das Mittelalter
und

inzwischen auch die Antike sind keine Ahnung wie oft abgedeckt mit
samtlichen

Werken, Computerspiele, Filme, alles Mogliche aber diese Zeit ist noch
recht

wenig behandelt und dabei ist es meiner Meinung nach die Zeit der
Geburt von

Europa. (...) Weil sich dann ndmlich langsam moderne
Staatsmannskunst und all

sowas entwickelt hat dadurch. (...) Und tatsdchlich auch Grenzen
langsam

gefestigt zum heutigen Bild. Langsam, ganz langsam.

I: Ok, dann bringt uns das ja schon zur letzten Frage.
B: Puh (das ging ja schnell vorbei?) (lacht).

I: Ja, wir sind sogar schon bei Frage 14. Ahm ich glaube sie ist auch
schon

dezent angesprochen worden, namlich: Inwieweit spielte bei der
Entwicklung der

Bezug auf die aktuelle Popkultur eine Rolle?

B: (seufzt) GANZ dezent. (...) GANZ dezent. Also ich hab eben erst
noch ein,

also wirklich wirklich sehr dezent. Ahm eigentlich mehr in solchen
Wortwitzen

und leichten Anspielungen. Das heif3t also ahm bei uns hat jedes
Gebdude einen

eigenen Namen, auch die die generisch erzeugt werden. In einer Stadt
hat jedes )

Wohnhaus einen eigenen Namen und so &hnlich. Ahnlich auch mit
vielen anderen

Objekten. Und dhm gerade bei solchen Namen ist schon mal Bezug auf
irgendetwas

Modernes gemacht worden. Ich meine es ist jetzt vielleicht nicht das
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Beispiel aber dh ist komischerweise kurz vor unserem Call auch
nochmal

aufgekommen und zwar gibt es da ein Wohnhaus, das den Namen Guns
n'Roses tragt.

(...) Ahm ich habs jetzt nochmal aus rechtlichen Griinden umbenannt.
Es heif3t

(jetzt?) Arkebuses n” Roses aber es ist ,glaub ich, immer noch ein
Hinweis genug

auf Popkultur in gewisser Weise. Arkebusen ist namlich eigentlich der
damalige

Name fiir ein Gewehr und Guns n” Roses hétte uns in Schwierigkeiten
bringen

kénnen, wobet ich leider sagen muss, dass ich den Namen eins zu eins
aus Gilde 2

tibernommen hab und vor 17 Jahren hat es keinen Menschen gestort.
Aber wer weil3?

Vielleicht brauchen sie demnéchst Geld und hétten uns verklagen
konnen. Wer

weil3? Jedenfalls, &hm das oder aber ahm (lacht) wir haben ein
Geburtsmerkmal.

Ein negatives Geburtsmerkmal fiir Kinder, das Dealmaker heifit. (...) Ja,
ein dh

leichter Hinweis auf Donald Trump. (...) (lacht) Also wir haben solche
leichten

Hinweise drin, die aber so dezent sind, dass sie irgendwie witzig sind

(...)

aber das Spiel nicht, das Gefiihl fiir das Mittelalter nicht zerstdren. Das
war

sehr wichtig. Also es gibt auch einen Hinweis auf Cola im Spiel, aber
es wird das

Wort Cola niemals verwendet. Dabei geht es um Schwarzwurzelsaft,
der einen

besonders wach macht und (_..) sprudelnd und also sowas halt. Es ist
nur leicht,

dezent angedeutet und soll das Spiel (noch?) ein bisschen aufmuntern,
dass es

halt nicht nur triibe ist, sondern auch dass das jeder weil3, dass wir das
nicht

zu ernst nehmen. (...) Denn darum gehts ja auch. Ich meine im Spiel
wird

gemordet, da liegt jemand tot auf der Straf3e und sowas und dadurch
haben wir

schon immer in der Gilde Reihe das ganze Geschehen leicht
aufgeheitert. (...)

Unserer Meinung nach. Und das haben zumindest auch viele Spieler
bestétigt.

Andere Leute finden es doof. Sie hitten gerne ein knallhartes, sehr
schmutziges

und dreckiges Mittelalter aber das ist halt nicht unser Spiel und nicht
unsere

Intention.
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I: Ok, also um da ein bisschen Leichtigkeit reinzubringen, kann man
(sagen?) in erster
Linie.

B: Das kann man sagen. Es ist &hm, ja und es soll auch ein bisschen
witzig sein.

Ich meine wir haben auch alle Humor und diesen Késetoastwitz
schleifen wir seit

20 Jahren durch und machen es immer noch. Und der ist immer noch so
witzig

offensichtlich, dass Spieler immer noch darauf einsteigen und
irgendwelche

Kaésetoastbilder im Netz posten und sowas. Also (...) ja (lacht). Wir
wollen

damit einfach sagen, wir haben auch ein bisschen Humor und &hm wir
nehmen das

alles nicht zu ernst. Und (...) es reizt auch sowas wie Dealmaker mit
aufzunehmen, wenn halt gerade Donald Trump an der Macht ist und
leider ein

bisschen viel Blodsinn gemacht hat oder halt andere Dinge auf der Welt
passieren,

die, ohne jemanden direkt zu verletzen, halt ein wenig auf die Schippe
genommen

werden koénnen. Das ist auch bei vielen anderen Spielen so. Ich meine
es gibt

kaum ein Spiel, das solche Easter Eggs, unter Anfithrungszeichen, nicht
irgendwie

einbaut. (...) Aber, um nochmal darauf zurtickzukommen, Popkultur an
sich ist bei

einem richtig historischen Spiel, zu das ich Die Gilde auch zihle,
eigentlich

nicht angebracht. (...) Also wenn man jetzt ausklammern, dass Frauen
alles

diirfen und sowas. Das wiirde ich jetzt extra mal explizit &h
ausklammern weil,

das ist etwas, was ich auch im Mittelalter gern geéindert hétte.

I: Mhm. (...) Ok, das heif3t eigentlich, also von meiner Seite aus, wéren
das

jetzt mal die 14 wichtigen Leitfragen. Ah genau, zum Schluss shm jetzt
von der

Aufzeichnung, wiirden Sie noch gerne was vertiefen nochmal gerne
was aufgreifen,

von dem, was wir besprochen haben, wo Sie jetzt im Nachhinein noch
denken da

konnte man noch ein bisschen nachschérfen, noch etwas erzihlen oder
Ahnliches?

B: (Ja?), mit Sicherheit aber ich hab so viel erzahlt. Ad hoc komme ich
gerade

nicht auf irgendetwas aber wenn Sie spéter nochmal Fragen haben oder
dhm, wenn

ich dann Thre Version sehe, kann mir vielleicht noch einfallen, dass da
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noch

irgendwas toll wére zu ergéinzen oder so. Also ad hoc fallt mir
tatsdchlich

gerade nichts ein.

I: Ok weil dann wiirde ich mal die offizielle Aufzeichnung &hm mal
beenden.

B: Mhm (bejahend).
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B. Materialien der Datenanalyse

Dieser Teil enthalt samtliche Materialien, die mit der Analyse der Daten im Zusammenhang

stehen.

B.1 Fallzusammenfassungen

In diesem Abschnitt werden die einzelnen Interviews im Rahmen Fallzusammenfassungen
dargestellt, die aus der Perspektive der Forschungsfrage betrachtet werden. (Kuckartz, 2018,
S. 58-62)

B.1.1 Fallzusammenfassung Heinrich Meyer (THQ Nordic)

Herr Meyer ist Producer bei dem Entwicklungsstudio ,,THQ Nordic* und personlich sehr
interessiert an Geschichte, besonders das Spéatmittelalter, die Renaissance und der
DreiRigjahrige Krieg faszinieren ihn. Die Recherche zur geschichtlichen Epoche erfolgte
mittels Dokumentationen, dem Nachschlagen in Lexika, Bibliotheksbesuchen, Walzen von
Buchern sowie Gesprachen mit Historikerlnnen, wobei angemerkt werden muss, dass sich
keine HistorikerIln im Entwicklungsteam selbst befand. Hinsichtlich der Freiheit im Umgang
mit Geschichte in ,,Die Gilde 3* gibt der Producer an, sehr darauf zu achten historisch korrekt
zu sein, jedoch steht der Spielspal? an erster Stelle. Gleichzeitig ist ihm die Integritat des
historischen Settings sehr wichtig, weshalb diese nicht auf Kosten von Spielspal} zerstort
werden darf und eine gewisse Balance angestrebt wird. Die zeitliche Perspektive betrachtend
gibt Herr Meyer an aus der Sicht eines Gamemasters, Autors und Rollenspielers an die
Entwicklung des digitalen Spiels herangetreten zu sein. Dies legt eine Perspektive aus der
Gegenwart nahe. Politische Korrektheit ist dem Producer ein groRes Anliegen und wurde so gut
wie moglich umgesetzt, auch, wenn dadurch an gewissen Stellen EinbulRen bei der historischen
Korrektheit hingenommen werden mussten. Einen Bezug auf aktuelle Popkultur halt er flr ein
Spiel wie ,,Die Gilde 3 nicht angebracht, wenngleich er aber angibt, ein paar sogenannte Easter
Eggs, zur Aufheiterung des Spielgeschehens, eingebaut zu haben. Die Faszination Geschichte
sieht Herr Meyer vor allem im Wunsch die Historie einmal selbst mitzuerleben, jenseits

trockener Theorie.
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B.1.2 Fallzusammenfassung Martin Filipp (Mi'pu'mi Games)

Herr Martin Filipp ist COO und Co-Geschaftsfiihrer bei dem Entwicklungsstudio ,,Mi'pu'mi
Games* und somit vor allem fur administrative Tatigkeiten zustandig. Dadurch hat er einen
guten Uberblick tiber den gesamten Prozess der Spielentwicklung in dem Unternehmen. Die
Recherche zur geschichtlichen Epoche beschreibt er als mannigfaltig, da zahlreiche Methoden
der Informationsbeschaffung genutzt wurden. Diese reichten von konventionellen Zugéngen,
wie dem Lesen von Fachliteratur, Gber den Besuch von Theaterstiicken sowie Public Historians
bis hin zu Besichtigungen des Schauplatzes selbst, namlich der Altstadt Wiens. Mit
HistorikerInnen hat das Studio jedoch nicht zusammengearbeitet, wenngleich aber Gesprache
mit Studierenden der Kunstgeschichte stattgefunden haben. Hinsichtlich der Freiheit im
Umgang mit Geschichte in ,,The Lions Song“ gibt Herr Filipp an, dass Authentizitat ein
wichtiger Faktor ist wobei ein besonderer Wert auf die Akkuratesse des historischen Settings
gelegt wurde. Die spielbaren Figuren sind aber rein fiktiv, um bei der Handlung mehr Freiheit
zu erhalten und Geschichte nicht anhand von sogenannten Biopics zu erz&hlen. Die zeitliche
Perspektive betrachtend gibt der COO und Co-Geschaftsfiihrer an, das Spiel aus der
portraitierten Zeit zu betrachten, da der Spiegel zur Gegenwart automatisch durch die
reflektierende Spielerin zustande kommt. Politische Korrektheit sieht Herr Filipp besonders im
historischen Kontext als schwieriges Thema an. Er gibt an, dass bei der Entwicklung durchaus
darauf geachtet wurde, sie in ihrem Spiel indes nicht Gefahr gelaufen waren, einen Bruch damit
zu haben. Beziige auf aktuelle Popkultur seien laut Martin Filipp bei ,,The Lion’s Song“ nicht
eingeflossen. Die Faszination Geschichte sieht er darin, die historischen Ressourcen, die sich
vor der Haustlr finden lassen, zu nutzen und einen Beitrag zu leisten, die Branche weiter in

diese Richtung zu lenken.
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B.1.3 Fallzusammenfassung Joérg Friedrich (Paintbucket Games)

Herr JOrg Friedrich hat ,,Paintbucket Games™ im Jahr 2018 gemeinsam mit einem Freund
gegrindet und ist im Unternehmen als Game Director sowie Geschéaftsfihrer tatig. Sein
Aufgabenbereich umfasst somit beispielsweise die Entwicklung der digitalen Spiele zu
uberblicken, die Vision und die Richtung vorzugeben oder auch die Finanzierung
sicherzustellen. Die Recherche zur geschichtlichen Epoche erfolgte zunéchst mittels Literatur,
originalen Interviews und Tagebucheintrdgen von Widerstandskampferinnen sowie dem
Besuch von Gedenkstatten und Gesprachen mit deren Betreiberlnnen. In weiterer Folge bezog
man auch Wissen von sich meldenden Angehérigen von Leuten, die damals im Widerstand
waren, Masterstudierenden und HistorikerInnen, die medial auf das Spiel aufmerksam wurden.
Festzuhalten ist jedoch, dass sich im Entwicklungsteam selbst keine Historikerinnen befanden.
Bezuglich der Freiheit im Umgang mit Geschichte in ,,Through the Darkest of Times* gibt Herr
Friedrich an, dass grolRer Wert auf einen historisch akkuraten Rahmen sowie realistische
Aktionen gelegt wurde, wenngleich die spielbare Widerstandsgruppe und deren Mitglieder
lediglich fiktiv sind. Bei der zeitlichen Perspektive wurde der Blick aus der Gegenwart gewahilt,
da dies, laut dem Game Director und Geschéftsfihrer, als im Hier und Jetzt lebender Mensch
nur schwer oder gar nicht anders moglich waére. Politischer Korrektheit wird ein hoher
Stellenwert eingerdumt, da man niemanden vor den Kopf stoRen oder gar traumatisieren
maochte. Hierfir wurden auch Abstriche bei der Authentizitdt hingenommen. Beziige auf
aktuelle Popkultur sind eindeutig vorhanden, obschon diese eher geringgehalten wurden. Die
Faszination Geschichte ist fir Herrn Friedrich einen Beitrag leisten zu kdnnen, die recht

einseitige Darstellung dieser Thematik in diesem Medium zu erweitern.
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B.2 Thematische Zusammenfassungen

Dokumente und Variablen

1. Recherche

1.1 Kontakt mit Historikerlnnen

1.2 Historikerln im Team

1.2.1Ja

1.2.2 Nein

Transkript Paintbucket Games

Transkript Paintbucket Games

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass das digitale Spiel bereits vor der
Vero6ffentlichung recht viel Aufmerksamkeit
seitens der Presse erhielt, weswegen sich
auch Historikerlnnen und
Masterstudentinnen bei ihnen meldeten, die
"Through the Darkest of Times" gerne vorab
spielen wollten. Dadurch entstand ein Dialog
mittels dessen sich das Studio Riickmeldung
zum digitalen Spiel holte. Er betont auch,
dass sie scheinbar vor allem Historikerlnnen
angesprochen haben, die gerne digitale
Spiele spielen und sich mit der Zeit des
Nationalsozialismus beschaftigen. Als
Beispiel nennt er den Arbeitskreis
Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele.
Zusatzlich fiihrt er Kontakte durch eine
Veranstaltung in der  Gedenkstatte
Mauthausen an sowie eine
Geschichtslehrerin an, die er privat kennt.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass aus Budgetgriinden keine dedizierten
Historikerlnnen im Entwicklungsteam
angestellt waren.

Transkript Mi'pu'mi Games

Transkript Mi'pu'mi Games

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
nicht mit Historikerinnen
zusammengearbeitet wurde.

Transkript THQ Nordic

Transkript THQ Nordic

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass
vereinzelt Gesprache mit Historikerlnnen
stattgefunden haben und er selbst auch
einen im Bekanntenkreis hat.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass
keine Historikerlnnen im Entwicklungsteam
angestellt waren, da er die anfallenden
Aufgaben selbst recht gut bewaltigen kénne.
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1.3 Referenzliteratur

1.4 Internetquellen

1.5 Gedenkstatten

1.6 Zeitzeuglnnen oder Angehdérige

1.7 Erkundung vor Ort

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass unter anderem viel einschlagige
Literatur aus Bibliothekten zu der gewahlten
Thematik gelesen wurde.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass im Rahmen der Recherche auch
Gedenkstatten, wie beispielsweise das Haus
des  Widerstandes in  Berlin  oder
Mauthausen, frequentiert wurden und mit
deren  Betreiberlnnen an  Austausch
stattgefunden hat.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass auch Aufzeichnungen von und
Interviews mit Zeitzeuglnnen sowie deren
Angehorigen in die Recherche und
schlussendlich die Entwicklung des digitalen
Spiels eingeflossen sind. Die
Kontaktaufnahme erfolgte zumeist (iber
Twitter oder per E-Mail.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
im Rahmer der Recherche klassische
Literatur herangezogen wurde.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
im Rahmen der Recherche auch Internet-
Research stattgefunden hat.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
auch Recherche betrieben wurde, indem sie
durch die StraBen Wiens gegangen sind und
sich die alten Gebdude angeschaut haben,
die auch im digitalen Spiel vorkommen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass im
Rahmen der Recherche Bibliotheken besucht
und etliche Biicher zu der Epoche gelesen
wurden. Darliber hinaus erwarb er auch
einige CDs mit historischen Werken, um
einschlagiges Wissen anzuhaufen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass im
Rahmen der Recherche auch das Internet
herangezogen wurde.
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1.8 Film und Theater

1.9 Quellen

2. Authentizitat

2.1 Freiheit im Umgang mit Geschichte

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass grundsatzlich ein akkurater historischer
Rahmen herangezogen wurde, der sich unter
anderem durch die wéchentlichen Ereignisse
in den Zeitungen &duRert, dieser jedoch
teilweise fiktive Charaktere und Gruppen
enthdlt, die aber realistische Handlungen
durchfiihren. Zum Beispiel ist es im ersten
Kapitel (1933) bereits moglich, einen
Anschlag auf eine Propagandaausstellung
durchzufiihren, obwohl es eine solche Aktion
tatsachlich erst deutlich spater gegeben hat.
Hierbei hat sich das Entwicklungsstudio
gewisse Freiheiten genommen.

Zusatzlich fihrt er an, auch einmal an einer
Stadttour mitgemacht zu haben, um
herauszufinden, wie Touristinnen die Stadt
wahrnehmen und nach diesem Vorbild
bestimmten Charaktere im Spiel Leben
einzuhauchen und Tiefe zu geben.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
im Rahmen der Recherche auch ein oder
zwei Theaterstlicke zu dieser Thematik
besucht wurden.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
sie sich bei der Entwicklung des digitalen
Spiels einen historisch korrekten Rahmen
gesetzt haben, in dem sie fiktive Figuren eine
fiktive Geschichte erleben lassen. So sind
beispielsweise bestimmte Ankerpunkte, wie
Zeitpunkte, an denen ein bestimmtes
historisches Ereignis passiert sowie der
Bezug auf den Ersten Weltkrieg akkurat. Dies
wurde deswegen so gehalten, um mehr
Freiheiten im kreativen Bereich zu haben
und die Geschichte, die das Studio erzdhlen
mochte, auch erzdhlen zu kénnen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass
auch Dokumentarfilme Teil der Recherche
gewesen sind.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass fur
Maps und Musik immer auf originalen
Dokumenten oder Vorlagen der
portraitierten Zeit, wie beispielsweise
Stadtkarten, beruhen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass es
sich um kein hundertprozentig
authentisches, historisch korrektes digitales
Spiel handelt, da er es sich zur Regel gemacht
hat, dass SpielspaB die historische
Korrektheit schlagt. Es ist ein Spiel und daher
muss es in erster Linie einfach SpaR machen,
so Herr Meyer.
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2.2 Umgang mit politischer Korrektheit

Ein weiterer Verweis auf die besagten
Freiheiten sind die im Spiel woéchentlich
erscheinenden Zeitungen. Diese beinhalten
historisch korrekte Ereignisse, jedoch die
Meldungen an sich, sind vom
Entwicklungsstudio  selbst  geschrieben
worden. Dies geschah nicht zuletzt aufgrund
des zur Verfligung stehenden Platzes sowie
der Verstandlichkeit.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass es ihnen sehr wichtig war die
portraitierte Zeit und Thematik angemessen
zu behandeln und niemanden vor den Kopf
zu stofen oder gar zu traumatisieren. Es
wurde daher beispielsweise versucht
rassistische, erniedrigende Sprache zu
vermeiden und beide  Geschlechter
gleichzustellen, auch, wenn es dadurch zu
EinbuRRen bei der Authentizitdt des digitalen
Spiels gekommen ist. Diese Entscheidung
begriindet er mit dem in seinen Augen
fehlenden  Mehrwert einer historisch
akkuraten Umsetzung.

Herr Filipp betont jedoch auch, dass die
Authentizitdt trotz  kreativer  Freiheit
erhalten bleiben muss und dadurch kein
kompletter Bruch mit der Realitdt entstehen
darf. Beispielsweise wurden keine
Gegenstande im digitalen Spiel integriert, die
es in der portraitierten Zeit eigentlich noch
gar nicht gegeben hat. Um die Authentizitat
zusatzlich zu férdern, wurde auch auf eine
der Zeit entsprechende Sprache geachtet. So
wurden zum Beispiel Worter wie "Billeteur"
anstatt "Schaffner" verwendet und bei der
Ubersetzung in andere Sprachen ebenfalls
darauf geachtet ein Pendant dafiir zu finden.
Manche Namen von Sehenswirdigkeiten
oder Speisen wurden diesbezliglich auch gar
nicht Gibersetzt.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
es sich diesbeziiglich bei digitalen Spielen mit
historischem Kontext um eine schwierige
Sache handelt, sie jedoch in "The Lion’s
Song" nicht Gefahr gelaufen sind, einen
Bruch zu haben. Es wurde jedoch sehr wohl
versucht, die Sprache des 20. Jahrhunderts
einzufangen und dementsprechend finden
sich Begriffe wie "Fraulein" wieder, die
heutzutage niemand mehr sagen wirde.

Es gibt zwar keine Magie, aber manchmal
hort man einen Charakter Uber Kdsetoast
reden, ein Scherz unter den Entwicklerlnnen,
es wird lediglich eine pseudohistorische
Sprache verwendet anstatt jener, die in
dieser Zeit Ublich war, es existieren bereits
Sonnenblumen und Kartoffeln in Europa
oder man hat den Beruf des Totengrabers
aufgrund von Community-Wiinschen fiktiver
gestaltet als er tatsdchlich gewesen ist.
Obgleich dieser Freiheiten im Umgang mit
Geschichte, war man trotzdem bemiht
nichts zu integrieren, was das historische
Setting zerstort hatte. Jenes misse erhalten
bleiben und man hat  durchaus
Anstrengungen unternommen dies zu
bewerkstelligen. So sind beispielsweise die
meisten Berufe, Amter, Ereignisse, Objekte
und Stadte grundsatzlich historisch korrekt.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass
politische Korrektheit bei der Entwicklung
eine wichtige Rolle spielte, auch, wenn
dadurch EinbuRen hinsichtlich der
Authentizitat hingenommen werden
mussten. So sind beispielsweise beide
Geschlechter gleichgestellt, konnen also alle
Berufe ausiiben und alle Amter erringen,
Religionskonflikte riicken stark in den
Hintergrund, direkte Beleidigungen oder ein
Brandmarken gewisser Personen aufgrund
bestimmter Zugehorigkeit bleibt
unbericksichtigt und es existieren auch
Getranke in der Taverne wie Apfelsaft oder
leckeres Wasser.
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2.3 Betrachtungsperspektive

2.4 Einfluss durch Age Rating

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass sie eindeutig aus der Perspektive der
Gegenwart an die Entwicklung des digitalen
Spiels herangegangen sind und dies, laut
Herrn Friedrich, auch gar nicht anders
moglich sei, da man im hier und jetzt lebt und
dieser Umstand zwangslaufig zu einer
Beeinflussung fuhrt. Nichtsdestotrotz hat
das Entwicklungsstudio versucht, sich in die
Lage der Personen im Widerstand
hineinzuversetzen und diese Ungewissheit
gegeniiber der Zukunft authentisch zu
portraitieren.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass man sich durchaus aufgrund der
angestrebten  Altersfreigabe  Gedanken
beziliglich der Darstellung der portraitierten
Zeit und Thematik gemacht hat.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
die  Entwicklung eindeutig aus der
Perspektive  der portraitierten Zeit
geschehen ist. Das Studio wollte aus der
Sichtweise der damaligen Zeit einen Spiegel
auf die Gesellschaft halten. Der Spiegel zur
Gegenwart wird automatisch durch die
Spielerln erzeugt.

Bestimmte Dinge wie beispielsweise
Homosexualitat werden nicht angesprochen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass er
aus der Perspektive eines Rollenspielers,
Autors und Gamemasters an die Entwicklung
herangetreten ist und dass man, auch, wenn
man versucht historische Korrektheit im
digitalen Spiel zu erzielen, nicht darum
herumkommt moderne Moralvorstellungen,
Gesetzesverstandnis oder
Menschenverstdandnis miteinzubeziehen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass
das Age Rating der einzelnen Lander, in
denen das digitale Spiel erscheinen soll,
einen nicht zu unterschatzenden Einfluss auf
die Darstellung der portraitierten Epoche
hat. Beispielsweise distanziert sich Korea
stark von Alkohol und Drogen, weshalb, die
Authentizitdit betreffend, Abadnderungen
vorgenommen werden mussten, um die in
diesem Land angestrebte Altersfreigabe zu
erhalten.
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3. Vermarktung

3.1 Bezug auf
Kollektivgedachtnis

3.2 Faszination Geschichte

popularkulturelles Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,

dass das digitale Spiel durchaus Bezug auf ein
popularkulturelles Kollektivgedachtnis
nimmt, dies sich jedoch in Grenzen halt. Als
Beispiel hierflir nennt er eine Szene in
"Through the Darkest of Times" in welcher
einige  Jugendliche eine Bricke in
Brandenburg verteidigen. Hierbei wird klar
auf den Film "Die Briicke" Bezug genommen.
Zusatzlich merkt Herr Friedrich noch an, dass
sie als Studio gerne einen Beitrag dazu
leisten wirden, diese Zeit in der Popkultur
vollstdndig abzubilden, dass mehr Leute
daruber Bescheid wissen.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass die Attraktivitdat von Geschichte in ihrer
Reichhaltigkeit liegt. Diese bringt namlich
bereits Konflikte, Regeln, Rollen und eine
ganze Welt mit, die man sonst selbst fillen
oder konzipieren muss. Sie gibt also bereits
einen Rahmen vor.

Hinsichtlich der Entscheidung fir die
gewahlte Epoche gibt Jorg Friedrich eine
Vielzahl an Griinden an. Zum einen hegten er
und sein Geschaftspartner Sebastian ein
gewisses Interesse fiir diese Zeit und zum
anderen macht er ihren Wohnort Berlin
dafir verantwortlich, da sich in dieser Stadt
sehr viele Verweise dahingehend finden
lassen, wie beispielsweise die Stolpersteine
oder Plaketten an den Hausern.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
es sich bei ihrem digitalen Spiel um ein
Medium im Entertainmentsektor handelt
und als solche Einfliisse von anderen Medien
aufnimmt, verarbeitet und wieder
zurlickflieBen ldsst, jedoch nicht explizit
Inhalte integriert oder darauf Bezug
genommen wurde, weil es sich dabei um die
aktuelle Popkultur handelt.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
far ihn die Attraktivitdt von Geschichte darin
liegt, dass sie viel zu wenig eingesetzt wird.
Vor allem die Osterreichische st
unterreprasentiert.

Die Griinde fur die Wahl dieser Epoche/Zeit
sind vielfaltig. Herr Filipp flhrt diesbeziglich
das hohe kulturelle Interesse des
Entwicklungsteams an sowie den Umstand,
dass europadische Entwicklungsstudios viel zu
oft digitale Spiele (ber Nordamerika
produzieren, anstatt auf die eigene Historie
zuriickzugreifen.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass
nur dezent Bezug auf Popkultur genommen
wurde, da er es grundsatzlich fir ein
historisches digitales Spiel wie" Die Gilde"
nicht fur angebracht halt, gleichzeitig aber
auch der Meinung ist, dass etwas Humor
einflieBen sollte, um das Gesamtpaket
aufzulockern. So sind beispielsweise in
Hausernamen Verweise auf berihmte
Rockbands enthalten, ein Geburtsmerkmal
bezieht sich auf einen amerikanischen
Politiker oder ein Getrank erinnert stark an
Cola.

Heinrich Meyer (THQ Nordic) gibt an, dass fir
ihn die Attraktivitdt von Geschichte im
digitalen Spiel das aktive (Mit-)Erleben von
Historie ausmacht, das Uber die reine
Vorstellung beim Medium Buch oder das
passive Erleben beim Medium Film
hinausgeht.

Hinsichtlich der Wahl der Epoche gibt Herr
Meyer sein personliches Interesse an
Geschichte, vor allem hinsichtlich der
portraitierten Zeit und das
Alleinstellungsmerkmal aufgrund des
speziellen Settings an.
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3.3 Spiel als Bildungsquelle

Dariliber hinaus gibt er auch an, dass es sich
hierbei um eine untererzdhlte Geschichte
handelt und auch die Darstellung dieser Zeit
im digitalen Spiel schwach und einseitig ist.

Jorg Friedrich (Paintbucket Games) gibt an,
dass es nicht ihre Intention war, dass dieses
Spiel als Bildungsquelle fungiert.

Die Wiener Moderne bot sich daher
besonders an, da nicht nur das Studio in
Wien lokalisiert ist und Recherche somit
auch vor Ort moglich ist, sondern auch ihr
kultureller Reichtum, der auch Uber die
Grenzen hinweg bekannt ist.

Martin Filipp (Mi'pu'mi Games) gibt an, dass
das digitale Spiel aufgrund seines
Dialogsystems und der akkuraten
Darstellung auch verwendet werden kann
um Sprachen zu lernen oder Geschichte
nadher zu bringen. Er betont dariber hinaus,
dass "The Lion’s Song" vom Institut fir
Geschichte auch im Unterricht eingesetzt
wird und das Entwicklungsstudio froh ist an
dieser Stelle einen Beitrag leisten zu kénnen
und die Branche etwas zu erweitern. lhr
Fokus liegt auf historischer Geschichte und
dies sei auch im Folgespiel ersichtlich und ist
auch ein Teil davon, was sie ausmacht.

219



B.3 Codierregeln

Um ein einheitliches und regelgeleitetes Codieren des Datenmaterials sicherzustellen, werden
an dieser Stelle prégnant die Richtlinien angefuhrt, nach denen der Codierprozess
vonstattenging. Diese stellen eine Ableitung der Empfehlungen von Kuckartz (2018) dar.
(Kuckartz, 2018, S. 102-104)

1. Die Codierung erfolgt in Sinneinheiten, wobei es sich dabei mindestens um einen
vollstandigen Satz handeln muss. Es aber kdnnen auch mehrere Satze oder Absatze

codiert werden.
2. Textpassagen, die hinsichtlich der Forschungsfrage nicht sinntragend sind, werden nicht

codiert.

3. Da in Textpassagen mehrere Themen angesprochen werden konnen, ist eine
Mehrfachcodierung maoglich.

4. Sind Fragen oder Einwurfe der interviewenden Person fiir das Verstandnis erforderlich,

so sind diese ebenso zu codieren.
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B.4 Codierleitfaden

Name der Kategorie

1. Recherche (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst diverse Arten der Wissensaneignung der Entwicklerlnnen hinsichtlich des verwendeten historischen

Rahmens.

Name der Subkategorie

1.1 Kontakt mit Historikerlnnen (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst den im Zuge des Entwicklungsprozesses gefiihrten Dialog mit HistorikerInnen.

Ankerbeispiel

So in der Art haben wir uns da Ruckmeldung geholt und dann war es auch wieder so, in dem Moment wo wir halt
ahm offentlich waren, wir hatten ja relativ friih schon, lange vor Veroffentlichung, viel Presse @h mit dem Spiel und
dann haben sich Historiker/Historikerinnen von alleine &h gemeldet also zum Teil auch so wie du, ah Masterstudenten
oder so, die dann gesagt haben: "So, ich wirde das gerne fir meine Masterarbeit mal spielen."”. Da war es noch nicht
drauf3en, da war es noch spannender und dann (lacht) kamen die vorbei und das haben wir natirlich immer gerne
gemacht und weil wir dann eben auch Rickmeldung &h gesammelt haben, &h zum Spiel so. (Transkript Paintbucket
Games, Pos. 154-162)

Name der Subkategorie

1.2 HistorikerIn im Team (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst die Beschéftigung von HistorikerInnen im Entwicklungsteam.

Ankerbeispiel

Und &hm ja, also das war alles sehr hilfreich flr uns, denn was wir nicht hatten ahm damals bei dem Projekt war, wir
hatten keinen dedizierten Historiker &h im Team. Also das waren da einfach Budgetgriinde. Wir konnten uns das
einfach nicht leisten. (Transkript Paintbucket Games, Pos. 186-189)

Name der Unterkategorien

1.2.1 Ja (induktiv)

Inhaltlich Beschreibung

Trifft zu.

Name der Unterkategorien

1.2.2 Nein (induktiv)
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Inhaltlich Beschreibung

Trifft nicht zu.

Name der Subkategorie

1.3 Referenzliteratur (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst das Heranziehen von Referenzliteratur fir die Entwicklung des digitalen Spiels.

Ankerbeispiel

Also, wenn man das weiter fasst, basiert mein eigener Wissensschatz auf Gilde 1 und 2 und, wenn man das so nimmt,
basiert er auf groRen Lexika, auf Besuchen in Bibliotheken, auf Dokumentationen, auf Recherche im Internet. Ah,
ich selbst hab mir im Laufe der Jahre allein fir die Gilde Reihe dutzende von Biichern gekauft. Ahm (...) es ist
tatséchlich so. Also ich kann mit Sicherheit sagen, alles, was zur Recherche an Die Gilde beigetragen hat, ist halt
genau das, ahm Dokumentationen, &hm (...) und Bicher, Internetrecherche und sowas. (Transkript THQ Nordic, Pos.
439-445)

Name der Subkategorie

1.4 Internetquellen (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst das Heranziehen von online zuganglichen Informationen fir die Entwicklung des digitalen Spiels.

Ankerbeispiel

Von Wissenschaft, Mathematik, Kunst, Kultur und deswegen haben wir diese Epoche explizit gewahlt und haben
dann versucht, mit den Mitteln, die wir haben als kleines Studio &h kleinere Geschichten auf vier Episoden verteilt
zu erzédhlen und haben da, um jetzt zu der eigentlichen Recherche zu kommen, das Designteam, das hat immer den
Lead &h bei so einem kreativen Projekt, &hm das hat dann angefangen eben klassisch Literatur zu lesen auch Internet-
Research. (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 241-247)

Name der Subkategorie

1.5 Gedenkstatten (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst die Frequentierung von Gedenkstatten zum Zwecke der Wissensaneignung.

Ankerbeispiel

Das wars eigentlich initial und sind halt zu Gedenkstétten gefahren, ahm haben mit Gedenkstéttenbetreiberinnen
gesprochen @&hm und als das dann schon eine Weile lief, die Entwicklung (...) ging es dann immer so weiter, dass

man dann tatsdchlich eben auch Kontakt bekommen hat zu Angehdrigen von Widerstandskampferinnen zum
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Beispiel, die Uber das Spiel gehort haben und sich dann den Kontakt gesucht haben und dann konnte man sich
austauschen. (Transkript Paintbucket Games, Pos. 95-100)

Name der Subkategorie

1.6 Zeitzeuglnnen oder Angehdrige (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst den im Zuge des Entwicklungsprozesses gefiihrten Dialog mit Zeitzeuglnnen oder Angehdérigen.

Ankerbeispiel

Das wars eigentlich initial und sind halt zu Gedenkstatten gefahren, &hm haben mit Gedenkstattenbetreiberinnen
gesprochen ahm und als das dann schon eine Weile lief, die Entwicklung (...) ging es dann immer so weiter, dass
man dann tatséchlich eben auch Kontakt bekommen hat zu Angehérigen von Widerstandskampferinnen zum
Beispiel, die Uber das Spiel gehort haben und sich dann den Kontakt gesucht haben und dann konnte man sich

austauschen. (Transkript Paintbucket Games, Pos. 95-100)

I: Mhm. Also tatsachlich auch noch wirklich Aufzeichnungen von Zeitzeuginnen. Mhm und weil Sie ahm gesagt
haben, es haben Sie Angehdrige oder Ahnliches gemeldet. Ahm sind die dann auf Sie zugegangen? Haben Sie da

eine Plattform eingerichtet, dass sich die Leute melden kdnnen oder wie ist das dann ins Laufen gekommen?

B: Nein, eigentlich nicht. Wir waren einfach nur auf Twitter &hm (lacht) und &h wir hatten relativ schnell relativ viel
Aufmerksamkeit fiir das Spiel &hm (...) und dann haben sich Leute gemeldet iber Twitter vor allem aber auch ahm
also ein paar dann auch per E-Mail, &hm die irgendeinen Artikel, irgendein Interview gelesen hatten und sich dann
dafiir interessiert haben und so kam man dann in Kontakt. (Transkript Paintbucket Games, Pos. 120-130)

Name der Subkategorie

1.7 Erkundung vor Ort (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst den Besuch der im digitalen Spiel portraitierten Orte.
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Ankerbeispiel

Wir kdnnen Research betreiben, indem wir aus dem Biro rausgehen und uns die alten Geb&ude anschauen und die
Historie einatmen. (...) Und das war uns eigentlich sehr sehr wichtig. (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 479-481)

Name der Subkategorie

1.8 Film und Theater (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst das Heranziehen von entsprechendem Filmmaterial und Theaterstiicken fur die Entwicklung des digitalen

Spiels.

Ankerbeispiel

Ahm (wir haben uns?), glaub ich, auch ein oder zwei Theaterstiicke angeschaut in dem Bereich. (Transkript Mi'pu'mi
Games, Pos. 288-289)

Name der Subkategorie

1.9 Quellen (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst das Heranziehen diverser Quellen aus der portraitierten Zeit fir die Entwicklung des digitalen Spiels.

Ankerbeispiel

Das heif3t, wenn ich eine Map gebaut hab, oder die Vorlage flr eine Map gemacht hab, dann war sie immer basierend
auf den Stadtkarten aus der Zeit. (Transkript THQ Nordic, Pos. 487-489)

Name der Kategorie

2. Authentizitat (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst samtliche Aussagen der EntwicklerInnen, welche auf die Abbildung der gewahlten Epoche Bezug nehmen.

Name der Subkategorie

2.1 Freiheit im Umgang mit Geschichte (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst den Grad an Fiktion, der im Rahmen der Entwicklung in das digitale Spiel einfloss, sowie den Umgang mit

dem verwendeten historischen Rahmen.

Ankerbeispiel

Ahm, gute Frage. Ahm wir haben uns an bestimmte historische Fakten gehalten als 4hm Ankerpunkt in der
Geschichte. Aber wir haben explizit unsere Protagonisten nicht als &h zeitgeschichtliche Figuren herangezogen damit
wir mehr Freiheit haben im Kreativen, was wir mit den Figuren machen. (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 322-325)
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Name der Subkategorie

2.2 Umgang mit politischer Korrektheit (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst das Spannungsfeld zwischen der portraitierten Epoche und gegenwartiger politischer Korrektheit. Umfasst

das Spannungsfeld zwischen der portraitierten Epoche und gegenwartiger politischer Korrektheit.

Ankerbeispiel

Ahm das Spiel soll historisch korrekt sein, allerdings mit der Ausnahme, dass SpielspaB8 wichtiger ist und auch zu
erwahnen, nicht nur der Spielspal® muss gegeben sein, sondern auch Political Correctness muss gegeben sein und,
was ich vielleicht eingangs hétte auch erwéhnen sollen ist, dass der Publisher eine VVorstellung vom Age Rating hat.
(Transkript THQ Nordic, Pos. 535-539)

Name der Subkategorie

2.3 Betrachtungsperspektive (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst den gewahlten Blickwinkel auf die abgebildete Epoche im Rahmen der Entwicklung des digitalen Spiels.

Ankerbeispiel

Aus der Zeit auf die jeweilige Zeit schauend. Das war uns halt wirklich wichtig. Das ist, was ich schon eben mehrmals
gesagt hab, authentisch zu sein @h und wirklich aus der Sichtweise der damaligen Zeit einen Spiegel auf die
Gesellschaft zu machen. Der Spiegel dann zu heute kommt automatisch durch den Spieler, der reflektiert aber wir
wollten schon verankert sein in der Zeit von damals. (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 462-467)

Name der Subkategorie

2.4 Einfluss durch Age Rating (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst die landerspezifischen Restriktionen aufgrund der angestrebten Altersfreigabe.

Ankerbeispiel

Richtig. Das habe ich halt versucht am Anfang und mir wurde dann in den USA und in Korea ein Age Rating von
21 angedroht. Da hab ich gesagt: "OK, ja, ihr habt mich tberzeugt. Alles gut.". Jetzt gibt es Apfelsaft, jetzt gibt es
Milch (lacht). (...) Schwangere Frauen dirfen kein Bier mehr trinken. Auch das habe ich so umgesetzt (lacht).
(Transkript THQ Nordic, Pos. 576-580)
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Name der Kategorie

3. Vermarktung (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst samtliche Marketingentscheidungen der Entwicklerlnnen, die durch gezielte Verwendung oder Abanderung

von Historie eine erhdhte Resonanz bei der potentiellen Zielgruppe erzeugen sollen.

Name der Subkategorie

3.1 Bezug auf populérkulturelles Kollektivgedachtnis (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst den Einfluss der Popkultur auf die Spielentwicklung.

Ankerbeispiel

Jedenfalls, ahm das oder aber ahm (lacht) wir haben ein Geburtsmerkmal. Ein negatives Geburtsmerkmal fur Kinder,
das Dealmaker heif3t. (...) Ja, ein dh leichter Hinweis auf Donald Trump. (...) (lacht) Also wir haben solche leichten
Hinweise drin, die aber so dezent sind, dass sie irgendwie witzig sind (...) aber das Spiel nicht, das Gefuhl fiir das
Mittelalter nicht zerstéren. Das war sehr wichtig. Also es gibt auch einen Hinweis auf Cola im Spiel aber es wird das
Wort Cola niemals verwendet. Dabei geht es um Schwarzwurzelsaft, der einen besonders wach macht und (...)
sprudelnd und also sowas halt. (Transkript THQ Nordic, Pos. 906-913)

Name der Subkategorie

3.2 Faszination Geschichte (deduktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst sowohl die subjektive Meinung der Interviewpartnerin tiber die Attraktivitdt von Geschichte im digitalen

Spiel als auch den Grund der Entscheidung fur die gewéhlte Epoche.

Ankerbeispiel

Reichtum hab ich gesagt. Also das ist eine extrem spannende Zeit gewesen. Da ist sehr viel passiert. Gerade im
Kunstbereich, Wiener Moderne, &hm Klimt, Schiele, Kokoschka. Es ist auch in der Architektur viel passiert. Also
alles, was man in Wien heute sieht. Also die ganze U6 zum Beispiel, die alte Stadtbahn. (Transkript Mi'pu'mi Games,
Pos. 486-489)
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Name der Subkategorie

3.3 Spiel als Bildungsquelle (induktiv)

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst die Ausrichtung der digitalen Spiele auf einen moglichen Einsatz in Bildungseinrichtungen.

Ankerbeispiel

Nat(rlich dann war es eine erfolgreiche Serie und das ist halt &h der Unique Selling Point von Assassin’s Creed, dass
das immer eine Epoche hervorgenommen wird und was halt auch cool ist, wenn man dhm das Medium Spiel auch
heranziehen kann, um &hm Geschichte zu (lehren?), ja. Das ist auch etwas, was wir halt mit Lion"s Song haben und
auch sagen kdnnen, zu Erwachsenen, das kann man Kindern gerne geben. Da kann man erst einmal Sprache lernen,
wenn man die Dialogsysteme in verschiedenen Sprachen, wenn man umschalten kann und kann dann einmal auf
Deutsch und einmal auf Englisch und einmal auf Franzosisch spielen und bekommt eine Ubersetzung mit und kann
Sprache lernen. Und man kann &h Geschichte lernen mit dem Spiel weil das halt alles akkurat ist und authentisch ist
und &h einen Bezug hat. Wir haben da sogar eine Kooperation, oder eigentlich keine Kooperation. Das Wiener
Geschichte Institut an der Universitat Wien hat Lion’s Song im Unterricht eingesetzt, um Geschichte zu vermitteln
anhand eines Spieles. Also das ist schon, wenn wir dazu beitragen, so definieren wir auch die Firma Mi'pu'mi, dass
wir das Medium Spiel und die Branche ein bisschen weitertreiben und, wie gesagt, ein Shooter kann jetzt nicht ein
jeder machen, das ist jetzt ibertrieben gesagt aber von denen gibt es eh schon genug. Wir haben eher Interesse an
anderen Inhalten und deswegen haben wir uns auch ein bisschen auf die historische Geschichte da gesetzt. Das haben
wir auch mit dem (Folgespiel gemacht?). (unv. Rauschen im Mikrofon). Also das ist schon so ein bisschen ein

Mi'pu'mi-Ding, ja. (Transkript Mi'pu'mi Games, Pos. 515-535)

Name der Kategorie

4. Sonstiges

Inhaltliche Beschreibung

Umfasst alle Textstellen, die hinsichtlich der Forschungsfrage sinntragend sind, jedoch keiner bestehenden Kategorie

zugeordnet werden konnen.
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C. Sonstige Materialien

Dieser Teil enthalt sémtliche Materialien, die den restlichen Kategorien im Anhang nicht

eindeutig zuordenbar sind.

C.1 Produktbeschreibungen
In diesem Abschnitt befinden sich Produktbeschreibungen der ausgewahlten digitalen Spiele

von den grol3en Spieleplattformen.

C.1.1 Produktbeschreibung The Lion"s Song (Mi'pu'mi Games)

,»The Lion’s Song ist ein interaktives narratives Spiel. Vor dem Hintergrund des beginnenden
20. Jahrhunderts folgen die Kurzgeschichten einer Komponistin, einem Maler und einer
Mathematikerin durch ihre kreativen Krisen auf der Suche nach der néchsten bahnbrechenden
Errungenschaft. The Lion’s Song spielt in Osterreich Anfang des 20. Jahrhunderts und folgt in
jeder Episode einem aufllergewdhnlichen Denker. Spieler werden Teil der sehr intimen
Geschichten von Kdnstlern, die mit Inspiration, menschlichen Beziehungen und personlichen
Erfolgsdruck kampfen: eine talentierte Komponistin, die vor ihrem ersten groflen Konzert mit
einer Schreibblockade zu kampfen hat, ein aufstrebender Maler, der an seinen
Herausforderungen wachst und eine brillante Mathematikerin, die versucht, ihre Stimme in
einer Ménnerwelt zu finden. Die Entscheidungen, die Spieler in The Lion’s Song in einer
Episode treffen, haben direkten Einfluss auf den Verlauf aller Episoden und werden ultimativ
bestimmen, ob die Protagonisten den Erfolg, den sie anstreben, finden.* (Nintendo of Europe
GmbH, 2022).
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C.1.2 Produktbeschreibung Die Gilde 3 (THQ Nordic)

,»Wir befinden uns mitten in Europa im Jahre 1400. Das Mittelalter, das einst von Adel und
Klerus beherrscht wurde, geht zu Ende und eine neue Ara beginnt: Das Zeitalter der freien
Stadte, des Handels und des freien Geistes! In ,,Die Gilde 3" griindet Ihr Eure eigene
Familiendynastie, welche Jahrhunderte Uberdauern kann. Wahrend die Welt sich immer wieder
verandert — alle Nicht-Spieler-Charaktere treffen ihre eigenen Entscheidungen — musst Ihr Eure
Talente in Handwerk, Handel, 6ffentlichem Auftreten, Politik und hinterhaltigen Intrigen unter
Beweis stellen. ,,.Die Gilde 3" ist eine ecinzigartige Mischung aus Wirtschaftssimulation,
Strategiespiel, historische Lebenssimulation und Rollenspiel in Echtzeit-3D, mit
atmosphérischen Stimmaufnahmen und einem mittelalterlichen Soundtrack. Das Spiel befindet
sich derzeit im Early Access und somit in Entwicklung. Es wird regelméfig aktualisiert — wer
also Infos zum aktuellen Status sucht, sollte ein Auge auf den Community-Hub und die

neuesten Patchnotes haben. Beim Erscheinen des Spiels erwarten euch:

o Historische Stadte und ihre Umgebung in Zentral- und Nordeuropa, simuliert mit vier

Jahreszeiten und Tag/Nacht-Zyklus.

o Die Herausforderung, eine Familiendynastie zu grinden, die mit jeder Generation

starker wird, sie gesund zu halten und zu entwickeln ... oder sie verschwindet einfach.

e Ein Machtkampf, bei dem ihr in Sachen Wirtschaft, Politik und Diplomatie glédnzen

musst.

« Ein Multiplayer-Modus, in dem ihr eure Mitspieler hintergehen werdet und der eure
Freundschaften auf die Probe stellen wird.

e Ein neues Spielelement im ewigen Machtkampf — Gilden! Tretet einer Gilde bei (z. B.
den Alchemisten), unterstutzt die anderen Mitglieder bzw. werdet von ihnen unterstitzt,
erhaltet Zugriff auf die besonderen Féhigkeiten eurer Gilde und versucht, eure Stadt und
die komplette Szenarien-Karte nach der Philosophie eurer Gilde zu formen!* (Steam,
2022a).
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C.1.3 Produktbeschreibung Through the Darkest of Times (Paintbucket Games)

,Dunkle Zeiten bedeuten Angst und Gefahr. Die Gefahr, von patrouillierenden
Nationalsozialisten verhaftet zu werden, die nach jenen Menschen suchen, welche sich
offentlich gegen ihre Weltanschauung stellen. Die Gefahr, von Soldaten der deutschen
Wehrmacht niedergeschlagen oder gar getdtet zu werden, weil wir uns gegen das Regime
stellen. Die Gefahr, alles zu verlieren, auch unsere Liebenden. So leben wir. So versuchen wir
zu Uberleben, in diesen dunkelsten aller Zeiten. Du bist der Anfuhrer einer kleinen
Widerstandsgruppe im Berlin von 1933, bestehend aus Menschen des einfachen Volkes, von
Juden (ber Katholiken und Kommunisten bis hin zu Patrioten, die einfach nicht den Blick
abwenden konnen. Dein Ziel ist es, dem Regime kleine Schldge zu versetzen - Flugblatter zu
verteilen, um aufzuklaren, was die Nazis wirklich vorhaben, Botschaften auf Wénde zu malen,
zu sabotieren, Informationen zu sammeln und mehr Anhanger zu gewinnen. Und das alles stets
im Verborgenen - wenn die Streitkréafte der Nazis von lhrer Gruppe erfahren, ist das Leben

jedes einzelnen Mitglieds in grofRer Gefahr.* (Steam, 2022c).
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C.2 Unterzeichnete Einverstandniserklarungen

In diesem Abschnitt finden sich die unterzeichneten Einverstandniserklarungen der
interviewten Personen.

C.2.1 THQ Nordic




C.2.2 Mi'pu'mi Games

Institut fiir
KULTUR=- UND SOZIALANTHROPOLOGIE
Department of

SOCIAL AND CULTURAL ANTHROPOLOGY

universitat
wiéen

Institut fiir Kultur- und
Sozialanthropologie

Universitatsstrae 7 (NIG)
1010 Wien
Web: https://ksa.univie.ac.at

Forschungsvorhaben: Masterarbeit mit dem Arbeitstitel
»Geschichte als Marke und oder Inhalt”
Datenerhebung durchgefiithrt von [Florian SONNER, 01546749]

Interviewteilnehmer/in: ..Mag. MartlnFlIlpp

Einverstandniserkldrung

Hiermit bestatige ich, dass ich Uber das Forschungsvorhaben ausreichend informiert wurde. Es ist mir be-
wusst, dass meine Teilnahme an der Datenerhebung freiwillig ist und ich diese jederzeit ohne Angaben von
Grunden beenden kann. Ich bin damit einverstanden, dass das Interview aufgezeichnet wird und spater in
Schriftform Gbertragen werden kann. Ich wurde dariber informiert, dass meine Aussagen abschnittweise
in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert werden kénnen. Dazu wird folgendes vereinbart
(bitte sine der folgenden Optionen auswahlen und ankreuzen):

1A. Meine Aussagen dirfen abschnittweise in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert
werden, ohne dass personenbezogene Daten pseudonymisiert werden missen. Angaben zu meiner
Person wie Telefonnummer, Emailadresse oder Postadresse werden nicht veroffentlicht oder an
Dritte weitergegeben.

O 1B. Meine Aussagen dirfen abschnittweise in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert
werden, jedoch ausschlieBlich in pseudonymisierter Form, sodass keine Rickschlisse auf meine Per-
son gezogen werden kénnen.

Zur Verwendung von Fotos und/oder Videos wird folgendes vereinbart (bitte eine der folgenden Optionen
auswahlen und ankreuzen):

24 Ich gebe meine Zustimmung, dass allfallige Fotos und/oder Videos, die wahrend des Forschungs-
vorhabens von mir gemacht werden, in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen wiedergege-
ben werden dirfen.

| 2B. Ich bin nicht damit einverstanden, dass Fotos und/oder Videos, die wahrend des Forschungsvor-
habens von mir gemacht werden, in irgendeiner Form veroffentlicht werden.

Mien, 10.02.2022. .oneeeeeeee A
Ort und Datum Mag. Martin Fili
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C.2.3 Paintbucket Games

Institut fiir

KULTUR- UND SOZIALANTHROPOLOGIE
Department of

SOCIAL AND CULTURAL ANTHROPOLOGY

Lniversitat
wien

Institut fiir Kultur- und
Sozialanthropologie

Universitatsstrae 7 (NIG)
1010 Wien

Web: https://ksa.univie.ac.at

Forschungsvorhaben: Masterarbeit mit dem Arbeitstitel
»Geschichte als Marke und oder Inhalt”
Datenerhebung durchgefiihrt von [Florian SONNER, 01546749]

Interviewteilnehmer/in: ...JOrg Friedrich .

Einverstandniserkldrung

Hiermit bestatige ich, dass ich Gber das Forschungsvorhaben ausreichend informiert wurde. Es ist mir be-
wusst, dass meine Teilnahme an der Datenerhebung freiwillig ist und ich diese jederzeit ohne Angabenvon
Grunden beenden kann. Ich bin damit einverstanden, dass das Interview aufgezeichnet wird und spaterin
Schriftform Gbertragen werden kann. Ich wurde dariber informiert, dass meine Aussagen abschnittweise
in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert werden kénnen. Dazu wird folgendes vereinbart
(bitte eine der folgenden Optionen auswahlen und ankreuzen):

1A, Meine Aussagen dirfen abschnittweise in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert
werden, ohne dass personenbezogene Daten pseudonymisiert werden missen. Angaben zu meiner
Person wie Telefonnummer, Emailadresse oder Postadresse werden nicht verdffentlicht oder an
Dritte weitergegeben.

a 1B. Meine Aussagen dirfen abschnittweise in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen zitiert
werden, jedoch ausschlieRlich in pseudonymisierter Form, sodass keine Ruckschlisse auf meine Per-
son gezogen werden konnen.

Zur Verwendung von Fotos und/oder Videos wird folgendes vereinbart (bitte eine der folgenden Optionen
auswahlen und ankreuzen):

X 2A. Ich gebe meine Zustimmung, dass allfallige Fotos und/oder Videos, die wahrend des Forschungs-
varhabens von mir gemacht werden, in wissenschaftlichen Arbeiten und Publikationen wiedergege-
ben werden dirfen.

O 2B. Ich bin nicht damit einverstanden, dass Fotos und/oder Videos, die wahrend des Forschungsvor-
habens von mir gemacht werden, in irgendeiner Form verdffentlicht werden.

Berlin, 7.4.2022 .o,

Ort und Datum nd Unterschrift
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C.3 Abstract

Das digitale Spiel nimmt in der heutigen Gesellschaft einen immer grofieren Stellenwert ein
und ist aus dem alltaglichen Leben vieler Menschen nicht mehr wegzudenken. Egal ob jung
oder alt begeistert dieses Medium in vielerlei Hinsicht und auf unterschiedlichste Weise. Der
immer populérerer werdende E-Sport oder das Spiel als entspannte Freizeitaktivitat nach der
Schule oder Arbeit sind nur ein paar Beispiele dafur, wie es unseren Alltag bereits
durchdrungen hat. Genau aufgrund dieser Reichweite weist das digitale Spiel eine unglaubliche
Attraktivitat auf ndher beforscht und dessen Beschaffenheit ergriindet zu werden. Kommt man
mit diesem Medium in Beruhrung, so tritt man auch mit einer Reprdsentation von
Vergangenheit in Kontakt, die von den Entwicklerinnen vorgenommen wird. Aus diesem
Grund richtet sich der Fokus dieser Arbeit auf eben jene und méchte herausfinden, wie und auf
welche Weise Geschichte im digitalen Spiel herstellerseitig verwendet wird. Um diesem
Erkenntnisinteresse beizukommen, fand zu Beginn eine theoretische Aufarbeitung der
Thematik statt, die sich zundachst mit der Definition eines Spiels im Allgemeinen sowie der
begrifflichen Aufarbeitung des digitalen Spiels im Spezifischen befasst. In weiterer Folge
wurden mittels des Konzepts der strukturellen Koppelung der Einfluss digitaler Spiele auf das
Geschichtsbewusstsein dargelegt sowie eine Erlduterung von Public History und wie diese mit
der Thematik in Verbindung steht, gegeben. Den Abschluss des Theorieteils bildet die
Darstellung des Analysemodells nach Chapman (2016), das fir die folgende Strukturanalyse
der ausgewahlten digitalen Spiele herangezogen wurde. Methodisch fand zunéchst eine
Annaherung mittels Strukturanalyse statt, um die die historische Erzéhlung der Spielwelt
beeinflussenden Spielstrukturen sowie deren tendenzielle Verarbeitung offenzulegen und somit
ein besseres Verstandnis der gewahlten digitalen Spiele zu gewahrleisten. Daraufhin wurden
drei Expertinnen aus der Gaming-Branche interviewt, davon Transkripte angefertigt, diese
schlieflich mithilfe von QDA-Software codiert und im Rahmen einer qualitativen
Inhaltsanalyse auf das Erkenntnisinteresse hin analysiert. Die Untersuchung hat gezeigt, dass
sich, abgesehen von der Verwendung von Geschichte als grobes Gerlst oder Rahmen,
diesbeziliglich kaum ein einheitliches Bild zeichnen l&sst. Besonders im Detail lassen sich stark
voneinander abweichende herstellerseitige Verwendungsweisen betrachten. Nichtsdestotrotz
konnten durch die Arbeit diverse Herangehensweisen der Entwicklungsstudios offengelegt
sowie potentiell ertragreiche Anknupfungspunkte fir zukinftige Forschung identifiziert

werden.
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