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Das Fiirstengrab neu entdecken

Museen Mit Hilfe eines Spiels kdnnen Besucher der Abteilung Magdalenenberg des Franziskanermuseums die Welt
der Kelten lebendig werden lassen. Am Mittwochabend wurde ,,GeheimnisGraberei* offiziell vorgestelit.

utzer des Augmen-
ted-Reality-Spiels
erhalten einen Ein-
druck, wie vor allem
die Innenausstattung des auf
heutiger Villinger Gemarkung
entdeckte keltische Fiirstengrab
am Magdalenenberg einmal aus-
gcsehen haben mag. Dlese Em-

R

des Franzlskanermuseums mit
Hilfe eines dort zur Verfiigung
gestellten Tablets in der Abtei-
lung zum Thema unternchmen.
Insgesamt stehen dafiir vier Tab-
lets zur Verfligung. Das Spiel un-
ter der Uberschrift .Geheimnis-
Griberei" dauert rund eine Stun-
de und hat bis zur Fertigstellung
eine Reihe von Verinderungen
nach Probeldufen durchgemacht.
Damit betritt nicht nur das Fran-
ziskanermuseum Neuland.

Ein Wagnis

+Es ist ein Wagnis, weil Muse-
umsspiele normalerweise sehr
faktentreu sind®, sagte Projekt-
leiter und Museumsmitarbeiter
Peter Grafmann im Rahmen der

, Bestimmte Ob-
jekte findet man

in einem Fiirstengrab

immer wieder.

Peter GraBmann
Franzskanermusaum

offiziellen Vorstellung des Spiels
am Mittwochabend. Mit Hilfe
von Augmented Reality - also
angereicherter Realitit - ist das
Spiel ein Versuch, sich der tat-
sichlichen Innengestaltung des
Furstengrabes anzunihern. Ei-
ne fiktionalisierte Variante auf
der Basis von Forschungsergeb-
nissen zu dhnlichen Grabstitten
derKelten."

Wenn sie im Rahmen einer
Fithrung in der Abteilung Mag-
dalenenberg die Besucher frage,
was das Holzexponat darstelle,
komme als Antwort hiufig der
Vorschlag .Flof" oder ,Haus*
aber nie die richtige Ldsung,
nimlich Grabkammer, berichtete
Museumsleiterin Dr. Anita Auer.
Dabei handele es sich um ein
groBartiges Exponat und einzi-
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ger Grabkammer, die in einem
Museum zu sehen sei. Datiert ist
sie auf das Jahr 616 vor Christus
(Eisenzeit), wirke allerdings un-
scheinbar, weil sie antik beraubt
sei. Will heiffen, alle wertvollen
Grabbeigaben wurden bereits
wenige Jahre nach der Bestat-
tung von Grabriubern rausge-
holt. .An der Stelle der fehlenden
Grabbeigaben wollten wir anset-
zen und haben uns fir ein ent-
L

fien lassen bei der Frage der
wahrscheinlichen Grabbeigaben
des Fiirstengrabes. 40 000 Euro
erhielt das Franziskanermuseum
fur diese Aufgabe und noch ein-
mal eine Unterstiitzung von 4000

Thema, das man im Rahmen des
Augmented-Reality-Spiels  ei-
nem Publikum ohne grofes Vor-
wissen so vermitteln muss, das es
trotzdem funktioniert und Spaf
macht. Und so geht's: Um die Ge-

prasen-
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«Bestimmte Objektgruppen fin-
det man in so einem Fiirstengrab
immer wieder, quasi eine Art
Standardausriistung in der Zeit
um 600 vor Christus. Zu den
Grabbeigaben gehdrten aller-
dings nicht nur Sachen sondern
auch M Denn damals

Euro von der Sparkasse heimnisse des groﬂ(en fruhkelu-
Schwarzwald-Baar. schen Grabhiigel

berg zu liften, wird der Spieler
unmﬂnmm-u auf eine Spurensuche durch die
Fiir die techni llung des Franzisk

ulchnel die Tunlmger ana

amm
beworben s0 Anita Auer. Von
der Anlragstellung bis zum ferti-
gen Spiel dauverte es dann vier
Jahre. Damit hatten die Villinger
Museumsverantwortlichen nicht
unbedingt gerechnet. Und auch
nicht damit, dass sie selber im
Rahmen des Programmes noch
einmal die Schulbank driicken
mussten. Es war ein Marathon,
aber so konnten wir die Ergeb-
nisse neuer Forschungen einflie-

verantwortlich. Ge-
schiftsfiihrerin Andreea Ion Co-
jocaru lief anklingen, dass die
Arbeit, die das junge Unterneh-
men in diesen Auftrag gesteckt
hat, durch die Férdersumme ei-
gentlich nicht gedeckt wird. . Wir
haben damit einen Beitrag ge-
leistet fir etwas Neues, das es so
in der Kultur- und Museumssze-
ne Deutschlands noch mchtglbl *

museums geschickt. Es warten
geheime Codes, verborgene Zei-
chen und wertvolle Gegenstin-
de, die es zu entschliisseln gilt,
um an das Ziel zu kommen.

Peter Grafmann bezeichnete
es als innovativ, im Rahmen des
Spiels fiktive und .Gbernatiirli-
che* Annahmen getroffen zu ha-
ben, ohne die wissenschaftliche
Ebene zu verlassen. Es gebe ver-
glelchbarc Fundorte wie bei-

ise das Kel b von

bestand die Anforderung, dass
die Frau und die Diener des toten
Filrsten mit ihm begraben wer-
den sollten - das galt damals als

hre. coh

Jahre daverte der Prozess von der An-

tragstellung fir die Entwicklung elnes

Augmented-Reality-Spieis bis zur Pra-
R

Die Herausforderung b
auflerdem in dem komplexen

kappel oder das von Hochdorf.




