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Zusammenfassung

Der Beitrag zielt auf die Entwicklung eines propagandasensiblen, strukturbezogenen
Analysemodells zur systematischen Rekonstruktion propagandistischer Funktionslogi-
ken in digitalen Spielen. Ausgangspunkt ist das Defizit der bisherigen Forschung, digitale
Propagandaspiele zwar zu benennen, Propaganda jedoch héufig implizit zu unterstellen
oder (iber Einzelmerkmale zu plausibilisieren, statt sie als medienimmanent organisierte
Strukturleistung analytisch zu rekonstruieren. Vor diesem Hintergrund wird das Modell zur
Analyse digitaler Propagandaspiele (MAPs) entwickelt, das Propaganda kriteriengeleitet
liber die Verschrdnkung intraludischer Strukturkohdrenz mit extraludischen Referenz- und
Rahmungslogiken bestimmt. Die Modellentwicklung erfolgt in dem Beitrag schrittweise.
Zundchst werden strategische Kalkiile extremistischer Spielproduktion sowie prototypi-
sche Strukturangebote am Fallbeispiel Heimat Defender: Rebellion rekonstruiert. Darauf
aufbauend werden etablierte Analysemodelle der Game Studies im Hinblick aufihre propa-
gandatheoretische Anschlussfdhigkeit gepriift. In einem weiteren Schritt wird MAPs ausge-
arbeitet, wobei der Fokus auf Narration, Asthetik und Regelsystem liegt und extraludische
Referenzen systematisch als Bestandteile der Bedeutungsarchitektur einbezogen werden.
Die Operationalisierung von Propaganda geschieht in MAPs mittels strukturiibergreifender
Kohdrenzpriifung, dreier heuristischer Leitfragen zu propagandistischen Strukturangebo-
ten (Heroisierung, Feindbildkonstruktion, Gewaltlegitimation) sowie dreier Leitfragen zu
extraludischen Referenzen. Hinzu kommt die extradiegetische Ansprache (Referenzierung
extraludischer Personen, Organisationen oder Institutionen; Referenzierung extraludi-
scher politischer oder gesellschaftlicher Diskurse; direkte Adressierung von Spieler:innen
hinsichtlich extraludischer Handlungen). Ein niedriginferentes Codebook sichert die trans-
parente, regelgeleitete und intersubjektiv nachvollziehbare Anwendung des Analysemo-
dells. Abschliessend werden Reichweite, Grenzen und Perspektiven der Validierung und
Weiterentwicklung des Analysemodells skizziert.
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Propagandistic Functional Logics in Digital Games. Proposal for a Structure-Based
Analytical Model

Abstract

This article aims to develop a propaganda-sensitive, structure-based analytical model
for the systematic reconstruction of propagandistic functional logics in digital games. It
addresses a central shortcoming of existing research: while digital propaganda games are
increasingly identified, propaganda is often assumed implicitly or inferred from isolated
features rather than reconstructed as a media-immanent structural performance. In
response, the article introduces the Model for the Analysis of Digital Propaganda Games
(MAPs), which conceptualizes propaganda using the criteria-guided coupling of intraludic
structural coherence with extraludic reference and framing logics. The model development
proceeds stepwise. First, the strategic rationales of extremist game production and
prototypical structural features are reconstructed using «<Heimat Defender: Rebellion» as
a paradigmatic case. Building on this, established analytical models from Game Studies
are examined with regard to their propaganda-theoretical applicability. In a subsequent
step, MAPs is elaborated with a focus on narration, aesthetics, and rule systems, while
systematically integrating extraludic references as constitutive elements of the game’s
meaning architecture. MAPs operationalizes propaganda through a cross-structural
coherence check, three heuristic guiding questions addressing propagandistic structural
offerings (heroization, enemy construction, and legitimation of violence), and three
guiding questions targeting the coupling of intraludic meaning-making with extraludic
references and forms of extradiegetic player address. A low-inference codebook makes
the underlying indicators and coding logics transparent and is designed to ensure the
intersubjective traceability and analytical comparability of the model’s application. The
article concludes by outlining the scope, limitations, and perspectives for the validation
and further development of the analytical model.

1. Einleitung: Propaganda im Medium des digitalen Spiels - Digitale
Propagandaspiele als Analysegegenstand

Inzwischen findet sich ein breiter disziplineniibergreifender Konsens, insbesondere in
den Game Studies und der Medienpadagogik, wonach digitale Spiele nicht (nur) eine
weitlaufig rezipierte Freizeitbeschaftigung auf dem Niveau naiver Unterhaltung darstel-
len, sondern als kulturelle Artefakte ideologische Deutungsangebote transportieren,
verdichten und stabilisieren (kdnnen) (Schlegel und von Eyb 2024; Pfister und Gorgen
2020; Pfister 2018; Bevc 2007a, b). Entsprechend werden digitale Spiele zunehmend hin-
sichtlich derinihnen eingeschriebenen politischen, gesellschaftlichen und normativen
Sinnangebote analysiert und dekonstruiert (siehe u.a. Gordeeva 2024; Wintersteiger

www.medienpaed.com >30.07.2026

84


http://www.medienpaed.com

Benjamin Mobus

MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

2022; Lundedal Hammar2019). Eine hierfiir zentrale heuristische, aber dusserst implika-
tionsreiche, Unterscheidung betrifft den (un-)bewussten Transport von Ideologie einer-
seits, die bewusste, strategisch organisierte Popularisierung von Ideologie andererseits
(Pfister 2018; Schrape 2009: 241-242).

Vor diesem Hintergrund hat sich in den vergangenen Jahren ein Forschungsstrang
herausgebildet, der sich verstarkt mit der gezielten Instrumentalisierung digitaler Spiele
zur Normalisierung und Popularisierung extremistischer Ideologie befasst und dabeiim
interdisziplindaren Spannungsfeld zwischen Game Studies, Radikalisierungsforschung
und Medienpadagogik verortet ist (u.a. Schlegel und Kowert 2024; Wells et al. 2024;
Winkler et al. 2024; Winkler 2023; Brett 2021; Rauscher 2020). Wahrend die Forschung
zunehmend auch gaming-nahe Plattformen, Modifikationen und Community-Praktiken
beriicksichtigt, bleibt die Entwicklung eigens produzierter digitaler Spiele durch extre-
mistische Akteur:innen trotz eines quantitativ beachtlichen Anstiegs entsprechender
Entwicklungen bislang ein vergleichsweise untertheoretisierter und randstéandiger Ana-
lysegegenstand.

Thompson und Lamphere-Englund (2024) weisen etwa in einer Langsschnittanalyse
fur Spiele und Spielmodifikationen (1982-2024) nicht nur einen deutlichen Zuwachs,
sondern zugleich eine zunehmende Diversifizierung entsprechender Formate nach.
Erfasst werden dabei Titel, deren Inhalte oder verantwortliche Akteur:innen entweder
gewaltformige ideologische, politische oder religiose Zielsetzungen propagieren oder
gezielt Hass und Gewalt gegen als feindlich markierte Gruppen legitimieren.

Ein zentrales Desiderat dieses Forschungsstrangs liegt allerdings darin, dass bis-
lang kein explizit propagandasensibles, strukturbezogenes Analysemodell zur Verfi-
gung steht, mit dem sich propagandistische Funktionsweisen solcher Spiele systema-
tisch rekonstruieren lassen. Damit bleibt nicht nur die wissenschaftliche Bestimmung
und Analyse digitaler Propagandaspiele methodisch unterbestimmt, sondern zugleich
auch die Grundlage dafiir, diese Spiele in praventiv wie reaktiv angelegten medien-
padagogischen Bildungs- und Deradikalisierungskontexten adaquat zu adressieren.
Solange Propaganda im Medium Spiel analytisch nicht als strukturierte, medienim-
manent organisierte Sinn- und Erfahrungsordnung rekonstruiert wird, wird sie in vie-
len Analysen entweder implizit vorausgesetzt oder nachtraglich tiber Einzelmerkmale
(z.B. Symbole, Figuren, Zitate) plausibilisiert. Genau dadurch wird Propaganda jedoch
zu einer Zuschreibung, nicht zu einem rekonstruierbaren Funktionsprinzip des Spiels.

Diese Leerstellefalltumso starkerins Gewicht, weilinzwischen eine breite Forschungs-
literatur zu extremistischer Nutzung digitaler Spiele existiert, die Inhalte, Akteur:innen
und Distributionskontexte systematisiert. Diese Zugénge verbleiben jedoch haufig auf
einer vergleichsweise oberflachlichen Beschreibungsebene und erfassen nur begrenzt
jene medienimmanenten Mechanismen, tiber die Spiele ideologische Weltdeutungen als
spielerische Erfahrung plausibilisieren und stabilisieren. Daraus resultiert eine doppelte
analytische Schieflage: Einerseits drohen Fehlklassifikationen, weil politisch codierte

www.medienpaed.com >30.07.2026

85


http://www.medienpaed.com

Benjamin Mobus

MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

Mainstreamtitel oder normativ ausgerichtete Serious Games auf derselben Ebene verhan-
delt werden wie propagandistische Eigenproduktionen; andererseits bleiben jene Spiele
unterbestimmt, deren propagandistische Leistung gerade nicht in expliziten Botschaften
liegt, sondern, wie sich in diesem Beitrag zeigen soll, in der koharenten Verschrankung
von Narration, Asthetik und Regelsystem als prozedural stabilisiertem Sinnangebot.

Vor diesem Hintergrund zielt der vorliegende Beitrag auf einen theoriebasierten,
strukturorientierten Zugriff auf ein zwar empirisch zunehmend sichtbares, propaganda-
theoretisch jedoch bislang unzureichend erschlossenes Forschungsfeld. Mit dem Modell
zur Analyse digitaler Propagandaspiele (MAPs) wird in dem Beitrag ein Analysemodell
entwickelt und vorgestellt, das digitale Propagandaspiele nicht primér Giber spezifische
Inhalte oder intendierte Wirkungen bestimmt, sondern liber die Rekonstruktion der
strukturellen Verschrankung intraludischer Spielorganisation mit extraludischen Refe-
renz- und Mobilisierungslogiken.?

Im Sinne einer arbeitsdefinitorischen, heuristisch vorwegnehmenden Gegenstands-
bestimmung werden digitale Propagandaspiele in diesem Beitrag als Spiele verstanden,
diein einem belegbaren Entwicklungs-, Finanzierungs-, Distributions- oder Rahmungs-
zusammenhang extremistischer Akteur:innen stehen und deren Spielstruktur sowie
extraludische Einbettung auf die strategische Popularisierung extremistischer Ideologie
verweisen. Sie sind damit nicht allein durch politisch oder ideologisch codierte Inhalte
bestimmt, sondern durch ihre Funktion innerhalb propagandistischer Kommunikations-
und Mobilisierungsstrategien (Stiirenburg 2025; Thompson und Lamphere-Englund

1 Diese Leerstelle wiegt umso schwerer vor dem Hintergrund der erheblichen Ressourcen, die mit der Ent-
wicklung und Distribution digitaler Spiele einhergehen, von investierter Arbeitszeit der Entwickler:innen
liber monetére Kosten der Spieleproduktion bis hin zu aufmerksamkeitsékonomischen Opportunitédtskosten
fiir die extremistischen Gruppen (Stiirenburg 2025: 169-170). Die bewusste Allokation dieser Ressourcen
indiziert, dass digitale Spiele aus der Binnenperspektive extremistischer Akteur:innen als strategisch rele-
vantes Propagandamedium wahrgenommen werden. Im Spiegel des quantitativen Anstiegs entsprechen-
der Produktionen verweist dies zugleich darauf, dass den Akteur:innen ein spezifischer, gegeniiber anderen
Medienformaten wahrgenommener Mehrwert digitaler Spiele zugeschrieben wird, der ihre Zielsetzungen
in besonderer Weise zu unterstiitzen verspricht.

2 InAnlehnungan Genettes (1994) Erzdhltheorie bezeichnet intradiegetisch im Kontext der Spielanalyse jene
Bedeutungsebene, die innerhalb der Spielwelt (Diegese) selbst verortet ist und aus der Logik dieser Welt
heraus als Teil der erzahlten Realitdt erscheint, etwa Figuren, Orte oder Dialoge. Extradiegetisch bezeichnet
demgegeniber Elemente, die ebenfallsim Spiel prasent sind, jedoch nicht zur Diegese gehdren, sondern als
Vermittlungs- und Steuerungsebene zwischen Spielwelt und Spieler:innen fungieren; hierzu zéhlen etwa
Ladescreens, Meniis oder Interface-Elemente. Von dieser diegetischen Unterscheidung ist die im Beitrag
parallel verwendete Begriffspaarungintra-/extraludisch analytisch strikt zu trennen. Intraludisch bezeichnet
in dem Beitrag nicht eine Erzéhlposition, sondern den gesamten Spielartefaktbereich, also die Gesamtheit
jener Strukturen und Zeichen, die im Vollzug des Spiels selbst gegeben sind; intraludisch umfasst damit
sowohlintradiegetische Inhalte als auch extradiegetische Vermittlungsformen, weil beide im selben medi-
alen Artefakt, dem jeweiligen Spiel, organisiert sind und zusammen die spielimmanente Bedeutungsarchi-
tektur konstituieren. Extraludisch bezeichnet demgegeniiber alle ausserhalb des Spielartefakts liegenden
Beziige und Rahmungen der ,realen“ Welt, die das Spiel politisch, ideologisch oder strategisch einbetten
kénnen, ohne selbst Bestandteil des Spielvollzugs zu sein; hierzu gehdren insbesondere paratextuelle Mate-
rialien (Trailer, Store- und Website-Texte, Begleitbroschiiren), Distributions- und Plattformzusammenhéange
sowie Community- und Diskursdynamiken zu bzw. iiber das jeweilige Spiel, einschliesslich der daran betei-
ligten gesellschaftlichen Akteur:innen, ihrer Deutungsangebote und der breiteren 6ffentlichen Aushand-
lungsprozesse, in denen das Spiel verhandelt, gerahmt und ideologisch positioniert wird.
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2024). Die nachfolgende kriteriale Bestimmung greift zentrale Dimensionen vor, die im

weiteren Verlauf des Beitrags theoretisch begriindet, am Fallbeispiel konturiert und

modellanalytisch operationalisiert werden. Ein digitales Spiel gilt im Verstandnis die-
ses Beitrags als digitales Propagandaspiel, wenn drei Kriterien kumulativ erfiillt sind:?

(A) Es besteht ein belegbarer Bezug zur Entwicklung, Finanzierung oder Distribution
durch eine extremistische Organisation oder durch zentrale Akteur:innen aus deren
Umfeld, sodass das Spiel plausibel als Teil einer strategischen Kommunikationspra-
xis extremistischer Akteur:innen einzuordnen ist.

(B) Die extremistische Ideologie ist affirmativ und kohéarent in die Spielstruktur einge-
schrieben und bildet nicht lediglich eine lose, ambivalente oder distanzierte Hinter-
grundreferenz. Ideologische Deutungsmuster werden vielmehr narrativ, asthetisch
und regelbasiert so organisiert, dass sie im Spielvollzug als legitime Weltdeutungen
stabilisiert werden.

(C) Das Spiel weist systematische extraludische Kopplungen auf, etwa in Form paratex-
tueller Rahmungen, expliziter Spieler:innenansprache oder eindeutigidentifizierba-
rer Realweltbeziige, durch die intraludische Sinnangebote gezielt auf extraludische
politische Deutungs- und Handlungszusammenhange bezogen und als Bestandteil
einer propagandistischen Gesamtkommunikation gerahmt werden.

Der Beitrag folgt dabei einer schrittweisen Argumentationslogik, die von der
empirisch-theoretischen Konturierung digitaler Propagandaspiele liber die Priifung
bestehender Analysezugédnge bis zur Entwicklung des eigenen Analysemodells fiihrt.
Ausgangspunkt bildet die Rekonstruktion des strategischen Kalkiils extremistischer
Akteur:innen bei der Entwicklung digitaler Spiele sowie der prototypischen propagan-
distischen Strukturangebote, die sich in einschlagigen Fallbeispielen - insbesondere am
paradigmatischen Beispiel Heimat Defender: Rebellion - empirisch verdichten lassen
(Kapitel 2). Darauf aufbauend werden etablierte Analysemodelle der Game Studies im
Hinblick aufihre propagandatheoretische Anschlussfahigkeit gepriift, um konzeptionelle
Leerstellen sichtbar zu machen, die einer kriteriengeleiteten Rekonstruktion propagan-
distischer Funktionslogiken bislang entgegenstehen (Kapitel 3). Erst vor diesem Hinter-
grund wird mit MAPs ein strukturbezogenes, propagandatheoretisch informiertes Ana-
lysemodell entwickelt und vorgestellt (Kapitel 4). Abschliessend werden die Diskussion
zu Reichweite, Limitationen und Erkenntnispotenzial von MAPs zusammengefiihrt und
medienpadagogische sowie praventive Anschlussmoglichkeiten und weiterfiihrende
Forschungsperspektiven ausgewiesen (Kapitel 5).

3 Dienachfolgenden Kriterien operationalisieren ein Verstandnis, das Propaganda als strategisch organisierte
persuasive Kommunikation im Interesse eines ideologischen Projekts fasst (Jowett und O’Donnell 2012). In
diesem Sinne bezeichnet «extremistisch» im Beitrag die akteurs-, ideologie- und kontextbezogene Qualitat
der untersuchten Spielproduktion, wahrend «propagandistisch» die strategische Vermittlungs- und Struk-
turierungsfunktion meint, durch die diese Ideologie im Spiel strukturformig stabilisiert und Giber das Spiel
hinaus anschlussfahig gemacht wird.
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2. Digitale Propagandaspiele als strategisches Medium: Kalkiil,
Strukturmerkmale und Fallbeispiel

2.1 Das strategische Kalkiil der Entwicklung digitaler Spiele
durch extremistische Gruppen

Hinsichtlich des strategischen Kalkiils der Entwicklung digitaler Spiele durch
extremistische Akteur:innen verdichtet sich der (inter-)nationale Forschungsstand in
den vergangenen Jahren deutlich (Cauberghs 2025; Schlegel und Kowert 2024; RAN
2020). Digitale Spiele werden zunehmend nicht mehr randstédndig, sondern als eigen-
standiger und analytisch relevanter Bestandteil extremistischer Kommunikations- und
Mobilisierungsstrategien thematisiert. Im Fokus der Forschung stehen dabei insbeson-
dereislamistische, v. a. jihadistische, sowie rechtsextreme Akteur:innen aus dem Spek-
trum der Neuen Rechten und der Alt-Right (Dauber et al. 2019).

Folgt man aktuellen diesbeziiglichen Publikationen, ldsst sich trotz gradueller Unter-
schiede in ideologischer Ausrichtung, asthetischer Gestaltung und strategischer Ziel-
setzung ein gemeinsamer Grundzug identifizieren: Digitale Spiele werden nicht zufallig,
sondern bewusst als Medium eingesetzt, um (extremistische) Ideologie zu normalisieren
und zu popularisieren, affektiv zu verankern und die jeweilige Bewegung als legitime
politische Akteur:innen zu inszenieren (Schlegel und Kowert 2024). Damit riicken digitale
Spielein der Forschungals strategische Instrumente ideologischer Einflussnahmein den
Blick. Strategisch zielt dies insbesondere darauf, Prozesse der ideologischen Festigung
und Radikalisierung zu unterstiitzen sowie bereits bestehende Unterstiitzer:innen zu
mobilisieren und langfristig zu binden (Cauberghs 2025, 94-95; Winkler et al. 2024, 9;
Kowert und Kilmer 2023, 8).

In dieser Hinsicht unterscheiden sich digitale Spiele nicht grundsatzlich von ande-
ren Propagandamedien extremistischer Akteur:innen, etwa Videoessays, Pseudodoku-
mentationen, Memes, Musikstlicken oder zahlreichen Formen von Social-Media-Bei-
tragen. lhre mediale Spezifik liegt jedoch darin, dass sie gegeniiber diesen Formaten
eigenstandige Potenziale derideologischen Vermittlung aufweisen. Sie markieren damit
eine mediale Erweiterung, die spezifische propagandistische Funktionslogiken eroffnet
(Mobus 2023). Aktuelle systematische Literaturanalysen beschreiben diese Entwicklung
insofern als einen Ludic Turn in der Extremismusforschung: Der analytische Fokus ver-
schiebt sich dabei von der reinen Analyse intraludischer Inhalte hin zur Untersuchung
der funktionalen Logik digitaler Spiele als interaktive, regelbasierte und affektiv codierte
Medien (Robinson und Whittaker 2021). Digitale Spiele werden dabei nicht primar als
Trager extremistischer Inhalte verstanden, sondern als prozessuale Bedeutungssys-
teme, in denen extremistische Ideologie tiber Handeln, Regelhaftigkeit und Wiederho-
lung stabilisiert wird.
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Ein zentraler medientheoretischer Bezugspunkt dieser Perspektive ist das von
Bogost (2007) etablierte Konzept der prozeduralen Rhetorik. Digitale Spiele Giberzeu-
gen demnach nicht (primar) durch explizite Aussagen oder visuelle Reprdsentationen,
sondern durch regelbasierte Prozesse, die bestimmte Handlungsweisen als erfolgreich,
notwendig oder alternativlos codieren. Gerade hierin liegt ihr spezifisches propagan-
distisches Potenzial: Extremistische Ideologie wird nicht lediglich dargestellt, sondern
spielerisch von den Spieler:innen vollzogen. In einschlagigen Spielen wie Ethnic Cleans-
ing (entwickelt von rechtsextremen Akteur:innen aus dem Umfeld der National Alliance)
oder Special Force (entwickelt von der Hisbollah) ist Gewalt nicht bloss eine thematische
Folie, sondern systemimmanent als einzige konfliktlosende Handlungspraxis implemen-
tiert und damit normativ aufgeladen (Robinson und Whittaker 2021; Schulzke 2014).
Spieler:innen agieren folglich nicht als distanzierte Rezipient:innen, sondern als aktive
Akteur:innen innerhalb symbolisch aufgeladener Spielwelten, in denen politische Deu-
tungsmuster vermittelt werden (Lippert 2024, 160; MObus 2023, 24).

Diese Form derideologischen Vermittlung entfaltet ihre Wirkung weniger tiber expli-
zite Argumente oder Positionen als Uber interaktive ideologische Selbstvergewisserung.
Ideologische Deutungen werden im Handeln bestatigt, Wiederholungen stabilisieren
normative Setzungen und alternative Weltdeutungen werden regelhaft ausgeschlossen.
Entscheidend ist dabei ferner, dass digitale Propagandaspiele ihre Sinnangebote nicht
fragmentarisch organisieren, sondern liber mehrere Strukturebenen hinweg koharent
biindeln und aufeinander abstimmen, d.h. dass Narration, Asthetik und Regelsystem
dieselben ideologischen Deutungsmuster wechselseitig plausibilisieren, affektiv ver-
dichten und prozedural absichern, sodass im Spielvollzug ein geschlossenes, alterna-
tives Deuten und Handeln regelhaft ausschliessendes Sinnangebot entsteht.

Insbesondere mit Blick auf rechtsextreme Akteur:innen aus dem Spektrum der
Neuen Rechten lasst sich diese langfristig angelegte Strategie zudem als metapolitisch
rahmen. Metapolitik bezeichnet in diesem Zusammenhang das strategische Bemiihen,
gesellschaftliche Deutungsmuster, kulturelle Selbstverstéandlichkeiten und diskursive
Sagbarkeiten langfristig zu verschieben, um politische Positionen indirekt hegemo-
niefahig zu machen. Digitale Spiele erscheinen hierfiir als besonders anschlussfahiges
Medium, insofern sie ideologische Weltdeutungen nicht nur argumentativ vermitteln,
sondern affektiv aufladen, interaktiv plausibilisieren und in popularkulturelle Erfah-
rungsraume einbetten.

Mit Blick auf die konkret adressierten Zielgruppen hat sich die Forschungslage in den
vergangenen Jahren ausdifferenziert. Wahrend friihere Ansatze haufig von einer direk-
ten Rekrutierungsfunktion solcher Spiele ausgingen, legen neuere Analysen nahe, dass
diese primar der Binnenmobilisierung und ideologischen Festigung dienen (Schlegel und
Kowert 2024; Robinson und Whittaker 2021). In diesem Sinne erfiillen sie die sogenannte
Solidification-Funktion: Sie stabilisieren bestehende Einstellungen, legitimieren Gewalt als
Handlungsoption und fungieren als virtuelles Trainings- und Normalisierungsfeld, ohne
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(notwendigerweise) den Versuch zu unternehmen, neue Zielgruppen systematisch zu
erschliessen. Zugleich ermdglichen sie parasoziale Bindungen zu Spielfiguren und affek-
tive Anschlussmomente, die Prozesse der sogenannten /dentity Fusion begiinstigen kén-
nen (Kowert etal. 2022); Identity Fusion bezeichnet dabei die enge Verschmelzung person-
licher und kollektiver Identitat, in deren Folge gruppenbezogene Ziele als eigene Anliegen
erlebt werden und eine erhohte Bereitschaft zu selbstaufopferndem oder gewaltférmi-
gem Handeln zugunsten der als «Eigenes» verstandenen Gemeinschaft entstehen kann.*

Vor diesem Hintergrund lasst sich das strategische Kalkiil extremistischer Spiel-
entwicklung als langfristige, metapolitisch gerahmte Solidification-Strategie zusam-
menfassen: Im Zentrum steht nicht die punktuelle, kurzfristige Radikalisierung szene-
externer Personen, sondern die Normalisierung und affektive Verankerung ideolo-
gischer Deutungsmuster sowie die Mobilisierung und Bindung bereits szeneaffiner
Unterstltzer:innen (Schlegel und Kowert 2024; Winkler et al. 2024; Kowert und Kilmer
2023; Robinson und Whittaker 2021).

2.2 Prototypische Merkmale digitaler Propagandaspiele am Fallbeispiel
Heimat Defender: Rebellion

Die zuvor rekonstruierten strategischen Zielsetzungen extremistischer Akteur:innen bei
der Entwicklung digitaler Propagandaspiele bleiben analytisch abstrakt, solange sie
nicht an konkreten Spielstrukturen nachvollzogen werden konnen. Ziel dieses Unterka-
pitelsist daher, diese Logiken in Form einer heuristischen Annaherung an ein einzelnes
Spiel exemplarisch zu konkretisieren: nicht, um die in dem Beitrag anvisierte Entwick-
lung des Analysemodells vorwegzunehmen oder eine typisierende Verallgemeinerung
vorzunehmen, sondern um an einem in der Forschung konsensual als digitales Propa-
gandaspiel ausgewiesenen Fallbeispiel einschlagig evidente Strukturmerkmale sichtbar
zu machen, die im weiteren Verlauf als (eine) empirische Grundlage fiir die Ableitung
strukturbezogener Analyseperspektiven dienen. Die spateren Leitdimensionen des Ana-
lysemodells werden dabei nicht induktiv aus diesem Fall allein gewonnen, sondern im
Zusammenspiel von Propagandatheorie, Extremismusforschung und spielanalytischen
Strukturmodellen begriindet. Heimat Defender: Rebellion fungiert insofern als paradig-
matischer Anschauungsfall, an dem sich diese theoretisch hergeleiteten Dimensionen
empirisch konturieren lassen.

4 Zugleichist-beiallerim Spiegel des Forschungsstandes gebotenen strategischen Zuschreibung - Zuriickhal-
tung geboten, was evidenzbasierte Aussagen zur tatsachlichen Wirkung digitaler Spiele von extremistischen
Akteur:innen betrifft. Ein kausaler Zusammenhang zwischen der Nutzung digitaler Spiele und individuellen
Radikalisierungsprozessen konnte bislang empirisch nicht hinreichend belegt werden (Sorell und Kelsall
2025; Heider und Lux 2024; Winkler et al. 2024: 8; Kowert et al. 2022, 2023; Brett 2021). Diese Kontroverse
verweist auf eine grundlegende medienpadagogische Debatte iiber das Wirkungspotenzial digitaler Spiele
insgesamt, die historisch nicht selten in verkirzten Zuschreibungen - etwa im Kontext der sogenannten
Killerspieldebatte - kulminierte (Nagenborg 2005; Vollbrecht 2015).
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Insofern wird mit Heimat Defender: Rebellion bewusst ein digitales Spiel herange-
zogen, dasin der bisherigen Forschung disziplineniibergreifend sowie aus unterschied-
lichen theoretischen und methodischen Perspektiven intensiv untersucht wordenist. In
dereinschlagigen Literatur besteht diesbeziiglich ein breiter Konsens, dass Entwicklung,
Gestaltung und Einbettung des Spiels gezielt auf die Normalisierung und Popularisie-
rung rechtsextremer Ideologie ausgerichtet sind (siehe u.a. M6bus 2024, 2026; Heider
und Lux 2024; Lippert 2024; Tiirker und Gok 2024; Winkler et al. 2024).

Heimat Defender: Rebellion wurde im Jahr 2020 von dem in Osterreich anséssigen
Entwicklerstudio Kvitgames mit finanzieller Unterstiitzung des Vereins Ein Prozent ver-
offentlicht. Beide Akteure stehen in enger Verbindung zur als «gesichert rechtsextrem»
(BM12023: 73) eingestuften Identitdren Bewegung, deren Ideologie das Spiel gezielt nor-
malisieren und popularisieren soll (Lippert 2024; Tirker und Gok 2024; Mobus 2023).
Zentraler ideologischer Bezugspunkt ist der sogenannte Ethnopluralismus - eine ras-
sistische Weltanschauung, die kulturelle und ethnische Homogenitat innerhalb abge-
grenzter geografischer Raume fordert und sich explizit gegen Migration, Globalisierung
sowie gegen eine pluralistische Gesellschaft richtet (Lippert 2024: 159; M6bus 2023: 11;
Pfahl-Traughber 2021).

Formal handelt es sich bei Heimat Defender: Rebellion um ein 2D-Jump’n’Run, das
sich in Steuerung, Levelstruktur und Spielmechanik an etablierten Genrekonventio-
nen orientiert. Die visuelle Gestaltung - siehe diesbeziiglich Abbildung 1 - folgt einer
retrodsthetischen 8-Bit-Optik, die bewusstinsbesondere an Computerspiele der spaten
1980er- und frithen 1990er-Jahre erinnert (M6bus 2023).

Abb. 1: Asthetische Impressionen zu Heimat Defender: Rebellion (Junge Freiheit 2021).
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Ein zentrales prototypisches Merkmal digitaler Propagandaspiele, das sich an Hei-
mat Defender: Rebellion exemplarisch fiir die Identitdre Bewegung rekonstruieren lasst,
ist die konsistente Konstruktion einschldgiger personeller wie institutioneller Feindbil-
der. Diese erfolgt nicht abstrakt, sondern liber die gezielte Darstellung realer/extralu-
discher Personen des offentlichen Lebens, die im Spiel zwar formal verfremdet, jedoch
asthetisch und symbolisch eindeutig identifizierbar sind. Politiker:innen und 6ffentliche
Funktionstrager:innen wie Angela Merkel, Jan Béhmermann oder George Soros treten
insofern zwar nicht unter Klarnamen auf, werden jedoch so karikiert und inszeniert, dass
ihre reale Referenzfigur unmissverstandlich erkennbar bleibt (MObus 2024: 30). Diese als
damonisierte Antagonist:innen gestalteten Figuren sind Teil eines verschworungsideolo-
gischen Narrativs, das politische, kulturelle und wirtschaftliche Eliten als sinistre, antina-
tionale Einheit markiert. Die im Spiel etablierte bindre Freund-Feind-Logik amalgamiert
antisemitische, antiintellektuelle und systemfeindliche Deutungsmuster und legitimiert
Gewalt als scheinbar notwendige Gegenwehr (Mobus 2026; Tirker und Gok 2024: 101).

Die Feindbildkonstruktion wird sowohl narrativ als auch dsthetisch konsequent
ausgestaltet. Die realweltlichen Antagonist:innen erscheinen als sadistisch, grausam
und entmenschlicht; asthetisch werden sie haufig in nicht-menschlicher Form darge-
stellt - etwa als Roboter, Echsenwesen oder groteske, technokratische Hybride. Diese
visuelle Entgrenzung markiert die Gegner:innen nicht nur als politisch illegitim, son-
dern als existenzielle, nicht-menschliche Bedrohung, deren Vernichtung als moralisch
gerechtfertigt erscheint (Mobus 2026).

Eng mit der Feindbildkonstruktion verschrankt ist die Heroisierung der Spielfigu-
ren. Die spielbaren Charaktere, die durchgangig als reale bzw. extraludisch referenzier-
bare Akteur:innen aus dem Spektrum der Neuen Rechten gerahmt sind, darunter auch
Martin Sellner als omniprasente Fiihrungsfigur der Identitdren Bewegung, erscheinen
narrativ als letzte Instanz im Kampf gegen ein autoritares, entmenschlichtes System und
werden als selbstlose Kdmpfer:innen fiir hehre Ziele inszeniert. Die Erzahlung sugge-
riert Opferbereitschaft und Martyrertum bei gleichzeitiger moralischer Uberlegenheit
gegeniiber den Gegner:innen. Diese Heroisierung verleiht der ideologischen Botschaft
eine affektive Tiefenschérfe: Die Spielfiguren fungieren als mythisch aufgeladene Iden-
tifikationsangebote, die stellvertretend fiir eine angeblich unterdriickte und bedrohte
Gemeinschaftagieren und individuelle Spielhandlungen symbolisch in einen kollektiven
Abwehrkampf Gberfihren. Auf diese Weise wird ein politischer Konflikt nicht als kon-
tingent und verhandelbar, sondern als existenzieller Schicksalskampf gerahmt, in dem
Gewalt, Selbstaufopferung und Loyalitat gegeniiber der imaginierten Gemeinschaft als
legitim respektive notwendig erscheinen.

Ein weiteres prototypisches Merkmal zeigt sich in der ideologischen Aufladung des
Regelsystems und der normativen Rahmung von Gewalt. Spieler:innen Gibernehmen die
Kontrolle liber Spielfiguren und kdmpfen gegen Gegner:innen, die explizit als existen-
zielle Gefahr fiir das Leben der Spielfiguren sowie fiir die intradiegetische Gesellschaft
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markiert werden. Die Spielstruktur erzeugt dabei einen permanenten Ausnahmezu-
stand, in dem Gewalt nicht nur erlaubt, sondern als moralisch gebotene Selbstvertei-
digung gerahmt wird - eine flr rechtsextreme Ideologie typische Strategie der Sinn-
stiftung (MObus 2023, 2026; Lippert 2024: 162). Alternative Handlungsoptionen exis-
tieren systemisch nicht: Gegner:innen attackieren etwa die Spielfigur respektive die
Spieler:innen unmittelbar beim ersten Aufeinandertreffen; gewaltfreie Interaktionen
sind regelhaft ausgeschlossen. Gewalt wird damit prozedural als alternativlose Hand-
lungspraxis inszeniert; die «<Rettung» der intradiegetischen Gesellschaft ist ferner aus-
schliesslich durch die physische Eliminierung der Gegner:innen moglich. In diesem
Sinne lasst sich das Spiel als Anschauungsfall dafiir lesen, wie prozedurale Strukturen
ideologische Setzungen nicht nurillustrieren, sondern als Handlungsimperativ stabili-
sieren und normativ verankern.

Auch auf der dsthetischen, v.a. der visuellen Ebene werden wiederkehrende poli-
tische Codierungen als intradiegetische Zeichenangebote organisiert. Plakate, Graffiti
und symbolische Markierungen fungieren dabei als wiederholt beobachtbare Trager
neurechter Deutungsmuster und verdichten diese in der Raum- und Objektgestaltung
der Spielwelt. Damit werden ideologische Setzungen nicht nur erzahlerisch, sondern
auchvisuell stabilisiert (M6bus 2026). Die Spielwelt ist durchzogen von Anspielungen auf
extraludische gesellschaftliche Konflikte, die spottisch umgedeutet und zur Affirmation
neurechter Deutungsmuster instrumentalisiert werden. Besondere Bedeutung kommt
dabeisogenannten dogwhistles zu - codierten Botschaften, die nur flirideologisch Einge-
weihte decodierbar sind und ein exklusives Wir-Gefiihl erzeugen sollen (M6bus 2023: 27).
Die dystopische Spielwelt des Jahres 2084 fungiert dabei als symbolisch verdichteter
Raum, der Migration, Urbanisierung und Globalisierung als Bedrohung eines ethnisch
und kulturell imaginierten «Eigenen» inszeniert. In dieser Raumordnung agieren die
Spielfiguren als Verteidiger:innen gegen ein als homogen fremd und entmenschlicht
kodiertes «<Anderes». Damit wird die Ideologie des Ethnopluralismus in eine interaktive
Raum- und Handlungslogik libersetzt (Lippert 2024: 160-161).

Uber diese Merkmalsdimensionen hinaus wird am Beispiel von Heimat Defender:
Rebellion besonders deutlich, dass propagandistische Sinnangebote nicht fragmen-
tarisch, sondern als intraludisch koharente Strukturarrangements organisiert sind.
Feindbildkonstruktion, Heroisierung der Spielfiguren und Gewaltlegitimation erschei-
nen nicht als additive Gestaltungselemente, sondern sind tber narrative Rahmung,
asthetische Codierung und regelbasierte Spielmechanik hinweg systematisch aufein-
ander abgestimmt. Die als existenziell bedrohlich inszenierten Gegner:innen werden
narrativ als Feinde eines bedrohten «Eigenen» markiert, asthetisch entmenschlicht und
damonisiert und zugleich regelhaft so positioniert, dass ihre gewaltsame Eliminierung
zur notwendigen Voraussetzung des Spielfortschritts wird. Parallel dazu wird die Spiel-
figur narrativ heroisiert, visuell hervorgehoben und regelbasiert als allein handlungs-
fahiges Subjekt privilegiert. Gerade diese strukturiibergreifende Koharenz erzeugt ein
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geschlossenes propagandistisches Sinnangebot, in dem ideologische Deutungsmuster
nicht nur dargestellt, sondern im Spielvollzug kontinuierlich bestatigt und stabilisiert
werden (Mobus 2026).

Besonders explizit wird das propagandistische Kalkil zudem in der direkten extra-
diegetischen Ansprache der Spieler:innen: Auf Ladebildschirmen werden diese mit Auf-
forderungen wie «<Werdet auch im echten Leben aktiv! Wer sich umsieht, findet schnell
Gleichgesinnte und starke patriotische Projekte — auch in deiner Gegend!» adressiert -
Formulierungen, die die Grenze zwischen Spielhandlung und realweltlicher politischer
Mobilisierung bewusst tiberschreiten (Lippert 2024: 164; M6bus 2023). Die Spielhandlung
wird so als Auftakt zu extraludischem Engagement gerahmt und in eine agitatorische
Gesamtkommunikation eingebettet.

Ergdnzend ist hervorzuheben, dass Heimat Defender: Rebellion nicht als isoliertes
Einzelprodukt erschien, sondern Teil einer orchestrierten Medienkampagne war, in der
zentrale Akteur:innen der Neuen Rechten - zudem auch Politiker:innen wie Bjorn Hocke,
der ebenfalls in dem Spiel als Hinweisgeber auftaucht - das Spiel 6ffentlich bewarben,
dessen Veroffentlichung szenenintern mit grosser Aufmerksamkeit inszeniert wurde
(Mdbus 2023: 19-20). Diese Offentlichkeitsarbeit erfolgte insbesondere tiber neurechte
Blogs, Telegram-Kanale und Social-Media-Profile einschldgiger Akteur:innen und unter-
streicht die strategische Einbettung des Spielsin ein umfassenderes propagandistisches
Kommunikationsarrangement (Heider und Lux 2024).

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass die propagandistische Funktion von
Heimat Defender: Rebellion nicht auf singuldre Inhalte oder isolierte Regelsysteme redu-
zierbar ist, sondern sich als strukturkoharentes, medienimmanent organisiertes Pro-
pagandaangebot rekonstruieren lasst. Propaganda manifestiert sich hier nicht additiv,
sondern als prozessuale Strukturleistung, die Narration, Asthetik und Regelsystem sys-
tematisch aufeinander bezieht und zugleich liber extraludische Referenzen politisch
anschlussfahig gerahmt wird.

3. Bestehende Analysemodelle digitaler Spiele im Spiegel
propagandatheoretischer Anforderungen

Digitale Spiele sind in den Game Studies seit Langem Gegenstand systematischer Modell-
bildungen, die unterschiedliche Ebenen ihrer Bedeutungsproduktion analytisch fassbar
machen. Ziel dieses Kapitels ist es nicht, diese Modelle umfassend darzustellen, sondern
sie im Hinblick auf eine spezifische Fragestellung zu priifen: Inwieweit erlauben beste-
hende spielanalytische Ansdtze eine systematische Rekonstruktion propagandistischer
Funktionslogiken digitaler Spiele, wie sie in Kapitel 2 konturiert wurden?

Ein grundlegender Referenzrahmen der Debatte ist die Erkenntnis, dass Bedeutung
in digitalen Spielen nicht ausschliesslich reprasentational, sondern wesentlich pro-
zessual organisiert ist (Ferndndez-Vara 2015; Treanor 2013; Bogost 2007). Analytische
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Modelle zielen daher typischerweise darauf, die Relation von narrativen, dsthetischen
und regelbasierten Strukturen zu erfassen und ihre Verschréankung als mediale Eigen-
logik des Spiels zu beschreiben.

Zu den einflussreichsten strukturorientierten Ansatzen zahlt das MDA-Framework
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics) nach Hunicke et al. (2004). Das MDA-Framework
beschreibt Spiele als Systeme, in denen regelbasierte Mechaniken dynamische Inter-
aktionsprozesse erzeugen, die wiederum bestimmte Spielerfahrungen hervorbringen.
Bedeutung erscheint hier als emergentes Produkt systemischer Interaktion. Fiir die
Analyse digitaler Propagandaspiele ist dieser Ansatz anschlussfahig, sofern er verdeut-
licht, dass normative Setzungen nicht primar liber Inhalte, sondern liber Handlungs-
logiken stabilisiert werden kdnnen. Zugleich liegt die Zielsetzung von MDA jedoch im
Bereich des Game Designs und der Evaluation von Spielerfahrungen; ideologische oder
propagandistische Funktionslogiken werden nicht als eigenstandige analytische Kate-
gorien ausgewiesen. MDA erlaubt damit Aussagen liber Systemverhalten, nicht jedoch
Uber strategische Popularisierungslogiken extremistischer Akteur:innen.

Einen starker kultur- und medientheoretisch fundierten Zugriff bietet das Struktur-
modell digitaler Spiele nach Eichner (2017), das Spiele als prozessuale Texte versteht,
deren Bedeutung aus der Verschrankung mehrerer Ebenen hervorgeht (u.a. Narration,
Asthetik, Interface, Raumstruktur, Regelsystem). Dieses Raster erlaubt eine differen-
zierte Beschreibungjener Ebenen, auf denen digitale Spiele Sinnangebote organisieren.
Flr den vorliegenden Beitrag ist dieses Modell insbesondere deshalb bedeutsam, da es
dieintraludische Strukturkohdrenz als Analysegegenstand systematisch adressiert und
damit grundsatzlich geeignet ist, ideologische Sinnangebote als strukturiibergreifende
Arrangements zu rekonstruieren.

Gleichwohlbleibt auch bei Eichner (2017) die Frage offen, wie spezifische Funktions-
logiken, etwa propagandistische Einflussstrategien, analytisch operationalisiert werden
konnen. Das Modell beschreibt Strukturebenen, liefert jedoch keine kriteriengeleiteten
Leitfragen, mit denen sich bestimmen liesse, wann und in welcher Form diese Ebenen
gezielt auf ideologische Popularisierung ausgerichtet sind; Ideologie erscheint damit
als mogliche, aber nicht systematisch fokussierte Bedeutungsebene.

Ahnliche Einschrankungen gelten fiir (zahlreiche) weitere strukturorientierte Ansitze
der Spielanalyse (z.B. Pérez Latorre 2015; Ruckdeschel 2015; Kringiel 2009). Diese
Modelle leisten wichtige Beitrdge zur Beschreibung ludonarrativer Organisation, zur
Analyse sozialer Diskurse im Spiel oder zur Semantisierung von Handlungsstrukturen;
sie bleiben jedoch liberwiegend deskriptivin Bezug auf mediale Bedeutungsproduktion
und entwickeln keine analytische Heuristik, mit der propagandistische Intentionalitat,
Strukturkohdrenz und strategische Normalisierungs- und Popularisierungslogik gemein-
sam in den Blick genommen werden kdnnen.
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Zudem adressieren bestehende Modelle die Verbindung von intraludischer Struktur-
koharenzund extraludischer Referenz- und Rahmungslogik nur randstandig. Paratextuelle
Rahmungen, organisationsbezogene Beziige oder Mobilisierungsansprachen erscheinen
haufig als Kontext, nicht als integraler Bestandteil der Bedeutungsarchitektur (Paul 2010).
Insbesondere dort, wo Spielein orchestrierte Kommunikations- und Distributionsarrange-
ments eingebunden sind, bleibt damit unterbestimmt, wie die Kopplung intraludischer
Sinnangebote mit extraludischen Referenzen analytisch erfasst werden kann, ohne auf
reine Inhaltsanalyse oder antizipierte oder evidente Wirkungsannahmen auszuweichen.

4. Entwicklung eines Modells zur Analyse digitaler Propagandaspiele

4.1 Konzeptionelle Voriiberlegungen zur Entwicklung des Analysemodells

Die nachfolgende Entwicklung eines strukturbezogenen Analysemodells fiir digitale Pro-
pagandaspiele setzt an einem Spannungsfeld an, dasin den vorangegangenen Kapiteln
systematisch herausgearbeitet wurde. Kapitel 2 hatim Spiegel einschlagiger Forschungs-
befunde sowie am paradigmatischen Beispiel Heimat Defender: Rebellion gezeigt, dass
digitale Propagandaspiele ihre ideologischen Sinnangebote nicht primar liber expli-
zite Botschaften oder isolierte Motive vermitteln, sondern als koharente, strategisch
organisierte Strukturarrangements fungieren. Ideologie wird im Medium Spiel narrativ
plausibilisiert, asthetisch affektiv verdichtet und regelhaft in Handlungslogiken lber-
setzt; propagandistische Sinnangebote stabilisieren sich damit als medienimmanente
Strukturleistungen.

Zugleich wurde deutlich, dass diese Strukturleistungen nicht auf die intraludische
Ebene beschrankt bleiben. Digitale Propagandaspiele tiberschreiten vielmehr bewusst
und gezielt die Grenze des Spiels, indem sie auf reale Akteur:innen, Institutionen und
politische Konfliktlagen verweisen, Spieler:innen explizit adressieren und/oder das Spiel
als Bestandteil eines libergeordneten ideologischen Deutungs- und Mobilisierungszu-
sammenhangs rahmen. Der propagandistische Charakter digitaler Spiele erschliesst sich
folglich erst in der Verschrankung intraludischer Strukturkoharenz mit extraludischen
Referenz- und Rahmungsformen.

Diese extraludische Kopplung kann dabei in unterschiedlichen Modi auftreten,
die analytisch zu unterscheiden sind: Einerseits als extradiegetische Ansprache, wenn
Spieler:innen auf einer Meta- oder Vermittlungsebene direkt adressiert werden, etwa
durch Appelle auf Ladebildschirmen, Interface-Texte oder explizite Aufforderungen zu
politischen Handlungen; andererseits als extraludische Referenzierung, wenn intraludi-
sche Spielinhalte durch explizite oder eindeutig identifizierbare Realweltbeziige politisch
anschlussfahig gerahmt werden, etwa durch bekannte Personen, Orte, Organisationen
oder personalisierte/institutionelle Feindbilder. Beide Modi zielen darauf, intraludische
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Sinnangebote gezielt Giber die Spielwelt hinaus zu 6ffnen und in extraludische Deutungs-

und Handlungszusammenhange einzubetten. Dabei ist die extradiegetische Ansprache als

spezifizierte Unterform extraludischer Rahmung zu verstehen, die in einzelnen Fallen (wie

Heimat Defender: Rebellion) besonders sichtbar hervortritt, wahrend digitale Propaganda-

spiele extraludische Anschlussfahigkeit haufigauch ohne direkte Adressierung durch para-

textuelle, distributive oder intradiegetisch realweltlich codierte Referenzen organisieren.

Gerade diese systematische Grenziiberschreitungist fiir das Konstrukt des digitalen
Propagandaspiels konstitutiv: Wahrend politisch codierte Spiele politische Bedeutun-
gen primar innerhalb des Spielartefakts organisieren, zielen digitale Propagandaspiele
darliber hinaus darauf, diese Bedeutungen gezielt an extraludische Identitdtsangebote,
Deutungsmuster und Mobilisierungsdiskurse anzuschliessen. Propaganda im Medium
Spielist damit nicht allein eine Frage ideologischer Strukturkohdrenz, sondern wesent-
lich eine Frage strategischer Anschlussfahigkeit an extraludische Identitatsangebote,
Deutungsmuster und Mobilisierungsdiskurse.

Kapitel 3 hat demgegeniiber gezeigt, dass etablierte spielanalytische Modelle zwar
grundsatzlich tragféhige Instrumente zur Beschreibung narrativer, dsthetischer und
prozeduraler Bedeutungsproduktion bereitstellen (exemplarisch Eichner 2017; Bogost
2007; Hunicke et al. 2004), propagandistische Funktionslogiken jedoch nicht als eigen-
standige analytische Perspektive ausweisen. Propaganda bleibt in vielen dieser Ansatze
methodisch eine Zuschreibung: Wo kriteriengeleitete Entscheidungsregeln fehlen, lasst
sich nicht rekonstruieren, ob ideologische Sinnangebote lediglich beildufig auftreten
oder ob sie als strukturtragendes Organisationsprinzip fungieren.

Aus der Zusammenfiihrung dieser Befunde ergibt sich der konzeptionelle Ausgangs-
punkt der Modellentwicklung: Die in der Einleitung arbeitsdefinitorisch vorweggenom-
mene Gegenstandsbestimmung digitaler Propagandaspieleist nunin einen Analysezu-
gang zu Uberfiihren, derihren propagandistischen Charakter nicht voraussetzt, sondern
kriteriengeleitet rekonstruierbar macht. Zentralist dabei, propagandistische Funktions-
logiken aus der Spielstruktur selbst zu rekonstruieren und zugleich jene extraludischen
Referenz- und Rahmungsformen zu beriicksichtigen, durch die intraludische Sinnan-
gebote politisch anschlussfahig werden. Ziel ist es, Propaganda nicht zu unterstellen,
sondern als strukturierte mediale Leistung analytisch nachvollziehbar zu machen. Vor
diesem Hintergrund lassen sich mehrere konzeptionelle Anforderungen formulieren,
die ein Analysezugang zu digitalen Propagandaspielen erfiillen muss:

- Erstens (medientheoretische Ebene) muss der Analysezugang der Eigenlogik digita-
ler Spiele als prozessuale Bedeutungssysteme Rechnung tragen. Propagandistische
Sinnangebote sind nicht priméar auf der Ebene einzelner Darstellungen oder Narra-
tive zu lokalisieren, sondernin der strukturlibergreifenden Verschrankung von Nar-
ration, Asthetik und Regelsystem. Eine Analyse, die sich auf einzelne Symbole oder
explizite Aussagen beschrankt, verfehltjene ideologischen Setzungen, die sich erst
im regelbasierten Spielvollzug als stabile Sinn- und Handlungslogiken etablieren.
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- Zweitens (propagandatheoretische Ebene) muss Propaganda als strategisch organi-
sierte Popularisierung ideologischer Deutungsmuster bestimmt werden, nicht als
blosses Vorhandensein politisch codierter Inhalte. Entscheidend ist folglich nicht,
dass politische Beziige im Spiel auftreten, sondern ob Narration, Asthetik und Regel-
system koharent auf die Affirmation bestimmter Weltdeutungen ausgerichtet sind
und alternative Deutungs- und Handlungsoptionen strukturell marginalisieren oder
ausschliessen. Damit wird politische Codierung analytisch von propagandistischer
Strukturleistung unterschieden.

- Drittens (modellarchitektonische Ebene) muss der Analysezugang die Verschrankung
intraludischer Strukturkohadrenz mit extraludischen Referenz- und Rahmungsfor-
men systematisch berticksichtigen, ohne in Wirkungsannahmen oder Rezeptions-
hypothesen auszuweichen. Extraludische Beziige werden nur dort in die Analyse
integriert, wo sie als Bestandteil der Bedeutungsarchitektur des Spiels selbst (oder
seiner unmittelbaren Paratexte) die politische Anschlussfahigkeit intraludischer Sinn-
angebote organisieren. Aneignungspraktiken, Community-Diskurse oder Effekte blei-
ben bewusst ausserhalb des Analysemodells und werden als potentielle empirische
Anschlussfragen ausgewiesen.

Diese Anforderungen bilden den konzeptionellen Rahmen fiir die Entwicklung des
nachfolgend konturierten Modells. Sie begriinden, warum ein propagandasensibles,
strukturbezogenes Analysemodell notwendig ist, und markieren zugleich die epistemi-
schen Grenzen des Zugangs.

4.2 Modell zur Analyse digitaler Propagandaspiele
Das Modell zur Analyse digitaler Propagandaspiele (MAPs), das an die in Kapitel 4.1
herausgearbeiteten konzeptionellen Anforderungen anschliesst, dient der systemati-
schen Rekonstruktion propagandistischer Funktionslogiken im Medium des digitalen
Spiels. Zu diesem Zweck differenziert MAPs zwischen Ebenen mit unterschiedlicher
Funktion im Analyseprozess und unterscheidet dabei zwischen rahmenden Ebenen zur
Bestimmung des Analysegegenstands und den eigentlichen Analyseebenen, auf denen
die Rekonstruktion propagandistischer Sinnangebote erfolgt:

Die Ubergeordnete extraludische Analyseebene verortet digitale Propagandaspiele
im strategischen Kontext propagandistischer Kommunikations- und Mobilisierungs-
praktiken und tibernimmt damit eine rahmende Funktion, indem sie die Einbettung des
Analysegegenstands in libergeordnete propagandistische Zusammenhange bestimmt,
ohne selbst Gegenstand der Analyseoperationen zu sein.® Die intraludische Analyseebene

5 Zuunterscheidenist dabei zwischen dem extraludischen Makrokontext einerseits und artefaktnah beobacht-
baren extraludischen Referenzen andererseits. Der Makrokontext dient der Gegenstandsbestimmung und
Kontextualisierung; kodiert werden hingegen nur solche extraludischen Beziige, die im Spielartefakt selbst
oderin seinen unmittelbaren Paratexten als Zeichen-, Rahmungs- oder Anspracheangebote beobachtbar sind.
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bestimmt demgegeniiber das Spielartefakt als eigentlichen Gegenstand der Analyse und
grenzt den Analysefokus auf jene narrativen, asthetischen und regelbasierten Struktu-
ren ein, die im Spiel selbst (sowie in seinen unmittelbaren Paratexten) angelegt sind.
Analyseoperationen im engeren Sinn setzen ausschliesslich auf der intra- und extra-
diegetischen Analyseebene an. Dort werden propagandistische Sinnangebote rekonstru-
iert, indem (1) die zentralen intraludischen Strukturebenen (Narration, Asthetik, Regel-
system) sowie (2) in systematischer Verschrankung hierzu extraludische Referenzen
(auf Personen, Organisationen, Institutionen und Diskurse sowie Formen der direkten
Spieler:innenansprache) als Bestandteile der Bedeutungsarchitektur des Spiels unter-
sucht werden. Die Verschrankung dieser Analyseperspektiven wird nachfolgend konkre-
tisiert und in ein visuell strukturiertes Analysemodell tiberfiihrt, das die analytischen
Ebenen sowie ihre Relationen im Analyseprozess expliziert (siehe Abbildung 2).

Extraludische Analyseebene:
Die Einbettung des Propagandaspiels in die Propagandastrategie

Intraludische Analyseebene: Das digitale Propagandaspiel

Intra- und extradiegetische Analyseebene

Narration Asthetik Regelsystem

| Inwiefern erfolgt eine Heroisierung der Spielfiguren? |
1 1

| Inwiefern erfolgt eine Feindbildkonstruktion? |
| |

| Inwiefern wird Gewalt normativ legitimiert? |

* \ 4

Extraludische Referenzen

Inwiefern werden extraludische Personen,
Organisationen oder Institutionen referenziert?

Inwiefern werden extraludische politische oder
gesellschaftliche Diskurse referenziert?

Inwiefern werden Spieler:innen direkt hinsichtlich
extraludischer Handlungen adressiert?

Abb. 2: Das Modell zur Analyse digitaler Propagandaspiele (MAPs) (eigene Darstellung).
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Fir die Anwendungvon MAPs ist damit zwischen der vorgelagerten Gegenstandsbe-
stimmung und der eigentlichen Kodierung zu unterscheiden. Der belegbare Bezug zu Ent-
wicklung, Finanzierung, Distribution oder Rahmung durch extremistische Akteur:innen
fungiert als Einschluss- und Kontextkriterium; er begriindet, warum ein Spiel iberhaupt
als potenzielles digitales Propagandaspiel in die Analyse aufgenommen wird. Die Ana-
lyseoperationen des Codebooks setzen demgegenliber am Spielartefakt und seinen
unmittelbar beobachtbaren Rahmungsmerkmalen an. Sie operationalisieren vor allem
die Frage, ob und wie sich propagandistische Strukturangebote im Zusammenspiel von
Narration, Asthetik, Regelsystem und artefaktnahen extraludischen Referenzen rekon-
struieren lassen.

(1) Strukturebenen: Narration, Asthetik und Regelsystem

Zur Rekonstruktion propagandistischer Funktionslogiken fokussiert MAPs innerhalb
der intra- und extradiegetischen Analyseebene drei Strukturebenen, die fiir die Bedeu-
tungsproduktion digitaler Spiele zentral sind: Narration (insbesondere Erzéhlrahmen,
Figurenkonstellationen, Konfliktlogiken), Asthetik (insbesondere visuelle, auditive und
symbolische Codierungen) und Regelsystem (insbesondere Handlungsoptionen, Ziel-
strukturen, Belohnungs- und Sanktionslogiken).

Diese Ebenen werden nichtisoliert betrachtet, sonderninihrer wechselseitigen Ver-
schrankung analysiert. Propagandistische Sinnangebote stabilisieren sich im digitalen
Spiel nicht additiv Gber einzelne Motive, sondern als kohdrente Strukturarrangements,
in denen ideologische Deutungsmuster narrativ plausibilisiert, dsthetisch affektiv ver-
dichtet und im Regelsystem als Handlungslogik prozedural stabilisiert werden. MAPs
setzt folglich nicht bei Einzelmerkmalen an, sondern bei der strukturiibergreifenden
Kohéarenz dieser Ebenen im Spielverlauf.

Um diese Kohdrenz propagandistischer Strukturangebote systematisch rekon-
struierbar zu machen, arbeitet MAPs mit drei propagandatheoretisch zugespitzten Leit-
fragen, die auf allen drei intraludischen Strukturebenen parallel angewendet werden:
- Inwiefern erfolgt eine Heroisierung der Spielfiguren?

- Inwiefern erfolgt eine Feindbildkonstruktion?
- Inwiefern wird Gewalt normativ legitimiert?

Die Leitfragen fungieren als heuristische Priiflinsen, mit denen die Analyse der nar-
rativen, dsthetischen und regelbasierten Spielstrukturen systematisch auf propagandis-
tisch koharente Funktionslogiken ausgerichtet wird. Sie dienen nicht der inhaltlichen
Etikettierung einzelner Darstellungen, sondern der Identifikation strukturtragender Mus-
ter, die sich Giber mehrere Ebenen hinweg stabilisieren und im Spielvollzug wiederholt
wirksam werden.
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Ein propagandistisches Strukturangebot giltim Verstandnis von MAPs dann als ana-
lytisch einschlagig, wenn sich ein Leitmotiv konsistent iber mindestens zwei der drei
Ebenen hinweg plausibel darstellen ldsst und dabei nicht nur randstandig, sondern liber
den Spielverlauf hinweg stabil erkennbar bleibt. Diese Schwelle konkretisiert die in der
Gegenstandsbestimmung formulierte Annahme, dass extremistische Ideologie nicht
lediglich als einzelne Darstellung oder isoliertes Motiv erscheint, sondern affirmativ und
koharentin die Spielstruktur eingeschrieben sein muss. Die Zwei-von-drei-Regel bezieht
sich damit auf die Rekonstruktion propagandistischer Strukturangebote innerhalb der
intraludischen Bedeutungsarchitektur; die Bestimmung eines Spiels als digitales Pro-
pagandaspiel bleibt hingegen an die kumulative Verbindung von Akteurs- bzw. Rah-
mungsbezug, intraludischer Strukturkohdrenz und extraludischer Kopplung gebunden.

(2) Extraludische Referenzen
Neben der Strukturkoharenz berticksichtigt MAPs innerhalb derintra- und extradiegeti-
schen Analyseebene auch jene Referenzen, durch die Sinnangebote explizit auf extralu-
dische politische, gesellschaftliche und/oder institutionelle Kontexte bezogen werden.
Diese extraludischen Referenzen sind dabei nicht als kontingenter oder lediglich kon-
textueller Zusatz zu verstehen, sondern als konstitutiver Bestandteil der Bedeutungsar-
chitektur des Spiels, sofern sie intraludische Deutungsmuster politisch anschlussfahig
machen und tiber die Spielwelt hinaus 6ffnen.
Analytisch relevant sind dabei drei Leitfragen:
- Inwiefern werden extraludische Personen, Organisationen oder Institutionen refe-
renziert?
- Inwiefern werden extraludische politische oder gesellschaftliche Diskurse referenziert?
- Inwiefern werden Spieler:innen direkt hinsichtlich extraludischer Handlungen adres-
siert?

Diese Referenzen kdnnen intradiegetisch organisiert sein, etwa durch eindeutig
identifizierbare Figuren, Orte oder Symboliken innerhalb der Spielwelt, oder extradie-
getisch, etwa durch explizite Ansprache der Spieler:innen als mobilisierende Appelle
oder paratextuelle Kommentare.

In beiden Fallen fungieren die Referenzen als semantische Scharniere, tber die
intraludische Sinnangebote auf extraludische politische Deutungs- und Handlungs-
zusammenhange bezogen werden. Fiir MAPs sind extraludische Referenzen insofern
von besonderer Bedeutung, als digitale Propagandaspiele nicht bei der intraludischen
Normalisierung ideologischer Deutungsmuster stehen bleiben, sondern gezielt auf
politische Selbstverortung, Anschlusskommunikation oder Mobilisierung zielen. Der
propagandistische Charakter erschliesst sich damit nicht allein aus der intraludischen
Strukturkohdarenz, sondern aus deren systematischer Kopplung mit extradiegetischer
Ansprache und extraludischer Referenzierung.
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Zur Sicherung analytischer Nachvollziehbarkeit und intersubjektiver Vergleich-
barkeit wird MAPs durch ein niedriginferentes Codebook operationalisiert, welches
im Anhang ausgewiesen ist und die Leitfragen, Indikatoren sowie Kodierlogiken zur
systematischen Erfassung intraludischer Strukturen, extradiegetischer Ansprache und
extraludischer Referenzierungen transparent ausweist und damit eine regelgeleitete,
vergleichbare Analyse propagandistischer Funktionslogiken in digitalen Spielen ermog-
licht. Der Nachweis eines Entwicklungs-, Finanzierungs-, Distributions- oder Rahmungs-
bezugs zu extremistischen Akteur:innen ist dem Codebook vorgelagert und wird nicht
als regulares Artefaktitem kodiert.

Das Codebook ist dabeinicht als abschliessende Taxonomie propagandistischer Ein-
zelmerkmale zu verstehen, sondern als methodisch kontrollierte Operationalisierung der
mit MAPs entwickelten Analyseperspektive. Seine Funktion besteht darin, die theoretisch
begriindeten Leitdimensionen des Analysemodells in beobachtbare, kodierbare und
intersubjektiv prifbare Indikatoren zu libersetzen. Die ausgewiesenen Items markieren
insofern keine vollstandige Liste moglicher Erscheinungsformen digitaler Propaganda,
sondern ein heuristisch verdichtetes Beobachtungsraster, das die Analyse strukturiert,
den inferenziellen Spielraum begrenzt und zugleich fiir empirische Prazisierungen in
weiteren Anwendungen offenbleibt. Diese Offenheit bedeutet keine Beliebigkeit, son-
dern verweist auf den methodischen Status des Codebooks als regelgeleitetes, weiter
zu validierendes Instrument zur Anwendung von MAPs.

4.3 Reichweite, Grenzen und analytischer Mehrwert des Modells

MAPs ist als strukturbezogenes Analysemodell konzipiert, das digitale Propaganda-
spiele nicht iber Einzelinhalte oder moralische Zuschreibungen bestimmt, sondern tiber
die Rekonstruktion propagandistischer Sinnangebote als koharente, medienimmanent
organisierte Strukturleistungen. Seine Reichweite liegt in der systematischen Erfassung
jener Bedingungen, unter denen Ideologie im Medium Spiel nicht nur thematisiert, son-
dern als stabile Deutungs- und Handlungsordnung erfahrbar gemacht wird.

Der analytische Mehrwert von MAPs liegt in der propagandatheoretischen Zuspit-
zung strukturorientierter Ansatze der Game Studies und in der kontrollierten Operatio-
nalisierbarkeit des Zugriffs. Gegentiiber deskriptiven Strukturmodellen werden Struktu-
rebenen nicht nur beschrieben, sondern gezieltim Hinblick auf propagandistische Popu-
larisierungslogiken befragt; gegenliber designorientierten Frameworks wird Propaganda
als eigenstandige analytische Kategorie sichtbar gemacht, ohne sie an Wirkungsannah-
men oder spekulative Intentionszuschreibungen zu binden. Durch die Kombination aus
strukturiibergreifender Koharenzpriifung, heuristischen Leitfragen als Priiflinsen und
niedriginferenter Operationalisierung im Codebook wird Propaganda als Funktionszu-
sammenhang rekonstruierbar, der sich aus der Verschrankung von Spielstruktur und
politischer Anschlussfahigkeit ergibt.
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Zentral hierfurrist die diskriminatorische Logik des Modells: Propagandistische Struk-
turangebote gelten nur dort als analytisch begriindet, wo sich Muster Giber mehrere
Strukturebenen hinweg wiederholt, stabil und kohdrent nachweisen lassen. Einzelne
Motive, Symbole oder punktuelle Narrative reichen diesbezliglich insofern nicht aus.
Damit reduziert MAPs das Risiko systematischer Fehlklassifikationen gegeniiber Main-
streamtiteln mit ausgepragten politischen Beziigen oder Serious Games, die jedoch
keine propagandistische Strukturleistung entfalten.

Zugleichist der Geltungsbereich des Analysemodells klar begrenzt. MAPs rekonstru-
iert Strukturangebote und Sinnordnungen, nicht deren tatséchliche Wirkung; Aussagen
zu Normalisierung, Bindung oder Mobilisierung bleiben als empirische Anschlussfragen
ausgewiesen. Ebenso rekonstruiert MAPs keine vollstandigen Propagandastrategien
extremistischer Akteur:innen, sondern bestimmt, wie digitale Spiele als mediale Trager
solcher Strategien strukturell organisiert sind. Berlicksichtigt werden ausschliesslich
solche politischen Bezlige, die im Spiel selbst strukturell angelegt sind; Community-Dis-
kurse, Plattformdynamiken und algorithmische Verbreitungslogiken liegen - bewusst -
ausserhalb des Analyserahmens.

MAPs markiert in diesem Sinne keinen Abschluss, sondern einen systematischen
Ausgangspunkt fiir vergleichende Analysen, empirische Anschlussforschung sowie fiir
strukturorientierte medienpadagogische und praventive Zugriffe.

5.  Konklusion und Ausblick: Reichweite, medienpadagogische
Anschlussfahigkeit und Weiterentwicklung von MAPs

5.1 Konklusion: MAPs als propagandasensibler Analysezugang digitaler Spiele
Digitale Spiele fungieren nicht nur als Freizeitmedium naiver Unterhaltung, sondern als
komplexe Bedeutungssysteme, in denen politische Deutungsmuster narrativ, asthetisch
und regelbasiert organisiert und als spielerische Erfahrung stabilisiert werden kénnen
(Schlegel und von Eyb 2024; Pfister und Gorgen 2020). Gerade diese mediale Eigenlogik
macht digitale Spiele flir extremistische Akteur:innen als Propagandamedium strate-
gisch attraktiv: Ideologie wird nicht lediglich dargestellt, sondern als handlungsleitende,
affektiv codierte und regelhaft strukturierte Sinnordnung erfahrbar gemacht. Aufbau,
Spielmechanik und kommunikative Rahmung einschlagiger Titel - insbesondere Heimat
Defender: Rebellion - verweisen darauf, dass es sich hierbei nicht um beildufig respektive
zufallig politisch codierte Spiele handelt, sondern um gezielt propagandistisch konzi-
pierte Produktionen, die auf die Normalisierung und Popularisierung extremistischer
Weltdeutungen sowie auf die Bindung anschlussfahiger Milieus zielen (Lippert 2024;
MoObus 2023, 2024; Tirker und Gok 2024).
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Vor diesem Hintergrund adressiert der vorliegende Beitrag ein zentrales Defizit der
bisherigen Forschung: Die Kategorie Propagandaspiel wird haufig implizit, fallbezogen
oder auf Basis selektiver Inhaltsmerkmale verwendet; Propaganda erscheint dadurch
weniger als strukturbezogen rekonstruierbare Medienleistung denn als nachtragliche
Zuschreibung. Dies erschwert systematische Vergleiche, kumulative Wissensbildung
sowie die trennscharfe Abgrenzung gegeniiber politisch codierten, aber nicht propa-
gandistisch konzipierten Spielen.

Mit dem Analysemodell MAPs wird diesem Defizit ein propagandasensibler, struk-
turbezogener Zugriff entgegengesetzt, der Propaganda als medienimmanent organi-
sierte Funktionslogik bestimmt. Zentral ist dabei die Verschiebung des analytischen
Fokus: Nicht der politische Gehalt einzelner Darstellungen oder Inhalte steht im Zen-
trum, sondern die Frage, ob die Bedeutungsarchitektur des Spiels systematisch auf
die Affirmation ideologischer Deutungsmuster ausgerichtet ist. Propaganda erscheint
dabei nicht als blosse Vermittlung politischer Inhalte, sondern - im Sinne eines Ver-
standnisses von Propaganda als strategisch organisierte persuasive Kommunikation
im Interesse eines ideologischen Projekts - als strukturierte Hervorbringung von Sin-
nordnungen, die Wahrnehmung, Bewertung und Handlungsspielrdume in spezifischer
Weise rahmen. Digitale Propagandaspiele werden damit nicht Giber thematische Mar-
ker, sondern liber die Koharenz narrativer, asthetischer und regelbasierter Strukturar-
rangements bestimmt.

Der analytische Mehrwert von MAPs liegt folglich weniger in der Einflihrung neuer
Strukturebenen alsin deren propagandatheoretischer Zuspitzung: Strukturebenen wer-
den funktional daraufhin befragt, ob und wie sie zur Stabilisierung strategischer Popu-
larisierungslogiken organisiert sind. Die analytische Trennscharfe des Analysemodells
ergibt sich aus der kumulativen Logik seiner Kriterien: Propagandistische Funktionswei-
sen lassen sich nur dort rekonstruieren, wo (a) eine strukturiibergreifende Koharenz von
Narration, Asthetik und Regelsystem vorliegt, (b) diese Koharenz affirmativ auf ideologi-
sche Deutungsmuster ausgerichtetist und (c) intraludische Sinnangebote systematisch
mit extraludischen Referenz- und Rahmungsformen gekoppelt werden. Diese Kriterien
beziehen sich auf die rekonstruierbare Bedeutungsarchitektur des Spiels und nicht auf
empirisch nachgewiesene Rezeptions- oder Wirkungseffekte. MAPs erlaubt es damit,
zwischen politischer Codierung, genretypischer Dramatisierung und propagandistischer
Strukturleistung systematisch zu unterscheiden und reduziert das Risiko von Fehlklassi-
fikationen politischer Spiele. In diesem Sinne versteht sich MAPs als strukturbezogener
Analysezugang, der digitale Propagandaspiele als eigenstandigen medienanalytischen
Gegenstand theoretisch stabilisiert und vergleichbar macht.
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5.2 Medienpddagogische Anschlussféhigkeit und Nutzungsperspektiven von MAPs
Uber seinen medienanalytischen Beitrag hinaus weist MAPs eine medienpadagogische
Anschlussfahigkeit auf, weil das Analysemodell propagandistische Sinnangebote nicht
auf manifeste Inhalte reduziert, sondern als strukturiibergreifende Funktionslogiken
rekonstruierbar macht. Damit wird MAPs auch fiir Bildungs- und Praventionskontexte
relevant, in denen nicht allein die Identifikation problematischer Inhalte, sondern die
Forderung analytischer Deutungs- und Urteilskompetenzen im Umgang mit digitalen
Spielen im Zentrum steht.

Digitale Spiele fungieren fiir viele Kinder, Jugendliche und (junge) Erwachsene als
zentrale Sozialisations- und Erfahrungsrdume, in denen Deutungsmuster und Wertori-
entierungen nicht nur rezipiert, sondern im Vollzug des Spielens aktiv hervorgebracht
und angeeignet werden. Medienpadagogische Forschung betont daher, dass digitale
Spiele nicht primar als isolierte Inhalte, sondern als komplexe Lern-, Erfahrungs- und
Sinnsysteme zu begreifen sind, in denen Bedeutungen prozedural, symbolisch und affek-
tiv erzeugt werden (Fromme et al. 2022; Gee 2003). Genau hier schliesst MAPs an: Das
Analysemodell fragt danach, wie ideologische Deutungsmuster in digitalen Propagan-
daspielen Giber Narration, Asthetik und Regelsystem plausibilisiert, affektiv verdichtet
und im Spielvollzug stabilisiert werden.

Vordem Hintergrund aktueller technologischer Entwicklungen erhdlt das Phanomen
digitaler Propagandaspiele zusatzliche medienpadagogische Brisanz. Die niedrigschwel-
lige Verfligharkeit Kl-gestiitzter Entwicklungswerkzeuge verandert deren Produktions-
bedingungen und legt nahe, dass sich entsprechende Formate auch fiir extremistische
Akteur:innen mit geringerem Ressourcenaufwand realisieren lassen. Ein Bedeutungs-
zuwachs ist damit nicht zwingend verbunden; wohl aber erweitern sich die Moglichkei-
ten ihrer niedrigschwelligen Produktion und Verbreitung. Der Beitrag von MAPs liegt
diesbeziglich nicht darin, solche Entwicklungen prognostisch zu tiberh6hen, sondern
einen strukturbezogenen Zugang bereitzustellen, mit dem entsprechende Sinnangebote
frithzeitig, begriindet und vergleichbar analysiert werden konnen.

Fir medienpadagogische Pravention ergibt sich daraus die Herausforderung, digi-
tale Propagandaspiele nicht primar als isolierte Problemfélle zu adressieren, sondern
ihre propagandistischen Funktionslogiken analytisch zu erschliessen. MAPs kann hierzu
einen spezifischen Beitrag leisten, weil es wiederkehrende Muster von Heroisierung,
Feindbildkonstruktion und Gewaltlegitimation sowie Formen extraludischer Anschluss-
fahigkeit in ihrer strukturiibergreifenden Verschrankung rekonstruierbar macht. Pra-
ventive Strategien konnen dadurch starker an den medienimmanenten Strukturleistun-
gen digitaler Propagandaspiele ansetzen und weniger an isolierten Einzelmerkmalen
(Geisler 2019).

Der medienpadagogische Nutzen von MAPs besteht damit nicht in der unmittelba-
ren Bereitstellung didaktischer Materialien, sondern in der analytischen Strukturierung
eines Zugangs, der fiir Bildungs- und Praventionskontexte adaptiert werden kann. Damit
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knlipft MAPs an medienpadagogische Konzepte an, die Medienbildung als Fahigkeit zur
reflexiven Auseinandersetzung mit komplexen medialen Strukturen verstehen und nicht
auf reine Inhaltskritik reduzieren (Skripcova 2022; Livingstone 2003). Medienbildung
wird so als Kompetenz konturiert, narrative, asthetische und regelbasierte Strukturan-
gebote digitaler Spiele zu erkennen, zu analysieren und reflexiv zu distanzieren. Gerade
diese Fahigkeit giltin der medienpadagogischen Forschung als zentrale Voraussetzung
fiir einen souverdanen Umgang mit manipulativen, ideologisch aufgeladenen oder des-
informierenden Medienangeboten (Voitovych et al. 2025; Zywietz 2022).

MAPs verschiebt damit die medienpadagogische Perspektive von der Frage nach
einzelnen problematischen Inhalten hin zur Analyse der strukturiibergreifenden Funk-
tionslogiken, durch die digitale Spiele ideologische Deutungsmuster plausibilisieren
und politisch anschlussfahig machen. Dadurch lassen sich Analyse- und Reflexions-
kompetenzen im Umgang mit digitalen Propagandaspielen aufbauen, die zugleich fiir
die differenzierte Auseinandersetzung mit politisch codierten Spielen nutzbar gemacht
werden kdnnen, ohne diese vorschnell unter Propagandaverdacht zu stellen. MAPs fun-
giertdamit nicht nurals Forschungsinstrument, sondern zugleich als strukturbezogener
Orientierungsrahmen, der medienpadagogische Bildungsarbeitim Umgang mit digitalen
Spielen systematisch unterstiitzen kann.

5.3 Forschungsimperative und Weiterentwicklung des Analysemodells

Mit der Entwicklung von MAPs ist ausdrticklich kein abgeschlossener Endpunkt erreicht,
sondern ein analytisch kontrollierter Ausgangspunkt fiir weiterfiihrende Forschung mar-
kiert. Fiir die zukiinftige wissenschaftliche und medienpddagogische Nutzung des Ana-
lysemodells lassen sich mehrere Forschungsimperative benennen.

Erstens ist MAPs systematisch in vergleichenden Designs an Grenzfallen, Negativ-
beispielen und hybriden Spielformaten zu erproben sowie zugleich im Spiegel weiterer
digitaler Propagandaspiele zu scharfen und auszudifferenzieren. Vergleiche mit politisch
motivierten Serious Games, historischen Strategiespielen oder militarischen Shootern
mit genretypischen Narrativen sind notwendig, um empirisch zu Gberpriifen, ob und
inwiefern MAPs digitale Propagandaspiele zuverldssig von nicht-propagandistischen
Spielformen unterscheiden kann. Erst in der systematischen Konfrontation mit solchen
Vergleichsobjekten ladsst sich absichern, dass das Analysemodell hinreichend trenn-
scharf zwischen propagandistischer Strukturleistung und politisch oder narrativ codier-
ten, aber nicht propagandistischen Spielangeboten differenziert. Zugleich ermdglicht
die Anwendung auf weitere digitale Propagandaspiele, interne Variationen und proto-
typische Auspragungen propagandistischer Strukturmechanismen sichtbar zu machen
und MAPs im Hinblick auf unterschiedliche Formen digitaler Propagandaspiele weiter zu
prazisieren. Vergleichende Analysen dienen damit nicht nur der Validierung von MAPs
als Klassifikationsinstrument, sondern auch seiner konzeptionellen Ausdifferenzierung.
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Zweitens ergibt sich ein Forschungsimperativ zur methodischen Absicherung der
Operationalisierung des Analysemodells. Pilotkodierungen mit mehreren geschulten
Kodierenden kdnnen dazu beitragen, das Codebook als methodisches Anwendungs-
instrument von MAPs zu priifen. Dies betrifft insbesondere die Klarheit der Leitfragen,
die Abgrenzbarkeit der Indikatoren, die Verstandlichkeit der Kodierregeln, die Trenn-
scharfe der Items sowie die intersubjektive Nachvollziehbarkeit der Analyse. Auf die-
ser Grundlage lassen sich reliabilitatsgesicherte Anwendungen von MAPs entwickeln,
ohne dessen strukturbezogenen Charakter oder analytische Zielrichtung zu verwassern.
Die Weiterentwicklung des Analysemodells betrifft damit nicht nur seine theoretische
Architektur, sondern ebenso die Prazisierung jener Operationalisierungsebene, Giber die
MAPs empirisch anwendbar wird.

Drittens formuliert MAPs einen Forschungsimperativ zur Entwicklung sequenzieller,
analytisch gestufter Forschungsdesigns. Das Analysemodell versteht sich ausdriicklich
nicht als Instrument zur unmittelbaren Erfassung von Rezeptions-, Nutzungs- oder Wir-
kungsprozessen digitaler Spiele. Zugleich bildet es jedoch eine zentrale theoretische
Grundlage, um entsprechende Studien systematisch vorzustrukturieren. Auf Basis der
mit MAPs rekonstruierten propagandistischen Strukturmerkmale lassen sich anschlie-
ssende rezeptions- und wirkungsbezogene Untersuchungen gezielt darauf ausrichten,
wie diese modellierten Wesensziige digitaler Propagandaspiele von Spieler:innen wahr-
genommen, angeeignet und potenziell wirksam werden. Die sequenzielle Verschrankung
ermdglicht es, propagandistische Spielstrukturen zundchst analytisch kontrolliert zu
rekonstruieren und darauf aufbauend empirisch zu untersuchen, unter welchen Bedin-
gungen ihnen tatsachlich Einflusswirkungen zukommen.

Viertens ergibt sich ein Forschungsimperativ im Hinblick auf die didaktische Adap-
tation des Analysemodells. Soll MAPs in Bildungs- und Praventionskontexten genutzt
werden, miissen Leitfragen, Indikatoren und Kodierlogiken so aufbereitet werden, dass
sie analytisch tragfahig bleiben und zugleich lernprozessbezogen handhabbar werden.
Didaktische Adaptation bedeutet dabei keine inhaltliche Relativierung der Kriterien,
sondern ihre kontrollierte Ubersetzung in reduzierte, praxisnahe Analyseinstrumente,
etwa strukturierte Beobachtungsbdgen oder Reflexionsraster, die die Logik des Ana-
lysemodells wahren. Die Weiterentwicklung von MAPs betrifft damit nicht nur seine
theoretische und methodische Prazisierung, sondern ebenso seine begriindete Uber-
flihrbarkeit in Forschungs-, Bildungs- und Praventionskontexte.
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Ludografie
Ethnic Cleansing (National Alliance, 2002)

Heimat Defender: Rebellion (Kvltgames, 2020)
Special Force (Hisbollah, 2003)

Anhang A: Codebook (niedriginferentes Beobachtungsraster zu MAPs)

A.l. Zielsetzung, Geltungsbereich und Kodiereinheit

Dasfolgende Codebook operationalisiert das zuvor entwickelte Analysemodell MAPs als
niedriginferentes, strukturbezogenes Beobachtungsraster zur Rekonstruktion propagan-
distischer Funktionslogiken im intraludischen Spielartefakt einschliesslich unmittelbar
spielbezogener, im Artefakt selbst beobachtbarer Rahmungsmerkmale. Ziel des Code-
books ist es, propagandistische Strukturangebote digitaler Spiele auf Basis unmittelbar
beobachtbarer Spielstrukturen systematisch zu erfassen und vergleichbar zu machen.
Das Codebook dient der deskriptiven Rekonstruktion; die theoretische Verdichtung und
Interpretation erfolgt erst im Auswertungsschritt.

Der Nachweis eines Entwicklungs-, Finanzierungs-, Distributions- oder Rahmungs-
bezugs zu extremistischen Akteur:innen ist dem Codebook vorgelagert und wird nicht
als reguldres Artefaktitem kodiert. Dieser Bezug fungiert als Einschluss- und Kontext-
kriterium der Analyse. Das Codebook selbst setzt demgegeniiber am Spielartefakt und
seinen unmittelbar beobachtbaren Rahmungsmerkmalen an.

Der analytische Geltungsbereichist auf das Spielartefaktim engeren Sinn begrenzt.
Kodiert werden ausschliesslich Beobachtungen, die innerhalb klar abgrenzbarer Seg-
mente rekonstruierbar sind, etwa Texteinblendungen, Dialoge, Objekte, audiovisuelle
Markierungen, Raumgestaltungen, Zielbedingungen, Handlungsoptionen, Belohnungs-
oder Sanktionslogiken.

Extraludische Referenzen werden im Codebook nicht als dusserlicher sozialer Kon-
text erfasst, sondern nur dort kodiert, wo sie als im Artefakt beobachtbare Zeichen-,
Referenz-, Rahmungs- oder Anspracheangebote vorliegen und die politische Anschluss-
fahigkeit intraludischer Sinnangebote organisieren.

Kodiereinheitist ein klar abgrenzbares Segment. Segmente konnen Level, Missionen,
Szenen, Kampfsequenzen, Dialogpassagen, Cutscenes, Ladebildschirme, Hub-Phasen,
Menls, Missionsauswahlen oder Interface-Sequenzen umfassen, sofern dort eigenstan-
dige, belegbare Sinn-, Rahmungs- oder Anspracheelemente auftreten.

Die nachfolgenden Items sind exemplarische Indikatoren. Fiir die Kodierung gilt
ausdricklich keine Vollstandigkeitslogik. Entscheidend ist nicht die Addition moglichst
vieler Einzelmerkmale, sondern die Rekonstruktion strukturkoharenter Muster innerhalb
und zwischen den Leitdimensionen.
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A.2. Allgemeine Kodierregeln

Es wird ausschliesslich beobachtbares Material kodiert. Dazu zahlen Text, Bild, Ton,
Regel, Interface, Objekt, Raum, Spielfigur, Gegner:innen, Zielstruktur, Belohnung, Sank-
tion und spielmechanisch implementierte Handlungsoptionen.

Die Items sind so formuliert, dass sie eine geringe Abstraktionsleistung erfordern.
Interpretative Verdichtungen sind erst im Auswertungsschritt vorzunehmen und mis-
sen auf dokumentierte Belegstellen zuriickgefiihrt werden kdnnen.

Fir jedes Item wird einer der folgenden Kodierwerte vergeben:

0 = nicht beobachtbar

1 =beobachtbar

9 = nicht eindeutig entscheidbar
n.a.=im Segment nicht anwendbar

Zu jedem positiv kodierten Item wird eine Belegstelle dokumentiert. Geeignete
Belegstellen sind etwa Screenshot, Timecode, Levelname, Dialogzeile, Ul-Element, Mis-
sionsbeschreibung, Regelbeobachtung oder kurze deskriptive Sequenzbeschreibung.

Eine positive Itemkodierung bedeutet noch nicht, dass im Segment bereits ein pro-
pagandistisches Strukturangebot vorliegt. Einzelne Items sind zunachst Beobachtungs-
indikatoren. Ob diese Beobachtungen eine propagandistische Funktionslogik anzeigen,
wird erst Uber die strukturiibergreifende Koharenzpriifung bestimmt.

Genretypische Merkmale digitaler Spiele werden nur dann als relevant kodiert, wenn
sie iiberihre allgemeine spielmechanische Funktion hinaus eine erkennbare moralische,
politische, ideologische oder kollektivbezogene Bedeutungsfunktion iibernehmen. Die
blosse Existenz einer Spielfigur, eines Gegners, eines Kampfes, eines Levelziels oder
einer Belohnung reicht flir sich genommen nicht aus.

A.3. Leitfragen
Die folgenden Leitfragen strukturieren die Kodierung propagandistischer Funktions-
logiken im Sinne des Analysemodells MAPs. Sie sind auf klar abgrenzbare Segmente
des Spielartefakts anzuwenden und dienen der systematischen Rekonstruktion struk-
turtragender Muster. Dabei beziehen sich die ersten drei Leitfragen auf propagandis-
tische Sinnangebote auf intra- und extradiegetischer Ebene, d. h. auf jene narrativen,
asthetischen und regelbasierten Organisationsformen, die innerhalb des Spiels wirk-
sam werden.

Leitfragen zu intra- und extradiegetischen Strukturangeboten:
- Inwiefern erfolgt eine Heroisierung der Spielfiguren?
- Inwiefern erfolgt eine Feindbildkonstruktion?
- Inwiefern wird Gewalt normativ legitimiert?
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Die weiteren drei Leitfragen adressieren demgegeniiber extraludische Referenzen,
durch die intraludische Sinnangebote auf extraludische politische, gesellschaftliche
Kontexte bezogen werden sowie Spieler:innen direkt adressiert werden.

Leitfragen zu extraludischen Referenzen:

- Inwiefern werden extraludische Personen, Organisationen oder Institutionen refe-
renziert?

- Inwiefern werden extraludische politische oder gesellschaftliche Diskurse referenziert?

- Inwiefern werden Spieler:innen direkt hinsichtlich extraludischer Handlungen adres-
siert?

A.4. Leitdimension H: Heroisierung der Spielfiguren

Privilegierung der Spielfigur als zentrale, besonders wirkmachtige oder moralisch auf-
gewertete Handlungsinstanz. Kodiert wird nicht die blosse spielmechanische Zentrali-
tat einer steuerbaren Figur, sondern deren erkennbare Aufladung als aussergewdhnlich
handlungsfahige, moralisch liberlegene, rettende, opferbereite oder stellvertretend fiir
ein bedrohtes Kollektiv agierende Instanz.

A.4.1 Narration

- H-N1: Das Segment enthalt Text, Dialog oder Missionsbeschreibung, in denen die
Spielfigur mit positiv markierten Bezeichnungen oder Rollen benannt wird, etwa
Retter:in, Held:in, Verteidiger:in, letzte Hoffnung oder Schutzfigur.

- H-N2: Das Segment enthalt Text, Dialog oder Missionsbeschreibung, in denen der
Spielfigurausdriicklich eine Aufgabe des Rettens, Schiitzens, Befreiens, Verteidigens
oder Wiederherstellens zugeschrieben wird.

- H-N3: Andere Figuren schreiben der Spielfigur explizit besondere Relevanz, Fiih-
rungsfunktion, Opferbereitschaft oder stellvertretende Bedeutung fiir ein bedroh-
tes Kollektiv zu.

A.4.2 Asthetik

- H-Al: Die Spielfigur wird im Segment durch Bildkomposition, Kamera, Platzierung,
Grosse, Portrat, Namenseinblendung oder Auswahlbildschirm sichtbar hervorge-
hoben.

- H-A2:Die Spielfiguristim Segment mit eigenen Symbolen, Emblemen, Farben, Klei-
dungselementen, Waffen, Gegenstanden oder visuellen Markern ausgestattet, die bei
anderen Figuren im Segment nicht vorkommen.
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- H-A3: Aktionen der Spielfigur werden durch sichtbare oder hérbare Erfolgssignale
begleitet, etwa Fanfaren, Jubel, Aufleuchten, Punkteanzeigen, Siegesanimationen,
Erfolgsbanner oder positive Soundeffekte.

A.4.3 Regelsystem

- H-R1:Einzentrales Segmentzielkann nur durch eine Handlung der Spielfigur erreicht
werden.

- H-R2:Die Spielfigur verfligtim Segment liber Handlungsoptionen, Fahigkeiten, Waf-
fen, Gegenstdnde oder Zugénge, die anderen Figuren im Segment nicht zur Verfi-
gung stehen.

- H-R3: Andere nicht-gegnerische Figuren im Segment |6sen das zentrale Ziel nicht
selbst, sondern bleiben passiv, warten, geben Hinweise, bendtigen Hilfe oder wer-
den durch die Spielfigur geschiitzt, begleitet oder befreit.

A.5. Leitdimension F: Feindbildkonstruktion

«Feindbildkonstruktion» bezeichnet die Entmenschlichung, Damonisierung und Entwiir-
digung von Gegner:innen, durch die diese im Segment als absolut bdse und moralisch
illegitim gerahmt werden sowie als homogene, bedrohliche Kollektive erscheinen, deren
Ausgrenzung, Bekampfung oderVernichtung narrativ wie ludologisch legitimiert und als
notwendige Voraussetzung flir Ordnung, Sicherheit oder Gemeinwohl inszeniert wird.

A.5.1 Narration

- F-N1: Das Segment enthalt Text, Dialog oder Missionsbeschreibung, in denen
Gegner:innen, Gruppen, Institutionen oder Akteur:innen mit negativen Bezeichnun-
gen benannt werden, etwa Feind:in, Verrater:in, Unterdriicker:in, Invasor:in, Monster,
Parasit, Gefahr oder Bedrohung.

- F-N2: Gegner:innen werden pauschal entindividualisiert (z.B. durch Gruppen- und
Sammelbezeichnungen, keine Eigennamen, usw.).

- F-N3: Das Segment enthalt Text, Dialog oder Missionsbeschreibung, in denen
Gegner:innen konkrete schadigende Handlungen zugeschrieben werden, etwa zer-
storen, kontrollieren, vergiften, unterdriicken, manipulieren, toten, ersetzen, verfol-
gen oder versklaven.

A.5.2 Asthetik
- F-Al: Origindr menschliche Gegner:innen werden im Segment sichtbar nicht-mensch-
lich, monstrds, maschinell, tierhaft, hybrid, entstellt oder grotesk dargestellt.
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- F-A2:Gegner:innen tragen im Segment wiederkehrende einheitliche visuelle Marker,
etwa gleiche Kleidung, gleiche Farben, gleiche Symbole, gleiche Kérperformen, glei-
che Masken oder gleiche technische Ausstattung.

- F-A3: Raume oder Objekte, die Gegner:innen zugeordnet sind, enthalten sichtbare
Marker von Gefahr, Kontrolle, Verfall oder Zwang, etwa Warnzeichen, Uberwachungs-
kameras, Gitter, Kafige, Stacheldraht, Waffen, Schadel, Ruinen, Rauch, Feuer oder
Absperrungen.

A.5.3 Regelsystem

- F-R1: Kontakt mit Gegner:innen verursacht im Segment Schaden, Tod, Energiever-
lust, Riicksetzung, Alarm, Verfolgung oder sonstige spielmechanische Nachteile.

- F-R2: Gegner:innen blockieren im Segment Wege, Raume, Objekte, Ausgange, Res-
sourcen oder Missionsziele.

- F-R3:BeiBegegnungen mit Gegner:innen stehen im Segment keine Dialog-, Verhand-
lungs-, Kooperations-, Hilfe- oder Verschonungsoptionen zur Verfligung.

A.6. Leitdimension G: Normative Rahmung von Gewalt

Analysiert wird, inwieweit Gewalt narrativ gerechtfertigt, moralisch normalisiert oder
als alternativlose Problemldsungsstrategie inszeniert wird, etwa durch ihre Kopplung an
Bedrohungsszenarien, Feindbildkonstruktionen oder Heroisierungsnarrative. Zugleich
wird beriicksichtigt, ob Gewalt sanktioniert, ambivalent gerahmt oder kritisch gebro-
chen wird oder ob sie als selbstverstandlich, folgenlos und moralisch liberlegen dar-
gestellt erscheint, wodurch normative Orientierungen im Umgang mit Gewalt implizit
vermittelt werden.

A.6.1 Narration

- G-N1:DasSegmententhalt Text, Dialog oder Missionsbeschreibung, die Spieler:innen
oder Spielfigur ausdriicklich zum Angreifen, Kdmpfen, Besiegen, Zerstoren, Ausschal-
ten, Eliminieren, Vertreiben oder Toten auffordern.

- G-N2:Das Segment enthalt Text, Dialog oder Missionsbeschreibung, in denen gewalt-
formige Handlungen mit Schutz, Verteidigung, Befreiung, Rettung, Vergeltung oder
Wiederherstellung verbunden werden.

- G-N3:Nach einer gewaltférmigen Handlung erscheint im Segment Text, Dialog oder
Missionsmeldung, die Erfolg, Rettung, Befreiung, Sicherheit, Sieg, Ordnung oder
Fortschritt meldet.
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A.6.2 Asthetik

- G-Al: Der Abschluss einer gewaltférmigen Handlung wird positiv hervorgehoben,
etwa durch Siegesanimationen, visuelle Effekte, besondere Lichtinszenierungen,
Jubelreaktionen, symbolische Bildmotive oder andere sichtbare Inszenierungen,
die den Erfolg der Handlung hervorheben.

- G-A2:DieFolgen erfolgreicher Angriffe werden im Segment sichtbar vereinfacht oder
entproblematisiert dargestellt, etwa indem besiegte Figuren unmittelbar verschwin-
den, sich auflosen oder ohne erkennbare Nachwirkungen aus dem Spielgeschehen
entfernt werden.

- G-A3: Gewalthandlungen werden im Segment audiovisuell hervorgehoben, etwa
durch besondere Soundeffekte, Kamerainszenierungen, visuelle Effekte, Animatio-
nen oder andere Formen unmittelbaren positiven Feedbacks.

A.6.3 Regelsystem

- G-R1:Derweitere Spielfortschritt istim Segment erst moglich, nachdem eine gewalt-
formige Handlung gegen Gegner:innen erfolgreich ausgefiihrt wurde, etwa Bescha-
digen, Besiegen oder Ausschalten.

- G-R2: Gewaltformige Handlungen fiihren im Segment zu Punkten, Items, Ressourcen,
freigeschalteten Wegen, neuen Fahigkeiten, Erfolgen oder anderen spielmechani-
schen Belohnungen.

- G-R3:Firdasselbe Segmentzielist keine gewaltfreie Alternative implementiert, etwa
Dialog, Verhandlung, Umgehung, Kooperation, Hilfeleistung oder Verschonung.

A.7. Leitdimension E: Extraludische Referenzen und extradiegetische Ansprachen
Diese Leitdimension erfasst beobachtbare Marker, durch die das Segment auf realwelt-
liche Personen, Organisationen, Institutionen, Diskurse oder ausserweltliche Handlungs-
aufforderungen verweist. Kodiert wird nicht, ob diese Referenzen politisch bedeutsam
sind, sondern ob sie im Segment belegbar auftreten.

Extraludische Referenzen sind von einem offenen gesellschaftlichen Kontext zu
unterscheiden. Kodiert wird nicht, was ausserhalb des Spiels allgemein bekannt, dis-
kutiert oder vermutet wird, sondern nur, was im Artefakt als beobachtbares Zeichen-,
Referenz-, Rahmungs- oder Anspracheangebot vorliegt.

Extradiegetische Ansprache der Spieler:innen liegt vor, wenn Spieler:innen auf einer
Meta- oder Vermittlungsebene direkt angesprochen werden und diese Ansprache liber
reine Steuerungs- oder Tutorialhinweise hinausgeht.
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A.7.1 Referenz auf Personen, Organisationen, Institutionen

E-POI1: Das Segment enthalt eine sprachliche Direktreferenz auf reale Personen,
Organisationen oder Institutionen, etwa durch Namen, Namensvarianten, Abkiir-
zungen, Akronyme, Amtsbezeichnungen oder eindeutig zuordenbare Eigenbezeich-
nungen.

E-POI2: Das Segment enthalt eine visuell-symbolische Direktreferenz auf reale Per-
sonen, Organisationen oder Institutionen, etwa durch Logos, Flaggen, Embleme,
Wappen, offizielle Symbole oder eindeutig zuordenbare visuelle Kennzeichen.
E-POI3: Das Segment enthalt eine verfremdete, parodierte oder fiktionalisierte Dar-
stellung einer realen Person, Organisation oder Institution, die nicht primar Gber
Namen oder offizielle Symbole, sondern iiber mindestens zwei andere beobachtbare
Merkmale erkennbar gemacht wird, etwa dussere Erscheinung, Kleidung, Amt oder
Funktion, typische Rolle, wiedererkennbare Handlung, charakteristische Formulie-
rung, raumliche Zuordnung oder paratextueller Hinweis.

A.7.2 Referenz auf politische oder gesellschaftliche Diskurse

E-DIS1: Das Segment enthalt politische oder gesellschaftliche Schlagworte, Parolen,
Frames oder Chiffren, etwa Migration, Globalismus, Widerstand, Volk, Elite, Gender,
Zensur, Umvolkung, Great Reset oder vergleichbare diskursbezogene Begriffe.
E-DIS2: Das Segment enthalt erkennbare Beziige auf reale politische oder gesell-
schaftliche Konfliktfelder, etwa Migration, Pandemie, Klimapolitik, Medienkritik,
Globalisierung, Uberwachung, Protest, Grenzschutz, Krieg, Geschlechterpolitik oder
Religionskonflikte.

E-DIS3: Das Segment enthalt Orte, Jahreszahlen, Ereignisbezeichnungen, Institutio-
nen, Medienformate oder Nachrichtenmotive, die auf extraludische politische oder
gesellschaftliche Kontexte verweisen.

A.7.3 Direkte extradiegetische Ansprache der Spieler:innen

E-DA1: Das Segment enthalt direkte Ansprachen an Spieler:innen durch «du», «ihr»,
«wir», Imperative oder direkte Aufforderungen, die nicht ausschliesslich Steuerungs-
oder Tutorialfunktionen erfiillen.

E-DA2: Das Segment enthalt Aufforderungen, ausserhalb des Spiels etwas zu tun,
etwa beitreten, teilen, spenden, unterstiitzen, abonnieren, informieren, besuchen,
kaufen, verbreiten oder mitmachen.

E-DA3: Das Segment enthalt Aussagen, die das Spielen oder die Spielhandlung mit
realweltlichem Handeln verbinden, etwa «Widerstand beginnt mit dir», «<werde
Teil ...», «<mach mit», «unterstiitze ...», «<informiere dich ...» oder vergleichbare For-
mulierungen.
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A.8. Strukturiibergreifende Koharenzpriifung

Die binare Itemkodierung dient zunachst der niedriginferenten Erfassung beobachtba-
rer Einzelmerkmale. Sie ersetzt nicht die anschliessende strukturiibergreifende Koha-
renzpriifung.

Eine Leitdimension gilt auf Segmentebene als analytisch einschlagig, wenn min-
destens zwei der drei Strukturebenen - Narration, Asthetik und Regelsystem - durch
belegbare Items adressiert werden und sich diese Items auf dasselbe Leitmotiv beziehen.

Eine Leitdimension gilt auf Fallebene als strukturtragend, wenn sie sich tiber meh-
rere Segmente hinweg wiederholt, in zentralen Spielmomenten verdichtet oder in der
Gesamtstruktur des Spiels stabil erkennbar bleibt.

Ein einzelnes Item, einisoliertes Symbol, eine punktuelle Darstellung oder eine gen-
retypische Spielmechanik begriindet fiir sich genommen noch kein propagandistisches
Strukturangebot. Entscheidend ist, ob sich Giber mehrere Strukturebenen hinweg eine
koharente Bedeutungsarchitektur rekonstruieren lasst, in der ideologische Deutungs-
muster narrativ plausibilisiert, dsthetisch verdichtet und/oder regelbasiert stabilisiert
werden.

Die Zwei-von-drei-Regel bezieht sich auf die Einschlagigkeit einzelner Leitdimen-
sionen innerhalb der intraludischen Bedeutungsarchitektur. Sie ersetzt nicht die vor-
gelagerte Bestimmung eines Spiels als digitales Propagandaspiel. Diese bleibt an die
kumulative Verbindung von Akteurs- bzw. Rahmungsbezug, intraludischer Strukturko-
harenz und extraludischer Kopplung gebunden.

Extraludische Referenzen werden nicht als eigenstandiger Nachweis propagandisti-
scher Strukturleistung gewertet. Sie fungieren als Kopplungsdimension, durch die intra-
ludische Sinnangebote politisch anschlussfahig gemacht werden. In der Auswertung
sind sie daher stets mit den intraludischen Leitdimensionen in Beziehung zu setzen.

A.9. Kodierformat als Vorschlag

- Firjedes Segment wird ein Kodierbogen angelegt. Dieser sollte mindestens folgende
Felder enthalten:

- Segment-ID

- Level / Mission / Szene / Sequenz

- Segmenttyp: Level, Cutscene, Dialog, Kampfsequenz, Ladebildschirm, Menl, Hub-
Phase, Ul-Element, Missionsbeschreibung, sonstiges

- Datum der Kodierung

- Kodierende Person

- Kurzbeschreibung des Segments

- Kommentar zu Ambivalenzen, Briichen oder Grenzen der Beschreibung
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