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1 Einleitung

1.1 Eidesstattliche Erklarung

Ich erklare an Eides statt, dass ich die vorliegende Diplomarbeit selbststandig und ohne
fremde Hilfe verfasst, andere als die angegebenen Quellen und Hilfsmittel nicht benutzt bzw.

die wortlich oder sinngema@ntnommenen Stellen als solche kenntlich gemacht habe.

1.2 Einfuhrung in das Thema

Mit unermudlichen Schlagen versucht der Krieger den Drachen davon zu tberzeugen sich auf
ihn zu konzentrieren und dabei die korperlich viel schwacheren Magiern und Priester im
Hintergrund zu vergessen. Immer wiedaflen Kameraden im Kampf gegen das Ungetiim
doch die Heldengruppe gibt nicht aubDer Gegnerscheintschon sehr geschwachku sein,

doch die Niederlage ist mit jedem Fehler der Gruppe besiagait so obliegt es em
einzelnen sich noch einmal zusammen zu rei3en, Kréfte zu mobilisieren uGeldage in

die Tat umzusetzen. Doch alles scheint verloren zu aah wennder Gegner fast am Ende

ist stirbt durch einen ungliicklichen Zufadler letzte Heiler der Hekhgruppe und eine
Niederlagescheint unausweichlich zu seiBer Krieger versucht alles um noch so lange wie
moglich am Leben Zvleiben um soden anderen ein paar Sekundensthenkendoch auch

er fallt mit einem letzten Aufschrei zu Bodend das Bosscheint wieder einmal gewonnen

zu haben. Ddc in dem Moment als keiner mehataran glaubte traf ein Feuerball den
Drachen mit voller Kraft und er geht zu Boden. Ein Jubelschrei durchdringt die Welt, es ist
geschafft! Wochenlang hat man sich bemuht diesgglernis zu Gberwinden, man kiimmert

sich um die Toten und Verwundeten und pliindert den Hort des Ungetiims.

Die gerade beschriebene Szene ist kein Ausschnitt aus einem alten Fantasiebuch oder aus
einem neuen Blockbuster der gerade die Kinosdle zum Uberabfingt. Es war ein
Ausschnitt aus einer Szerdie taglich abertausende und millioneale auf dieser Welt

geschieht. Doch sind unsere Helden keine antiken Halbg&terdern Menschen die hinter



Bildschirm und Tastatur sitzen und der Schrei kein episBhdrdes Siegesondern ein
sogenannter Nerd ScrednDoch was bringt Leute dazu sich mehrmals in der Woche in einer
virtuellen Welt zu treffendort Aufgaben zu I6sen die nuu@aPiel und Bit beruhen und ein
Leben zu fihren Abseits des normalen Alltags! Zeit und oft aut durchaus ein gewisses
Mal an iebe wird in den eigenen Charakter gesteckt, dem Avatar in einer anderen Welt.
Man sammeltSchatze verteidigt das Gte oder versucht gestarkt durch bdse Krafte die
Herrschaft an sich zu reiRen. Nebemdglichen Ingame Aktivitaten in einem MMORPG gibt

es aber auch Outgame viel zu tun. Man spricht sich mit anderen Spielern zusammen, und

schmiedet Plane was manjevman und wo man als nachstegig seinwird.

Doch das Spiel endet oft nicht mehr dekasbgenaus dem MMORP.Gschon lange gibt es
unzahligelnternetseiten, Foren und Blogs die einzelne Spiele als Thema haben. Spieler mit
hohen Involvment informieren sich tber ihr Hobby, tauschen Informationen aus und bilden
ein weltweites Netzwerkln den letten Monaten in dem diese Diplomarbestusgearbeitet
wurde wartete ein Teil der Community gespannt auf den Release des neuen World of
Warcraft Addon Cataclysm. Die Beta Testaren voll im Gang und diverse Blogs
informierten die nicht Beta Tester Uber demrnNauf des Spiels. Einer dieser Blogs wird von
einem Briten Namens John Bain gefihrt der sich unter den Namen Total Biscuit in der
Community einen Namen gemacht hat. Unter dem Projekt "The Cynical Brit" futtert er mit
der Unterstitzung von Genna Bainndi Fank Dokter seine Fangemeaichaft mit
Informationen und nimmt dabei oft keiBlatt vor dem Mund(Vergl:Bain 201Q. Die Vidoes

die auf Youtube zu finden sintht{p://www.youtube.com/user/TotalHalibux kommen bei

der Community gut an und dies obwohl John Bain oft wegen seiner persénlichen Art
kritisiert wird. Einige der Videos hatten nach 2 Wochen Onlinezeit knapp 600.000 Hits und
eines sogar knapp eine Million. Ich will hier noch einmal erinnerss @& sich dabei um
Videos handelt die Inhalte des nachsten Addons enthalten die jeder Spieler in etwa zwei

Monaten selber erleben wird und trotzdem interessieren sich so viele Personen dafir.

Zudem scheint es auf den ersten Blick als wirde der FaktMO Gamer" sich immer

mehr zu einenlifestyle ausweiten. Neben dem Ublichen Merchandises der Entwickler gibt

! Als Nerdscream bezeichnet man innerhalb der MMORPG Community die Aufrufe und Schreie einer Gruppe
von Spielern welchen sie von sie lassen wenn sie eine schwierige Aufgabe bewéltigen.

% Beta Test nennt maniel Phase eineBpieleentwicklung indem Spieler das noch nicht fertige Produkt Testen
kénnen und dient dazu Onlinespiele auszureifen.
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es eine hohe Anzahl an Fanproduktionen die zum Teil selbst wieder einen Kultstatus
erreichen.Die Community schafft sich selbst rund um das Spied eigene Welt, oft von

Spielern fir Spieler kreiert und schafft somit eine neue Form des Wir Gefuhls.

Ein Beispiel dafur ist da®nlinecomic Shakes und Fidget welches das erste mal 2007
erschien. Die Grunder und Zeichner waren und sind Oskar Pannidviarvin Clifford. Der
Comic parodiert die Inhalte des MMORPGs World of Warcraft und erfreute sich schnell vieler
Fans. Nun drei Jahre spaigehdren die Zeichnungen der beiden zu einem fixen Bestandtell
der zumindest deutschsprachigen Community und sieaffgn sogar den Sprung in das
Reich der Browsergames welches nach eigenen Angaben mehr als eine Million Mitspieler hat
und mit Werbungen im Fernsehen auch nicht in der Szene befindende Leute erféarigi:

Shakes & Fidge2010.

Auch die Musikwelt lgibt nicht von dem Hype rund um MMO unverschont. Jan Hegenberg
ist wohl das im deutschen Raumias bekannteste Beispiel dafiruc wenn seine
Musikgeschichte2004 nicht mit einem MMO angefangen hat sondern mit dem Taktik
Shooter Counter Strike. Fur sein€émeunde und Mitspieler sclaib er den ersten Song
GPFSucktKuz darauf brach die Seite des Counterstrikéans zusammen, da zuviele
Menschen versuchten auf die Seite zuzugreifen um den Song héren zu kénnen. Uber das
Internet und Mundpropagandevurde Jan Hgerberg schnell berihmt und findegrste
Sponsoren. Die Liedewurden gratis zum Download angebotedafiir aber mit etwas
Werbungzu Beginnversehen und schon kurz darauf gab es auch die ersten\&terhin

steht Jan ldgenberger aber fir eine freie 8fergabe seiner Musik. Von daher i aber
schwer abzuschétzen wigfelgreich Jan Hegenberg mit seiner Musik tatsachlich ist, da sie
auf mehreren Plattformen zur Verfiugung gestellt wird. Zur Darstellung sei aber gesagt, dass
das meistangesehene Videevsion des iedes "Die Horde rennt" auf Yetube bereits in

etwa 4.5 Millionen mal angeklickt wurde. Gefolgt wird dieses meist gesehene Video von
einem weiteren Fanvideo des Liedes nmtetwa 747.000 klicks und d@zden weieren

Videos mit Klicks im fustelligen Bereichingesamt gibt es laut angaben der Homepage des
Kinstlers mehr als1.500 Fanwmleos auf Yodube welche die Musik des Kinstlers
verwenden. Jan Hegenberg verdffnetliche zwischen 2005 bis 2009 5 Musikalben die allesamt
Games, die Gamer unbriLeben als Thema habefVergl: Hegenberg, 20).0Doch neben

Jan Hegenberg gibsenoch eine bizahl andere Kinstler die die Thematik MMO aufgegriffen
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haben oder mithilfeder VideospielenginéMusikclips drehen. Neben Musikvideos werden
aber auch noch gaezFilme mithilfe der Spiele gedrelmmdem man ihre Grafikengine

verwendet und modifiziert

Weltweit sorgt auch die OnlenFernsehseri@he Guild fur Afsehen. Die erste Folge erschien

im Sommer 2007 und die erste Staffel wurde rein Uber Fanspefideanziert. Doch ab
Staffel zwei wurde die Serie schon von Xbox Live and Microsoft verbreitet und man fand in
Sprint einen SponsorEine Episode deBerie dauert zwischen drei und adiinuten und
inzwischen wurden auch schon zwei Musikvideos veroffémntliMittlerweile wurde The
Guildschon mehrfacimit Online Awards ausgezeichnet. Darunter der SHXSW, deF e

und Yahoo Web Series Award 2008 und @&8treamy Awards in den Kategorien beste Web
Serie, bestes Crew und beste Schauspielerin durch FekgiaFelicia Day schreiist neben
Hauptdarstellerin in der Seriauch Hauptverantwortliche fir das Drehbudnd ist selbst
MMO Spielerin. Allgemein behauptet die Serie von sich selbst von Spieler fur Spieler zu sein.
Inhaltlich behandelt The Guild dasden rund um die Hauptfigur Codex (Felicia Day) welche
mit dem Problemen in der realen und in der Onlinewelt zu kdmpfen hat. Es werden
humorvoll Klischees auf die Spitgetrieben und man scheint mit dem Konzept erfolg zu
haben.Zu Beginn des Spatsommei@1® gingen die ersten Folgen der viertenfitiaOnline

und erreichte mit Folge 12 am 5 Oktolikren staffelfinalen HohepunkE&in Ende ist jedoch

nicht abzusehen.

Auch wenn die hier genannten Beispiele zum Teil sehr verschieden aufgearbeitet werden,
haben sie eines gemeinsam. Sie sind von Spielern fiir Spieler und sie sind zum Teil sicher
genau deswegen erfolgreich. Vor allem in vielen Fernsehsendungen werden oft Klischees
unrealistisch dargestellt und jeder der selbst in jener Szene unterwegs ist fabét jehe die

dort hinter dem Drehbuch stecken keine Ahnung davon haben was sie schreiben. Man lacht
gerne uber sich, aber eben nur dann wenn das Ganze nicht ins lacheslathealreht
AulRerdem sind alle diese Formate im Internet zu finden, an jenem Odean sich der
Spieler ohnehin schon befindet. Das Leben als MMO Gamer scheint also mehr zu sein, als
nur das Spiel selbst. Aber ist es schon wirklich so etwas wie ein Lifestyle? Sind dim Leute

der Community tatsachlich schon pragender als das Spiettselb

% US Handyanbieter



In dieser Arbeit sollen genau diese Fragen mit einer selbst durchgefihrten empirischen

Studie geklart werden.

1.3 Personlicher Zugang

Es begann wie bei so vielen anderen im Frai2d@d Blizzard Entertainment veroffentlichte
World of Warcraftwelches man trotz der bis Dato immer fur "unnétigen” und "dummen"
monatlichen Gebuhren dann doch eines Tages gekauft hatte. Das Spiel wurde damals sofort
installiert und findet bis heute einen fixen Platz auf meinen Rechner auch wenn ich nicht all
die Jdre durchgehend gespielt habeWenn man mich nun mit meinen 2¥ahren fragt
warum ich noch immer meine Zeit mit einem Spiel wie W®®fbringe gibt es von meiner

Seite her meist drei Antworten. Ersten, MMORPGs machen schlichtweg vom Spielprinzip her
Spalf aul3erdem entwickelt sich ein solches Spiel immer weiter und die Hersteller versorgen
den Kunden mit neuen Spielinhaltspatchd3er zweite Grund ist, dass einem in diesen
Spielen immer etwas neues geboten wird und man trotz den monatlichen Gebihren noch
immer weniger Geld ausgibt wie fur andere PC und Videospiele. Ein handelsibliches neues
Spiel kostet zwischen sechzig bis siebzig Euro und ist durchschnittlich nach ein bis zwei
Wochen sowie man etwas Zeit investiert durchgespielt. Handelt es sich daheein
Singleplayer Spielewverlieren die meisten Games nach dem einmaligen durchspielen fiir
mich den Reiz. Die aktuellen MonatsgebihrenMBIORPGs sind zwischen-12 Euro, das
Hauptspiel kostet m Durschnitt bei Veroffentlichung 40 bis 50 Euroiudr Regel kommt

alle 2 Jahre in neues Addon/ExpanSitack raus, welches zwischen-2% Euro kostet.
Vergleicht man nun also preistechnisch ein MMORPG mit einem anderen Spiel steigt man
mit einem MMORPG viel glnstiger aus, wenn man darauf Wert legt spieiset immer
unterhaltenzu werdenund sich permanent neue Inhalte winscider Dritte Grund warum

ich abernach all den Jahren noch immegisle und warum ich schlussendlich noch immer
ausgerechnet WOW spiele sind die Leute mit denen ich zusammen dpiede.die Jahre

hinweg habe ich mit vielen Leuten auf verschiedenen Server des Bl&uz@ld Freundschaft

* Kurzform fur World of Warcraft
® Spiele die man alleine vor dem PC/Konsole spielt
®Weitere Spielsoftware basiereralif das Hauptwerk
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geschlossenoder wir sind gute Bekannte geworden. Selbst wenn man nicht mehr
miteinander spielt unterhalt man sich immer wieder, besucht den andeaafdessen
Heimat®rver und selbst wenn das Spiel an sich selbst gerade nicht so viel Spal3 macht, das
Spiel miteinander gleicht das aush wirde sogar soweit gehen zu behaupten, dass wenn in
diesem Moment alle meine "WOW Kollegen" mit dem Spiel aufhdsginde auch ich

meinen Account in den nachsten Tagen deaktivieren wirde.

Als ich mit MMORPGs begonnen hageielte ich sie wie jedes andere Computerspiel. Doch
irgendwann bemerktech, dass andere Spieler aus ihren Charakteren viel mehr rausholten
alsich selbst und so beganith michintensiver mit dem Spiel zu beschéftigedh las in

Foren oder tauschtemich mit anderen Spielern aus. Heutzutage lese ich mehrmals die
Woche auf Webseiten, Blogs und in diversen Foren uigere Spielinhalte und Theorien
nach um mich tber kommende Anderungen und Neuentdexen zu informieren, betreibe

zum Teil auch selbst Theorycraftiigin MMORPG sowie man es in einem gewissen Ausmalf}
spielt, hort nicht dann auf wenn man das Spiel beendet und den Computer ausschalten. Hat
man zuvor abgesehen von irgendwelchen Lan Parstdl zu Hause vorm eigenen Rechner
seine Zeit in der Pixelwelt verbracht ist man nun Teil einer Communityindiggwissen
Bereichenihre eigene Sprache entwickelt hat und ihr@igenen Dynamikfolgt. In deser
Community ist es scheinbar egal woher man kommt, welchen soziokulturellen Hintergrund
man hat oder welche Bilchg man in seinem Leben genoss, maar einfach nur ein
"Gamer® der nun durch die Eigenschaften eines MMORPGs mehr im Mittelpunkt des
Gestiehens steht. Ob diese Einstellungen und diese Meinung beziiglich dieser Spielwelt
tatsachlich so sind oder ob es sich dabei um eine rein subjektive Meinung und um ein rein
subjektives Erleben meiner Person handelt brachte mich dazu mich im Rahmen meiner
Diplomarbeit diesem Thema anzunehmen. Es interessiert mich wie die sozialen Netzwerke
innerhalb eines MMORPGs aufgebaut sind und wie die Personen die darin verstrickt sind sich
fuhlen und es erleben. Ist ein solches Spiel eine Flucht aus der Realitaivmdedas
MMORPG in die eigenen "normale" Welt integriert und wer sind Uberhaupt jene Personen

die teilweise nachtlich in ferne digitale Welten reisen?

"Treffen bei denen Leute gegeneinander und miteinander im Netzwerk spielen
8 libliche Bezeichnung fiir eine Person die Computer oder Videospiele spielt
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1.4 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit ist in neun Kapitel eingeteilMit Kapitel eins wurden erst§/orte sowie der
personliche Zugang zu der Mae erlautert und diente dem &zen als Einstiedn Kapitel
zwei wird auf das Spiel an sich selbst ndher eingegangen und mit dem MMORPG an sich
selbst verglichen. Auf welcher Basis beruht die Bedeutung dedsSfindet sich diese
Bedeutungen auch wieder in einer modernen Spielform wie dem MMORPG wieder, oder
geht das neue Medium neue Wege. Genauer wird im Abschnitt 2.2 auf die Verbindung
VideospielMensch eingegangen. Welche Voraussetzung muss ein Videasjtiesich
bringen damit es vom/r Spieler/in angenommen wird? Und wellorrausetzungen muss
der/die Spieler erfullen um in Videospielen erfolgreich zu sein und auch um solche als positiv
zu erleben. Nach der Theorie folgt die Einfihrung in den Bereich RR®selbst. Kapitel 3
enthalt ein Sammlung von Begriffen aus der Welt der MMORMEEkshe zum einen erste
maogliche Fragen klaren solltebeziehungsweise auch die darauf folgenden Kapitel
verstandlich macht in der immer wieder Begriffe aus dem Spielberankendet werden.
Mit der Geschichte der MMORPGs beschaftigt sich Kapitel vier. Die Geschichte beginnt mit
damals technischen Wundern, die heute schon fast nur noch belachelt werden kénnen und
endet in den modernen Videospielen. Eines der Themen in diesesth&htskapitel
behandelt den Erfolg von World of Warcraft und wie es dazu kommen konnte. Auch wenn
zum Teil das Spiel von Anhanger anderer MMORPGs oft stark kritisiert wird ist nicht zu
verleugnen, dass das Spiel fur den Bereich MMORPG bahnbrechemllsvaéchstesoll in
Kapitel finf den Nichtselern zeigen was eigentlich alles in einem MMORPG geschieht. Was
spielen die Leute da Tag fur Tag, wie ist die Gesellschaft in diesen Spielen in erster Ebene
strukturiert und was treibt sie primar anKapitelsechs beinhaltet den empirischen Teil der
Arbeit. Es werden die Hypothesen vorgestellt und anhand der eigenen Forschungsergebnisse
bearbeitet. Zum Vergleich stehen neben den eigenen Daten auch noch Daten aus anderen
Studien zur Verfigung. AulRerdem werdeie destlichen Ergebnisse der Onlinebefragung
offen gelegt und nterpretiert. Kapitel sieben setzt sich dann kritisch mit MMORPGs
auseinander. Machen diese Spiele aus uns wirklich Bildschirmzombies? Fihren sie nun zur
sozialen Vereinsamung oder sind sie muell sogar eine weiter Form von
Gesellschaftsfindung? Neben eventuellen negativen Folgen dieses neuen Mediums werden
aber positive Aspekte aufgezeigt die Spieler/innen aus diesen Spielen in ihr reales Leben
7



mitnehmen kdnnen. Zu guter letzte finden sigh Kapitel acht die abschlieRenden und

personlichen Worte zu der Arbeit und zu dem Themazalszes

2 Der Ursprung des Spiel , warum spielen wir?

Bevor wir uns ndher mit den MMORPGs beschaftigietit sich zuerst einmal die Frage
warum spielt der Mensch Schon Johan Huizinga hat sich in seinem Werk Homo Ludens:
vom Ursprung der Kultur im Spiel, welches erstmals 1938 ersehiest mit dieser Frage
beschaftigt Der Autorwurde am siebten Dezember 1872 in den Niederladen/Groningen
geboren. Er unterrichtet in Harmel Geschichtswissenschaften und habilierte an der
Universitat in Amsterdam fur altindische Kulturen und Religionsgeschidheitere
Zwischenstops in dem Leben von Huizinga waren die Universitat Groningen (niederlandische
Geschichte) und schlussdiith die Universitat Leiden wo er bis 1940 allgemeine Geschichte
unterrichtete. Mit siebzig Jahren wurde Huizinga wegen seinen kulturhistorischen Schriften
von den Nazis fur shrere Monate ins Konzentratitager gesperrt. Nach seiner Entlassung

lebte er n De Steeg wo er auch am ersten Februar 1945 versfddngl:Huizinga, 1987, S. 2)

2.1 Wesen und Definition des Spiels

Laut Huizinga ist das Spiel alter als jede Kultur, da das Spiel bereits in der Tierwelt vertreten
ist. Das Spiel Ubernimmt dabei ab&icht nur eine reie Lernfunktion fir die Tiere sondern

es vermittelt ihnen auch untbersehbar Spal3. Das Spiel erméglicht Tier als auch Mensch
Grenzen zu finden, man altmach, man tritt in Wettbewerbdoch unter dem Deckmantel

des Spiels entnimmt an einereventuellen Niederlag@der einem Sieg die Scharfe. Doch
zugleicht schafft es das Spiel uns zu packen und emotional zu berifWengl: Huizinga,

1987, S. 42). Ein wichtiger Teil des Sgedt auRerdem, dass das Spiel an sich selbst ein von
sich ausfreiwillige Tatigkeit ist zu der sich der Einzelnetseheidet. Wird man zum Spiel
gezwungen verliert der Einzelne seine Freiheit und das Spiel ist nicht mehr als Spiel zu

bezeichnen. "Hochstens kann es aufgetragenes Wiedergeben eines Spiel¢Hseniria,
8



1987, S. 16Das Piel kann erst in zweiter Instanz etwas an seiner freien Natur verlieren und
zwar wenn es Teil einer Kultur wird und dieser als Funktion dient. Der Zweite Punkt den
Huizinga als wesenthcfiir das Spiel betrachtet, istass es abseitsles Alltaglichenund des
eigentlichen Lebens stehBelbst ein Kleinkind welches spielt weil3, dass es sich dabei nur um
ein "so tun als ob" handeltTrotzdem wird das Spiel zu einem dauerhaften |&&g in
unserem Leben. Wir widmen umkem Spiel in unserer Freizeit und es erganzt unser Leben.
Es Ubernimmt dabei auch wichtige Funktionen innerhalb unserer Gesellschaft und in der
Kultur. Ein einfaches Beispiel dafiir waren Spiele die innerhalb eines Festes abgehalten
werden und zum Teil atcmit einer Tradition verbunden sind. Das Spiel wird so auch selbst
zur Kultur.Das dritte Kennzeichen welches Huizinga fur das Spiel festlegt ist Zeit und Raum.
Das Spiel wird nicht permanent und tberall insziniert sondern es gibt da festgelegte Termine
und Orte. Hier ist auch noch anzumerken, dass ein Spiel natirlich wiederholbar ist, nur weil
ein Spiel einmabeendet ist heildt es nicht, dass es fir immer verlosen Dies steht im
Kontrast zum "echten Leben" wo die meisten Dingen nicht einfach wiedeviiden
kénnen. Der Ort an dem das Spiel stattfindet unterscheidet sich auaktisch von der
realen Welt. Hier gibt es klare Regeln und eine klare Ordnung, ein Spiel egal wie chaotisch es
eventuell selbst sein mag verlauft nach gewissen Bahnen unithgtso verwirrendwie die
alltagliche "ernste" Welt.Den letzten Punkt den Huizinga als priméres Spielement
bezeichnet ist die Spannung. Das Spiel enthalt eine gewisse Form der Aufregung, etwas was
uns unterhalf uns antreibt es zu tun. Je mehr ein Wetizerb in das Spiel einfliel3t um so

mehr Spannung wird ihm auch hinzugefi@fergl:Huizinga, 1987, S. D)

Auch im MMORPG finden wir diese Grundelemte des Spiels wieder. Es ermdglicht uns mit
anderen in Wettstreit zu tretenuns mit anderen oder mit der@omputer zu messen. Wer
einmal einen aufreibenden Spieleabend in einem MMO erlebt hat wei3 auch wieviel
Emotion in das Spiel gesteckt werden kann. Man spielt natdrlich freiwillig ein MMORPG,
auch wenn es hier natirlich wie bei vielen Spielen auch eineepsainelle Sportvariante
davon gibt, den sogenannten-&port. In Lander wi Korea verdienen Spitzepieler ein
Vermdgen mit dem SpielDiese Spieler/innekkénnen so wie andere Spitzensportler sich
natdrlich auch nicht wahrend ihrer Karriere immer aus filtigen Willen fir ein Spiel
entscheiden. Die Community rund um MMOs hat sich aus einer Spielgesellschaft zu einer
MMOKultur entwickelt und somit ist das Spiel wie bei Huizinga genannt Part einer

Gesellschaft. Wie bei auch anderen Spielen ist bei einem MM® klare Abtrennung zur
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realen Welt erkennbar. Sofern man die virtuelle Welt selbst noch nicht in das alltagliche
Lebeneingegliederthat spiet sie doppelt abseits der Wirklichkeit, einmal Wirklichkeit zu
virtuellen Welt und einmal das Spiel innerhabs Cyberspaceg&inen kleinen Unterschied

gibt es zwischen MMO und dem klassischen Spiel bei Zeit und Raum. Ist die Zeit noch gleich
zu verstehen, so tut sich bei der Frage des Reaulie Frage auf, was ist der Raum? Ist der
Raum der Platz wo der Spielsich befindet? Im Wohnzimmer, im Arbeitszimmer oder
eventuell auch im Garten? Oder ist der Spielplatz der MMOs der Cyberspace? Es scheint bei
genaueren Blick als ware der virtuelle Part der Ort des Geschehens. Dort finden wir diese
klaren Strukturen und Rgeln, dort treéen die Spieler sich mit ihnren Charakteren gegenuber
und nicht im Wohnzimmer des Einzelnen. OmsischeOrt des Geschehens unterliegt
keinen Regeln und keinen spielbezogenen Nornizgs Spiel schreibt nicht vor wie ich mein
"Spielzimmer" einzurichten habe Das MMO kann ebenfalls wie das klassisches Spiel
wiederholt werden. Der letzte Punkt der hier vomuizingaaufgefuhrt wurde war die
Spannung die Uber ein Spiel vermittelt wardn einen MMO erlebt man Ab&uer, schlift

in die Rolle eias epischen Helden und sofern man will kann man sich in einen permanenten
Wettstreit mit seiner Umwelt und anderen Spielern befinden, somit bietet diese virtuelle

Welt einen riesigen Nahrboden fir Spannungselemente

2.2 Der Spielplatz in der virtuellen Welt

Auch wenn das Spiel in virtuellen Weitdem Spiel in der realen Wait vielen Dingen gleich
ist, so gibt es doch den einen oder anderen feinen Unterschied. Im né&chsten Kapitel soll
erklart werden was Videospiele an sich selbst ausmacht und welche Venlgiead zwischen
Spiel und Menschen geschalten werden missen damit der Spieler oder die Spielerin das

Spiel als Genuss empfindet.

An erster Stelle haben wir das motivationspsychologische Modell von Wegge idtiistSjr

den einzelnen dannnteressant wen die eigenen Personlichkeitsmerkmale durch die
Spielelemente und deren Motivatoren befriedigt werden. Je mehr diese beiden Elemente
sich gegenseitig positiv beeinflussen umso langer wird der Spieler sich dem MMORPG

widmen. Ein anderes und hier auch indehéaher beschriebenes Modell stammt von Jirgen
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Fritz. Bne Eigenart der virtuellen Welst, dass der Spieler darin interagiert ohne, dass er
selbst wirklich in ihr als Person vorhanden ist. Der Spieler selbst tritt via seinem Charakter,
seinem Avatar imdlie virtuelle Welt und beeinflusst sie Gber jenen. Aber wie lauft nun dieser
Prozess dieser seltsamen Verbindung ab? Den nur wenn diese Verbindung zustande kommt,

kann so etwas wie ein Spielerlebnis entsteh@fergl: Grunbichler, 2009, S.-32)

2.2.1 Das Speler - Spiel Verhéltnis

Verschiedené-aktorenermdglichendasErleben der Spielewelt. Fritz unterteilt diesen Faktor

in sechs Bereiche: die sensumotorische Synchronisierung, die simulative Synchronisierung,
sensumotorischen Identifikatiordie direktionaleldentifikation, die rezeptive Identifikation

und die semantische IdentifikatiorBei der sensumotorischen Synchronisierung nimmt der
Spieler direkt Einfluss auf eine Spielfigaieht diese aber von "auf3en" der sogenannten
Third Person PerspektivdVlan findet dieses Steuerungsmuster in demrschiglensten
Videospielgenres und die Steuerelemente kdnnen von einfachen rauf/rlintes/rechts zu
komplexen Koordinationssystemen reichen. Fritz vermutet, dass der Grad der
Verschmelzung zwischen Spielfigur undiel®p davon abhangig ist wie sehr der/die
Spieler/in die Handlungen im Spiel mit seinem Erlebnissen aus der realen und anderwartigen
medialen Welt verbinden kann. Jemand der sich bereits gerne Karatefilme ansieht oder
diesen Sport selbst betreibt baut saller eine Verbindung zu den Bewegungsablaufen und

zu dem Charakter in einem Spiel auf in denen retarke Karateelemente wieder findet
(Vergl: Fritz, 2004, S. 245piele konnen aber selbst zu jenem Medium werden durch
welches die Inhalte eines neuen &pi besser mit einem verschmelzemhird Person
Perspektiven ermdglichen den Spielcharakter besonders in Szene zu setzen, sei es durch die
grofRartigen Stunts oder durch emotionales Feedback welches einem der Spielcharakter

Ubermittelt.

Eine andere Form deVerbindungist die simulative Synchronisierung. Hierbei Gbernimmt
der Spieler nicht direkt die Steuerung eines Charakters sonaam gibt mpulse um évas

in der virtuellen Welt zu tsuern. Beispiele dafir wéaren Autorennspiele oder
Flugsimulatoren. DaSpielerlebniss verstarkt sich wenn der/die Spieler/in Eingabegerate

benttzt die dem zu simulierenden Element nahe kommen. Im Fall eines Autorennspieles
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ware es das steuern des Fahrzesigé eines Lenkrades und Pedahstelle von Joypet oder

Tastatur.(Vegl: Fritz, 2004, S. 245)

Ahnlich wie der sensumotorischen Sychronisierung kontrolliert man bei der
sensumotorischen Identifikation den Charakter selbst, doch sieht man dabei aus seinen
Augen, aus der sogenannten First Person Perspektive welche vorialgenannten Ego
Shootern verwendet wd. Im Spieler tut sich der Gedanke auf, dass man nichtlemkt
sondern selbst handelt. (Vergl: Fritz, 2004, S-24&). Ob nun eine Third Pers&icht oder

eine First Pexan Scht besser geeignet ist sich mit debmarakter in Verbindung zu setzen ist

eine Frage die nicht leicht zu beantworten ist und h&ngt schlussendlich davon ab wie das
Spiel programmiert wurde. First Person Spiele haben den "Nachteil", dass man von dem zu
spielenden Charakter selbst hochstenseeiStimme wahrnimmt und zum Beispiel in einem
Gesprach mit einer anderne Spielfigur nurdem Reaktionerdes Gesprachspartneablesen
kannwie die Stimmung in dieser Situation.iston daher gehen viele First Person Spiele den
Weg bei Gesprachen in die Thirst Person Perspektive zu wechseln um den Spielern/innen zu
ermdglichen auch die Emotionen und Auswirkungen eventueller Entscheidungeiganen
Chaakter selbst zu erkennen. Beiktionlasigen Sequenzen im Spiel bleibt es wohl
Geschmackssache. Spiele in der Egoperspektive versetzen einen direkt in das Geschehen,
Spiele in Third Person Sicht sind nicht ganz so mitten drin, dafiir erméglichen siauaber a
einen weiteren Blickwinkelind sind in der Lage die Hauptfigur mehr in Szeaesetzen.

Selbst im Horrorgere kann je nach Kamerawahl ein anderes Gefihl hervorgerufen werden.

Spiele wie Silent Hill nitzen dies auch zum Teil indem sie die Perspektive im Spiel verandern.

Die direktonale Indentifikation entfernt sich weiter als die drei zuvor von einer direkten
Spieler/inCharakte’Verbindung. Zu finden ist dieggt von Indentifikation besogenannten
Strategiespielen Diese Art von Spielen lasst sich in einige Untergruppen aunfedech

spielt da im Rahmen dieser Arbeit keiRRolle. Kurz gesagt Ubernimmt der Spieler die Rolle
eines "Kommandanten" einer "Regierung", eines "Gottes" dilarliche von "oben herab"
kontrollierende Machteund gibt dem Spiel zwar direkte Befehle die ahe@m Spiel indirekt
ausgefihrt werden. Man erteilt seinen Arbeitern die Aufgabe ein Haus zu bauen und diese
erledigen dann ihren Job, man erteilt den Soldaten den Befehl zum Angriff und sie fihren die
Handlung fir einen durch. In einer solchen Spieleumiggbbaut der/die Spieler/in éine

direkte Verbindung zu einem einzelnen Charaldaf, sondern wan Uberhaupt zu seiner
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gegrindeten Stadt, Wirtschaftsemperuim und so weiter. (Vergl: Fritz, 2004, S.A48)
wenn Fritz hier im Grunde recHiat muss man ewahnen, dss viele Spiele darunter auch
namenhafte wie Warcraft welches in Folge noch einmal néher beleuchtet wird dieses direkte
Indentifikationserlebniss mit der sensumotorischen Synchronisierung vermischt haben. Die
EntwicklererschufenCharaktere die as der Masse an Arbeiter und Soldaten herausstachen
und die wir hier einfach als Helden bezeichnBand um diese Helden wird eine Geschichte
erzahlt, man fuhlt sie sich somit mit einer Einzelperson verbunden und nicht nur zu einem
Volk.

Die nachste Art deldentifikation ist zum Teil sehr umstritten. Es handelt sich dabei um die
rezeptive ldentifikation die durch dasnmsehen von Videosequenzen in Spielen entsteht.
Diese Filme dienen dazu die Geschichte vorranzutreiben und kénnen auch als Belohnung fur
einen Spielerfolgeingesetztwerden (Vergl: Fritz, 2004, S. 2267) Videosquenzen in Spiele
konnen verschiedene Funktionen besitzen. Ganz klassisch sind hier die Introsquenz am
Anfang des Spiels und eine Endsequenz nachdem man das Spiel erfolgreich edndet
Weitere Sequenzen und vor allem die Uberladung eines Spiels durch Sequenz kann je nach
Spielgeschmack aber ein Fluch oder Segen. seair umstritten sind Spiele wie Final
Fantasie 14 welches in Summe schon fast mehr ein interaktiverskithals einVideospiel
Einweiterer Nachteil in Sequenzen ist, dass sie einers dem Spielgeschehen herausemi}

und man personlich nicht mehr in das Spiel eingreifen kann. Hat man ehdgpade eine
Stunde lang ums lierleben gekampft, den SpielcharakterSicherheitgebracht, dann kann

eine Filmsequenz fir eine angenehme Pause sorgen indem sich der/die Spieler/in kurz
zuriicklehnen kann und entspannededoch reiRen einem manche Filmsequenzen auch
unliebsam genau aus jenen spannenden Momeriteraus, unterbechen das Gameplay des
Spiet sebst und die Filmsequenz besitahgefahr den Nervfaktor einer Werbepause in
einem spannenden FilnDie Frage ist nun also WARUM lassen Spieleentwickler immer
wieder solche Sequenzen in solchen Situationen einflieBen. ®&shden einfachen Grund,

dass der Charakter im Spiel etwas tun soll was aber die Spielmechanik selbgrlaicht,

wie zum Beispiel dasuafiihren eines besonderen Stunts um Uber ein Hindernis zu kommen.
Um aber denoch diese Handlung im Spiel zu integen braucht es die Videosequenz.
Damit manaber das @nze etwas aufzupepptiurden die sogenannten Quick Time Events
entwickelt. Dabei handelt es sich um eine interaktive Form des Videos. Wenn wir bei dem

Beispiel mit dem Stunt Uber ein Hindernis bleibeerlangt das Video kurz bevor der
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Charakter Uber das Hindernis springt eine gewisse Taste zu driicken. Ist der/die Spieler/in zu
langsamschafft der Charakter den Stunichtund es wird ein alternatives Video abgespielt
indem der Charakter versagt. Durciesk Methode werden Videosequenzen aufgepeppt um

so dem Spiel etwas mehr dmteraktivitat wahrend dieser Phasen zu erméglichen.

Die letzte Folm der SpiekSpiel Verbindung ist die semantische Indentifikation. Diese Form
der Verbindung findet man belLé&benssimulationen" wie den Sini3as Spiel bietet zwar an
sich selbst keinen direkten vargchrieben Inhalt im Sinne ein@eschichtedoch fihlt sich
der/die Spieler/in mit den Figuren verbunden indem man dem/r Spieler/in das Gefuhl gibt,
dass die Situanen im Spiel gleich Situationen in der realen Welt sein konr{iéergl:Fritz,
2004, S. 247)

In MMORPGs findet man zumeist die sensumotorische Synchronisierung wieder. Es gibt nur
wenige Falle in denen andere Elemente verwendet werden. Zwei Beisjaiglewaren aber

Eve Online welche durch seine Weltraumschiffflige und Schlachten auch der simulativen
Synchronisierung unterliegt oder einem Second Live/Sims Online welches durch seine

"Lebenssimulation” auch in den Bereich der semantischen Identifikgtieift.

2.2.2 Interatkion mit der virtuellen Welt

Nach Fritz muss der/die Spieler/in in den virtuellen Welten welcher er Cybernaut nennt
gewisse Handlungsstrukturen, Schemen sich aneigenen um in diesen virtuellen Welten
bestehen zu kénnenDurch diese Schemast es dem Cybernaut mdglich auf die Welt im
Spiel passiv zu reagieren, vergleichbar dem Atmen beim Menschen. Vergleicht man
verschiedene Spieler so liegt eine Teil der "Uberlegenheit” des einen iiber den anderen
darin, dass er eben verschiedene Spielatd&acham automatisiert hat, wahrend der andere

sie noch in einzelnen Gedankengéangen bearbeiten muss.

Am Anfang steht das pragmatische Schema. Der Cybernaut muss lernen mit seinem
Eingabegerat die richtigen Kommandos zu geben um die Spielfigur so zu bemiegavsie

es will. Fritz vergleicht diesen Vorgang mit dem Umgang mit einer Mariordettkomplexer

die bendtigten Bwegungsabléaufe sind umso mehesghick muss ein Cybernaut aufbringen

um die Spielelemente zu beherrschen und um sie zu automatisier@makE primére

Kenntnisse angeeingnekdnnen sie auf andere Spiele umgesetzt werd8ei frischen
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Cybernauten und vor allem Kindern kann manhabéaufig minetische Reaktionen auf das
Spiel feststellen. Sie eilgen dazu ihren Controller inofn der Ingamebewgungen
mitzubewegen. Dazu gehort zum Beispiel das "in die Kurve legen" bei einem Autorennspiel
oder dem hochschwenken eines Gamepats wenn man im Spiel mit dem Charakter hupft.

(Vergl:Fritz, 2004, S. 24849)

Hat man jedoch die ersten Hirden tberstandeih sichim Spieler oder in der Spieler&in
Erfolgsgefihl auf. Der Cybernaut ist nun in der Lage den Charakter wie eine Marionette zu
steuern und das "Ich" belebt den Avatar. Bei Spielen in denen man aber keinen Avatar zur
Verfugung hat, wie eben bei eimeklassschen Strategie oder Denkspiemuss Cybernaut

"nur" lernen die Benutzeroberflache zu bedienen und nach Fritz nimmt hier die Bedeutung
des pramgatischen Schemas zugunsten desas¢éisthen und syntaktischen Schas ab.
(Vergl: Fritz, 2004, S. 24850). Beobachtet man jemanden der schon langer Videospiele
spielt bemerkt man wie eigentlich die Kontrolle der Avatare schon in Fleisch und Blut
Ubergegangen ist. Vgleicht man diese dann mit einefnfanger merkt man deutlich einen
Unterschied. Letzter nas bei jeder Bewegung des Spielcharakters dariber nachdenken
welche Tasten er benitzen muss wahrend der gelbte Gasi@r nicht mehr auf die
Steuerung selbst sondern auf die Spielewelt konzentrieren kammSchritt nach vorne ist
gleich der A Taste aufer Tastatur, intuitiv und so gewohnlich als wirde er sidbstevon

einem Ort zum anderendwegen.

Fast gleich mit dem pragmantischen Schema muss der Cybernaut auch semantische
Schemen aufbauen. Diese Schemen ermdéglichen es die Bilder auf dem Schirm, die
Gerausche aus dem Lautsprecher zu deuten und sie innerlich zu Ubersetzen. Neben eher
eindeutigen Symbolen im Spiel wie eine Feuerwelle die auf den Spielcharakter zurast gibt es
auch Symbole die der Spieler erst durch seinen kulturellen Hintergrund dedwten. So
kbnnen Spielelemte in verschiedenen Personen verschiedene Reaktionen auslosen. So
nimmt man durchsemantische Schemen nicht nurraittelbare Dinge rund um den Avatar

war, sondern man sieht das Spiel auch durch einen ganz bestimmten BlickwinkbEmwel
durch den kulturellen Hintergrund gebildet wird. (Vergl: Fritz, 2004, S:283). Ein gutes
Beispiel fur Bedeutungsiibertragung wéare das typische Verhalten eines WOWSpiehn

er durch seine Lautspecher das verratischer Gerduschines unsichtban Schurken hort.

Sofort ist der Spieler alarmiert und versucht seinen Gegner aufzuspuren oder sich zumindest
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auf einen Angriff vorzubereiten, der Schurke im Gegenzug versucht sich erst im Moment der
Attacke dem Ziel zu nahern um eben genau jenes versitieei Gerausch zu verhindern.
Klassische Beispiele aus dem semantischen Funktionskreis wéaren gewisse Insiderjokes in
Spielen die nur von gewissen Leuten verstanden werden, gern gesehen sind hier vor allem
Anspielungen an Filen AuRerdem werden diverse Smefur diverse Lander auch etwas

umgeschrieben um sie der dort vorhanden Kultur anzupassen.

Wenn wir wieder zu denmvon Fritz genannten Beispiel mit dem Marionettenspieler
zurtckkehrenpemerkt man aber bei genauerer Betrachtung einen wichtigen Unterschied
zwischen dem Marionettenspieler und dem Cybernaut&ei Videospielengibt es einen
gewissen Regelbereich in dem sich der/die Spieler/in befindet. Das Spiel gibt vor was ein
Charakter in einem Spielbereich kann und was nicht. Dieser Bereich ist je naekchr&per

oder Kkleiner und der/die Spieler/in muss lernen sich in diesem Bereich zu bewegen, sich an
ihn anzupassen und zugleich sofern der/die Spielerfolgreich sein will, das Maximale in
jenem Stadim seines Charakters herauszuholen. Das Schemahegekich hinter dem
erkennen und lhsetzen dieser Regeln steckt nennt Fritz das syntaktische oder
regelbezogene Schem@as Regelwerk im Spiel wachst aber mit dem Spielcharakter mit und
sind die ersten Schritte noch leicht zu verstehen und umzuse&rgibt sich mit der Zeit ein
komplexes System welches zu begreifen gatstéht man dieses System nicht uscheitert

man so imSpiel fulmt es schnell zur Frustratiomm Gegenzug dazu fuhrt aber ein Erfolg zu
einer gewissen innerlichen Befriediguf\gergl:Fritz, 2004, S. 25252) Hier soll ein Beispiel

aus meiner eigenen Anfangszeit im Bereich MMORPG als Anschauung dienen. Als ich das
erste mal World of Warcraft angetestet habe war ich fasziniert von der Vielfalt die das Spiel
einem bot. Doch war ich selbsoch nicht in der Lage die klaren Grenzen des Spiels zu
erkennen beziehungsweise die Regeln auf dem es aufgebaut war in Summe zu verstehen. Es
endete darin das ich nach etwa 2 Monatgefrustet war, die Quest die man mir stellte
schienen alleine unlésbau sein und ich kiindigte meinen Account. Eher durch Zufall habe
ich Gber ein Jahr spater wieder angefangen, doch diesmal unterstitzte mich ein Bekannter.
Man erklarte mir die Regeln des Spiels und wie ich was am besten tun wirde und auf einmal
war alles 1el einfacher. Zuvor unlésbare Sachen waren nun auf einmal Reblem mehr

und fast etwas ®Iz erreichte man das hoéchst zu erreichende Level. Heutzutage sind

MMORPGs so gestaltet, dass Sprelayn Seiten des Spiels her mit Tips und Tricks geholfen
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wird um genau diese Anfangsfrustration zu verringern. Aul3erdem wurde das Gameplay an

sich selbst verandert und soll frischer und spritziger sein.

Spiele kénnen aber nur den Gamer packen wenn sie auch im gewissen MalRe auf den Spieler
eingehen. Geschichten indéospielen sind nicht undhnlich den Geschichten aus Bichern
und Filmen und beziehen somit unsere Lebenswelt ein. Zum Teil spiegeln Spiele auch Teile
des "realen" Lebens wieder. Dazu gehéren Sportspiele oder Simulatoren die wie der Name
schon sagt Gegenstda, Lebenslagen aus dem realen Leben simulieren. Wiindeke
Videospieler Users mussenuf@egiffen werden und dessen kulturellen Wurzeln mit
einbezogen. Waren die zuvor vorgestellten Schemen primar dafur verantwortlich sich mit
dem Spiel Uberhaupt erst iMerbindung zu setzen und mit ihm zu kommunizieren, so gibt
uns das angeeignete dynamische Schema einen starken Impslsudi®auer zu tun. So
mancher User gestaltet seinen Avato wie er sich selbst sieht oder so wie er sich gerne
sehen wirde. Es entsteht eine gewisse Wechselwirkung zwischen dem fiktiven Charakter
und dem realen SpieleDaseigene Leben wird mit dem Spiel verkiiiipnd schafft somit

eine tiefeVerbindung. Untediese Erlebnisse fallen auch jene die durch ein anderes Medium
schon aufgenommen wurde. Ein einfaches Beispiel daflr ist die schnelle Einbindiarg in
Warcraft Welt im MMORPG WOWurch die Vorkenntnisserworben durch die zu vorigen
Titeln im Warcraft Uiversum oder das "heimisch" fihlen in dem Herr der Ringaline

durch die Vorkenntnisse durch Film und Bicher. Entscheidungen die der Charakter trifft sind
die eigenen Entscheidungen und somit betreffen einen auch die Folgen. Zudem kann man
Uber den Avata Winsche ausleben. Der Wunsch nach Macht, Reichtum und Ruhm sind
typische Dinge die sehr gut Gber das Spiel ausgelebt werden kdnnen. Erfolge im Spiel, rein
fiktive und virtuelle Erlebnisse werden durch das dynamische Schema, durch die

Wechselwirkung zum/Bpieler/in zu realen Erfolge(Vergl: Fritz, 2004, S. 2245)

Jedoch sollte man diese eventuelle Verbindung zwischen Charakter und Spibtemitic

einer Verbindung zwischemnealer Spieler und erfundenen Charakteerwechselrwie man

es eventuell durc die Bezeichnung mmoROLEPLAYGAME vermuten kdnnte. Die wenigsten
Spieler von MMORPGs sind tatséchlich klassische Rollenspieler die sich wahrend des Spiels in
den Charakter hineinversetzen und das MMO als Bluhne fir ein Schauspiel verwenden. Die
Verbindung @ einem Charakter kommt eher davon, da man zumal meist viel Zeit in einen

solchen investiert und der Verlust des Charakters oder der Wechsel zu einem anderen auch
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irgendwie all die Zeit und Muhen zerstort. Erinnerungen an das "Erlebte” sind in Wirklichkeit
nicht Erinnerungen an Erlebtes des Charakters mit anderen Charakteren, sondern es sind
Erinnerungen des Spielers an Erlebtes von sich selbst mit anderen &p@ésr Avatar
Ubernimmt hier nur stellvertretend die Rolle des Erinnerungstragers, kann dadreh

auch Emotionen wecken. Sehe ich in meiner Charakterliste einen meiner ersten und auch
langst gespielten Word of Warcraft Charaktere sehe ich nicht nur die Raiderfolge sondern
erinnere ich mich auch an die Stunden die man mit anderen Spigknbracht hat, an
Gildentreffen und Freundschaften die ich Uber das Medium MMO geschlossen Dafveh

die Spieldauer und durch die Verbindung von Spielinhalten mit gesellschaftlichen
Erlebnissen, baut sich in einem MMORPG eine starkere Verbindung auf als an

Sindeplayerspielen.

3 Das MMORPG Lexikon

Schon wahrend der Vorbereitungszeit stellte sich heraus, dass ein wichtiger Part in dieser
Arbeit die Vermittling der Materie MMORPG an den NiSpielerist. In den né&chsten
Kapitel werden oft Begriffe verwendet diégnem Nicht Spieler wohl vollkommen fremd sind

und gewisse Zusammenhénge erscheinen eventuell nicht auf den ersten Blick ersichtlich. Um
nicht Teil der Arbeit mit FuBnoten vollkommen zu Uberladen soll dieses Kapitel ahnlich
einem Lexikon erste Schritte uridefinitionen im Bereich MMORPG anbieten und dessen
Verstandnis erleichtern. Die Liste an Begriffen wurde in Zusammenarbeit mit mehreren
Spielern erstellt und an dieser Stellte méchte ich michdéiren Hilfe bedanken. Es wurde
versucht hier einen allgeme#m Konsens der einzelnen Bezeichnungen zu schaffen,
eventuelle Abweichungen von manchen Spielen ist moghett aber fur die Definitionen

hier keine Rolleda siedazudienen sollen die Arbeit aus einem einheitlichen Blickwinkel zu
betrachten AulRerdem weden im Zuge dieser Arbeit nicht alle Wérter des MMORPG Jargon
erklart, da diese zum Teil auch hier keine Rolle spielen. Das hier zu findende "Lexikon"

beinhaltet nur enen Bruchteil des alltdgliche MORPGNortschatzes
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Aggro(List): In den meisteVMO Spielen gibt es etwagassich "aggrolist” oder auf Deutsch

frei Ubersetzt Hassliste nennt. Jedeam Computer gesteuertegegner fuhrt wahrend eines
Kampfes gegen die Spieler eine solche "Liste" und je nachdem welcher Spieler auf der Liste
ganz oben stehivird von diesem Computer gesteuerten Charaktemgr angegriffen. Unter
diesemAspekt ist nun das Aggidanagement zu nennen, welches aufs einfachste reduziert
bedeutet, dass die Gruppe von Spielern aufpassen muss, dass jeweils nur gewisse Spieler auf

dieser Aggro Liste an erster Stedtehen Im Normalfall sollten dies die "Tanks" sein.

Casual Gamer: Eine Bezeichnung fir den Gelegenheitsspielericeriel Zeit in das Spiel
investiert undsichim Regelfall auch aulRerhalb des Spiels weniger mit gezlrBaterie

beschaftigt.

Bind on Equip (BoE): Bezeichméne Art von Gegenstanden die in MMORP<€adgern sie
einmal von einem Charakter verwendet oder angezogen wurden nie wieder an einem
anderen Spieler weitgiegeben werden kdnnerDiesverhindert, das nach einer gewissen

Zeit derSpiel interneMarkt von Gegenstanden uberflutet wird.

Bind on Pickup (BoPBezeichneeine Art von Gegenstanden die in MMORPSa$ern sie
einmal von einem Charakter aufgehoben wurdeme wieder an einem anderen Spieler
weitergeben werden koénnenDies verhindert, dass nach einer gewissen Zeit &piel
interne Markt von Gegenstanden uberflutet wir@adurch muss die Spielecommunity aber
auch Systeme finden wie man die Beute gerecht aufteitil die Spiele selbst die Itermur

nach ganz einfachen Verteilsystemen zuteilen wiirdardem kénnen durch das BoP System
nur jene Spieler den gefundenen Gestand tragen die beim Zeitpunkt des Fundes Teil der

Findergruppe sind.

Buff: Verschiedene Klassen verfligen tber Fertigkeiten Bdaber diesie selbstaber auch
andere Spieler temporér verbessern (aber awdmputergesteuerte Charakterkdnnen
Uber dergleichen verfligen). Die von dererschiedenenKlassen mitgenommenen Buffs
beeinflusst auchdie Gruppenzusammenstellung um das Opttm aus der Gruppe

herauszuholen.

Chinafarmer: Bezeichnung fur Charaktere die Ingamewéhrungen sammeln um es in Folge fur
reales Geld zu verkaufen. Die Bezeichnung Chinafarmer kommt von daher, dass in den

ersten Stunden dieses neuen Geschaftsweg jene Clameakneist aus den asiatischen
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Landern stammten. Dieser Handel mit Ingamewéahrung durch Drittanbieter ist in den

meisten Fallerllegal

Core Gamer: Jemand der Vigeit in das Spiel investielas beinhaltet auch Zeit auf3erhalb
der tatsachlichen Spielzeit, sei es nun durch das Lesen von Foren oder andere

Informationsbeschaffung.

Craften: Das Herstellen eines Gegenstandes durch einen Beruf den sich ein Spieler mit
seinen Charakter angeeignet hdtir das Herstellen besonderer Gegenstdnde mussen oft
besondere Zutaten oder Rezepte erst einmal gefunden wertdem.wirklich alle Zutaten zu

sammeln ist der Spieler oft dazu gezwungen mit anderen Spielern zu handeln.

Crowd Control (CC): Crowd Control dehnet Fahigkeiten odefalentedie es erlauben
Gegner kurzzeitig auRer Gefecht zu setzen. Dazu gehdren Mdglichkeiten wie jemanden zu
betauben,ihn in ein harmloses Tier zu verwandeln oder in Fallen einzuspetebadurch

geht von dem Gegner der unterCCsteht keine Gefahr mehr aus und dies ermdglicht in

vielen Fallen deikrfolg ingewisse Situationen.

Damage Dealer (DD): Sind jene Charaktere im Spiel die im Gruppenspiel dafir verantwortlich
sind die Trefferpunkte des Gegseauf O zu bringen. Damagedlsr unterscheiden sich grob
in zwei Gruppengdie Fern unddie Nahkdmpfern.Anders ausgedrickt, sie sind es die den

Schaden an den Gegnern zufligen.

Damage per Second (DPS): Bezeicam Schaden den ein Spieler innerhalb einer Sekunde

verursacht.
Debuff Das Gegenstiick zum Buff. Er veremdVerte eines Charakters

Direkt Damage & Damge over Time (DoT):dbabndelt es sich um die zweaugdlegenden
Schadensformen. Direkt Damage ist Stdrader unmittelbar eintritt (zBin Schwerthieb).
Damage ofer Timist Schaden der Uber Zeit erst seine volle Wirkeeigt (zBeine Wunde

dieim Laufe von 10 Sekunden eine gewisse Anzahl vorefpefikte abzieht)

Dispel: Die Fahigkeit Debuffs von einem freundlichen Ziel zu entfernen umso zu verhindern,

dass der Verblnlete Schaden erleidet oder anderwartig geschwacht wird.
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Drop: Jene Gegenstandake ein bezwungener Gegner hinterlasst. Eine andere Bezeichnung
dafur ware "Loot". Die Palette der moglichen Loots geht von einem kaputten Holzstlick bis

hin zu einer epischenlRtung.

Emotions (Emote): Via einfachenefhlen wie einem /lachen, kann man die eigenen

Spielfiguendazu bringen gewisse Emotionen auszudriicken

Equip: Ist eine Kurzform fur Equipment (oder auch oft aus Gear genannt) eines Charakters.
Einmal das maximaleevel in einem Spiel erreicht kann man seinen Charakter nur noch
verbessern indem man sein Equip durch besseres austauscht. Diese Gegenstande werden in

meistens verschiedene Qualitatsstufen unterteilt.

Farmen: Immer wieder im Spiel gibt es Situationerdenen man gewisse Gegenstande
braucht oder Uber ein gewisses Ingamekapital verfiigen muss. An diese Spielelemente
kommt man in dem man entweder Gegner tétet und ihre Beute an sich nimmt oder im Spiel
implementiere Ressourcen abbaut (zum Beispiel Erz). ®isammeln von Dingen nennt

man "farmen".

Fertigkeitsressourcen: Dieser Begriff ist kein in der MMO Szene verwendetatern ist
ledeglich ein Sammelbegriff der im Zuge dieser Arbeit gewahlt wurde. Charaktere in
MMORPGs konnen nicht unendlich oft ihre Eauwirken oder den Gegner mit speziellen
Angriffen attackieren. Einer der dufigsten in Spielen verwendete Ressource ist der
Manapool. Der Manapool besteht aus einer gewissen Manapunkteanzidl einem
Charakter zur Verfugung stehen. Ist dieser Manamosthopft kann der Spieler meist nicht
mehr viel ausrichtenDas Konzept des Manas ist auch in Single Rollenspielen sehr verbreitet.
Hat ein Charakter sein Mana verbraucht muss er versuchen es wieder aufzufillen. AufRerhalb
des Kampfes bieten die Spielefilameist einfache Moéglichkeiten, aber im Kampf muss der
Spieler genau auf sein Mana achten und die vom Spiel zur Verfugestellten
Mdoglichkeiten nltzen so lange wie mdglich Mana zu besitzen. Der Manapool steigt in der
Regel mit dem Level des Charaktarsl mit seiner Ausristung. So ahnlich wie Mana aber
etwasflexiblerist die Ressource die wir hier frei nach WOW Energie nennen. Dabei handelt
es sich um einen &hnlichen Punktepool wie beim Mana, doch ist dieser Pool viel geringer. Im
Gegenzug dazu ladsich die Energie auch im Kampf schnell wieder auf und die Kunst hinter

dieser Ressource ist es den Aufbau von Energie und die Verwendung dieser Energie durch
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Fertigkeiten zu maximiererEine Weitere Ressource (wir bedienen uns wieder der WOW
Sprache) ist WM. Dieser Ressourcenpool ist meist auch eher gering und im Gegensatz zu
Mana und Energie fangt er bei O an. Indem der Charakter Schaden verursacht oder Schaden
bekommt wachst der Wutpool und diesen kann der Spieler dann nidtzen um mit seinen
Charakter Fergkeiten zu benitzen. Die letzte hier erwdhnte Ressource ist nicht wirklich eine
Ressource sondern eine vom Spiel vorgebende zeitliche Limitierung. Spieler kbnnen mit
ihren Charakter nur nach einer gewissen Zeit eine Fertigkeit wiedaitbem. Zum Beispie

ist es einemlotenbeschwoérer nur maglich alle 5 Minuten sein Skelett wieder zum Leben zu
erwecken.Je nach Spiel gibt es auch noch andere Ressourcen und Kombinationen dieser,
doch die hier vier genannten sind die Basis aller Systérhewill hier aber ach anmerken,

dass es auch MMORPGs gibt die andere Wege gehen. Ein Beispiel dafur ist Eve Online
welches Elemente aus MMO, Weltraumschiffsimulation und Wirtschaftssimulator verbindet
und wo man am Steuer eines Raumschiffes die Galaxie erkundet und "érdipediesem

Spiel verwendet man keines der hier verwendeten Fertigkeitsressourcen System.

Gamemaster (GM): Ein Angestellter des Betreibers des MMOs wedatreum kleine und
groRere Probleme im Spiel kimmert. Diese Personen kdnnen auch das Spigluliaean”

falls dies notig ist und kdnnen von Spielern kontaktiert werden wenn Probleme auftreten.

Ganken: Eine Form des "unfaire@pielsindem Spieler immer und immer wieder von einem
anderen besiegt werden. Oft auch in Situationem@nendas "Opfer” kdr unterlegen ist, in

etwa durch einen Levelunterschied oder durch einem Unterschied an der Spieleranzahl.

Gilde: Bezeichnung fir Zusammenschluss von Spielern. Der Begriff Gilde ist stark von WOW
gepragt, da es in anderen Spielen zum @elsals LegionAllianz, Firmaoder ahnlich
genannt wird. Daichunter dem Begriff Gilde jeder etwas vorstellen kann wird dieser Begriff

in dieser Arbeit verwendet.

Healer: Die Person die daflur sorgt, dass ihre Mitspieler den Kampf unbeschadet tberstehen.

Sie besitzen dér besondere Heilzauber und andere Hilfsmi(@uffs)

Healofer Time (HoT): Das Gegenteil vom DoT, ein Zauber der Uber eine gewisse Zeit hinweg

Trefferpunkte regeneriert.
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Imba: Steht als Abkurzung fur Imbalanced. Der Ursprung liegt in Spielelementeictitie
ausgewogen sind und somit dem einzelnen einen klaren Vorteil verschaffen. Mittlerweile ist
der Begriff aber universell in Verwendung und bedeutet neben der urspriinglichen Form
auch zum Beispigldass etwas Uberdurchschnittlich gut ist, wobei oft eltauch von

Sarkasmus mitspielt.

Instanz: Diese instanziierten Bereiche innerhalb eines Spiel sind Gebaetieansich jeweils

nur eine Gruppe von Spielern aufhalt, zeitgleich kénnen aber mehrere dieser gleichen
Instanzbereich geo6ffnet werden um somit hreren Gruppen zu ermdglichen diese zu
betreten. Dieses System klingt auf den ersten Blick etwas verwirrend und zum Teil wird auch
kritisiert, dass solche instanziierten Bereiche im Wiederspruch zu einer offenen MMO Welt

stehen. Mehr zu diesen Thema abeiapitel 5.

Leechen: Ein Spieler der zwar offiziell an einem Kampf teilnimmt, wahrend des Geschehens
aber nichts tutund erst wieder aktiv wird wenn die Belohnungen verteitrden, wird als

Leetcher bezeichnet.

Main: Die meisten Spieler verfigen Uber mette Charaktere. Der sogenannte Main ist jener
der am meisten gespielt wird und in dem man am meisten Zeit und Anstrengungen

investiert. Nebencharaktere eines Spielers werden als Twink bezeichnet.

NinjaLoot: Das stehlen eines Loots welcher einem abertrmakteht. Um das zu vermeiden
gibt es je nach Spiel Ingametools oder von den Spielern ausgedacht Systeme. Ein Beispiel

dafir finden sie in Kapitel 5.5.1.

Noob/Nub etc: Abkirzung und Abwandlung des Begriffs Newbie (Anfanger) in einem
MMORPG. Oft eher abwend gemeint.

Quest: Aufgaben die das Spiel dem Spieler stellt. In den meisten Fallen gibt es dafir

Belohnungen in Form vdarfahrung, Ingamewahrung und eventuell auch Gegenstande.

Raid: Als Raid bezeichnet man eine gréf3ere Gruppe von Spidegemeinsen Spielen Je
nach Spiel ist die Anzahl der benétigten Raidmember verschieden grof3 aber von einer

Mindestgrof3e von 10 Spielern kann man ausgehen.
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PetgCompanion/Haustiere etcKreaturen die entweder fir einen Kampfen oder nur zum

reinen optischen Schmuck den Charakter begleiten.

Player versus Environment (PVE): Ein IBpeéus indem Spieler gegen vom Computer

gesteuerte Gegner antreterGenauere Definition erfolgt in Kapitel 5

Player versus Player (PVP): Ein Spielmodus indem Spieler gegen andere Spieler antreten.

Genauere Definition erfolgt in Kapitel 5.

Skillung: In den meisten RPGs steht es dem Spieleseinen Charakter innerhalb eines
gewissen Rahmen optisch aber audfiftetechnisch selbst zu kreieren. Dieser Aufbau an
Talentenund Fertigkeiternennt man Skillung. Nehmen wir als Beispiel einen WOW Magier.
Er besitzt dremogliche Skillbdume, Arkan, Feuer und Eis. Jeder dieser Skillbaume enthalt
eine gewisse Anzahl an I&aten die neue F&higkeiten freischalten oder vorhandene
Fahigkeiten verbessern. Ein Spieler kann nun eine gewisse Anzahl an Punkte verwenden um
gewisse Talente freizuschalten. Hierbei muss er sich aber fir gewisse Talente entscheiden,
da die Anzahl der vbanden Punkte zu gering ist sich alle Talente zu kauferrall unseres
Magiers muss er sich zuerst entscheiden welcher der drei ihm mdglichen Wissensbereiche er
sich aneignen will und in Folge welche Talente er in jenem Bereich erlernen will oder
verbesern. Die "Wissenschaft" hinter dem "welches Talent bringt am meisten” ist ein Tell

des Theorycraftings.

Skill: Die Fahigkeit das Spiel zu beherrschen. Jemand der Skill besitzt kennt die Spielemente

und weil3 seinen Charaktendglich effizientzu spielen

Seell/Style: Spells sind jegliche Zauber die Charaktere wirken. Styles sind hingegen

legendliche Angriffe die via Knopfdruck ausgeltst werden

Tank: Jene Charaktere die daftir sorgen missen, dass der Gegner auf sie einprugelt und nicht
auf diejenigen mit wenigr Trefferpunkte und Ristung. Tanks ziehen die Aufmerksamkeit
der Gegner nicht durch hohen Schaden auf sich (gerade im Gegenteil, sie verfigen eher tber

geringe DPS), sondern durch Angriffe die hohe Aggro erzeugen.

Trefferpunkte: Trefferpunkte geben awie viel Schaden ein Charakter bekommen kann

bevor er stirbt.
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Wipe: Stirbt die gesamte Grupppricht man von einemxWipe

4 Die Entwicklung des MMORPGs

4.1 Vom Tisch auf den Bildschirm

Die ersten Schritte zu den heutigen MMORPGs lagen wohl in den PéapadRollenspiele

die schon einige Zeit zuvor Spieler auf der ganzen Welt in ihren @erogen haben Bei

einem Pen and Paper Rollenspiel Ubernimmt ein Menslen sogenannte Spielleiter die
Funktion die in einem MMORPR@e Programmierer und der Comiau selbst tbernimmt. Er
erschafft nach gewissen Regeln und Vorlagen eine Welt in der seine Spieler @hnlich wie bei
einem Brettspiel agieren. Eine der ersten solchen Spiele war Dusgeuh Dragony
welches bis heute eines der erfolgreichsten Pen and PRp#enspieldst und mittlerweile

die 4 Edition erreicht hat. In der Welt von Dungs@md Dragos tibernimmt man die Rolle

eines Helden der einem bestimmten Volk (Mensch, Elf und s@eihgehort und zugleich

wahlt der Spieler eine Klasse (Krieger, diéa, Kleriker und so weiter). Maiiillt einen
Charakterbogen aus der die Kampfwerte, Zauber, Gegenstande seines Helden bestimmt und
zieht mit ihm und den Charakteren der Mitspieler in den Kampf. Die Kdémpfe werden durch
fixe Regel ausgetragen und Uber totlg oder Misserfolg entscheidet ein Wurf mit einer
gewissen Anzahl von Wirfeln. Diese Anzahl der Wirfabiséingig von den Werten auf dem
Charakterblatt.Dungeors und Dragons war die Vorlage fur viglmmputerpllenspiele wie

zum Beispiel Baldur’'s Gafeeverwinter Nights und viele metfr und noch heute bedienen

sich Videorollenspiele sowie auch MMORPGs diesem Prinzip.

® damals vertrieben von Tactical Studies Rules. heute vertrieben von Wizards ofaste Co
Yfiir den deutschsprachigen Raum spielte auch das Pen and Paper "das schwarze Auge" eine wichtige Rolle in
der Verschmelzung Pen and Paper und Videospiel
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4.2 Die ersten Multiplayerspiele

Der wichtigste Faktor neben den Rollenspielelementen ist beinei®ORPG natirlich die
Moglichkeit mit anderen zu spielen. Die ersten Schritte in diese Richtung machte die
Universitat von lllinoisdie in den 60er Jahren fur ihr NetzwdPk ATQneben Lernsoftware
auch das SpidireeCelt* entwickelthat. (Vergl:Primus,Gotzl, & Pfeiffer, 2008, S. 41)

Verblebende Karten: 52

Abbildungl Freecell aus Windows7

In den folgenden Jahrennevickelte man fir das Netzwerk PLATO wadtépiele, 1966

folgte Spacewar Bei dem Spiel konntersich zwei Spieler gegenseitig mit kleinen
Raumschiffen abschieRen. Die Fahrzeuge wal@mals aber noch nichts weitals kleine
weil3e Dreieckaund man spielte auf zwei verschiedenen Monitoren. 19vidde Airfight
entwickelt, demVorganger zum Windows Flugsiratdr. Das Spiel Empire, erschienen 1974
und war das erste Spidlei demmehrere Personen zusammen spielen konnten. Bei dem
Spiel mussten die Spieler Armeen aufbauen, sie versorgen und gegeneinander antreten.
Noch im selben Jahr erschi@uchdas Spiel Mae War welchesam kalifornischen Ames
Research Center entwickelt wurde und als erster Egoshooter bezeichnef\WeirndPrimus,

Gotzl, & Pfeiffer, 2008, S. 41P). Bilder zu den drei Spielen befinden sich aus Platzgrinden

auf der nachsten Seite.

' Ein Kartenspiel welches sich heutzutage auf jeden Windowsrechner finden lasst
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Abbildung2 Spacewar Abbildung3 Empire

Abbildung4 Maze War

4.3 Multi -User Dungeon - MUD

Die Muds waren die Vorlaufer heutigen MMORPGs. Das erste tBgetlen einfachen
Namen MJDL und wurde von Richard Bartle und Roy Trubshaw 1979 entwickals. Spiel
wurde (iber dasARPANET, hatte aber vorerst nur im Universitdren Raum seinen Platz. Das
Grundprinzip war aber schon a&hnlich den modernen MMORPGs. Manmslt
Erfahrungspunkte um seinen Charakter weiter zu entwickeln und spielt mit anderen
Menschen zusamen. Erst 1985 verbreitete man MUDfter den Namen Islands of Kesmai.
Die Kosten fir das Spiel betyen damals noch 12 Dollar pro Stunéergl: PrimusGotzl, &
Pfeiffer, 2008, S. 42Yumindest die Entwickler schienen von der Idee des Spiels begeistert

zu sein und vor allem die neue Herausforderungdia das Gruppenspiel mit sich brachten

12 advanced ResedndProjekt Agency Network, der Vorganger des heutigen Internets
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waren etwas das man stark betonte. Das Grafikinterface bestandnthls noch aus
Dollerzeichen, Klammern urahderen Symbolen der Tastat(Wergl:CChronicles, 200®)er
nachste GrofRe Schritt im Bereich der Multiplayerspiele geschieht mit def 4088 dem
Markt erschienenen Sgl Air Warrior Es war das erste Spiel wedshman Online spielen
konnte und zugleich Grafik anbot anstelle von reinem Text. (Vergl: Primus, Goétzl, & Pfeiffer,

2008, S. 43).
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Abbildung5 Island of Kesmai Abbildung6 Air Warrior 1

Das imJahr 1992 erschieme MUD Genocidevar das erste Spiel dieser Farin demes
moglich war auch gegen andere Spieler zu spielen und deren Charaktere in den virtuellen
Tod zu schicken. Das Spiel gilt somit als Grundstein des P¥®valZeitgleich mit Gerade
erschien Kindom of Drakkabas Spiel wurde von MA@t entwickelt und man spielte in der
sogeannnten Vogelpersgive. Dieses Onlinerollenspiel wird in der Literatur of als erstes
MMORPG bezeichnetBis zu 3000 Spieler konnten damals in der Welt edieBuds
gleichzeitig spielen und die Kosten betragen "nur" noch vier Dollar die Stunde. (Vergl:

Primus, Gotzl, & Pfeiffer, 2008, S. 43

5811 5811 | 2653 2653 4

Abbildung7 Genocide Abbildung8 Kingdom of Drakkar
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4.4 Der Aufmarsch der MMORPGs in der Spielewelt

E 1997 bBgann der Vormarsch der MMORPGs mit dem Spiel Ultima OnlineDvigims
Systems. Dabei handeds sich um die Online Fortsetzung des Singleplayer RPGs Ultima. Die
Ultima Spielereihe war flihre Innovationenbekannt und zum Releasezeitpunkt von Ultima
Online gab es bereits acht Ultima Titel aus 8argleplayerserigles Spiels. Basierend auf
einer grof3en Fangemeinde war es fir Ultima Online leichter mit diesem neuen Genre Erfolg

zu haben und so stieg die Amtaer Abonnenten auf bis zu 200.000.

Im Vergleich zu Europa entwickelte sich aber der asiatische Markt viel schneller. Einer der
Hauptgriinde dafur war, dass Taiwan und Kowealchedie Vorreiter imBereich MMORPGs

sind schon frih tber ein sehr gut aubgetes Netz an Breitbandinternet verfigten welches

fur ein solches Spiehétig ist. Die Staaten forderten diese Entwicklung sehr stark und
ebneten somit den MMORPGs den Weg. Auch noch heute stademtGrofteil der
MMORPGs aus dem asiatischen Raum auchyere bei unsm westlichen Bereich nicht so
erfolgreich sind. Das erste asiatische MMORPG welches riesige Erfolge feierte war Lineage.
Es erschien 1998 und war mit 4 Millionen Abonnenten alleine in Korea und Taiwan ein

Bombenerfolg(Vergl:Trippe, 200%5. 7)

UltimpQline
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Abbildung9 Screenshot Ultima Online Abbildung10 Screenshot Lineage 1

Noch immer sind Server dieser beiden Spiele Online und es gibt eine eingeschworene
Fangemeinde. Es ist aber auacbch anzumerken, dass bereits zu Zeiten von Ultima Online

eine Schattenwirtschaft entstand. Schon damals wurde virtugBekl oder Gegensténde
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abseits des Spiels gegen echtes Geld verkdddis waren die Vorreiter fur die heutige
Massen an Unternehmen didiese Dienste illegal anbieten, sei es Uber Ebay oder tber

eigenstandige InternetseiterfVergl: Primus, Gotzl, & Pfeiffer, 2008, S48)

Der nachste Schritt in der Masseerbreitung tat das Spiel Evprest welches unter Verant
Interactive erschienen ar (heute Sony Online Entertainment). Neben einer hiibbschen 3D
Grafik bot das Spiel auch erstmals einen starken Player versus Environment Gordent
forderte das Gruppenspiel. Das stand im starken Gegensatz zu den beiden Marktfihrern
Ultima Online und Leage die eher PVP orientierte Spiele waren. Dieses neue Konzept ging
auf und das Spiel hatte in Europa und in den USA bis zu 500.000 Abonnenten und in den
nachsten 5 Jahre war es an der Spitze der Rangliste der erfolgreichsten MMORPGSs in den
Vereinigten Siaten Beiden Spiele, Lineage sowie Everquest folgte ein Sequel. Lineage 2

erschien 2003 und Everquest 2 erschien 2@dide Spiele boten verbesserte Grafik sowie

Uberarbeitete Inhalte.

Abbildung11Everquest 1 Screenshot Abbildung12 Everquest 2 Screenshot

Abbildung13Lineage 2 Screenshot
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4.5 Das Zeitalter der MMORPGs

Es war am 11 Februar 2005 als die Geschafte Uberraardensind. Es war der Tamn dem

in Europa World of Warcraft veroffentlickvurde. Einebestimmte Zieldtersgruppe konnte

nicht definiert werden. Manner und Frauen, Madchen und Buben versuchten alle eines der
begehrten Exemplare zu erhaschen. Gewisse Geschafte 6ffneten bereits unmaeins
Mitternacht die Pforten und das Angebot wurde angenommen da genau um 00:01 die
europdischen Server Online gingen. Andere bestellten sich das Spiel Uber Amazon und
konnten so schon einen Tag friher das Spiel installieren und mussten nur noch auf die
passende Uhrzeit warten(Vergl: Primus, Gotzl, & Pfeiffer, 2008, S:66). Das von Blizard
Entertainment entwickelte el gilt bis lute als erfolgreichs& MMORPG und nach
eigenen Angaben gabs Anfang 2008zehn Millionen aktive Waold of Warcraft Spiele
Davon zweMillionen in Europa, 2,5 Millionen in Nordamerika und 5,5 Millionen in Asien.
(Vergl: Trippe, 2009, S. 8)Im Jahre 2010 erreichte die Anzahl der Abonnements nach
Angaben von Blizzaid der Pressemitteilung vom siebten Oktober 2@ii® zwdf Millionen
Grenze.Die Anzahl der verkauften Spgxemplare wird noch deutlich6her sein,doppelt

wenn nicht sogar dreifach so hadgivergl: Primus, Goétzl, & Pfeiffer, 2008, S. 6lHch dem
Hauptspiel World of Warcraft erschienen noch die Addons ThaiBy Crusade sowie The
Frozen ThroneAm siebten Dezember 2009 wurde das Addon Cataclysm veroffenthht.
stellt sich nun die Frage, warum war und ist World of Warcraft so erfolgreich?. Zum einen
wird die leichte Einsteigerfreundlich erwéhnt die zdamaligen Zeitpunkt fir ein MMORPG
einzigartig waund im letzten Addon noch deutlich verbessert wur@éergl: Trippe, 2009, S.

9). Doch sind hier meines Erachtens noch weitere Punkte zu erwatieearklaren wie sich

auf einmal so schnell ein neues Mexh verbreiten konnte.Daherfolgt ein kurzer Exkurs in

die Vorgeschichte von World of Warcratft.

Abbildung14 WOW Screenshot 1
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Begonnen hat alles mir Warcraft: Orks & HumBas Spielurde 1994 verdoffenttht und es
handdte sich dabei um ein Strategiespigl dem der Konflikt zwischen den beiden Vdlkern
und deren Verblndeten im Vordergrund standie im Lande AzerotKrieg fihrten. Das

Spiel wurde zum besten Strategiespiel des Jahres gewahlt und Blizzard Entertainunfient d

sich uber sehr hohe Verkaufszahlen freuen. Schon 1995 erschien der nachste Teil der Reihe
und ebenfalls Warcraft 2: Tides of Darkness war ein Erfolg und gewann einige
Auszeichnungen. Das Spiel verkaufte sich nach eigenen Angaben von BlizzarinBEr@etta

Uber eine Millionmal und setzte neue Mal3stabe im Multiplayermodus. Danach entwickelte
Blizzard zwei Spielesysteme abseits des Warcraft Universtif®6 verdoffentlichte Blizzard
Entertainment das Spiel Diablo und tauchte so erstmals tiefer inNddt der Computer
Rollenspiele. Man konnte zwischen 3 Klassen (Krieger, Jager, Magier) wahlen und kampfte
sich durch einen Dungepom den bosen Damon Diableu vernichtenRollenspielelemente

wie einen Talentbaum gab es nur sparlich, doch setzte sich die Kombination aus Hack &
Slay® und Rollenspiel Light durch. Schon in Diablo 1 erfreuten sich die Spieler daran
gemeinsam damals oft noch Heimnetzwerlgemeinsamsich durch Gegerhorden zu
metzeln. 1998 wurde Starcraft veroffentlicht. Dieses Science Fiction Strategiespiel
seinem Addon Brood War warabnbrechend im Bereich Multiplayerspiele. Noch immer
gehort es zu den meist gespielten Pfournament Gamé4 In Korea entstad ein Hype

rund um das Spiel welcher noch immer anhalt. Die Spiele werden Ubers Fernsehen
Ubertragen und Starcraftspielen wurde zum Volksspaitieder wurde ein Blizzardspiel mit
Auszeichnungen Uberschuittet und erldagenorme Verkaufszahlemas ist e Punkt den

alle Spiele von Blizzard betreffen uddr somit nicht mehr weiter erwahnt wird. Diablo 2
wurde 2000 auf den Markt gebracht und mit diesem Spiel gelang der endgultige
Massendurchbruch des Battle.Net, der gratis Onlineplattform vom Blizzardich&pieler
treffen kénnen und gemeinsam oder gegeneinander spielen. Es folgte wie zu erwarten ein
Addon (Diablo 2: Lord of Destruction) und es gibt bis heute noch Inhaltspatches flr dieses
nun schon etwas ausgefeiltere Aktion Rollenspiel. Seit daneisuchen Spieler ihren
Charakter den man nun bereits aus sieben Klassen auswakéegm hochzuleveln und mit

der besten Ausristung zu versehen. Dieser Sammelfaktor ist einer der Hauptgriinde fur den

enormen Suchtfaktor von Diablo. Zugleich ist das Spied sehr einfach gehalten und jeder

3 Bezeichnung fur Spiele in der die Hauptaufgabe ist Gegnermassen niederzustrecken
! Spiele die bei professionellen Wettbewerben gespielt werden.
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kann es nach ein paar Minuten der Einfihrung spielen. Zu guter Letzt erschien noch
Warcraft 3: Reign of Chaos und sein Addon The Frozen & iowrdem MMORPG World of
Warcraft. Warcraft 3 istvie seine Vorgangezin Stategiespieldasaber Rollenspielelemente

in sich aufnahm. Geschichtlich spielt es in den Jahren vor W@akgl: Blizzard, 2010)
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Abbildung19 Screenshot Starcraft 1
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Als der Releasetag von World of Warcraft anbrach gab es eine ganze Generation von
Spielern die mittem WarcraftUniversum bereits groRgeworden vear. Man hatte bereits in

den Strategiespielen mit den einzelnen Fraktionen und Helden mitgefiebert und nuesgab
auf einmal die Mdglichkeit selbst ein Teil dieser Geschichte zu wer@an Punkt der
zumindest meinUmfeld und mir selbst irgendwie eine Géansehaut versetzt hat wird
musste das Spiel zumindest probiereauch wenn die Adeptanz fiur die monatliche
Gmundgeblr damals noch geringer war. Man war neugierig ob das Spiel einen genau so
fesseln konnte wie Diablo 2 und wollte wissen wie sehr sich so ein MMORPG von einem
Aktion RPGwie zuvor genannteanterscheidet. AuRerdem zeigte die Erfahrudgss Spiele

von Blizzard Entertainment immer wohl durchdacht waren und ihr Erfolg bestatigte dies. In
Zeiten wo andere Spiele mit Bdgsschwer zu kampfen hatten gaben sich die Blizzardspiele
immer souveran und zuverlassig. Dieses Grundvertrauen welches die CommuBiizzard
steckte und zugleich der Faktadass man mit ihren Spielen gro3 geworden, iihrte
schlussendlich dazu, dass man auf einmal bereit war in etwa 12 Euro im Monat zu bezahlen.
AuBerdem darf man nicht aul3er Acht lassen, dass fir das SpieleMMIDRPGs eine
gewisse Internetverbindung von Néten ist. Mit einem alten 56K Modem wird man als Spieler
schnell aufgeben, da das Spiel unspielsr Aulerdem wurden Datentransferlimits zu
dieser Zeit immer weiter nach oben gedreht oder abgeschafft undosmtien die Spieler

ohne immer einen Blick auf die Datentransferarwerfenzocker?®.

Seitdem wird der Markt von MMORPGs uberschwenuot.den Anfangszeiten konnte man
oft nur Uber Kreditkarten die bendtigten Zahlunggitigen, doch Prepaidkartedie ahnlich
wie Wertkarten fur Prepaid Handys funktionietrdrastschriftzahlung und viele andere neue
Zahlungsmethoden die im Internet moglich sigdfneten den Markt auch fur ein jiungeres

Publikumwelches oft noch Uber keine eigenen Kreditkarte verfligt

Die Angebote am asiatischen Markt sind kaumuberblickenund somit beschranke ich

mich auf den westlichen Markt und nenne nur eine paar wenige wichtige Spiele.

Frihling 2008 erschien Age of Conan, das erste Onlinerollenspiel mit fee Aest
hervorragender Grafik und es deklariert sich selbst als MMORPG fur Erwachsene. Grund

dafur warnicht nurdie fir ein MMORPGeher hohe Darstellung von Gewakondern auch

> Eehler im Spiel
'® andere Bezeichnung fiir Vidspiele spielen
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die distere Atmosphare des Spielsider versdumten die Entwickl@funcom)das Spiel
zwichen all dem Blut fertig zu programmieregs war voller Bugs und es fehlte an Contént
und der erwinschte Erfolg blieb augu erwéhnen ist noch, dass das Steuerungssystem in
Age of Conan zum damaligen Zeitpunkt revolutionar war und die Steuerung easss&hen

MMORPGs mitler von Aktion RPGBeat n Ups vermischte

Im Herbst 2008 erschien Warhammer Online: Age of Reckddirige, eine Adaption des
Tabletopspiel von GamesWorkshipam 2008 auf den Markt.Im Méarz 2009 ging Runes of
Magicauf den Markt, ein Versuch das Free 2 Play Prinzip auch in den westlichen Landern
durchzusetzen. Im asiatischen Raum sind solche Spiele weit verbidigebei bezahlt man
keine monatliche Gmdgebuhr. Finanziert wird dasa@ze Uber einem Itemshop idem
Speler Gegenstande, Reittiere und vieles mehr fir echtes Geld kaufen kdnnen. In den
meisten Fallen ist man aber gezwungen diesen Service anzunehmen um irerSgtieaft
mithalten zu konnen . Mit Aion: The Tower of Eternity erreichte 2009 eines der

erfolgreichstem koreanischen MMORPGs auch den européaischen Markt, auch hier wurde

wieder ein Hauptaugenmerk auf eine schone Grafik gelegt

Abbildung20 Screenshot Age of Conan Abbildung21 Aion Screenisot

Liste von wichtigen MMORPGs am westlichen Makkfe of Conan, Aion, Anarchy Online,
Cabal, City oHeroes/Villains, Dark Age of Camelot, DC Universum Online, Dungeons and
Dragons Online, Eve Online, Everqub®, Final Fantasy Xl, Guild Wars, Lineage 2. Lord of
the Ring Online, Perfect World, Ragnarok Online, Rappelz, Rift, Runes of Magic, RuneScape,
Second Live, Silkroad, Star Trek Online, Star Wars Galaxy, Ultima Online, Warhammer Online

und World of Warcr&

"Von daher bekam das Spiel von einem meiner Befragten den Spitznamen "Age of No Content"
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5 Einfihrung in die Welt der MMORPGs

Auf den folgenden Seite mochte ich die Grundlagen eines MMORPGs erklaren. Nattrlich
unterscheiden sich die Spiele im Detail und es ist nicht méglich in einer Zusammenfassung
alle mdglichen Spielmodi sowie Eigenschafte nennen. Jedoch soll diese Einfihrung dazu

dienen einen groben Uberblick zu geben und die wichtigsten Elemente aller MMORPGs zu

nennen. Kleine Abweichungen zu einzelnen Spieltiteln sind nattrlich nicht auszuschliel3en.

5.1 PVP (Player versus Player) uR¥E (Player Versus Environment)

MMORPGs verfugen zumeist immer Uber einen PVE und einen PVP Part im Spiel. Die

Anforderungen an die Spieler sindterschiedlich

5.1.1 PVP

PVP kann man in der Regel in verschiedenen Untergmupimterteilen. Die einfachstand

die ursprunglichste Form des PVP ist das sogeran@pen PVPDabei handelt es sich um
jede Art von PVP die in der frei von den Spielern betretbaren Welt ausgefiird.
Natdrlich kann diese®pen PVP dazu fihren dafer Spielfluss abseits des Py#5tort wird.

Ein Beispiel daflist wenn man als Spieler seine Quests erfiillen will oder Ressourcen abbaut

und man trotzdem immer wieder von einem gegnerischen Spieler angegriffen wird.

Bereits bei Ultima Online fihrte das zu einem s&tarken Player iker Problem Schwéchere
Spieler wurden von anderen einfach immer und immer wieder angegriffen gaghnkt.

(Vergl: Trippe, 2009, S..7Mit der Zeit entwickelten die Spielefirmen verschiedene
Methoden dieses Ganken in einem gewissen Mal3 einzuschrankeaventuelle dauerhafte
Frustrationenbei Spielernzu verhindern. Die radikalste Form sind reine PVE Server. Auf
diesen Servern ist es nicht moglich andere Spieler anzugreifen wenn diese es nicht wollen. Es
ist jedem einzelnen somit selbst Uberlasseneslangreifbar ist oder nicht. Eine andere Form

der Einschrédnkung sind Fraktionen. Spieler der gleichen Fraktion sind nicht in der Lage sich
gegenseitig anzugreifen. Open PVP wird zwischen den Fraktionen ausgetragen und die

Spieler einer Fraktion helfen kiegn der Regel gegenseitig. Eine weitere Einschrankung im
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OPEN PVP konnen Spielervereinigungen wie Gilden, Allianzen oder ahnliches bilden. Eine
letzte MalRnahme die Gankerndas Leben schwer machen soll sind sogenannte
Kopfgeldlisten. Spieler die zu unten PVP neigersteigenin diesen Listen immer weiter

nach oben und werden spur Zielscheiben von anderen Spielern die durch das téten der

gesuchten Charaktere Belohnungen bekommen.

Open PVP kann aber auch von den Programmieren gezielt auf gewisseeRagnogelenkt
werden. Gebiete werden extra fur diese Art des PVP gestaltet und durch Belohnungen die
man nur in diesen Gebieten erhalt bringt man die Spieler dazu ihre PVP Geluste dort
auszuleben. Ein Beispiel dafur ware das Gebiet Tausend Winter aus NMEDRFG World of
Warcraft. In diesem Gebiet gibt es eine Festung die immer von einer der Fraktionen besetzt
ist. Alle zwei Stunden wird zur Schlacht gerufen und die andere Fraktion hat die Moglichkeit
diese Festung einzunehmen. Gewinnt man die Schlacht beltaman eine hohere Anzahl

an Punkten als wenn man verliert. Diese Punkte kann man dann in Folge fir Ausristung oder
ahnliches ausgeben. Zusatzlibkfindet sich in der Festung mehrere computergesteuerte

Gegner die man nur angreifen kgnwenn die eigene Fraktion die Festung besitzt. Auch

diese Gegner hinterlassen bei ihrem Tod Beute.

Abbildung22 WOW Screenshot 2 Die Schlacht um Tausend Winter

Eine andere Form des PVPs sind Schlachtfelder, Arenen odechéisndlie vom restlichen
Spiel getrennt sind. Man meldet sich tGber ein Meni oder tber einen NPC an und sowie die
Gruppen voltandigist wird man in ein Gebiet teleportiert welches dann alleine dieser
Gruppe zur Verfigung steht. Vorteil an solchen PVHeBpis, dass diejeweiligenGruppen

die Gegeneinander spielaron der Anzah&n Spielernmmer fair verteilt ist. Gespielt wird
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entweder Fraktion gegen Fraktion oder falls keine Fraktionen vorhandenwerden die

Spieler zufallig in Gruppen zusammeirfelt.

Abbildung23 WOW Screenshot 3 Arathibecken

Abbildung 23 zeigt daSchlachtfeld das Arathibeckeaus WOW. Hier spielen auf beiden
Fraktionsseiten 25 Spieler und versuchen 5 wichtige Punkte auf der Karte einzunehmen. Far
jeden eingenommenen Ort bekommt man Punkte. Wer zuek€800 Punkte erhalt gewinnt

das Schlachtfeld. Solche oder ahnliche Spidimeie zum BeispielCapture the Fla§,

finden sich in vielen MMORPGs wieder. Der Vorteil bei diesen Schlachtfeldel@sssman

sich auch alleine anmelden kann und das Spiel von selbst die Gruppen bildet. So kann man
auch unabhangig vormBekannten oder feunden am PVP Content teilnehmen. Spieler
kénnen sich aber auch vor der Anmeldung sclgeazieltzu Gruppen zusammen tun und
bilden in der Community sogenannte Stammgruppen. Diese Gruppen haben einen klaren
Vorteil. Sie sind meist besser koordiniert ungieen oft auch noch uber ein Voicetbbl

Wild zusammen gewdurfelte Gruppen handeln oft sehr eigensinnig und chaotisdiarch in

der Regeln eine Stammgruppé einen sicheren Siedavon tragt

18 Ziel bei dem Spiel ist es die Flagge des gegnerischen Teams zu stehlen, wahrend man die eigene Flagge
beschutzt.

19 software die man benitzerakn umiiber das Internet miteinander zu telofonieren. Beispiele dafur wahren
Skype oder der Leistung wegen eher im Gaming Bereich verwendet Teamspeak oder Ventrilo.
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Eine weitere Form des PVP sind von den Spielern selkwdrirerte Schlachten. Ein Beispiel
dafur waren die Burgkampfe wie sie zum Beispiel in Age of Conan durchgefuhrt werden.
Gilden ist es mdglich eine Burg zu bauen die ihnen gewisse Vorzige bringt. Doch zugleich

sind diese Burgen durch andere Spieler arigegi und ein Sieg Uber eine feindliche Burg

bringt Belohnungen mit sich

Abbildung24 AOC Screenshot Burgbelagerung

5.1.2 PVE

Wie auch schon im PVP kann man PVE in verschiedene Untergruppen teilen. Die einfachste
Form des PVE wadas "Solo Questen”. In jedem MMORPG kann alarSpieler Aufgaben

von NPCs arehmen und diese erledigen. In der Regeln sind diese Aufgaben alleine I6sbar
und erfordern keine Gruppe. Die Aufgaben in solchen MMORPGs kdnnen sehr
unterschiedlich sind. Es réic von einfachen Sammel Aufgabebis hin zu komplexen

Spielablaufen, indem man einen Spion abfangen muss, von Informationen einfordern, durch
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Abbildung25WAR Screenshot 1 Ein Charakter gibt eine abgeschlossene Quest ab
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Dienéchste Stufe des PVE sind sogenannte Gruppenquests. Diese Quests erfordern mehrere
Spielerda die Gegner fir einen einzelnen Spieler zu stark waren. Die dazu bendtigen Spieler
findet man in den verschiedenen im Spiel integea Chats, in den Spieleg@mschaftenin

denen man unterwegs ist oder durch im Spiel integrierte Towmtche einem die Suche

nach Mitspielern erleichtern

Bevor wir weiter Uber das Gruppenspiel sprechen missen wir einmal festlegen was ein
Gruppenspiel in einem PVE Content igt. der Regel gibt es Kleingruppen ¢genach Spiel
maximal 56 Mitspieler grof3 sein kann. GroRRere Gruppen die je nach Spt&d Bpieler in

sich aufnehmen konnen sind fir grof3ere Ereignisse gedacht, grof3e Schlachten oder
besondere PVE Gegner. SolcheoBgruppen nennt man Raid, ein Begriff der sich vor allem
durch WOW durchgesetzt hatauch wenn in den Spielen selbst diese Grof3gruppen oft
andere Namen tragen. Damit der Content der eigentlich flir normale Gruppen gedacht ist
nicht von Raids tberrannt wirdibt es mehrere Moglichkeiten wie Spieleentwickler damit
umgehen. Zumal wachst die Beute die ein Gegner nach seinem Ableben hinterlasst nicht mit
der Gruppengrol3e. Wenn also nur 5 Spieler gebraucht werden um einen Gegner zu besiegen
nimmt man nicht mehr nt, da man ansonsten die Beutait mehr Leuta teilen muss.In

vielen Spielenkdnnen Quests in diesen Raidgruppen erst gar nichtmgeht oder
abgeschlossen werderaulRerdem bekommt man weniger Erfahrungspunkte fir das toten
der NPC GegnerZu guter letztgibt es auch im PVE Bereiche in denen man mit seiner
Gruppe unabhangig von den anderen Spielern spielt, diese instanzierten Bereiche oder auch
Instanzen genannt sind fur eine gewisse Gruppengrof3te konzepiert und es ist unmdaglich mit

einer groReren Gruppeielse Bereiche zu betreten.

Und hier sind wir beim nachsten Schlagwort: Open PVE und instanzierte Bereiche. In
klassischen MMORPGs gibt es eine Welt in der die Charagereen Das heil3aber auch,

dass sichGruppen gegenseitig im Weg stehen konngnm Beispielhat eine Gruppealle
Wachter vor dem Drachenhort getotet, aber bevor sie den Drachen erreikben greift

schon eine andere Gruppe das Untier an obwohl sie erst spater vor Ort waren. Nachteil an
dieser Spielweise istdass es schnell zutri@it fihren kannoder man frustriert nach langen
Anstrengungeraufgeben mussEsergeben sich aus solchen Situationen auch oft spannende

PVP Kampfe. Ob einem dies gefadler nicht ist schlussendliche&chmackssache.
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Um den oben genannten Problem entgehen gibt es aber auch in vielen Spielen Instanzen.
Instanzen sind Bereicha denen man als Gruppe alleegiert. Mankann es sich so
vorstellen alstrde es unendliche viele Kopien einer Hohle geben und jedppg@ bekommt
seine eigene. World of Weraft setzte schlussendlich die Instanzen im groRen Stil durch

und fast sdmtliche PM&ruppencontent im Endgamebereich wird in Instanzen abgehalten.

Abbildung26 WOW Screenshot 4. Die WOW Gilde End of Silence nach dem Bésgeinem Boss in der Raidinstanz (ICC
25 Hardmode)

5.2 DieCharaktererschaffungdie Klassen und ihnre Aufgaben

Am Beginn jedes MMORPGeinstisteht die Charaktererschaffung. Man wahlt neben dem
Aussehen des Charakters aus seine ersten Charaktereigenschaften. In den meisten
MMORPGs geschieht letzteres idbein sogenanntes Klassensystend®de Klasse hat
verschiedene Eigenschaftedie sie infolgenden Spiel je nach Situation auszeichnet. Im PVP
gibt es priméar zwei Arten von Charaktere, Schadensverursacher/Damage Dealer und
Heiler/Healer. Jede Klasse hat Mord Nachteile und im PVP ist es wichtig seine Starken und
Schwachen, sowie die StarkenduSchwachen der Gegner zu kennen und situativ darauf zu
reagieren. Im PVEieht das @nze etwas anders aus. Vereinfacht dargestellt lauft folgendes
ab.Im Gruppen PVEuft der Tankvor und bringt den Gegner dazu, dass er ihn angreift. Die

Damage Dealesinddann dafur zustandig den Gegner mdglichst viel Schaden zu machen und
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ihm damit zuFall zu bringen nd der Healer halt den Tank amlen. Diese einfache Form
von Kamgen nennt man in der Community Tank & Spamkodernes PVE sieht aber anders
aus. Komfexe Kampfe erfordern mehr als die oben genannten Aufgaben. Die
Gruppenmitglieder missen auf verschiedene Aktionen des Computetsanderer Spieler
reagieren, aus Feuerflichen am Boden rugen, Gegner an passende Positionen ziehen
um negative Effekteu verhindern und noch vieles melitine komplexe Taktikbeschreibung
eines Bosskampfes kann Uber mehrere Seiten hinwglgerg Das von mir urspringlich
gedachte Beispiel hatte mit Bilderdie zum besseren Verstandnis notwendig simehr als

acht Seiten n Anspruch genommen und war selbst fur den Anhang zu grof3. Viele
Fanprojekte bieten aber kostenlos und frei fur jedeliese Taktiktipps zu einzelnen
Bosskampfen frei zur Verfiugungin Beispiel dafir ware die Seite Horde Guides. Den Link
dazu finden sie ider Literaturliste 'Olle,S.(2010XordeGuide$ (Vergl Olle, 2010)

5.3 Vom Nobody zum Helden

Der zweite Schritt in einen MMORPG ist es nun mit seinem Charakter die ersten Schritte zu
gehen Manche Spiele erlauben es dem Spieler seinen Charakter sehr individuell zu gestalten
und die Vielfalt an optisch unterschiedlichen Charakteren ist enorm (Beispiele dafur waren
Age of Conan oder Aion). Andere Spiele biet@r kiergleichbar wenig OptionefBeispiel

dafir ware Warhamme®Online oder World of WarcraftMan wéhlt noch seinen Namen und
sowie vorhanden di&lasse und schon geht das Atarer los. Doch zu Beginn ist man nicht

der strahlende Heldder Jungfrauen vor Drachen rettetder der béseDamonenanfihrer

der die Welt in ewige Dunkelheit hillen wiernichtet sondernman ist ein Niemand in

einer grof3en Welt und es ist nun Aufgabe des Spielers dies zu andern. UenddigeZiel

zu erreichen nimmt der Spieler Quests, alle von NPCs angeten werden, man totet
Kreaturen oder bestreitet die ersten kleinen PVP Kampfe. Durch diese Mdoglichkeiten
sammelt der Charakter Erfahrungspunkte und neue Ausristung. Hat man genug
Erfahrungspunkte angesammelt steigt man ein Level auf und der Spielerehistibdiichkeit
seinen Charakter neue Fertigkeiten erlernenassenoder bereits vorhandene auszubauen.
Dieses Fertigkeiten und Talentesystesind von Spielzu Spiel unterschiedlich. Auch
unterschiedlich ist das maximale Level welches man erreichen kaon.eAmdglicht dem
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Spiele einen Charakter bis Level 50 hochzulev$iford of Warcraft hatte bei Release eine

Obergrenze von Level 60. Ndrei Addons spateist das maximale Level in WOW @&&d die

Grenze wird bei jedem weiteren Addon nach oben gesetsdédn Prinzip figen auch die
anderen MMORPGs.

<
. \ /
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Abbildung27 AOC Screenshot 3 Bild aus der Charaktererstellung

Wie lange ein Spieler braucht um das maximale Level zu erreichen hangt neben der
allgemeinen Spieldger von den eignen Fahigkeitemb. In einem MMORPG gibt es oiitlv

mehr als reines hochlevelreinen Beruf Ingame zu erlernen ist nur ein Beispiel dafir und
verlangert die Spieldauer in den meisten Féllen enorm. Zu diesen Punkt kommen wir aber
mal spater nochSchlussndlich, egal fur welchen Weg sich der Spieler entschieden hat, hat
man das maximale Level erreidigginntdas sogenannte Endgame des Spiels. Im Grunde ist
befindet sich der Spieler die meiste Zeit in dieser Phidsar. werden die schwierigsten PVE
Kampfe ausgetragen und es erwarten einen die besten PVP und PVE Belohnungen. Aus dem

kleinen schwachlichen Nobody entwickelt sich hier der Held.

Abbildung28 WOW Screenshot 5 Vergleich LexePaladin mit LVL 80 Paladin mit Endcontent PVE Ausristung
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5.4 Berufe und Handeln

Schon in Ultima Online war es moglich einen Beruf zu erlernen, Gegenstande herzustellen
und diese zu Handeln. Die Berufe mussenwie der Charakter erst hochgelevelerden

und dazu bendtigt man in den meisttdMORPGsGegenstande aus der Spielwealte man
sichentweder selbserspielt, zum Beispiel durch den Abbau von Ressourcen wiell\betier

durch das t6ten von Gegneonder man kauft diese Gegenstande von andeggielern. Die
Berufe sind in den meisten Spielen sehr @hnlich, der Schmied stellt Ristungen her und der
Alchimist braut Tranke und vieles mehZum Beispiel erlaubt WOWeinem Spieler als
Beispiel 2Berufe zu erlernerwobei hier Sammelberufe wie Bergbader Kurschner auch

dazu gehoren. lsgesamt gibt es aber 11 Berufe von denem@anmaber nur die oben
genannten zwewahlen kann. Wer also Uber alle Berufe Verfiigen will muss sich mindestens
5 Charaktere erstellen, diese hochleveln und ebenso die jeweiBgeufe. Das kostgedoch

Zeit und auch Ingamegeld. Dazu kommt noch, dass gewisse Gegenstande nur Uber Rezepte
erlernt werden kdnnen dienicht immer so leicht zu bekommen sinfaherist eine grole
Mehrheit der Spieler dazu "gezwungen" mit anderen Spiele handeln. Andere Spiele
verfolgen ahnliche Wege und der Handel mit selbst erstelltearaVoder mit im Spiel
gefundenenMaterialienist ein durchaus wichtiger Punkt in MMORPGs. Spieler kdnnen so
Gegenstande erhalten die ihnen ansonsten verwehrt wareanchmal aber flr das Spiel
notig sind, zum Beispiel Heiltranke und zugleich kdnnen Spieler ihre Menge an Ingamegeld

vermehren.

Der Handel iiMMORPGs verlauft zumeist Gber dugrschiedene Arten. Zuerst ware da der
direkte Handel. Ein Spieler bietet seim@hre Uber einen Ingamechat im Spiel an und so
Kaufer und Verkdufekommen soin Kontakt. Man verhandelt tGber einen Preis, wird sich
einig oder nicht und geht dann wieder seines Weges. Die zweite Form des Handels kann
schon ohne die direkte Teilnahme desrkaufers geschehen. In manchen MMORPGs ist es
maoglich eine Art von Marktstanden aufzubauen und dort sein Ware zu einem gewissen Preis
anzubieten. Der Verkaufer muss dabei nicht aktiv nach einem Kéaufer suchen und beim
Zeitpunkt des Handelsnicht einmal vor dem Bildschirm sitzen. Die Dritte Ubliche

Handelsforum in eineMMORPG ist Uber ein sogenanntdsktionshaus Spieler kdnnen
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hier ihre Ware zum Gebot freigeben odste zu einem Fixpreis verkaufen lassen. Das
Auktionshaus ist das Ebales MMORPGs, Kontakt zwischen dem Kaufer und Verkaufer ist

nicht vorgesehen und wird auch nicht benétigt.

5.5 Spielgemeinschaften

Um die Gruppen basierenden Aufgaben zu lésen kann der Spieler auf mehrere Methoden
zurtckgreifen. Die einfachste Form bietergepannte Randomgruppen. Spieler die e

Zufall oder durch aktivesughen gefunden haben und gemeinsaim €ine bestimmte Zeit

die Aberieuer bestehen. Eine andere Form der Spielgemeinschaft bietet die Verwendung
einer Freundeslisteso wie es sie inedem ublichen MMORPG gibt. Spieler kénnen hier
andere Spielerhinzufligen, sehen dann wenn sialme sind und kénnen so naturlich leicht

mit diesen Uber eine Flisterfunktiprdhnlich wie in einem normalen ChaKontakt
aufnehmen und sich zum gemeinsamenieSverabreden. Die meisten Spieler landen
schlussendlich aber in einer Spielgemeinschaft die ich in dieser Arbeit als Gilde bezeichne.
In vielen Spielen tragen diese Spielgemeinsemafthnehin diesen Namen und auf3erdem

kann sichdarunterjederetwasvorstellen.

Was versteht man nun also unter einer Gilde? Eine Gilde ist ein Zusammenschluss von
Spielern dieje nach Gilde gemeinsame Interessen haben. Jeder Gildenmember hat Zugriff
auf den sogenannten Gildenchat der nur fur Gildenmitglieder einsehbaZisgleich hat der
Spieler neben seiner Freundesliste nun auch eine Gildenliste in der er imumsghen ist

wer aus seiner Gildentine ist unddie Gildenleitungist noch dazu in der Lage einzelne
Informationen Uber die Spieler zu vermerken. Gilden wsttkeiden sich zumeist in Core/Pro

und Casual GilderAls Core/Pro Gilden bezeichnet man jene Gilden die in ihrem Content
Bereich sehr erfolgreich sind, dementsprechend aber anehr Zeit in das Spiel investieren

und die einzelnen Leute zumeist Uber digzd bendtigten Fahigkeiten besitzen das Spiel in
einer solchen Weise zu meistern. Casual Gilden beinhalten den Durchschnittsspieler. Der

Contentfortschritt ist geringer als bei Core/Pro Gilden.
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5.5.1 Beispielgilde End of Silence, Spiel: World of Warcraft - Fraktion

Allianz -Server: Terrordar
Anhand der WOW Gilde End of Silence mochte ich aufzeigen wie das Leben in einer Gilde
ablaufen kann und wie man das gemeinsam spielen organisieaen Wichtig ist hier
anzumerken, dass es naturlich verschiedene Formen der Gildenfiihrung gibt und dies nur

einevon vielenMoglichkeienist.

Die Gilde End of Silence gehort zu den altesten Gilden auf dem WOW Server Temaordar u
ist eine PVE orientiert&ilde die eine Mischform aus Core und Casual &tar war siezum
Zeitpunkt an dem die Arbeit geschrieben wuydbe erfolgreichste Allianzgilde auf dem
Server, jedoch hinkte sie im serverweiten Durchschnitt zu tieten nach um sie als reine
Core Gildezu bezeichnen. Im Laufe der Zeit dehlebte die Gilde verschiedene
Strukturformen und die von mir nun genannte ist die aktueldge Gilde wird von einem
Gildenrat gelget. Der Gildenrat besteht aus drei Personen mit gleict&immrecht. Diese

drei Persnen organisieren nicht nur die Gilde sondern tbernehmen auch die Leitung der
einzelnen PVE Raids. Offizielle Klassenleiter gibt es in der Gilde nicht mehr. Deren Funktion
Ubernehmen aber manchmal einzelne Mitglieder in der Gildge einzelnen Klassen
kiimmern sich um kleinere interne Probleme ohne eine Stimme von Oben wéhrend bei

groberen Problemen die Gildenleitung direkt eingreift.

Wer neu in der Gilde ist hat eine gewisse Probezeit zu absolvieren. In dieser Zeit hat er
Nachteile bei der Gegenstandsvebganachdemein Gegner besiegt wurde. DieBeobezeit

gibt es in vielen Gilden aus folgenden Grinden. Esssatlen die Gegenstandelie die
Spieler bekommenauch der Gilde zu @ kommen indem der einzelne Spieler durch die
Verbesserung seiner Ausriswiwiederrum der Gilde eineNorteil bringt. Zweitens weif3

man bei einer Neuaufnahmseltenwie gut ein Spieler wirklich igbeziehungsweise ob der
Mensch hinter dem Charakter in das Gildenklima passt. Trennt man sich schon nach kurzer
Zeit von einem solan Spieler und héatte man jenem schon mehrere Gegenstande gegeben
die auch andereMitglieder noch gebraucht hattenwére es ein Verlust fir die Gilde. Der
dritte und letzte Grunde ist daBlitglieder in der Gilde auch oft schon langer auf gewisse
Ausrustunggegenstande warten unes somit auch unfair ware sie nun ddeuling der das

erste Mal dabewar diese zu geben.
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Im PVP Bereich organisiert die Gilde End of &ldweine Events. Die vom Spiafjabotenen

PVP Moglichkeiten werden von den Spielern durclerttigtiative gendtzt und es werden
eigenstandig Gruppen fur die verschiedenen Arten des PVP gebildet. Anders sieht es
wiederrum im PVE aus. Wahrend dem Addon Wrath of the Lich King bietet WOW immer
zwei Varianten seiner Raidinstanzen an. Eine Varianta kat 10 Leutenbestritten werden

und die andere mit 25 Mann oder Frau. LeteteVersion hat einen hoheren
Schwierigkeitsgrad, lockt die Spieler jedoch zugleich auch mit besserer Beute. In der Gilde
End ofSilence werden beide Arten der Raid Instanzen bestritten, jedoch obliegt es an den
Mitgliedem sich einen Platz in einer 10 Gruppe zu verschaffen. Die Gilde stellt ihren
Mitgliedern ihr Forum als Plattformzur weiteren Kommunikation zur Verfligung.
Schwerpinkt des allgemeinen Gilden PVE Leben liegt im 25 Raidbereich. Es wird
Donnerstags, Sonntags und Montags 1930 bis 2 Uhr im 25 Bereich geraidet und die

Teilnahme an dieseRaidserfolgt folgender Mal3en:

Die Spieler kdnnen sich tber einen sogenanntaiditaner fir die Raids irkommenden
Monat eintragen. Im Regelfall ist die Anzahl der Anmeldungen grol3er alsfigméen Raid
bendtigte SpieleranzahEs obliegt nun der Gilden/Raidleitung die Gruppe so zusammen zu
stellen, dass sie optimdlunktioniert und zugleich, dassich keinerder Gildenmitglieder
benachteiligt fuhlt. Hier sind bereits erste strategische Entscheidungen zu treffdsn
verschiedene Klassen bei verschiedenen GagMaroder Nachteile mit sich bringen kann

und man durchaus auf die Zammenstellung der Gruppe achten muss.
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Abbildung29 Raidplaner 1

Abbildung 29 zeigt die Hauptseite des Raidplaners der Gilde End of Silence. Man erkennt die
drei Raidtage und an welchen sich der Spieler angemeldet hat. DasXRoedeutet eine
Abmeldung von Seiten des Spielers oder der Gildenleitung, das grine Hakchen heil3t das
man am Raid teilnimmt, die Sanduhr, dass man zwar angemeldet ist aber noch nicht fix
zugeteilt und zu gutetetztist noch der Bleistift als Symhalass man sich fur jene Raids

noch nicht angemeldet hat.
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Abbildung30 Raidplaner 2

Abbildung 30 zeigt die Anmeldeseite des Raidplaners von einem bestimmten Tag. Hier sieht
man, dass sich die Spieler nach ihren jeweiligen Awigldereichen anmelderDie unter
bestatigt eingetragenen Spieler wurden von der Gildenleitung fix fir diesen Abend
eingerechnet, aber jene die unter "verfigbar" eingestuft sind befinden sich in einer Art

Warteschlange falls jemand ausféllt. Der Spieler kann sich frei entscheler an diesem
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Abend als Ersatz einspringen wirde oder ob er seine Zeit anders verbringen méchte. Die
Spieler unter "nicht verfiigbaréingetragensind jene die sich von selbst an diesem Abend

vom Raid abgemeldet haben. Wie man erkennen kann ist dedikGaus technischen
Griundenabgeschnitten und es wiirden noch mehr Spieler in den unteren Listen erscheinen.
Um effektiv Raiden zu kdnnen ist es auch wichtig einen gewissen Pool an Ersatzspielern an
einen Abend zu haben, da man nicht wissen kalnfjemandausfallt und jener Spieler durch

einen passenden anderen ersetzt werden muss. Die verschiedenen Schriftfarben der Namen
bezeichnen schlichtweg die Klassen der Charaktere diegnt zu einer schnelleren

Ubersicht.

Springen wir nun zum Raidabend. Gestart#id um 19:15 indem der Raidleiter alle Spieler

die an jenem Abendnitkommen,in die Gruppe einladet. 19:30 solltesich alle Mitglieder

des Raids in der von der Raidleitung genannten Raidins@ifizden. Die einzelnen Klassen
buffenihre Mitspielerwenn moglich und es geht lo&ine tbliche WOW Instanz I&sst sich in
zwei Teilbereiche aufteilenn die Trash Mobs undlie Bossen/Encountern. Als Trash Mob
bezeichret man alle Gegner die vor deatsachlichen Bossdmekampft werden mussen. Im
ErweiterungWrath of the Lich King stellen sie fur erfahrene Raidgruppen kein wirkliches
Hindernis da hinterlassen dafiir abewuch keine hochwertige Beut& Die Bosse der
Raidinstanzen sind die eigentliche Aufgabe die sich die Spieler annehmen muissen und
wollen. Der Rileiter ist hierbei zusténdig alles zu koordinieren und im Fall der Félle auch
Spielen zu sagen was sie zu tun haben und was sie unterlassen sollen. Unterstitzt wird der
Raidleiter und der Raid selbst durch sogenannte Adddmessich jeder Spieler iretieren

kann unddie je nach Gde auch Pflicht sind wenn mamiden will. Diese Addons zeigen
einem an wenn gewisse Events oder Eigenschaftes Gegners starten, damit jeder
einzelne schneller reagieren kaniese Addons sind oft von Spieler fur Smientwickelt

und koénnen ins Spiel integriert werden. Neue MMORPGs oder Erweiterungen altere Spiele
neigen dazu nun wichtige Addons schon selbst zu integri€8ehlussendlichwenn jeder
seinen Job getan hat liegt der Gegner am Boden und nun geht esnddiel Beute zu

verteilen.

% abgesehen von sogenannten Randomdrof@egenstinde die in einer Instanz zu einem gewissen

Prozentanteil bei jedem Gegner als Beute zurlickgelassen werden kénnen.
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Die Gilde End of Silence benutzt fir die Beutevenhgjl auch Lootverteilung genannein

EP/GP System. EP/GP steht fur Effort und Gear, also fur Anstrengung und Ausristung. Jeder
Spieler bekommt nach einem Raidabend eine gexvidenge an EP Punktedie je nach
Anstrengungen an diesem Abend eine gewisse Mdreggragen Ausristungsgegenstande
kosten im Gegenzug einen gewissen GP Vdert ein Spieler zu bezahlen wenn er sie erhélt.

Ein Spieler hat somit einen gewissen EP umereigewissen GP Wert. Wollen nun zwei
Spieler die gleiche Beute vergleicht man deRfR Wert (Loot Priority). Der PR Wergibt

sich durch derfePWert/GPWert. Die Person mit dem héheren PR Wert bekommt die Beute.
(Vergl:http://lwww.epgpweb.com/help/system)

Die Aufnahme in die il8e, sowie bei den meisten anderen Gilden die contentorientiert
spielen verlauft meist tiber eine personliche Bewerbung von Seiten des Spielers in der er sich
selbst und seine Spielerfahrungen deld@imitteilt. Je nachdem ob der Spieler einen guten
Eindruck macht und je nachdem ob man seine Klasseh benttigt wird der Spieler

aufgenommen oder nicht.

6 Die Onlinebefragung

6.1 Allgemeine Informationen zur Onlinebefragung

Zur Datenerhebung in meinerkorschungsfeld entschied ich mich fir ein quantitagive
Forschungsdesign. Der von mir erstellte Fragebogen wurde Online Gber den Unipark
(www.unipark.de) verdffentlichtDie Kontaktaufnahme mit den Befragten erfolgte tber
diverse Computer und Videospielém, beziehungsweise einzelner MMORPG spezifischer
Foren. Leider war es mir nicht méglich in allen "groRen" MMORPG Foren zu werben die von
den jeweiligen Unternehmerdie hinter den MMORPGs steckdretrieben werden, da sehr

oft eine aktive Mitgliedschaftn deren Spielen von Noten istder sie nur gielbezogene
Inhdte als Thema haben und es mir deshafipassend erschien in diesen Bereichen einen
Thread zu erstellerErsteres war aul3erdeniree finanzielle Belastunglie im Rahmen dieser
Studie nicht einggangen wurdeEine weitere Kontaktmdglichkeit zu den Befragten wurde

Uber das Onlineportal Facebook ins Leben gerufen. Eine dort erstellte Gruppe ermdéglichte
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den Kontakt zu zukinftigen Befragten und zugleich war es eine einfache Moglichkeit schnell
Informationen auszutauschenDie Facebookgruppe blieb aber relativ klein (knapp 40
Personen) und voden Mitgliedern wamwaren auch nur ein gewisser Anteil in der Ziejgrel

der Befragten. Somit stamnder Grol3tei]l der an der Umfrage teilnehmenden Personen
aus den diversen Foren. Sergibt es sich aber, dass auch nur jene Menschen erreichbar
waren die ein gewisses tiefgreifendes Interesse an den jeweiligen Spielen hatten. Der
Casualspieler der in der Woche nur wenige Stunden mit MMORPGs verbringt wirdatter n
Uber diese Foren erreichbar sein, da es fir das Spiel an sich nicht unbedingt erforderlich ist.
Meine Annahme war somit, dass ich eher Spieler erreidieeviel Zeit und Energie in das
Spiel investieren Sie informieren sich Uber neue Contentinhalté®atches oder
Klassenveranderungen und genau deshalb sind sie in diversen Foren unterwegs. Diese
Annahme soll aber fur die folgende Studie kein Hindernis sein, da ohjeterLeute von
Interesse sinddie durch das MMORPG und durch die Natur eines solches Spiels dazu
gebracht werden mit anderen Spielern zu interagieren. Der Gelegenheitsspieler der ein
MMORPG eher als Singelplayer benutzt ist fur diese Studie primar nicht interessant und
zugleich auchgar nicht erfassbar. Letzteres istneTatsache welcher man siclbei der
Analyse aber bewusst sein mugsul3erdemgab es noch ein weiteres Problem bei der
Kontaktaufnahme mit den Befragten, selbst wenn jene in den mir ausgewahlten Foren

aktiv waren. Po Forum konnte oder durfte man nur einen Thread erstellen um fur die
Umfrage zu werben. Dieser Forenthread war im Regefall in einem Off Topic Forenbereich zu
finden, in dem die Community alle Themebehandeln die Abseits des Spiels sie
interessieren. Eglab zwar wenige Foren die einen extra Forenbereich fir Bildung oder
ahnliches hatten, doch war auch dieser getrennt von dem tatsachlichen Themen die einen
Spieler primar interessiergnvenn er sich in einem solchem Forum anmeldet. So fielen bei
der Umfrageauch jene Spieler/innen aus dem Podie zwar in diesen Foren aktiv waren,
aber sichnicht die Themen in den Off TopBereichansahen.Um auch solche Spieler zu
erreichen trat man direkt an Spieler heran, oder versuchte einzelne Befragte zu animieren
den Link welcher zum Fragebogen fihrte innerhalinrer eigenen Spielcommunity zu

verbreiten.

Der Fragebogen selbst wurde zwei Hiess unterzogen. Der erste erfolgte noch am Papier

mit einer Gesamtanzahl von 10 Personen. Der zweite TRr'&t erfolgte beriéss Online um
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eine groRere Menge anzusprechen. Von den 20 Personen wurden nur noch eingeschlichene

Tippfehler bemangelt und somit wurde die PrestPhase abgeschlossen.

6.2 Die Forschungsfrage und d ie Hypothesen

Folgende Fragen beschaftigen mich bei derafositung dieser Diplomarbeit und der damit
verbunden Studien. Wer spielt MMORPGd%erbei handelt es sich um den eher
demografischen Teil meiner Arbeit. Allgemeinen Daten Uber den/die Spielerin werden
gesammelt um so zu Uberprifen wer hinter dem Rechneat sind seine Zeit in einer

virtuellen Welt verbringt.

Wer spielt gemeinsam3pielen Bildungsniveau, finanzielle Lage, das AleeZugehdorigkeit

zu verschiedenenggellschaftlichen Gruppen innerhalb der Onlinecommunitys eine Rolle?

Ist die Reise durchig virtuelle Welt eine Hobbglaszur Entspannung dient, oder ist es auch
eine Fluchtvor der realen Welt?Hier folgt einekritische Auseinandersetzung mit der
Materie MMORPG

Aus diesen Fragen haben sich die folgenden Hypothesen heraus entwickelt.

Hypothese 1. Der typische MMORPG Spieler ist Anfang/Mitte 20 und es gibt keine

einheitlichen Bildungsstandards

Hypothese 2: Innerhalb einer Gemeinschaft in einem MMORPG spielen die sozialen

Hintergriinde der einzelnen Mitglieder keine Rolle

Hypothese 3: @sellschaften in MMORPGs ersetzen nidhaditonelle Formen der

Gesellschaften, sondern sie erganzen sie

Hypothese 4. Die Community und das "miteinander spielen” sind wesentliche Teile der

MMORPGs und werden von den Spielern auch als solche empfunden.
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6.3 Haufigkeitsergebnisse des Fragebogensund erste Ergebnisse

Insgesamt begannen 364 den Fragebogeszatiillen. 271 der Befragten fi@in den Bogen

zur Ganze aus, was eine Beendigungsquote von 70,03% ergibt. Die meisten Ausfalle gab es
bereits nach den erste 8 Fragenwahrend im weiteren Verlauf des BogeAssfalle eher

gering waren.Des weiteren war die Anzahl deindeutig mit Absicht falsch ausgefihlten
Fragebogersehr gering und nudrei wurden auf Grund deutlich falsch angegebener Daten
(zum Beispiel waen die Ingamedaten angegeben) ausgeschlosslethen der Darstellung

der eigenen Daten werden immer wieder vergleiche mit der Studie von Cypra und Trippe
dageboten. Wird bei Grafiken ein Balken mit "k.A" gekennzeichnet heil3t dies "Keine

Angabe"

6.3.1 Demografi sche Teil: Geschlecht und Alter

Der mannliche Anteil der Befragung betragt 74,1% @8ffagte wahrend die Frauen mit
25% (80Befragte) beteiligt waren. Drei Befragte gaben ihr Geschlecht nicht an (0,9%). Im
Vergleich zu anderen Studien ist das ein dabiner weiblicher Prozentanteil. In der Studie
von Trippe gab es einen Manneranteil von 92% (vergl: Trippe, 2009, $B@¢i der Studie

von Cypravaren knapp 97% der Befragten mannli(Viergl: Cypra, 2005, S. 72).

Altersverteilung der Befragten
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Abbildung31 Altersverteilung nach eigenen Daten

In Abbildung 3kehen wir die Altersverteilung der Befragten aus der durchgefuhrten Studie.
Das arithmetische Mittel liegt gerundet bei 21,98 Jahren. Dieser Wert liegt etwas dem bei
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