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REFERAT

Reinack, Corina:
Social Networking in MMORPGs - anhand des Beispiels von
World of Warcraft.

Diese Bachelorarbeit beschaftigt sich mit den unterschiedlichen
Moglichkeiten der Bildung sozialer Netzwerke, insbesondere mit
denen die sich in Massively Online Role Playing Games bilden.

Es wird in unterschiedlichen Bereichen informiert und analysiert,
um zum Ende hin ein logisches Ergebnis zu erhalten, welches auf
Fakten aufbaut.
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EINLEITUNG

0.4. Einleitung

Nachdem seit einigen Jahren stark diskutiert wird, ob und wie
sich soziale Netzwerke im Internet auf diversen Web 2.0 Plattformen
wie Facebook, Myspace etc. bilden konnen und inwieweit diese sich
forderlich oder auch nachteilig auf soziale Netzwerke im realen
Leben auswirken, behandelt diese Arbeit einen weiteren kleineren
Teil der Onlinekommunikation und des Onlinenetzwerkens: soziales
Netzwerken in Online Rollenspielen (MMORPGS).

Seitdem 2004 der Boom der MMORPGs begann wurden diese
meistens nur daraufhin untersucht, ob und inwieweit sie Auswir-
kungen auf das menschliche Verhalten haben.

Wenn man soziale Onlinenetzwerke anhand von Kommunikations-
Plattformen untersuchen kann, wieso dann nicht auch anhand von
Spielen, in denen Kommunikation unabdinglich ist, um den Spiel-
Inhalt zu erleben.

Spiele, in welchen groRtenteils mehr kommuniziert wird als in
jeglichen Facebooks und StudiVZs, Spiele, in welchen die Kommuni-
kation und die Gruppierung auch zum Erfolg fiihren kann und in
welchen man auch innerhalb des Netzwerkes, welches sich bildet,
Erfahrungen und Erlebnisse teilt und aus diesem Grund einen
groferen Zusammenhalt bietet und fordert als Kommunikations
plattformen. Durch den groReren Arbeitsaufwand und der Zeit, die
man mit diesen Kontakten verbringt, bildet sich ein Unterschied zu
Onlinekommunikationsplattformen. Da man sich in diese, wenn
uberhaupt, taglich einmal einloggt und etwa 30 Minuten seiner
Tageszeit damit verbringt, mit anderen Individuen zu kommuni-
zieren.
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0.4.1 Aufbau der Arbeit

Im ersten Teil dieser Arbeit wird dargestellt was soziale
Netzwerke sind, wie diese enstehen und differenziert und gemessen
werden konnen. Dies geschieht um im spateren Verlauf der Arbeit
Personengruppen in MMORPGs daraufhin untersuchen zu koénnen
welche Merkmale Sozialer Netzwerke bestehen und wie diese
festgestellt werden konnen.

Durch die Entstehung des Internets wurde den Nutzern eine Vielzahl
von Moglichkeiten geboten Netzwerke zu bilden. Anfangs bestand
nur die Moglichkeit der Kommunikation Je weiter die Entwicklung
des Internets jedoch voranschritt, desto eher haben sich die
einfachen Kommunikationsmaoglichkeiten dazu entwickelt, dass sich
Netzwerke bilden konnten. Da die Kommunikationsentwicklung im
Internet nicht wenig dazu beigetragen hat, die Moglichkeit zu
erschaffen auch tber Spiele zu kommunizieren, wird dies im
zweiten und dritten Teil dieser Arbeit behandelt.

Der vierte und fiinfte Teil beschaftigt sich mit einer Erklarung und
einem geschichtlichen Abriss zu MMORPGs, insbesondere World of
Warcraft. Dies ist notwendig um die Verstandlichkeit der Interaktion
in diesen Spielen zu erlautern.

Daraufhin befasst sich der sechste Teil explizit mit den
unterschiedlichen Formen der Kommunikationsmoglichkeiten in
World of Warcraft und zu welchem Zweck diese genutzt werden.
Dies geschieht um spater herauszufinden durch welche Form der
Kommunikation am ehesten Netzwerke entstehen und welche
Formen der Gruppierung in World of Warcraft einem sozialen
Netzwerk wie wir es kennen am nachsten kommt.
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Im letzten Teil schlussendlich wird anhand der vorhergehenden
Informationen untersucht wie, wo am besten und ob sich tiberhaupt
Netzwerke bilden konnen.

Weiterhin wird dargelegt wie sich die Bildung eines sozialen
Netzwerkes im Gegensatz zu Netzwerken im realen Leben oder auch
im Internet entwickelt.



SOZIALE NETZWERKE

1. Soziale Netzwerke
1.1 Ursprung

Die soziale Netzwerkanalyse fand ihren Ursprung in den
spaten 1880ern mit David Emile Durkheim und Ferdinand Tonnies.
Ferdinand Tonnies definierte und pragte 1887 in seinem Werk
,Gemeinschaft und Gesellschaft® die Begriffe der "Gemeinschaft"
und "Gesellschaft“. Er argumentierte, dass soziale Gruppen als
personliche und direkte soziale Seile existieren konnen, um
entweder Individuen zu verbinden die Werte und Glauben teilen
(,die Gemeinschaft®) oder unpersonliche, formelle, sozial behilfliche
Verkniipfungen (,,die Gesellschaft*).

David Emile Durkheim war ein franzoésischer Soziologe, der anhand
der Frage dariiber, wodurch die moderne Industriegesellschaft
gepragt wird und welche Faktoren diese von anderen Gesellschaften
unterscheidet, in ,Uber die Teilung sozialer Arbeit“ 1983 ein
Gesellschaftsmodell entwarf. Er kam daraufhin zu dem Schluss,
dass die Arbeitsteilung dafiir verantwortlich war. Durkheim
unterschied die Gesellschaftsstrukturen in zwei Formen der
Solidaritat, die mechanische und die organische. Im Gegensatz zu
der alteingefahrenen, mechanischen Solidaritat, die durch Tradition
und Gewohnheit aufrechterhalten wird, ersetzt die organische
Solidaritat diese durch neue Strukturen - die der Arbeitsteilung - in
welcher jeder Knoten der Gesellschaft als Individuum eingebunden
wird.

Georg Simmel war daraufhin der erste Wissenschaftler, der begann
direkt in sozialen Netzwerken zu denken. Seine Arbeit erlauterte die
Abhédngigkeit von NetzwerkgroRen an Interaktion innerhalb dieser
Netzwerke!. Je weiter sich die Gesellschaft entwickelt, desto mehr
entwickelt sich auch die Individualitat des Einzelnen. Dadurch ist es
einfacher, Personen aulerhalb des Netzwerkes kennen zu lernen
und das Netz zu erweitern. Je grofRer es wachst, umso mehr Platz
bietet es fiir weitere Entwicklung der Individualitat.

' Vgl. Simmel 1908, S.164
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1.2 Definition
Social Networking bezeichnet die Interaktion einzelner
Individuen in einem Netzwerk.

LA network is a set of relationships. More formally, a network
contains a set of objects [...] and a mapping or description of relations
between the objects or nodes.”* (siehe. Abb. 1)

Bezeichnet also ,die Tatsache, dass Menschen miteinander sozial
verkntipft sind*.

Ein Netzwerk wird hierbei definiert als ,a finite set or sets of actors
and the relation or relations defined on them.“*

Bekannter

—— Verbindung zwischen
zwei Personen

Sportverein XY

Abb. 1 - Soziales Netzwerk - Quelle: http://www.weandx.de/social-communities

* Kadushin 2004, S.3
3 Gerhardter 2001, S.1
*Wasserman und Faust 1994, S. 20

-10 -

Familie
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1.3 Entstehung

Menschen bilden von Natur aus Gruppen, die auf
Anziehungskraft und Know-How basieren. Man gruppiert sich also
mit anderen Individuen, mit welchen man Interessen teilt. Viele von
uns gehoren schon seit frither Kindheit Netzwerken an, die sich
organisch formen und mit dem Lebensablauf mitbestehen.

1.4 Netzwerkformen

Die simpelste Form eines Netzwerkes besteht aus zwei Knoten
(,nodes”) und einem Seil (,tie“), welches diese verbindet. In der
sozialen Netzwerkanalyse steht der Begriff Knoten fir die
individuellen Akteure innerhalb des Netzes, die durch die Seile
miteinander verbunden werden. Diese Seile, oder auch
Abhdngigkeiten, konnen unterschiedlicher Natur sein (Bsp.
Freundschaft/Verwandtschaft oder auch Wissen, Prestige etc.).
Dadurch entstehen oftmals sehr komplexe Strukturen. Je mehr Seile
existieren und entstehen, desto mehr Knoten werden hinzugefiigt
und desto rapider steigt der Umfang des Netzwerkes.

Abb. 2 - Form des einfachstes sozialen Netzwerkes - Quelle: Kadushin 2004, S1

Die obige Abbildung stellt die einfachste Form eines Netzwerkes
nach Kadushin dar.

», The simplest network contains two objects, 1 and 2, and one

relationship that links them. Nodes 1 and 2, for example, might
be people, and the relationship that links them might be ,are

-11 -
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5

standing in the same room..

Anhand des Beispiels der einfachsten Form eines Netzwerkes waren
in diesem Fall die beiden Knoten 1 und 2, Person A und B und das
Seil, welche diese beiden Knoten verbindet eine Gemeinsamkeit
durch die sich eine Verbindung herstellen lasst.

In der Netzwerktheorie bestehen innerhalb der einfachsten Form
eines sozialen Netzwerkes zwei unterschiedliche Formen der
Netzwerkrichtungen (,directional relationships®): beidseitige
Netzwerke (,non-directional®) und einseitige Netzwerke
(,symmetrical®). ©

Wenn das verbindende Seil von Person A zu Person B auch in der
entgegengesetzten Richtung funktioniert, spricht man von einem
beidseitigen Netzwerk.

Netzwerke, in welchen die einzelnen Individuen durch mehrere Seile
verbunden sind werden in der sozialen Netzwerkanalyse als
»Multiplex-Beziehungen“bezeichnet.

Beidseitige Seile zwischen den Knoten sind essentiell fir die
Entstehung von Netzwerken, da sich aus drei zwar verbundenen,
jedoch einseitigen Knoten kein Netz bilden kann.

o[...] but information must be available about the connections
between these people or organizations. Otherwise, there is no
network to analyze.“”’

Die Form eines sozialen Netzwerkes hilft also herauszufinden, ob
das Netzwerk hilfreich fiir seine Akteure ist.

Nach Granovetter werden kleinere, engere Netzwerke mit starken
Verbindungen (,strong ties”) als weniger hilfreich eingestuft als
Netzwerke mit vielen losen Verbindungen (,weak ties”) zu
Individuen aulerhalb des Netzwerkes®, wohingegen viele offene
Netzwerke mit losen Seilen und sozialen Verbindungen ihren

> Kadushin 2004, S. 3

®Vgl. Kadushin 2004, S.2

7 Kadushin 2004, S.4

8 Vgl. Granovetter 1983, S.201

-12 -
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"Knoten" ofter neue Ideen und Moglichkeiten bringen als enge
Netzwerke mit vielen starken Seilen. Er definiert dies wie folgt:

Ll...] our acquaintances (weak ties) are less
likely to be socially involved with one another than are our close
friends (strong ties).“”’

Eine Gruppe von Freunden, welche also nur unter sich bleiben, teilen
sich bereits alles vorhandene Wissen und alle Moglichkeiten.
Wohingegen eine Gruppe aus Individuen mit Verbindungen in
andere soziale Welten eher die Moglichkeit hat, an einen grofReren
Pool aus Informationen zu kommen.

Fir den individuellen Erfolg ist es von Vorteil, Verbindungen in viele
andere Netzwerke zu haben anstatt viele Verbindungen innerhalb
eines einzelnen Netzwerkes. Dartiber hinaus konnen diese
Individuen Einfluss darauf haben, dass sich mehrere Netzwerke mit
dem eigenen verbinden.

Soziale Netzwerke werden in zwei Typen unterschieden:
Egozentriert und Soziozentriert.
Kadushin kam zu folgenden Definitionen dieser beiden Formen:

,Ego-centric networks are those networks that are connected
with a single node or individual, for example, my good friends |[...]
these connections must not only be lists of people or organizations,
but information must be available about the connections between
these people or organizations. “°

,Socio-centric networks are [...] networks in a box. Connection
between children in a classroom, between executives or workers in an
organization are closed system networks and the ones most often
studied in terms of the fine points of network structure.“ !

® Granovetter 1983, S. 201
1" Kadushin 2004, S.4
"' ebenda

-13 -
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Die soziale Netzwerkanalyse geht bei egozentrierten Netzwerken
von dem Individum im Zentrum aus und analysiert daraufhin seine
Beziehungen innerhalb des Netzwerkes.

In soziozentrierten Netzwerken hingegen nimmt ein nicht Ego-
Element den Platz im Zentrum ein.

Die GroRe eines gewohnlichen egozentrierten Netzwerkes beldauft
sich  nach Robin Dunbar auf 150 Knoten”?. Anhand von
Untersuchungen der Gruppengrolie, in welchen Saugetiere leben und
dem Zusammenhang dessen mit dem Gehirnaufbau, projizierte er
dies auf die Menschheit und kam zu dem Schluss, dass sich aus
diesem Wert die Dunbar-Zahl ergab - 150, die maximale
GruppengroRe fiir Menschen.

1.5 Netzwerkmessung der Sozialstruktur am sozialen Kapital
Netzwerke im soziologischen Sinne dienen also groRtenteils
der Messung des sozialen Kapitals, also der ,[...] Gesamtheit der
aktuellen und potenziellen Ressourcen, die mit dem Besitz eines
dauerhaften Netzes von mehr oder weniger institutionalisierten
Beziehungen gegenseitigen Kennens oder Anerkennens verbunden
sind; oder anders ausgedriickt, es handelt sich dabei um Ressourcen,
die auf der Zugehoérigkeit zu einer Gruppe beruhen.”’, dem Wert den
ein Individuum durch das Netzwerk erhalt.
Die Messung der Sozialstruktur erfolgt hierbei an unterschiedlichen,
auf zwei differenzierten Ebenen: der Mikro/Meso-Ebene und der
Makro-Ebene (Vgl. Abb. 3). Wahrend die Untersuchungen auf der
Mikroebene sich auf "friends, colleagues, and more general contacts
through whom
you receive opportunities to use your financial and human capital™
beschranken, beschiftigen sich die Beobachtungen des Sozialen
Kapitals auf der Makroebene grundsatzlich mit ,/[...] formalen und
inhaltlichen Ahnlichkeiten der Systeme niedrigerer Ordnung [...], die
in der Subkultur oder der ganzen Kultur bestehen oder bestehen

' Vgl. Dunbar 1993, S. 681-735
1 Bourdieu 1983, S.190
“ Burt 1992, S.9

-14 -
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konnten, einschliefllich der  ihnen zugrunde liegenden
Weltanschauungen und Ideologien .

MAKROEBENE
Weltgesellschaft, Nationalstaat
t
MESOEBENE
Organisationen, Gemeinden
tV
MIKROEBENE
Familie, Individuum

Abb. 3 - Sozialstrukturen -
http://www.suz.uzh.ch/nollert/soznetzwerke.pdf

1.6 Netzwerkunterscheidungen

Eine andere Form der Unterscheidung nach Ibarra besteht
zwischen ,formellen“ und ,informellen” Netzwerken'°. Hierbei
beschreiben informelle Netzwerke weniger stark strukturierte
Netzwerke, welche jedoch ,starker sozialen Zwecken dienlich sind“"”
und eine wichtigere Rolle fiir soziale Kommunikation spielen als
formelle Netzwerke. Formelle Netzwerke hingegen sind eher
prasent, um eine Gruppe von Personen zu verbinden, die ein
gemeinsames Ziel zu erreichen versuchen (wie z.B. Arbeitskontakte).

Pappi unterschied hingegen Netzwerke in ,partielle” und ,totale“.
,Totale Netzwerke unterscheiden sich insofern von partiellen
Netzwerken, als dass alle Moglichen Beziehungen zwischen den
Akteuren betrachtet werden. Partielle Netzwerke hingegen schrdnken

5 Bronfenbrenner 1981, S.42
% Vgl. Ibarra 1993, 0.S
7 Bastians 2001, S.2

-15 -
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sich auf einen bestimmten Typ ein“. Partielle Netzwerke sind also
Teilnetzwerke, welche sich nur auf einen bestimmten Teil der
sozialen Kontakte ausbreiten (wie z.B. freundschaftliche
Beziehungen).

Totale Netzwerke hingegen umfassen alle momentan vorhandenen
Netzwerke (wie z.B. arbeitsbedingte Kontakte oder auch Kontakte
die durch gemeinsame Hobbys vorhanden sind).

Weiterhin konnen nach Schenk soziale Kontakte in drei
verschiedene Gruppen sortiert werden. *

* Personliche Beziehungen - ,Kontakte im  Familien-,
Freundschafts-, und Bekanntenkreis“

» Kategoriale Beziehungen - Beziehungen, welche durch ,[...] den
kommunikativen  Gebrauch sozialer Stereotypisierungen
(Schicht, Ethnie)” entstehen

 Strukturelle Beziehungen - Beziehungen, die aufgrund von ,/...]
sozialen Positionen und Rollen, die Menschen in
Organisationen ausfiillen“ entstehen

Diesen unterschiedlichen Gruppen ist es jedoch selbstverstdndlich
moglich sich zu uberlappen, wenn zum Beispiel eine strukturelle
Beziehung durch regelmiRigen Kontakt und gemeinsame Interessen
zu einer personlichen Beziehung wird.*

1.7 Netzwerkfunktionen

Die unterschiedlichen Funktionen sozialer Netzwerke wurden
1989 von Kardorff dargelegt.” Er differenziert zwischen zwei
Funktionsarten: den Funktionen ,fiir das Gemeinwesen“ und den

' Herrmann 1999, S. 379 (Vgl. Pappi 1987)
¥ Vgl. Schenk 1983, o.S.

® Vgl. Bastians 2004, S.3

2 Vgl. Kardorff 1989, S. 39f

-16 -
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Funktionen fur die ,Mitglieder sozialer Netzwerke®. Kardorff
definiert die Vorteile fiir Mitglieder sozialer Netzwerke wie folgt:

» ,Vermittlung sozialer Kontakte und Sicherung des
Informationsflusses

* emotionale Unterstiitzung

* Beziehungskonstanz, Vertrauen, Erwartbarkeit,
Verldsslichkeit

* wechselseitige Wertschdtzung

* Reziprozitdt

 zeitliche, soziale und gefiihlsmdssige Erreichbarkeit

* kognitive Orientierung, Umgebungsorientierung, Vermitt-
lung von Einsicht; Anregungen zur Problemlosung, Tips,
Hinweise, Informationen

* instrumentelle Hilfen, wie Dienstleistungen und materielle
Untersttitzung

» Vorbildfunktion, Motivation, Herausforderung

* Hilfe bei der Symptomkontolle |[...]

* Pufferfunktion, Abfederung von emotionalem, sozialem
und korperlichem Stress*

1.8 Netzwerkmessung des sozialen Wertes fiir das Individuum

Der soziale Wert von Netzwerken kann wiederum an
unterschiedlichen Stellen gemessen werden: Der NetzwerkgroRe, der
Dichte, der Multiplexitit und an der ,Diversitdtsmasse fiir
Attributdaten der Alteri®” .*? (Vgl. Abbildung 4)

2 Jansen 1999, S.99ff

-17 -
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Tabelle 7: Univariate Verteilungen der Netzparameter

Variable Auspriigung % Mittelwert Standardabweichung N
Grifie
Netzwerk- 313 204 899
generatoren
Dichte 0.00 1.4 5.29%+ 1.16 646*

0.01-0.25 09

0.26-0.50 8.0

0.51-0.75 143

0.76-0.99 74

1.00 68.0

Alters- 1.00 [1X.] 4.41** 0.79 646*
heterogenitat 0.76-0.99 -

0.51-0.75 8.0

0.26-0.50 38.2
0.01-0.25 50.5

0.00 1.7

Bildungs- 1.00 0 4,98+ 0.94 646*
heterogenitat 0.76-0.99 1.4
0.51-0.75 53

0.00 344
Multiplexitit 0.00 743 0.20 899
0.01-0.25 10

0.51-0.75 421

0.76-0.99 13.1

1.00 27.1

Stiirke 0.00 34 894 0.09 899

0.01-0.25 -
0.26-0.50 A
0.51-0.75 78
0.76-0.99 64.1

1.00 280

* Berechnung nur Netzwerke 2 2 Personen
** bezogen auf Skalenpunkte 1 bis 6.

Abb. 4 - Messung von Netzwerken - Schenk 1995,S.107f

1.9 Messwerkzeuge

Durch spezielle Hilfsmittel wie Namensgeneratoren®,
Namensinterpretatoren, Verfahren* oder Positionsgeneratoren® ist
es Forschern moglich, diese Gruppen zu analysieren und zu
verstehen.
Die Moglichkeit der Analyse durch Namensgeneratoren brachte der
sozialen Netzwerkanalyse einen erheblichen Vorteil in der
Auffassung und Verwertung von Daten.
Diese Namensgeneratoren bestehen in zwei unterschiedlichen
Formen, die sich hauptsachlich in den Fragen differenzieren, welche
den Netzwerkkomponenten gestellt werden.

# Vgl. McCallister & Fischer 1978, o.S.
*# Vgl. Wellmann, Fischer, Burt
» Vgl. Lin

-18 -
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Hierbei wird zwischen Globalfragen und soziometrischen Fragen
unterschieden. Globalfragen beziehen sich auf allgemeine,
vollstandige Gruppen, wohingegen soziometrische Fragen eher auf
die Individuen an sich eingehen®.

Ein Beispiel eines Namensgenerators ist das Verfahren nach
McCallister und Fischer. Dieses Verfahren wurde 1987 zur
Untersuchung von Kernnetzwerken erstellt und befasst sich stark
mit dem sozialen Kapital innerhalb von Netzwerken.

Das Verfahren umfasste acht unterschiedliche Fragen zur Definition
dieses Kernnetzwerkes wie zum Beispiel:

e ,Mit wem sprechen Sie tiber personliche Probleme?*
» ,Von wem kénnten Sie sich eine gréfiere Geldsumme leihen?”

Weitere Verfahren zur Messung von sozialen Netzwerken entwickelt
von Burt oder auch Kecskes & Wolf beschaftigten sich hingegen mit
anderen Werten der Netzwerke fir die Individuen.

1.10 Netzwerkbildung und die soziale Homophilie

Netzwerke bilden sich im Alltag, sei es in der Schule, bei der
Arbeit oder bei Freizeitbeschaftigungen. Dort werden Kontakte
gekniipft, welche sich durch Kommunikation zwischen den
Individuen zu Netzwerken bilden.
Bei der Bildung dieser Netzwerke spielt die soziale Homophilie eine
grosse Rolle. Diese wird definiert wie folgt:

,<Homophily is defined as having one or more common social
attributes, like the same social class. More technically, pairs can be
said to be homophilous if they their characteristics match in a
proportion greater than expected in the population from which they
are drawn or the network of which they are a part“’

Soziale Homophilie entwickelt sich aus einer Kombination aus

* Vgl. Bastians 2001, S.4
¥ Kadushin 2004, S.5 (Vgl. Verbrugge 1977)
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raumlicher Nahe, einem geteilten sozialen Status®, Alter und
Geschlecht. Diese Ahnlichkeiten sind ein wichtiger Bestandteil, um
einfach und schnell Kontakte zu kniipfen und Netzwerke zu bilden.
Diese Kontakte sind auch starker je mehr Gemeinsamkeit in der
sozialen Homophilie der einzelnen Individuen bestehen.

yJndividuals are more likely to be friends if they are
geographically close®*
o...] proximity is important for friendship formation as it
establishes the boundaries within which they choose friends.“ *

Soziale Homophilie ist also ein wichtiger Punkt um die Festigkeit des
Netzwerkes zu garantieren.

,Participation in the same activities increases the frequency of
social interaction and provides social support in a wide variety of
aspects of social life.” !

Freundschaften bzw. Bekanntschaften resultieren also groftenteils
aus gemeinsamen sozialen Aktivitaten.

Beispielsweise sind Arbeitskontakte, welche sich in der
unmittelbaren  Nachbarschaft befinden starker miteinander
verbunden als alte Schulfreunde, die sich in anderen Stidten oder
gar Landern aufhalten.

Das Alter spielt hierbei eine wichtige Rolle, da sich die einzelnen
Personen zu dieser Zeit auf der selben Entwicklungsstufe - im selben
Lebensabschnitt - befinden . Aus diesem Grund existieren mehr
dhnliche Interessen, welche Grundlage fiir tagliche Kommunikation
sind.

Diese Homophilie innerhalb von sozialen Beziehungen wird in einem
zwei Schritte Prozess definiert. Sie ist ein Ergebnis aus raumlicher

*# Vgl. Mesh 2000, o.S.

* Kadushin 2004, S.4 (Vgl. Feld and Carter 1998)
° Mesh 2000, o.S.

31 ebenda

w
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Nahe und geteiltem sozialen Status. Sobald sich Individuen mit
einem dhnlichen sozialen Status treffen, wird sich eine Beziehung
zwischen diesen eher entwickeln. Ein vergleichbarer sozialer Status
mit dhnlichen geteilten Lebenserfahrungen, Informationsbedarf,
Kommunikation und sozialer Unterstiitzung bindet starker.*

,Once individuals who share social status have met, social
attraction and relationship formation will be more likely because
social statuses are associated with sharing similar life experiences
and similar needs for information, communication, activities, and
social support*

Die Qualitdat dieser homophilischen Beziehungen ist stdrker, ergo
besser fiir den individuellen Erfolg. Im Kontrast dazu werden
Beziehungen, in welchen die Individuen keine oder kaum soziale
Homophilie vorweisen eher als unstabile Beziehungen bezeichnet.
Die Qualitdt und Starke einer sozialen Bindung hdngt also davon ab
wie viel Zeit man miteinander verbringt und wie stark die
emotionale Nahe ist.

Netzwerke wachsen im Lebensablauf zunachst mit dem Lebensalter
bis sie mit der Zeit mehr vom Geschlecht und von
sozialokonomischen Bedingungen abhangig werden, in denen die
Beteiligten leben (z.B. Beruf). Personen mit niedrigem Status,
geringer Bildung und einem geringen Einkommen haben weniger
umfangreiche Netzwerke, da diese groRtenteils und wenn dann
ausschlieRlich aus Verwandtschaft bestehen. Netzwerke die reich an
Ressourcen sind fordern dahingegen Sicherheit und Gesundheit. Ein
wichtiger Faktor innerhalb des personlichen Netzwerkes sind
Vertrauenspersonen, die sich meistens innerhalb der
Verwandtschaft oder eines frithen Freundschaftskreises befinden
und tuber den gesamten Lebenslauf bestehen bleiben. Diese
Personen bilden oftmals mit dem Hauptakteur gemeinsam den Kern
des Netzwerkes, da Vertrauen eine starke Grundlage fiir Interaktion
besitzt und diese bestehen bleibt. Hinzukommen die vorher

32 Vgl. Suiter, Pillemer & Keeton 1995, o.S.
¥ ebenda
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angesprochenen Faktoren der sozialen Homophilie, da von diesen
Vertrauenspersonen eher Hilfe und Ratschlage angenommen werden
als von Personen am Rande des Netzwerkes.

1.11 Zusammenfassung

Summierend lasst sich also festhalten, dass soziale Netzwerke
den Akteuren Moglichkeiten bieten, die ohne diese nicht entstehen
wiirden. Sie bieten soziale Funktionen und helfen beim Erreichen
eines sozialen Kapitals, sind jedoch in ihrer Grofe und in ihrem
Zusammenhalt unterschiedlich.
Netze festigen sich durch lang anhaltende soziale Beziehungen,
wobei das gemeinsame Erleben, die Kommunikation und die
Haufigkeit der internen Interaktion eine groRe Rolle spielt.
Weiterhin fand eine Studie heraus, dass Glick netzwerkintern
funktioniert. Wenn also eine Person innerhalb des Netzwerkes
gliicklich ist, wird dieses auf nahe stehende Freunde tibergreifen.
Diese haben eine 25 Prozent hohere Chance auch glicklich zu sein.
Zusatzlich besagt die Studie, dass Personen, die sich im Mittelpunkt
des Netzwerkes befinden, in der Zukunft groRere Chancen haben
glicklicher zu werden als Person an den Aulenrandern der
Netzwerke. Da diese Personen im Mittelpunkt des Netzwerkes mehr
Kontakte besitzen und auch eine groRere Chance haben o6fter von
gliicklichen Verbindungen angesteckt zu werden als Personen am
Rand, welche tendenziell eher weniger Kontakte besitzen. *

Soziales Netzwerken beschreibt also die Aufrechterhaltung und
Weiterbildung von Netzwerken durch Kommunikation und
regelmaRigem Kontakt.

* Vgl. Fowler 2008, o.S.
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2. Soziale Netzwerke Online / Online Communities
2.1 Einleitung

Heutzutage, unter dem Aspekt der Globalisierung und der
rasend schnellen Entwicklung der Technik, wuchs das Internet
genauso schnell mit und entwickelte sich immer weiter. Durch
Onlineplattformen wird es den Menschen ermoglicht, schneller
Bekanntschaften zu schlieRen als frither und dies geschieht auch auf
eine andere Art und Weise. Wurden frither Bekanntschaften durch
Face-to-Face Kommunikation geschlossen, so geschieht dies heutzu-
tage tuber das Internet und tiber die darauf vorhandenen
Plattformen digital.

Online entstehende soziale Netzwerke fiihren zum kulturellen
Austausch, da das Internet die Moglichkeit bietet, Personen kennen
zu lernen, welche sich von einem selbst stark unterscheiden. Durch
moderne Mittel wie PCs, Laptop oder auch Handys wird die
Moglichkeit geboten, mit einer endlosen Menge von Personen in
Kontakt zu treten.

Auf Netzwerkplattformen wird den Nutzern ermoglicht, sich
anderen Nutzern zu prdsentieren und dadurch ihr Interesse zu
wecken.

Soziale Netzwerke zeichnen sich durch das Erstellen -eines
offentlichen oder teiloffentlichen Profiles innerhalb eines
festgelegten Designs und das Verwalten von Kontaktlisten aus
anderen Benutzern, mit welchen man verbunden ist, aus *.

65 Prozent der Weltinternetpopulation besuchen soziale
Netzwerkseiten®*, welche sich in den letzten Jahren zur 4.
beliebtesten Aktivitat im Internet entwickelt haben und bei vielen
Nutzern in den Tagesablauf integriert werden®* (Vgl. Abb. 5).

* Vgl. Boyd 2007, S.3
% Vgl. Schmidt 2009, o.S.
% Vgl. Nielsen 2009, o.S.
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Global % Point
Active  Increasein

Reach Active
Dec 07 Reach

1 | Search 85.9% 84.0% 1.9%
2 | General Interest Portals & Communities 85.2% @ 83.4% 1.9%
3 | Software Manufacturers 73.4% 72.0% 1.4%
4 | Member Communities 66.8% 61.4% 5.4%
5 | E-mail 651% @ 62.5% 2.7%

Abb. 5 - Internetnutzung - http://blog.nielsen.com/nielsenwire/wp-

content/uploads/2009/03/nielsen_globalfaces_mar09.pdf

Weltweit existieren hunderte von Netzwerkseiten eingeteilt in
unterschiedliche Kategorien.

Ein GroRteil der Seiten unterstiitzt ,the maintenance of pre-existing
social networks, but others help strangers connect based on shared
interests, political views, or activities®

Der Punkt, welcher diese Seiten zu etwas einzigartigem macht, ist
jedoch nicht allein die Moglichkeit Fremde kennen zu lernen,
sondern auch die Moglichkeit, seine sozialen Netzwerke
durchsichtig zu machen und auf diesem Weg neue oder alte Freunde
uber bereits bestehende Freundschaften wieder zu finden.

,The public display of connections is a crucial component of
SNSs. The Friends list contains links to each Friend's profile, enabling
viewers to traverse the network graph by clicking through the
Friends lists.”*

Ein GroRteil der Netzwerkplattformen werden jedoch weniger dazu
genutzt, neue Leute kennen zu lernen, sondern eher dazu, mit den
Personen, welche sich bereits in deren sozialem Netzwerk befinden,
zu kommunizieren®.

% Boyd, 2007, S.1
% Boyd 2007, S.3
* Ellison, Steinfield, Lampe 2007, S.1ff
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2.2 Nachteile der Kommunikation iiber Social Networks

Nachteilig ist jedoch, dass durch den Fakt der elektronischen
textbasierten Ubermittlung nicht die Moglichkeit besteht, nonverbale
Emotionen zu transportieren. Die kann zu einer gewissen sozialen
Anonymitit fithren, die wiederum zu einem negativen sozialen
Einfluss fithren kann. Durch diese Anonymitat fallt es den
Benutzern von Onlineportalen zwar einfacher sich zu o6ffnen, was
jedoch auch auf negative Bahnen gelenkt werden kann. *

Weiterhin ist es oftmals der Fall, dass Benutzer von
Onlinekommunikationsplattformen ihre Offline Probleme und
Sorgen mit in ihre Online Welt nehmen und dadurch die
Kommunikation mit anderen Individuen storen, da diese ohne mit
der Offline Welt der Person vertraut zu sein, diese Probleme
schlecht nachvollziehen kénnen .

Positive Aspekte dieser anonymen Kommunikation existieren
dennoch. Ndhe und Intimitdt wird schneller entwickelt, da die
Individuen sich nicht personlich kennen und aus diesem Grund
mehr von sich selber preisgeben.

Der Unterschied zwischen Online und Offline Kommunikation liegt
also darin, dass Onlinekommunikation vorteilhafter fur
Informationsaustausch und Routine ist, wahrend Offline-
kommunikation eine bessere Plattform bietet, um uber Themen zu
kommunizieren, die eher sozialen und emotionalen Inhalt enthalten.

2.3 Grundgeriist des Aufbaus

Obwohl sich diese Seiten im Laufe der letzen Jahre immer
weiterentwickelt haben, blieb das daulere Grundgeriist jedoch gleich.
Dieses besteht aus einem Profil, welches eine Liste von Kontakten
innerhalb derselben Netzwerkseite enthélt. Profile sind einzigartige
Seiten, generiert aus Antworten auf Fragen, welche der Nutzer bei
Anmeldung auf dem Portal zu beantworten gebeten wird.

, The profile is generated using the answers to these questions,

# Vgl. Luontola 2009, o.S.
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which typically include descriptors such as age, location, interests,
and an "about me" section.“*

Weiterhin enthalten Profile die Moglichkeiten, Bilder und Videos
hochzuladen und das Aussehen des Profiles zu verdndern. Auf
einigen Plattformen ist es sogar moglich, zusatzlich Module
hinzuzufiigen, um das eigene Profil zu erweitern.*

Eine Moglichkeit der Kommunikation auf Onlineplattformen ist die
der Kommentare. Hierbei wird eine Nachricht auf dem Profil des
Freundes hinterlassen, die jedoch auch sichtbar ist fiir jeden der
dieses Profil ansehen kann und will. Zusatzlich bieten viele
Plattformen ein PM*-System dhnlich zu Emails.

Auf Facebook, dem beliebtesten Online Netzwerk, ist es weiterhin
moglich, sich mit seinen Freunden per Chat zu unterhalten (Vgl.
Abb. 6).

NNl Naseem
Dude, they finally did it

Justin

ds.
what do you think?

e now frien
Naseem
It's awesome

snds. very well done - at least from my 30
seconds of interaction
this would probably make me leave a
browser oopen on facebook most of v
R P S P PP —— |

vy funding s Qj

| Naseem Hakim * | A Online Friends (19)

Abb. 6 - Facebook Chat - http://www.k-director.com/blog/facebook-chat-officially-
launches-screenshots

* Boyd 2007, S.3
* Vgl. Boyd 2007, S.3
“ Personal Message
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2.4 Geschichte / Entstehung

Das erste erkennbare Onlinenetzwerk SixDegree.com, auf
welchem man Profile erstellen, seine Freunde auflisten und spater
auch die Freundeslisten anderer betrachten konnte, wurde im Jahr
1997 gegriindet. SixDegrees.com bestand nur bis zum Jahr 2000, da
es sich finanziell nicht halten konnte. Die Griinder der Seite
erklarten dies mit der Vermutung, dass SixDegrees einfach seiner
Zeit voraus war, da zu dieser Zeit zwar vermehrt Benutzer das
Internet nutzten, diese jedoch nicht geniigend Personen in ihrem
Netzwerk hatten, die auch online anzutreffen waren.*

Ryze.com war daraufhin 2001 das erste Netzwerk, welches
expliziter auf berufliche Netzwerke einging (vergleichbar mit Xing
heutzutage).*

Friendster (gegrindet 2002) war eine der ersten Netzwerk-
plattformen, die bekannter wurde als alle ihre Vorganger. Der Sinn
und Zweck von Friendster bestand eher darin, im Gegensatz zu
Datingseiten Freunde zusammen zu bringen als neue Freunde zu
finden*. Die Grinder waren der Meinung, dass Freunde von
Freunden bessere Beziehungspartner abgeben wiirden als Fremde,
welche man auf Datingseiten kennen lernt*. Friendster wurde sehr
schnell bekannt und die Benutzerzahl wuchs. Das brachte jedoch
auch die Probleme mit sich. Die Server, auf denen Friendster, lief
waren alt und konnten der Belastung durch die schnell wachsende
Menge an Benutzern nicht standhalten. Hinzu kam, dass das
"sammeln” von Freunden, welche man weder kannte noch jemals
sich mit ihnen unterhalten hatte, um den eigenen Popularitatsgrad
zu steigern, bei vielen Benutzern auf Unverstidndnis traf und viele
derer schon bald die Community verlieRen®.

Ab 2003 wurde eine Vielzahl von Onlinecommunitys (z.B.: Xing,

* Vgl. Boyd 2007, S.4

* Vgl. http://www.ryze.com/faqg.php

*Vgl. O Shea 2003, o.S.

* Vgl. Boyd 2007, S.7

* Vgl. http://techcrunch.com/2006/02/02/friendster-recapitalized
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Flickr, LastFM, MySpace) gegriindet, die mit dem fritheren Erfolg von
Friendster mitzuhalten versuchten und dieses Ziel teilweise auch
erreichten.

Die Griinder von Myspace (2003) griindeten diese Plattform mit der
Intention, das Publikum anzulocken, das vorher Friendster verlassen
hatte. Was ihnen auch gelang. Durch die groRe Anzahl von
Mitgliedern wuchs MySpace schnell und wurde bekannt. Der
Unterschied von Myspace zu fritheren Netzwerkplattformen war die
Moglichkeit sich als Musikband Profile zu erstellen. Dies ermoglichte
die Kontaktaufnahme und den Austausch zwischen Bands und Fans,
was wiederum Myspace populdarer machte.

2004 begann der grofe Myspace-Boom. Er zog viele Teenager und
teilte Myspace in drei Benutzergruppen ein, die sich jedoch nicht
verbinden lieRen: Teenager, Ex-Friendster Member (welche zu dem
Zeitpunkt ihr Studium bereits beendet hatten) und Bands.

Als daraufhin 2005 Myspace an die "News Corporation" verkauft
wurde, ging es stetig bergab. Myspace wurde beschuldigt, sexuelle
Interaktionen zwischen Teenagern und Erwachsenen zu fordern,
wodurch das Bild nach aufen hin beschmutzt wurde und immer
mehr Mitglieder Myspace verlieRen*.

Das derzeit beliebteste Onlinenetzwerk Facebook wurde im Jahr
2004 gegriindet, damals jedoch noch als interne Community fir
Harvard Studenten. Jedoch wurde es mit der Zeit auch fir Studenten
anderer Universititen geoffnet und daraufhin 2005 fiir das breite
Publikum.*

* Vgl. http://www.consumeraffairs.com/news04,/2006/02/myspace.html (2006)
' Vgl. Yadav 2007, o.S.
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2.5 Zusammenfassung

Onlinenetzwerke sind also groRtenteils als Mittel zur
Kommunikation zu sehen und weniger, um Individuen mit dhnlichen
Interessen zu finden. Aus diesem Grund werden sie auch als
egozentrierte Netzwerke bezeichnet, da das Individuum im Mittel-
punkt steht.
Ein GroRteil der Onlinenetzwerke wird, wie zuvor angesprochen,
eher dazu benutzt, um einfacher Kontakt zu seinen Offline
Freunden und Bekanntschaften zu halten als neue Freunde zu
finden.

Diese Onlinekontakte sind schwacher als Offlinebekanntschaften,
besitzen jedoch immer Gemeinsamkeiten, da sie sich iber diese auf
einem Grofteil der Netzwerkseiten kennen lernen.
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3. Web 2.0 und Social Software
3.1 Social Software

Vergleichen lasst sich die Entwicklung der Interaktion
innerhalb von MMORPGS an dem Fortschritt des Internets. Dies
hangt unter anderem auch damit zusammen, dass diese beiden
Entwicklungsstrange zeitlich parallel verlaufen.
Seitdem das Internet sich in Richtung Web 2.0 entwickelt hat,
wodurch sich die Kommunikations-, Interaktions- und
Darstellungsmoglichkeiten fiir personelle Individuen stark weiter
bildeten.
Im Gegensatz zu den Tendenzen des frithen Internets, in welchen
Email Services, IRC® oder auch MUDs® eingeschrankte
Interaktionsmoglichkeiten zwischen Individuen boten, entwickelte
sich das Internet in den letzen Jahren weg von reiner Interaktion
und hin seinen Benutzern Partizipationsmoglichkeiten zu bieten.
Der 2002 aufgekommene Begriff "Social Software" beschreibt die
Richtung, in welche sich das heutige Internet entwickelt.

"Social Software can be loosely defined as software which
supports, extends, or derives added value from, human social
behaviour - message-boards, musical taste-sharing, photo-
sharing, instant messaging, mailing lists, social networking “*

Jedoch entwickelte sich auch die Tendenz "to include email,
discussion lists or message boards under the umbrella of Social
Software. And to a certain degree, they are social interaction tools
too".

> Internet Relay Chat - Chatprogramm

3 MUD steht fiir die Begriffe ,Multi-User* oder ,Multiple-User* sowie ,Dungeon”
bzw. ,Dimensin“ oder ,Domain“ oder ,Dialog“. Vgl. Gotzenbrucker/Loger 2000,
S.244

** Coates 2005, o.S.

> Avram 2006, o.S.
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Nach Stowe Boyd*® besteht Social Software aus folgenden Elementen:

-Support for conversational interaction between people or
groups

-Support for social feedback

-Support for social networks

Durch Social Software besteht fiir Benutzer des Internets die
Moglichkeit aktiv an Veranderungen in diesem mitzuwirken.
Insbesondere auf, von Wikipedia ausgehenden, unterschiedlichen
Wikis ist die Partizipation der Benutzer unumganglich.

Die Vernetzung der User besitzt bei Social Software einen hohen
Stellenrang, welche sich jedoch in unterschiedlichen Formen
unterscheiden. Auf Weblogs oder Photosharingseiten ,sind die
Verbindungsmoglichkeiten der Kommunikationsteilnehmer auf die
Kommunikationskonstellation ,einer an viele’ festgelegt“’. Wird
hingegen t1iber Email, oder private Messages kommuniziert
bezeichnet man dies als ,’einer an einen’-Verbindung®. Die
Entwicklung der Social Software zeigt auf Verbindungen ,viele an
viele® (Foren, Chats, Online Communities) hin, da ohne diese
Verbindung kein Netzwerk zwischen den Individuen zu stande
kommen kann.*®

Durch die steigenden Veranderungen die das Internet die letzten
Jahre mit sich gezogen hat, ermoglichten sich den Benutzern neue
Moglichkeiten der Interaktion und Partizipation. Die Benutzung des
Internets wurde vereinfacht, was Millionen von Menschen anzog, die
heute mit dem Internet verbunden sind.

Diese Verdnderungen lassen sich auch auf andere Bereiche
projizieren, welche direkt oder indirekt mit der Entwicklung des
Internets verbunden sind.

% Boyd 2005, o.S.
’” Thiedeke 2004, S. 24
* Vgl. Jorissen 2007, o.S.
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3.2 Web 2.0 Entwicklung in MMORPGs

Auch in MMORPGs lasst sich diese Entwicklung beobachten. Dort wo
frither die Kommunikation zwischen den Spielern stark
eingeschrankt war, ergeben sich heute viele neue Moglichkeiten.

Als die ersten Multiplayer Spiele erschienen verdnderte sich vieles
fur die Spieler, die sich vorher in Isolation von anderen Spielern
alleine durch fiktive Welten bewegten. ,Die Programmierer
erkannten bei den zumeist strategischen oder taktischen Spielen die
Notwendigkeit, einen Chat-Client in ihre Software zu integrieren, um
den Teilnehmern die Option zu bieten, mit ihren Gegen- /Mitspielern
zu kommunizieren.“ *

Diese Entwicklung ldasst sich bis heute fortsetzen. In den letzten
Jahren wurde kontinuierlich neue Software zur Verbesserung der
Kommunikation zwischen den Spielern entwickelt und auch die
Spielercommunity passte sich an die moderne Social Software des
Web 2.0 an. Es wurden Communityseiten gegriundet® und
regelmassig entstehen neue Foren, welche sich mit MMORPGs und
deren Inhalt beschaftigen.

So lassen sich also auch Sprachkonferenzsoftware® oder
spezifische Onlineforen und Communities als Social Software der
Onlinespiele bezeichnen.

* Vgl. Heinecke 2007, S.10
% Vgl. X-Char http://www.xchar.de
1 Vgl. Teamspeak http://www.teamspeak.com
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4. Online Rollenspiele

In diesem Kapitel wird die Entwicklung von Online-
Rollenspielen aufgezeigt. Das Pen & Paper-Rollenspiel, welches die
Online-Rollenspiele stark gepragt hat, und daraufhin die Geschichte
der Multi-User-Dungeons (MUDs) werden vorgestellt.

4.1 Pen & Paper-Rollenspiel

Pen & Paper-Rollenspiele unterstehen einem sehr komplexen
Regelwerk, welches auf einem Mathematik und Wiirfelsystem
basiert. Es wird ein fiktives Spieluniversum mit dazugehoriger
Einfilhrungsgeschichte kreiert, in welcher die Spieler interagieren
konnen.
Jeder Spieler erstellt zu Beginn einen Charakterbogen, in dem die
Rasse, Klasse, das Geschlecht und die Grundfertigkeiten gewahlt
werden. Daraufhin erwiirfelt man anhand des Regelwerks
letztendlich die Attribute und Fahigkeiten jedes einzelnen
teilnehmenden Charakters.
Der zuvor auserwdhlte Spielleiter bestimmt im Vorfeld die
Geschichte und das Abenteuer das die Spieler bestehen miissen. Er
sorgt ebenfalls dafiir dass die Regeln eingehalten werden.
Wahrend des Spieles ist es die Aufgabe des Leiters die Spielergruppe
mit Situationen und Reaktionen der Umwelt zu konfrontieren, er
mimt Gegner aber auch Freunde der Gruppe. Durch den Ausgang
der Konfrontationen, welche abhdngig von Faktoren wie Starke,
Ristung, Schaden und des Wiirfelergebnisses als Zufallselement
sind, erhalten die Spieler Erfahrungspunkte (EP). Diese EP konnen
dazu verwendet werden die Charaktere mit neuen bzw. stirkeren
Fahigkeiten innerhalb des bestehenden Regelwerks auszustatten.
Das erste Pen & Paper-Rollenspiel entstand in den Vereinigten
Staaten im Jahre 1974.
1981 veroffentlichte der Verlag ,F&FS-Spiele® das erste
deutschsprachige Rollenspiel: ,Midgard“®.
Das bekannteste Pen & Paper in Deutschland stellt ,,Das Schwarze
Auge“ dar, international ist ,Dungeons & Dragons“® am meisten
verbreitet.

2 Vgl. Midgard-Online: http://www.midgard-online.de
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4.2 Multi-User-Dungeons (MUDs)

Die Geschichte der MUDs begann in den spaten 70Oer Jahren.
1979 wurde MUD1 an der Essex University von den zwei Studenten
Roy Trubshaw und Richard A. Bartle* erschaffen. MUD steht hierbei
fur ,Multi User Dungeon®, eine Art Verlies mit vielen Spielern.
MUDs sind meist virtuelle textbasierte Abenteuer die den Pen &
Paper dhneln. Zu Beginn muss ein Charakter (sogenannnter Avatar)
erstellt werden.

,Der Begriff Avatar ldsst sich etymologisch auf die
hinduistische Philosophie zurtickfiihren, in welcher er die Herabkunft
gottlicher Wesen und ihre korperliche Materialisierung im irdischen
Leben bezeichnet. Programmierer verwendeten ihn Anfang der 80er
Jahre fiir virtuelle Stellvertreter von Personen in militdrisch
inspirierten Simulationsspielen des Arpanet. Mit der Entstehung von
Chat-Rdumen und MUDs im Internet wurde die Bezeichnung Avatar
auf die grafische Reprdsentationen der NutzerIn iibertragen. Dem
personlichen Spielcharakter oder der textbasiert dargestellten realen
Person konnte auf diese Weise ein Gesicht und ein Korper auf der
Bildschirmoberfldche gegeben werden.“”

Neben Namen missen Erscheinungsbild, Fahigkeiten und
Gegenstande, die dieser Avatar mit sich fiihrt, gewahlt werden.

Auch hier gibt es das EP-System, mit dem sich Fahigkeiten im Laufe
der Zeit erweitern bzw. verandert werden.

Die Aufgaben mit denen die Spieler konfrontiert werden sind meist
so ausgelegt, dass es immer mehrere Spieler benotigt um diese
zufriedenstellend zu losen. So ist Kommunikation innerhalb der
MUDs unabdingbar.

Die Vorteile der Anonymitdt, ihre rdumliche Ungebundenheit, ihre
Internationalitiat zeichnen sie insbesondere aus. Der Rollenspieler
kann selbst an der Gestaltung des jeweiligen Universums mitwirken.

8 Vgl. Liste der Pen & Paper-Rollenspiele: http://www.pen-paper.net/rpgdb.php
% Vgl. Keegan 1997, o.S.
% Bath 2001, o.S.
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Durch das Aufsteigen der Erfahrungsstufe erhdlt man mehr
Ansehen und Zugang zu Handlungsaktivitaten. Es ist Ziel in der
Hierarchie des MUDs aufzusteigen. MUDs versteht man als
dynamische, modellierbare Kommunikationsplattform, in der alle
Teilnehmer zur Verdnderung und Ausbreitung beitragen konnen.®
Die Moglichkeiten eines MUDs verglichen mit Pen & Paper-
Rollenspielen sind enorm.

MUDs sind urspriinglich textbasierte virtuelle Welten, in der
samtliche Interaktion, Information aus Schriftzeichen bestehen. Hier
ein Beispiel:

< FinalFrontier =Jo/gs
File Edit Terminal

Connect ‘ Disconnect

Anwesende | Ausruestung | Spielstand | Hilfe:

Wie lautet Dein Name: Bitte [return] eingeben.

Waehle Rasse ... Jnaii

e

Du hast jetzt Spieler-Level 1 erreicht.

EE

Du bist nun bekamnt als: Saksmal, die Neue (Besucher) {neutral)

Als Gast wvurden dir zufaellige koerperliche Merkmale gesetzt.

Fuer eine Einfuehrung in FinalFrontier gib 'hilfe anfaenger' ein.

Du befindest dich in der Mission won Axanaar. Hier kamnst du als
nittel r eler ein Hilfe fu deinen Start ins rauhe Leben
beantragen. An der Wand haengt ein grosses Arcyrit-Display, d dir deine
Moeglichkeiten hier genauer erlaeutert. In ein Terminal direkt wor dir
kammst du deine Tuaensche eingeben.

Ausgaenge: Westen.
Ein Wahlcomputer.

Der schwach schimmernde Monitor 'Spieler’'.

| Java Applet Window

Abb. 7 Beispiel rein textbasierter MUDs http://aphrodite.iwm-
kmrc.de/en2/technik/kommunikation/muds/index.html

Die virtuellen Spielwelten basieren meist auf mittelalterlichen
Geschichten, Mythen und Umwelten. Doch seit den 90er Jahren
wurden MUDs thematisch realitdtsnaher. Dies war der Einzug der

% Vgl. Gotzenbrucker/Loger 2000, S.245.
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sog. Social-MUDs%. In der Spieler mit modernen Situationen
konfrontiert werden. , Second Life, das momentan wohl bekannteste
MUD ist seit 2003 online und wurde vom Unternehmen Linden Lab
entwickelt. Es beschreibt eine vom Benutzer gestaltete Welt, in der
Menschen, vertreten durch ihre eigens erstellten Avatare,
interagieren, spielen, Handel betreiben und  anderweitig
kommunizieren konnen. Einige Hochschulen, insbesondere in den
USA, nutzen Second Life in der Lehre und halten dort virtuelle
Lehrveranstaltungen ab. Dazu bietet Second Life lokalen Chat,
Instant Messaging, Ton- und Bildiibertragung, Social-Networking-
Funktionen, 3D Konstruktion von Modellen und Physiksimulationen.“®

4.3 Die Massively Multiplayer Online Role-Playing Games

Ein Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG)
ist ein Uiber das Internet spielbares Computerrollenspiel. Der Spieler
verbindet sich dber ein Clientprogramm auf einen der
bereitgestellten Server. Der Client enthdlt nur solche Daten, die zur
Darstellung der Spielwelt notig sind (Grafik, Objekte, Audio usw.),
die Spielmechanik wird auf dem jeweiligen Server verwaltet und
verarbeitet.*”
MMORPGs basieren mit ihren Inhalten meist auf einer Fantasy oder
Science-Fiction Welt mit all ihren unterschiedlichen Rassen und
Volkern. Das Interagieren und Kommunizieren zwischen den
Spielern und den vorhandenen Spielergruppen (s. Gilden, Kapitel
5.3) steht dabei im Vordergrund. Ahnlich wie im Pen & Paper-
Rollenspiel oder in den MUDs werden durch das Losen von
Aufgaben (sog. Quests) oder durch das Toten von Monstern,
Erfahrungspunkte (EP) und Gegenstinde erlangt. Durch den
Stufenaufstiegs des Avatars werden neue Fertigkeiten freigeschaltet
oder vorhandene verbessert. Gegenstande konnen selbst benutzt

7 Vgl. Vogelgesang 2000, S.243.

% Vgl. E-Teaching-Online: Kommunikation:
http://www.e-teaching.org/didaktik/kommunikation/mud

% Vgl.: Digital-Environment.net: Die Spielmechanik eines MMORPG verstdandlich
erklart: http://www.digital-environment.net/mmorpg-news/13-11-2006/die-
spielemechanik-eines-mmorpg-s-verstandlich-erklart.html
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oder durch Anpreisen in einem der vorhanden Handelschatkanale
oder in einem Auktionshaus verkauft werden.

MMORPGs werden meist von kommerziellen Unternehmen
entwickelt. Neben dem Anschaffungspreis (15€-50€), fallen
monatliche Grundgebiihren fiir den Spieler an. Diese variieren
zwischen 10 und 15 Euro im Monat. Durch die Gebiihren werden
Wartung und Betrieb der Server, sowie neue Entwicklungen
finanziert. Neue Inhalte werden uiber kostenpflichtige Erweiterungen
(Addons) hinzugefigt.

4.4 Ein geschichtlicher Abriss der MMORPGs

Das erste grafische multiuser RPG ,Neverwinter Nights“,
entwickelt 1991, konnte als erstes Spiel dem Benutzer die Vorteile
eines Singleplayergames und gleichzeitig die Kommunikation mit
anderen Spielern bieten. Es bot die Moglichkeit, fiir 300 Spieler auf
einem Server zu spielen und war nur tuber AOL spielbar.
Als die NSFNET (National Science Foundation Network)
Beschriankungen im Jahr 1995 aufgehoben wurden und das Internet
fir viele Entwickler freigegeben wurde, boten sich ihnen ungeahnte
Moglichkeiten und die ersten kommerziellen MMORPGs enstanden
(z.B. Dark Sun Online, Legends of Future Past). Daraufhin eroberte
,Meridian 59“ als erstes grafisches 3D MMO 1995 den Markt.
,2Meridian 59“ war das erste MMO, welches in vielen bekannten
Spielezeitschriften erwdahnt wurde und auch das erste, welches den
Benutzern monatliche Gebiihren auferlegte.
Signifikanter war jedoch die neue 3D Spielmechanik, die es dem
Spieler ermoglichte, die Spielwelt durch die Augen des Charakters
zu sehen und zu erleben.
Im Jahr 1996 kam das Spiel ,The Realm Online“ auf den Markt,
ebenso ,Kingdom of the Winds“, das in Korea erschien. Vor allem in
Korea erfuhr das MMORPG nun einen riesigen Hype. Da dort
Spielekonsolen verboten sind, das Land aber bereits flachendeckend
mit Internetanschliissen versorgt war, erreichte das Spiel eine breite
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Masse an neuen Spielern. Bereits nach vier Jahren spielten iiber eine
Million Koreaner ,Kingdom of the Winds*“.”

Als einige Jahre spater, im Jahr 1997, ,Ultima Online“"
veroffentlicht wurde, wurde das Genre auch in der westlichen Welt
bekannter. Ultima Online gldanzte durch bessere Grafik und stiarker
entwickelte Spielmechanik und wurde bekannter als seine
Vorganger. Sechs Monate nach Erscheinen erreichte es bereits
100.000 monatliche Abonnenten.™

1998 erschien in Korea ,Lineage“, welches wie schon ,Kingdom of
the Winds“ von Jake Song entwickelt wurde. Anders als bei den
bisherigen MMORPGs stand bei ,Lineage” nicht die Entwicklung der
Spielfigur im Vordergrund, sondern die gemeinschaftliche
Eroberung und Verwaltung von Gebieten. ,Lineage® wurde von 3,5
Millionen Spielern gespielt, davon 2,5 Millionen in Korea. Der Rest
verteilte sich auf Taiwan und andere ostasiatische Staaten.”

Im Jahr 2001 fihrte die gamigo AG das erste deutschsprachige
MMORPG mit dem Namen ,Die 4. Offenbarung® ein. Damit war das
Genre nun auch auf dem deutschen Markt vertreten.™

Fir Aufmerksamkeit in den USA und Europa sorgten die MMORPGs
Anfang der 2000er vor allem durch das von Sony Online
Entertainment produzierte ,EverQuest”. Die Presse berichtete iiber
die neue Sucht und dass man auf Ebay virtuelle Gegenstinde und
Spielgeld fiir reales Geld erwerben konnte. ,EverQuest” griff das
Konzept von ,Meridian 59“ auf und fiihrte diese konsequent weiter.
Die drei Hauptmerkmale der MMORPGs - die ansprechende Grafik,

" Vgl. Wikipedia: MMORPG:
http://de.wikipedia.org/wiki/Massively_Multiplayer_Online_Role-

Playing_Game

" Die frithen Ultima-Versionen gehorten zu den ersten Computer-Rollenspielen
uberhaupt, und fast alle Teile waren in mindestens einer Hinsicht innovativ und
richtungweisend fiir andere Rollenspiele. Die ersten acht Teile der Serie gelten als
Klassiker der Computerspielgeschichte. (Vgl.: Wikipedia: Ultima:
http://de.wikipedia.org/wiki/Ultima_(Computerspiel))

” Vgl. http://www.buffed.de/wow/features/5765/Die-Retro-Ecke-Ultima-Online
7 Vgl. Wikipedia: MMORPG:
http://de.wikipedia.org/wiki/Massively_Multiplayer_Online_Role-

Playing_Game

™ Vgl. http://old-players.de/2009/10/19/die-vierte-offenbarung/

-38 -



ONLINE ROLLENSPIELE

die persistente Welt und die soziale Spielerinteraktion - wurden dem
damaligen Stand der Technik entsprechend, perfekt eingesetzt. 2008
erschien die vierzehnte Erweiterung.

Im Mai 2003 erschien dann ,Eve Online“, welches im Gegensatz zu
seinen Vorgdngern ein grofer Erfolg wurde und immer noch Bestand
hat. Zur selben Zeit erschienen auch in Asien einige MMORPGS,
welche dort eine groRe Zahl von Anhdngern fanden, jedoch nicht
den Weg nach Europa und Amerika.

2004 kam ,World of Warcraft* weltweit auf den Markt (gleichzeitig
mit ,, Everquest II). Blizzard Entertainment erschuf damit das bisher
erfolgreichste MMORPG. Allein in den ersten fiinf Wochen verkaufte
sich das Spiel 200.000-mal in Deutschland. Im Juli 2005 erhielt
~WOW* den Titel ,erfolgreichstes Spiel aller Zeiten“ zu der Zeit
spielten bereits dreieinhalb Millionen Menschen weltweit dieses
MMORPG. Ende 2006 spielten liber sieben Millionen Spieler und
Anfang 2007, mit Einfihrung der ersten Erweiterung ,The Burning
Crusade, verkiindete Blizzard Entertainment dass die acht-Millionen-
Spieler-Marke geknackt sei. Anfang 2008 spielten bereits zehn
Millionen.” Im Oktober 2008 vermeldete Blizzard Entertainment den
elf millionsten Abonnenten.”

Am 14. November 2008 erschien die Erweiterung ,Wrath of the Lich
King“, dies verkaufte sich in den ersten 24 Stunden weltweit 2,8
Millionen Mal.”” Daraufhin verkiindete Blizzard die elfeinhalb
Millionen Spielergrenze geknackt zu haben.™

Da es sich bei WoW um das erfolgreichste und wohl auch

"> Vgl. EU-Blizzard.com: Pressemitteilung: ,World of Warcraft® zahlt jetzt mehr als
10 Millionen Abonnenten weltweit“, 5.1.2008:
http://eu.blizzard.com/de/press/080122.shtml

" Vgl. EU-Blizzard.com: Pressemitteilung: World Of Warcraft ® zahlt jetzt mehr als
11 Millionen Abonnenten weltweit“, 28.10.2008:
http://eu.blizzard.com/de/press/081028.html

7 Vgl. EU-Blizzard.com: Pressemitteilung: ,World of Warcraft®: Wrath of the Lich
King™ bricht Verkaufsrekord am 1. Tag nach der Veroffentlichung*, 20.11.2008:
http://eu.blizzard.com/de/press/081120.html

® Vgl. EU-Blizzard.com: Pressemitteilung: ,World of Warcraft® zahlt jetzt mehr als
11,5 Millionen Abonnenten weltweit“, 23.12.2008:
http://eu.blizzard.com/de/press/081223.html
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bekannteste MMORPG handelt und, um das Verstindnis fur die
Mechanismen des Spieles verdeutlichen zu konnen, mochte ich im
folgenden Kapitel WoW ndher skizzieren.

4.5 Psychologie in MMORPGs

Auch in der Psychologie wird heutzutage viel iiber MMORPGS
und deren Vor- und Nachteile diskutiert.

Sherry Turkle, eine US Amerikanische Soziologin, fand durch
Interviews heraus, dass MMORPGs den Vorteil der Erweiterung der
emotionalen Reichweite mit sich bringen”. Dadurch, dass es in der
Natur des Menschen liegt, experimentierfreudig zu sein, lasst sich
dieses auch auf Spieler wieder spiegeln. Diese probieren und testen
alle unterschiedlichen Klassen in den MMORPGs aus und lernen
dadurch viele unterschiedliche Rollen kennen. Diese erbringen ihnen
einen emotionalen Vorteil. Auf das reale Leben bezogen, z.B. im
Hineinversetzen in andere Personen.

Jahrelange Recherchen und Befragungen von iiber 350.000 Spielern
brachten Nick Yee zu dem Ergebnis, dass 15% der Spieler friither
oder spater Gildenleiter werden, diese Aufgabe jedoch als schwer
und undankbar empfinden. Weiterhin verbringt zwar eine Vielzahl
von Spielern einen GroRteil ihrer Zeit im Spiel mit Aktionen, welche
zwar Teil des Spieles sind aber nicht notig sind, um voran-
zukommen.¥

Weitere Nachforschungen ergaben, dass der Spal am Spiel sehr
stark mit der sozialen Organisation des Spieles zusammenhangt
(wie z.B. Kommunikation und stark organisiertes Spielen in
strukturierten Gruppen)®. Viele Spieler sagen, dass die Emotionen,
welche sie wahrend des Spielens von MMORPGs haben, sehr stark
sind®.

 Turkle 1995, o.S.
% Yee 2006, 0.S.
81 Harris 2006, o.S.
82 Yee 2006, o0.S.
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Zaheer Hussain und Mark D. Griffiths fanden zusatzlich noch
heraus, dass einer von fiinf Spielern lieber online Kontakte pflegt als
offline®. Dieses trifft jedoch hauptsachlich auf méannliche Spieler zu.

Richard Bartle (Co-Autor des MUD - erstes multi user dungeon)
klassifiziert RPG Spieler in 4 psychologische Gruppen: Achievers,
Explorers, Socializers and Killers. Erwin Andreasen entwickelte
daraufhin das Konzept eines 30 Fragen Kataloges namens "Bartle
Test", basierend auf den Recherchen von Richard Bartle. Dieser
Test soll den Spielern helfen herauszufinden, in welche Kategorie sie
sich selber einordnen. Mit Uber 500.000 Testergebnissen im Jahr
2009, ist dies der wahrscheinlich umfangsreichste Test zu
Multiplayer-Spielern. Das Ergebnis des ,Bartle Tests® ist der "Bartle
Quotient".

Die so genannten "Achievers" oder auch "Diamonds", zeichnen sich
dadurch aus, dass sie eher Wert darauf legen, schneller Levelpunkte
oder auch Ausriustungsgegenstande zu erhalten, durch die sie sich
mit anderen Spielern vergleichen konnen und mit denen sie ihre
Erfahrung zeigen konnen. "Explorers" hingegen erfreuen sich eher
daran, unbekannte Teile der Spielwelt zu erforschen und versteckte
Platze zu entdecken.

Ein GroRteil der "Gamer" hingegen, spielt eher MMORPGs wegen der
Kommunikation mit anderen Spielern, im Bartle-Test als "Socializer"
klassifiziert.

Die letzte der vier Gruppen, die so genannten "Killer", legen ihren
Hauptaugenmerk darauf, andere Spieler oder NPCs (non personal
Charaktere) zu toten.

In wie weit dieser Test nun die tatsdachliche Personlichkeit der
Spieler widerspiegelt, sei umstritten.

8 Hussain 2008, o.S.
# Vgl. http://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-psychology
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4.6 Okonomie in MMORPGs

In vielen MMORPGs existiert zusadtzlich zu allen bisher
genannten Faktoren auch ein wirtschaftlicher, der sich nicht
grofartig von den realen Volkswirtschaften wie wir sie kennen
unterscheidet.

Virtuelle Guiter und Wahrungen, die man wahrend des Spiels erhalt,
sind von einem gewissen Wert fiir den Spieler.

Edward Castronova, Professor der Telekommunikation und der
Okonomie, war einer der ersten, der demonstrierte, dass Angebot
und Nachfrage fiir virtuelle Waren existiert und dass diese sich mit
der realen Welt tiberschneiden.®

So ist es innerhalb der meisten MMORPGs moglich, dass Spieler
anderen Spielern Giuiter fir (virtuelle) Wahrung verkaufen.
Gegenstande gleichen Wertes konnen zwischen Spielern getauscht
werden. In-Game Gegenstande fiir reale Wahrung gekauft werden
oder reale Wahrung gegen virtuelle Wahrung eingetauscht werden.

Denn auch im Untergrund existiert ein grofes Geschaft mit
(illegaler) In-Game Wahrung. In den Ostlichen Landern dieser Welt
verdienen Menschen teilweise ihren Lebensunterhalt damit, In-Game
Wahrungen zu "farmen"® und diese im Internet gegen reale
Wahrung anzubieten. Die Spielehersteller versuchen dieses Geschaft
zu unterbinden, jedoch ohne groRen Erfolg.

Okonomie hat in MMORPGs jedoch noch weitere Nachteile, zum
Beispiel werden computergesteuerte "Bots"® programmiert, welche
fiur den Spieler Gold oder Waren zum Nachteil anderer Spieler
farmen, da es diesen sozusagen "weggefarmt" wird. Ebenso
existieren unerlaubte Auktionsseiten im Internet, auf denen man fur
reales Geld In-Game Gold oder Gegenstdnde erwerben kann.

Unterbunden wird von den Spieleherstellern hingegen, dass es
moglich ist, fir reale Wahrung bessere Belohnungen zu erhalten, da
es gegen den Sinn von MMORPGs wdre. Diese gehen nach dem

8 Castronova 2001, o.S.
% sammeln von Gegenstidnden durch wiederholtes Bekdmpfen bestimmter Monster
% Programm, welches wiederkehrende Aktionen automatisch durchfiihrt
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Prinzip, dass jeder die Moglichkeit haben darf, alles zu erhalten, was
er sich wiunscht. Waren einige Dinge nur mit Geld zu erreichen,
wiirden dadurch reichere Spieler bevorzugt werden.

4.7 Kommunikation in MMORPGs allgemein

Ein wichtiger Aspekt in MMORPGs ist die Kommunikation
zwischen Spielern, da diese das Spiel am Leben halt und fiir einen
starken Wiederspielwert sorgt.

Die Kommunikation zwischen den einzelnen Spielern erfolgt in fast
jedem MMORPG auf die gleiche Art und Weise. Es existiert eine
Chatfunktion, mit welcher die Spieler in einem oder mehreren
Kandlen miteinander kommunizieren oder auch eigene Chatkandle
erstellen konnen. Kommuniziert werden kann in diesen Chats
immer und Uberall, egal wo der Spieler und seine
Kommunikationspartner sich zu dem Zeitpunkt befinden und was
sie tun. Weitere Moglichkeiten der Kommunikation bieten VoIP
Tools®, mit denen man sich wihrend des Spielens akustisch
unterhalten kann. Einige MMORPGs bieten auch In-Game Software
an, mit der dies moglich ist.

Im fortgeschrittenen Spiel ist die Kommunikation, insbesondere
uber VoIP, essentiel, um rechtzeitig auf Verdnderungen
hinzuweisen, was uiber den Chat nicht moglich ist.

% Voice over IP - Telefonieren iiber Computernetze
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5. World of Warcraft
5.1 Der Anfang

Nach der Installation, der Account-Erstellung und dem
Bestatigen der AGBs® geht es an die Wahl des Realms, also des
Servers auf dem der Spieler sich beheimaten mochte, diese
unterscheiden sich neben der Sprache (in Europa sind es Deutsch,
Englisch, Franzo6sisch, Spanisch und Russisch) in vier Typen:

Der beliebteste Typus ist der PvE-Server (Player versus Environment).
Hier bekdampfen sich Spieler gegnerischer Parteien nur dann
untereinander, wenn beide einem Kampf zustimmen oder wenn sich
eine Partei im Gebiet der jeweils anderen Partei aufhalt.

Auf den PvP-Servern dagegen (Player versus Player) fallt diese
Einschrankung weg. Die Kontinente sind dabei unterteilt in
freundliche Gebiete, umkampfte Gebiete und feindliche Gebiete. In
den freundlichen Gebieten ist die Gefahr, von einem gegnerischen
Spieler angegriffen zu werden, nicht gegeben. Man selbst kann aber
Spieler der gegnerischen Fraktion in einen Kampf verwickeln indem
man sie angreift. In umkampften Gebieten besteht zu jeder Zeit die
Moglichkeit eines Angriffs durch die gegnerische Fraktion. In
feindlichen Gebieten dagegen ist es nicht moglich einen Kampf zu
erOffnen. Dieser Spieltypus ist schwieriger als PvE, da man im
GroRteil der WoW-Welt von den gegnerischen Spielern beim Losen
seiner Auftrage gestort werden kann.

PvP-interessierte Spieler konnen allerdings auch auf PvE-Servern den
PvP-Modus aktivieren. Dadurch ist es ihnen moglich andere Spieler,
welche ebenfalls den PvP-Modus aktiviert haben, anzugreifen. Sie
laufen dann aber auch Gefahr von anderen Spielern angegriffen zu
werden.

Ein weiterer Servertyp ist der RP-Server (RolePlay). Hier wird neben
den grundlegenden Regeln auch auf das stilechte Auftreten der
Spieler und ihrer Avatare geachtet. Dabei ist die Namensgebung, die

% Vgl. Nutzerbestimmungen fiir World of Warcraft: http://www.wow-
europe.com/de/legal/termsofuse.html
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Umgangssprache sowie das rassenspezifische Verhalten des Avatars
vom Spieler zu berticksichtigen. Die Spieler sollen bei dieser Spielart
ganz in die Rolle ihres Avatars schliipfen, der in der Welt Azeroth
lebt, seine eigene Hintergrundsgeschichte hat und bestimmte
Vorlieben und Abneigungen, sowie bestimmte Eigenheiten aufweist.
Dies soll zu einem intensiveren Spielerlebnis beitragen.

Auf allen Servern gibt es Gamemaster®, die vor allem im RP-Modus
auf das Einhalten der erweiterten Verhaltensregeln zu achten haben.
RP-Server gibt es sowohl mit PVE-Regeln (RP-PvE-Server) als auch mit
PvP-Regeln (RP-PvP-Server). (Vgl. Abb. 8)

-

\r PvP
nterschled-,
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\—,
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Abb. 8 - Die vier Realmtypen (WoW-Europe.com: http://www.wow-
europe.com/de/info/basics/realmtypes.html)

Hat man sich fiir einen Realmtyp entschieden, steht man vor der
Wahl des Avatars. Zu Beginn muss man sich fiir eine der beiden

% Gamemaster (GM) sind Angestellte der MMORPG Unternehmen, sie kiimmern sich
innerhalb der Realms um die Regeleinhaltung und um die Hilfestellung bei
Problemen (sowohl technisch als auch spielrelevant)
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verfeindeten Fraktionen - der Horde und der Allianz - entscheiden.
Innerhalb dieser Fraktionen hat man die Wahl zwischen funf
verschiedenen Rassen, bei der Horde sind es die Orcs, Trolle, Untote,
Tauren und Blutelfen bei der Allianz die Menschen, Nachtelfen,
Zwerge, Gnome und Draeneis. Die Draenei und die Blutelfen kamen
mit der Erweiterung ,The Burning Crusade“ dazu. Hat man sich fir
eine Fraktion und Rasse entschieden, kann man sich eine der 10
Klassen aussuchen, wobei nicht jede Rasse mit jeder Klasse
kombinierbar ist.

Da bei Gemeinschaftsaufgaben innerhalb des Spieles, die
Kombination der Klassen innerhalb der Gruppe relevant ist,
verfiigen die verschiedenen Klassen tiber unterschiedliche
Fertigkeiten:*

Druide: Ein Allrounder. Kann nach Verwandlung in verschiedene
Tierformen als Nahkampfer, Brecher®” oder Heiler fungieren.

Hexenmeister: Ein dunkler Zauberer, der Fliiche ausspricht, Gegner
uber ldngere Zeit schwacht, er kontrolliert Damonen die ihm im
Kampf durch Schaden beistehen.

Jager: Tierfreund und naturverbunden. Er verursacht aus Distanz
viel Schaden (ballistische Waffen). Er hat ein Tier als Begleiter.
Priester: Die Aufgabe des Priesters des Lichts ist die Heilung seiner
Verbiindeten. Schattenpriester sind eine Kombination aus Schaden
verursachender Klasse und Heiler.

' Vgl. http://www.wowwiki.com/Class

% Brecher (sog. Tank): Ein Tank (dt. Panzer) ist ein Charakter, der daraufhin
optimiert ist, die Angriffsbemiihungen (Aggro) des Gegners auf sich zu
konzentrieren und somit moglichst das einzige Gruppenmitglied zu sein, dem
Schaden durch diese beigebracht wird. Sein Ziel ist es also, die Mobs durch
kontinuierlichen Aufbau von Bedrohung (Hate, Aggro) nur auf sich zu ziehen.
Dieser wird von den Heilern geheilt, wahrend die Schadensklassen dem Mob
Schaden zufiigen. Es gibt grundsatzlich zwei Prinzipien des Tankens, zum einen
das Einstecken und Reduzieren von Schaden durch Riistung und hohe Lebenswerte,
zum anderen das Vermeiden von Schaden durch klassen- und
ausrustungsinharente Eigenschaften, wie etwa die Moglichkeit zum Ausweichen,
Blocken oder Parieren. (Vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/MMORPG-]Jargon)
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Schurke: Dieb dessen Aufgabe besteht sehr viel Schaden im
Nahkampf zu verursachen, Gegner durch bestimmte Schliage
unbeweglich machen und Gegenden durch seine Verstohlenheit
unbemerkt zu erkunden.

Magier: Er verursacht Schaden durch Zauber und kann Fliiche von
Gruppenmitgliedern entfernen.

Krieger: Schwer gepanzerter Nahkampfer, der zwei Moglichkeiten
zur Weiterentwicklung hat:

-Defensivkrieger: Im Nahkampf Treffer absorbieren (Tank)
-Offensivkrieger: Im Nahkampf Schaden verursachen

Paladin: Krieger des Lichts, kann heilen oder Monster im Nahkampf
mit seinen Siegeln bekdmpfen, unterstiitzt seine Gruppe mit Auren.
Kann auch als Tank fungieren.

Schamane: starkes Multitalent. Er kann durch Nahkampf oder
Fernkampf (Zauber) Schaden verursachen. Er kann aber auch heilen
und seine Gruppe durch Totems im Kampf unterstiitzen.

Todesritter: Nahkampfer, der den Gegner mit Krankheiten belegt
und sich diese zu Nutze macht um sich weiter zu verstarken.

Nach der Wahl der Klasse hat man schlieRlich die Moglichkeit
aulerliche Merkmale seines Avatar zu verdndern bzw. anzupassen
(Frisur, Bart, Haarfarbe, Gesichtsziige, Grolke, etc.) auch der Name
muss gewdhlt werden. Letztendlich kann man das zuvor
ausgewahlte Realm betreten und beginnt seine Reise mit seinem
Avatar auf Stufe (Level) 1.

Auch in WoW ist das Aufsteigen der eigenen Stufe (Level-Up) mit
Erfahrungspunkten gekoppelt. Zu Beginn war die Maximalstufe auf
60 begrenzt, diese wurde aber mit der ersten Erweiterung auf Level
70 angehoben und schlieflich mit der zweiten auf Level 80 weiter
erhoht.
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Erfahrungspunkte erhilt der Charakter nach Bestehen von Kampfen,
Losen von Aufgaben (Quests) oder durch das Entdecken von neuen
Gebieten. Bei jedem Level-Up nehmen die Attribute Starke,
Ausdauer, Intelligenz, Beweglichkeit und Willenskraft zu. Uber
Riistungsteile und anderen Gegenstinden die man finden oder auch
kaufen kann konnen diese noch zuséatzlich gesteigert werden.
Jede Klasse verfiigt iiber eigene Talentbdaume, die ab Level 10
verfiigbar sind, ab dann erhélt man bei jedem Stufenaufstieg einen
sog. Talentpunkt. Diese schalten dem Spieler weitere Fahigkeiten
seiner Klasse frei und bieten ihm dadurch mehr Optionen im Kampf.
Durch diese Talente kann der Spieler die Stiarken und die Schwéachen
seines Avatars festlegen.

Nach Erreichen der hochsten Levelstufe ist das Spiel aber nicht
beendet. Nun erforscht der Spieler mit seinem bereits starken
Charakter den sog. ,High-Level Content“, um seinen Avatar immer
besser auszuriisten. In diesem Bereich des Spieles ist es unbedingt
notwendig in einer Gruppe von 5 bis 40 Mitspielern unterwegs zu
sein.”

Der anfangliche schnelle Stufenaufstieg nimmt nach Erreichen
weiteren Levels immer weiter zu. Der Zeitbedarf nimmt also mit
jedem Aufstieg exponentiell mit dem Level zu. (vgl. Abb. 9)

% Vgl. Gotzel/Pfeiffer/Primus 2008, S. 76.
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Abb. 9 - Der Zeitaufwand um von einem Level zum nédchsten zu gelangen, nimmt
zu.*”

Zu Beginn findet sich der Avatar in einem sparlich bevolkerten
Gebiet wieder. Der Kontakt mit anderen Spielern beschrinkt sich
hauptsachlich auf den Allgemeinchat, der aber in sog.
LStartgebieten“ nur kaum Zulauf findet.

Mit dem Voranschreiten des Levels stoft man in immer neue Gebiete
vor bis man letztendlich auf eine der sechs Hauptstadte®” in WoW
trifft. Diese bilden den Dreh- und Angelpunkt des regionalen
Geschehens. Die Stadte sind in unterschiedliche Viertel unterteilt, in
denen die Spieler verschiedenen Tatigkeiten nachgehen konnen.
Anfanglich, mit niedriger Stufe in den ersten Gebieten, kommt man
mit Quests leicht alleine zurecht. Doch mit ansteigendem Level
erhoht sich auch die Schwierigkeit der Aufgaben. Sog.

 Vgl. Yee, 2006, S. 3.

% Sturmwind (Menschen), Eisenschmiede (Zwerge, Gnome), Danassus (Nachtelfen)
fiir die Allianz; Orgrimmar (Orcs, Trolle), Donnerfels (Tauren), Unterstadt (Untote)
auf Seiten der Horde. (Vgl. WoW-Europe.com: http://Www.wow-
europe.com/de/info/basics/cities.html)
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Gruppenquests, die nicht alleine 16sbar sind, regen den Spieler dazu
an in Kontakt mit anderen Spielern zu treten, die ebenfalls vor
dieser Aufgabe stehen. Es werden im Gebietschat oder direkt durch
die eingebaute ,Fliisterfunktion“ Spieler gleicher Stufe gesucht. Der
Spieler ist auf Kontakt mit anderen Spielern angewiesen um seinen
Avatar weiter zu verbessern bzw. um aufzusteigen.

5.2 Die Gruppe in WoW

Wie bereits erwahnt, sind viele Gebiete und Quests nur in der
Gruppe zu bewdltigen. Doch der wichtigste Aspekt ist die
Instanzgruppe.
Dungeons und Instanzen®” sind in WoW Gebiete, in denen hohe
Aufkommen von gegnerischen Monstern vorhanden sind. Es gibt
innerhalb von WoW tiber 100 dieser Dungeons, deren GroRe und
verlangte Level variieren. Innerhalb dieser Dungeons findet man
auch Bosse, die schwerer zu besiegen sind und eine Menge Gewinn
beim Toten dieses NPCs” abwerfen (Gold, Waffen, Riistungen, etc.).
Ein Alleingang des Spielers wiirde nach wenigen Metern durch den
Tod seines Avatars bestraft. Man ist also auf eine Gruppe
angewiesen um eine Instanz zu bestehen.
Vor jedem Dungeon findet man einen  sogenannten
Versammlungsstein, uber diesen man  weit entfernte
Gruppenmitglieder an den Eingang der Instanz teleportieren kann.
Ist die Gruppe komplett, kann die Instanz betreten werden. Die
Spieler haben die Moglichkeit samtliche Aufgaben, die sie innerhalb
des Dungeons losen mussen, miteinander abzugleichen damit jeder
auf dem gleichem Stand ist.

% Instanzen sind meistens innerhalb eines Dungeons zu finden. Die Instanz darf
nur mit einer begrenzten Anzahl von Spielern (meistens ist die Instanz auf 5 Spieler
beschrankt) und nur in der Gruppe betreten werden. Sollten mehrere Gruppen zur
gleichen Zeit eine Instanz betreten wollen, werden Kopien der Instanz gestartet.
Gruppe A und Gruppe B konnen also zeitgleich eine Instanz spielen ohne sich zu
Gesicht zu bekommen.

” NPCs fiir ,non-player-character” oder auch NSCs fiir ,nicht-Spieler-Character” sind
Figuren innerhalb der virtuellen Welten, die nicht durch reale Spieler gelenkt
werden sondern ein Programm darstellen. Einige NPCs sind dazu gemacht, den
Spieler durch das Spiel-Universum zu fithren (s.Quests), andere nur dazu, die
verschiedenen Gebiete und Stadte zu bevolkern.
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Eine Instanzgruppe wird meist zusammengesetzt aus verschiedenen
Klassen, bestehend aus einem Heiler, einem Tank und drei
Schadensverursachern.

Hat die Gruppe den Dungeon nun begonnen, gibt es kein Zurtick
mehr. Jeder der Spieler hat sich Zeit genommen, diese umfangreiche
Aufgabe zu bewiltigen und geht davon aus, dass seine Mitstreiter
dies auch tun. Springt nun ein Spieler, der eine wichtige Funktion
innerhalb der Gruppe wahrnimmt, ab, ist der Dungeon fiir den Rest
der Gruppe nur noch schwer zu lésen - womit man den Arger der
Zuriickgelassenen auf sich zieht.

Um diese Aufgaben zuverldssiger losen zu konnen, konnen sich
Spielervereinigungen grinden: Die Gilden. Innerhalb einer Gilde gibt
es eine klare, militarisch dhnliche Rangfolge.

Eine andere Art der Gruppe ist die Schlachtgruppe, sie rickt mit
Erreichen der Maximalstufe immer weiter in den Vordergrund.

Dungeons werden mit bis zu 40 Spielern® betreten. Ein Spieler, der
sog. Schlachtzugsleiter tibernimmt hierfiir die Koordination der
Gruppe.

WoW ist also so ausgelegt, dass eine Gruppe mit ansteigendem Level
immer wichtiger wird, um erfolgreich zu sein. Das Zusammenspiel
ist ein zentraler Bestandteil des Spielkonzepts.” (vgl. Abb. 10)

% Seit der Erweiterung ,,The Burning Crusade” wurde die Zahl der Spieler, die an
einem Schlachtzug teilnehmen konnen, auf 25 reduziert.
» Vgl. Yee 2006, S.4
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Abb. 10 - Spielanteil innerhalb einer Gruppe im Verhéltnis zum Level des Avatars'®

Ein Spieler muss also um erfolgreich zu bleiben eine verldssliche
Gruppe zum Spielen suchen. Dies findet er in einer Gilde.

5.3 Die Gilde - die MMORPG-Familie

Zu Beginn ist die Suche einer Gilde begriindet durch die
immer schwieriger werdenden Quests, mit denen der Spieler
konfrontiert wird. Dazu braucht der Spieler verldassliche Gefdhrten,
die nicht vorzeitig abspringen.

Wie ihre Namensgeber die Kaufmannsgilden, die ihre Bliitezeit
zwischen dem 11. und 13. Jahrhundert erlebten, sind Gilden in
erster Linie Zweckgemeinschaften. Die Kaufmannsgilden oder auch
Zunfte entstanden unter Anderem aufgrund der Tatsache, dass
Kaufleute damals ein gefdhrliches Leben fiihrten. Der zunehmende
interkontinentale Handel in Europa zwang die Kaufleute von Markt
zu Markt zu reisen. Dabei waren die Ware und auch der Handler
immer in Gefahr, von StralRenrdubern in Mitleidenschaft gezogen zu
werden. Aus dieser Zwangslage entwickelten sich die ersten
Gemeinschaften. Meist schlossen sich Kaufleute der gleichen

% Ebenda
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Heimatstadt zusammen, um gemeinsam die riskanten Wege zu
bewaltigen. Gegenseitiger Schutz und beiderseitige Unterstiitzung
halfen dabei allen Beteiligten.'”

Nach und nach erweiterte sich dieses System; es bekam eine
hierarchische Struktur, Anfiihrer wurden gewdahlt und verbindliche
Regeln, die nicht nur das Verhalten bei einem Angriff regelten,
sondern auch den Umgang untereinander bei Rechtsstreitigkeiten,
wurden aufgestellt. Mit der Zeit entstanden zwischen den Gilden in
den einzelnen Stadten diplomatische Beziehungen. Einige Gilden
nahmen Handler anderer Stadte auf und erweiterten so ihren
Einfluss (z.B. deutsche Hanse).'”

Gilden der virtuellen Welten ziehen dhnliche Parallelen, nur liegt
hier der Schwerpunkt auf dem gemeinsamen Spielspass. Dennoch
haben die heutigen Gilden eine wichtige gemeinsame Basis mit den
damaligen. Jede Gilde hat ihren Kodex. Dieser schreibt wie auch
damals den Mitgliedern vor, welche Leistungen sie zu erbringen
haben, um ein Teil der Gemeinschaft zu werden und welche
Leistungen diese im Gegenzug dafiir erhalten.

Laut einer Studie mit amerikanischen WoW-Spielern sind 66% aller
Spieler in einer Gilde, tiber einem Level von 43 sind es sogar 90%.'"

Gilden werden oft in einzelne Typen klassifiziert. Man unterscheidet
hier zwischen Raidgilden'*, PvP Gilden und Fungilden.

Fungilden existieren der Unterhaltung wegen, jedoch auch um
kleinere Gruppen fiir Dungeons oder zum Leveln zu finden. Diese
Gilden lassen sich im Bezug auf ein Netzwerk im realen Leben mit
einem Kaffeekrdnzchen oder einem Bier am Abend mit Bekannten

% Definition Gilden: http://www.wow-gilden.de/?include=gilden&intid=1.

2 Ebenda

1% Yee 2006, S.5.

' Ein Raid (dt. Raubzug) ist eine in der Regel besonders groRe Gruppe von Spielern.
Ziel eines Raids ist es z. B. einen tiberméachtigen Gegner zu besiegen, oder Aufgaben
zu losen, die fir wenige Spieler oder kleine Team kaum zu schaffen sind.
http://de.wikipedia.org/wiki/MMORPG-Jargon
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vergleichen. Sozusagen ein Netzwerk ohne Ziele und ohne
Interessen.

PvP Gilden sind Zusammenschliisse von Spielern, welche sich so gut
wie ausschlieRlich fiir PvP interessieren. Auch hier werden kleinere
Gruppen gebildet, um in der Arena oder auf Schlachtfeldern
gemeinsam zu spielen. Es besteht also ein Netzwerk in dem es
darum geht, Interessen gemeinsam zu erleben. Vergleichbar mit
einem Lesezirkel.

Zuletzt gibt es noch die so genannten Raidgilden. Die Spieler
innerhalb dieser Gilden verfolgen ein gemeinsames Ziel und
versuchen, dies auch gemeinsam zu erreichen. Die Ziele bleiben
dennoch immer gleich. Es dreht sich jederzeit darum, den
schwierigsten Dungeonboss auszuschalten, der zu dem Zeitpunkt
den Endboss darstellt. In FuRballmannschaften, die auch ein Ziel
verfolgen, namlich in der Liga aufzusteigen, zeigen sich dhnliche
Muster wie in Raidgilden.

, Diese Form des Spielens hat mit dem, was wir herkémmlich
unter Spielen aus Spaf in der Freizeit kennen, wenig gemein, sie
erinnert eher an Sportclubs, die ebenso erwarten, dass Spieler, die an
Ausscheidungen teilnehmen mdchten, regelmdfig zum Training
kommen und sich die Zeit freihalten, um bei den Wettkdmpfen dabei
zu sein. Der Ubergang vom laienhaften Spiel zum professionellen
Training ist fliefend. Entsprechend werden Spieler, die bereit sind,
derart viel Zeit und Energie in das Spiel zu investieren, als Progamer
bezeichnet ,pro*“ wie professionell.“*

Raidgilden funktionieren auch aus anderen Blickwinkeln wie
FuRballmannschaften, beispielsweise ist der Erfolg vom Einzelnen
abhangig. Wenn einer nicht zum Raid erscheint und Kkein
Ersatzspieler zur Verfiigung steht, haben die anderen eine geringere
Aussicht auf Erfolg. Raidgilden sind meist stark strukturiert und

' Wenz 2008, S.8
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organisiert aufgebaut. Sie bestehen aus der Chefetage (bestehend
aus Schlachtgruppenleiter und Offizieren) und den
Gildenmitgliedern. Dies ist unbedingt notig, um den Zusammenhalt
und den gemeinsamen Erfolg zu gewahrleisten.

Gilden ermoglichen den Spielern eine Vielzahl an Vorteilen. Dazu
gehoren zum Beispiel kostenlose Items und auch Austausch
unterschiedlicher Berufsfertigkeiten und Materialien, um Items
herzustellen. Dariiber hinaus lernt man schnell andere Spieler
besser kennen, die bei diversen schwierigeren Quests helfen konnen
oder auch ihre Erfahrungen mit einem teilen. Dadurch, dass man
sehr oft mit den Personen spielt, die sich in derselben Gilde
befinden, wird das Spielgefiihl gestirkt, da man sich in gewohnter
Umgebung befindet. Dies ist auch ein Grund, weshalb Gildenraids
besser funktionieren als zusammengewitirfelte Spielergruppen, die
sich nicht kennen. Man ist bereits aufeinander eingespielt und kann
oftmals die Handlungen der anderen Mitspieler schon voraussehen.
Das ist sehr hilfreich, um besonders schwierige Bossgegner zu
besiegen, was oftmals ein gutes Zusammenspiel der Gruppe
erfordert. So wie jede andere funktionierende Organisation,
besitzen auch Gilden ein so genanntes Oberhaupt. Dieses setzt sich
oftmals aus dem Gildenleiter und aus zwei bis fiinf Offizieren
zusammen. Neben vielen Organisationsaufgaben, wie z.B.
Raidplanung, Maddchen fiir alles und auch Bewerbungsbearbeitung,
besteht jedoch die wichtigste Aufgabe der Gildenleitung darin,
sicher zu gehen, dass die aktuellen Gildenmitglieder weiterhin die
Lust verspiiren zu spielen und auf einem Level zu bleiben, um nicht
den Anschluss zu den anderen Gildenmitgliedern zu verlieren.
Dieser Aufgabenbereich ist sehr umfassend und verlangt bei
Problemen neutral und ruhig zu bleiben, um diese fair zu losen.
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6. Kommunikation in WoW

Wie im vorherigen Teil bereits belegt, ist die Kommunikation
in der Spielewelt von World of Warcraft unabdinglich fir das
vollstandige Erfahren des Spieleinhaltes und nur durch diese
Kommunikation, ist der weltweite Erfolg dieses MMORPGs zu
erklaren. Der derzeitige Marktfithrer weist eine Weiterentwicklung
des MUDs vor.
Ohne Interaktionsmoglichkeiten und Beziehungsaufbau zwischen
den Spielern widre es nahezu unmoglich, sich fir langere Zeit an
World of Warcraft zu binden. Diese Interaktion ist typischerweise in
die Spielemechanik integriert. Durch die Interaktionen zwischen
Spielern wird es diesen ermdoglicht Beziehungen aufzubauen, welche
uber Gildenbeziehungen und Freundschaften hinaus zu
romantischen Beziehungen fithren kénnen.

Durch Kommunikation wird ein schnelleres Vorankommen im
Aufstieg des Spieles gewidhrleistet, da man sich durch
Kommunikation, bzw. schon vorher bestehende Kontakte, in
Gruppen zusammenschlieRen kann, um sich gegenseitig bei Quests
zu helfen oder auch Dungeons gemeinsam zu bewaltigen.

6.1 Kommunikation in Gilden

Nun zum relevanteren Teil: der Kommunikation innerhalb der
Gilde und inwiefern sich in diesem Netwerk einzelne kleinere
Netwerke bilden.
Der Grolteil der gildeninternen Kommunikation findet im
Gildenchat statt, in welchem durch Eingeben eines simplen
Slashbefehls geschrieben werden kann. Weiterhin nutzen viele
Gilden die Kommunikation tiber Voice over Internet Protocol (VoIP)
Chat Methoden wie z.B. Teamspeak, Mumble oder Ventrilo, um mit
anderen Spielern iiber ein Mikrofon zu kommunizieren oder auch
uber das interne Forum auf der eigenen Gildenhomepage.
Wahrend der gildeninternen Gruppen besteht groRtenteils
Anwesenheitspflicht im Sprachchat, da es das Zusammenspielen
sehr stark vereinfacht, weil dies ohne Sprachchat teilweise
unmoglich ist.
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Die Kommunikation innerhalb von Gilden ist selbstverstandlich.
Man unterhdlt sich tiber In-Game Erlebnisse, holt Tipps ein und
sucht nach Mitstreitern fiir Dungeons oder Schlachtgruppen. Je
starker eine Gilde zusammengewachsen ist, desto mehr drehen sich
die Unterhaltungen auch um private Dinge (das so genannte Real
Life) und die Kommunikation wird weniger Instrument der
Spielzielverfolgung.

Fiir neue Mitglieder ist es in solch einer Gilde einfacher sich zu
integrieren, da die Mitglieder groRtenteils offen und freundlich sind
und Neue gut aufnehmen und sofort einbinden. Wohingegen man
sich in Gilden, in denen noch kein starker Zusammenhalt gegeben
ist, schnell ausgegrenzt fiihlt.

Innerhalb von Gilden werden schnell kleinere Gruppen gebildet,
welche sich des ofteren und immer wieder zusammenfinden, um
gemeinsam zu spielen. Diese Mitglieder der kleineren Gruppen sind
meistens auch der erste Anlaufpunkt, wenn man sich mit jemandem
uber etwas unterhalten mochte. Zusatzlich bildet sich in einem
GroRteil der Gilden ein fester Kern, der sich aus diesen genannten
Personen zusammenschlieRt. Personen also, die regelmaRig
miteinander spielerelevante Abenteuer erleben und auch gerne unter
sich bleiben. Fremde Individuen bringen oftmals Unruhe in diese
Kerne.

,Guild cores are “tight” sub-groups. Finally,
our data shows that a large majority (65%) of guilds have a single
core group. A few guilds (13%) have two cores, and fewer still (4%)
have three.“"

Dies lasst darauf schlieRen, dass Kerne einen sehr starken
Zusammenschluss bezeichnen, weil die Kernmitglieder schon lange
und oft miteinander gespielt haben. Der Grolteil der anderen
Gildenmitglieder ist dementsprechend eher weniger haufig aktiv, da
er seltener am Gildengeschehen teilnimmt und keine starke

% Yee, Duchenaut et.al 2006, S.6
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Verbindung zum Inneren des Kerns hat. Personen, welche sich
ausschlieRlich gemeinsam in der Gilde befinden, werden nach der
sozialen Netzwerkanalyse als Verbindungen mit losen Seilen
beschrieben.'” Dahingegen haben Individuen, die sich sowohl in
derselben Gilde, als auch zu diesem Zeitpunkt im selben Gebiet
aufhalten, eine starkere Verbindung vorzuweisen.

Der Unterschied besteht hierbei darin, dass zwei Personen, die nur
durch das Gildenseil verbunden sind, sich nicht zwingend zu diesem
Zeitpunkt miteinander beschaftigen, wohingegen Personen, die sich
in demselben Gebiet befinden (beispielsweise einem instanzierten
Dungeon), gemeinsam dort verweilen und auch kommunizieren.

6.2 Gemeinschaft innerhalb der Gilde

Da auch ich Mitglied einer renommierten WoW-Gilde bin,
beruht der folgende Inhalt hauptsachlich auf Erfahrungen, die ich
als WoW-Spielerin sammeln durfte.
Neben den spielrelevanten Griinden fiir den Beitritt einer Gilde gibt
es noch weit mehr Faktoren, die eine Gilde lohnend machen.
Oft wird innerhalb des Spieles iiber Themen aus dem realen Leben
gesprochen, die nicht einmal mit Familie oder Freunden besprochen
werden. Man spricht sich mit dem realen Vornamen an.
Die Beziehung innerhalb von WoW kann man als ,besonders”
bezeichnen, man gibt viel tiber sich preis und erfahrt auch viel im
Gegenzug von den anderen Mitgliedern. Die Besonderheit liegt darin,
dass man sich eben nicht personlich kennt. Man hat aber innerhalb
des Spiels dennoch die Erfahrung gemacht, dass man sich
aufeinander verlassen kann. Die Gilde ermoglicht eine Basis fir
intime Beziehungen, die neben dem gemeinsamen Spielen auch viel
Raum fiir Problemlésungen bietet.
Mitglieder deren rdaumliche Entfernung zueinander nicht groR ist,
treffen sich hin und wieder und pflegen den Kontakt. Es finden
regelmaRige Gildentreffen im realen Leben statt. Aus den
Spielkontakten bilden sich ,face-to-face” Kontakte.

7 ebenda, S. 5
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6.3 Andere Formen der Kommunikation

Zusatzlich zu dem Gildensystem und innerhalb von Gruppen,
gibt es noch weitere Moglichkeiten, mit anderen Spielern zu
kommunizieren. Fir Gruppen existiert ein Gruppenchat, fir
grossere Gruppen ein Raidchat, sowie der Gildenchat fir die
Mitglieder einer Gilde. Diese eben genannten Chatkanale unterliegen
keiner Zonenbegrenzung, wohingegen die offen Chatkanale
(Allgemeinchat, Handelschat und der LokaleVerteidigungschat) nur
innerhalb der Zone, in welcher der Spieler sich befindet, gelesen und
sich dort mitgeteilt werden kann.
Weiterhin besteht die Moglichkeit mit anderen Spielern zu fliistern.
Durch Eingabe von /whisper Spielername konnen unter Spielern
direkt Nachrichten verschickt werden, welche nur von diesen lesbar
sind.
Zusatzlich zu den erwdhnten synchronen Kommunikationsarten
besteht die Moglichkeit anderen Spielern Briefe zukommen zu
lassen.
Briefe konnen an Briefkdsten, welche sich in fast jedem Dorf oder
Stadt befinden, abgeholt und verschickt werden. Per Post ist es
jedoch nicht nur moglich, einem anderem Spieler Text zukommen
zu lassen, sondern auch diesem Gegenstande oder Gold zu schicken.
Weiterhin existieren allgemeine Befehle, durch die der Charakter
sprechen oder auch schreien kann. Sobald der Spieler nach der
Eingabe der Entertaste einen Text eingibt und daraufhin erneut die
Entertaste druickt erscheint sein soeben eingegebener Text als
Sprechblase tiber seinem Charakter. Alle Spieler die sich in nachster
Umgebung zu diesem befinden wird es ermoglicht diesen
geschriebenen Text zu zu lesen. (siehe Abbildung 11)
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Abb. 11 - Kommunikation durch simple Texteingabe - private Quelle

Um Spieler innerhalb eines groReren Radius mit der Nachricht zu
erreichen wird nach dem ersten Driicken der Entertaste der
Buchstabe ,y* fiir ,yell“ eingegeben.

Durch die Vielzahl von Chatkandlen ist es also moglich, dass
simultan mehrere Gespriche zwischen verschiedenen Gesprachs-
partnern ablaufen.
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Wahrend es im Gilden- oder Gruppenchat oft freundlich und
friedlich zugeht, stellen die oOffentlichen Chatkandle einen
Gegensatz dazu dar. Als Neuling sollte man es meiden, in dem
Handelschannel spielrelevante Dinge zu erfragen oder um Hilfe zu
bitten, denn dort bekommt man groftenteils unfreundliche
Antworten oder "Flames'" in die eigene Richtung. Aus diesem
Grund ist es fir Neulinge bzw. Aulenseiter schwer, sich zu
integrieren, wenn man keine Gilde hat die einen schiitzt.

6.4 Emotes

Eine weitere Methode der Kommunikation innerhalb von
WoW, ist die Kommunikation utber den Charakter und Emotes,
jedoch ist diese Moglichkeit stark eingeschrankt. Emotes sind
Chatbefehle, welche eine Chatnachricht generieren, die wiederum
beschreiben, was der eigene Charakter gerade tut (z.B. /tanzen lasst
den Charakter tanzen, mit /danke bedankt sich der Charakter bei
dem momentan angewahlten Ziel inkl. Soundausgabe). Die Emotes
sind die einzige Option, mit der der Spieler mit der anderen Fraktion
in Kontakt treten kann.

6.5 Prdsentation

Wie sich der eigene Chrakter nach aussen hin prasentiert wie
zum Beispiel durch Emotes, schreiben im Handelschat, allgemeines
Verhalten, sollte gut tiberlegt sein, da das Spieleverhalten das
soziale Ansehen des Charakters pragt. Wenn ein Spieler zum
Beispiel kontinuierlich andere Spieler per Emotes beleidigt, sich in
Gruppen unangemessen verhdlt oder merkbar oft unpassende
Bemerkungen in die offentlichen Channels schreibt, kann es sehr
schnell passieren, dass die meisten Spieler des Realms ein
schlechtes Bild von ihm erhalten. So etwas spricht sich sehr schnell
innerhalb eines Realms herum und resultiert darin, dass diese
Spieler sehr oft nicht in Dungeongruppen mitgenommen werden
oder aus der eigenen Gilde geworfen werden. Dadurch, dass sie
negativ aufgefallen sind, werden diese Spieler Probleme haben, eine
neue Gilde zu finden.

1% eine Beleidigung
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7. Fazit

Das erste, was wir realisieren, wenn wir uns naher mit der
Kommunikation in WoW beschaftigen ist, dass tatsdchlich ein
soziales Netzwerk besteht, welches eine Entertainment Komponente
besitzt.
Uber die ganze Welt verteilt existieren zehn Millionen Menschen, fir
die WoW nicht nur Zeitvertreib ist, sondern ein integraler Teil ihres
Lebens. Er bestimmt, wie sie ihr Leben gestalten und wie sie
kommunizieren.
Eine groRe Anzahl Mitspieler, ist der entscheidende Faktor in allem
MMOs und der soziale Kontaktkreis, welcher dadurch entsteht, kann
durchaus dazu fithren, dass das eigentliche Spiel in den Hintergrund
tritt und die soziale Komponente und die Kommunikation zum
eigentlichen Grund des Spielens werden. Viele Spieler sind eher
durch die In-Game Bekanntschaften an das Spiel gebunden, als
durch das Spiel an sich. So lange der Bekanntenkreis weiterspielt, tut
man das selber auch.
Die soziale Komponente ist also einer der entscheidenden Faktoren
fir den Erfolg von WoW. Durch die fast unendlichen Moglichkeiten
zu kommunizieren und sich nach aullen hin zu prasentieren, wie
zum Beispiel iiber Gildenwebsites, Gildentreffen, Recruit-a-friend'®,
Fanwebseiten, Webseiten iiber Taktiken, Webseiten, dariiber wie man
seine Klasse zu spielen hat, das offizielle Forum, WoW Faces und
viele mehr wird bewiesen, dass WoW ohne seine soziale
Komponente kaum den Erfolg hatte, den es derzeit hat.
Jedoch bestehen oftmals diese sozialen Netzwerke nur im Spiel
selbst und sind groltenteils oberflachlich. Wenn die gemeinsame
Basis wegfillt, man also entweder einer neuen Gilde beitritt, Server
wechselt oder ganz mit WoW aufhort, verliert man den Kontakt von
einem auf den anderen Tag. Dieses gibt einem andererseits jedoch
auch die Moglichkeit, vor Kontakten zu fliichten, wenn es notig ist.
Dies im Gegensatz zu Offlinekontakten, da hier das Fliichten
oftmals schwer fallt.

% einen Freund werben. Diesen dazu bringen das Spiel zu spielen. Dafiir erhalt der
Spieler, welcher wirbt, eine Belohnung
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Die soeben angesprochenen Kontakte sind jedoch auch oftmals die,
bei denen es sich in der Kommunikation untereinander
ausschlieRlich um spielerelevante Dinge dreht. Sobald sich die
Kommunikationsthemen eher auf freundschaftlicher Basis bewegen,
bestehen die Kontakte grotenteils auch weiter.

Durch eine Umfrage wurde herausgefunden, dass 39,4% der
mannlichen und 53,3% der weiblichen Spieler die Beziehungen zu
ihren Mitspielern als gleichwertig oder sogar besser als ihre
Freundschaften im realen Leben sehen. Weiterhin, dass 15,7% der
mannlichen und 5,1% der weiblichen Spieler sich bereits mit
Personen offline getroffen haben, die sie im Spiel kennen gelernt
hatten'".

Der Vorteil der Kommunikation in MMORPGs liegt klar auf der
Hand. Dadurch, dass zwei Personen, welche miteinander textbasiert
kommunizieren, nicht gezwungen sind in Echtzeit zu antworten,
bietet sich dem Sender der Nachricht die Moglichkeit, seine
Selbstprasentation zu optimieren, bevor er diese abschickt.
Daraufhin hat der Empfanger der Nachricht die Moglichkeit, sich
einen Eindruck iber den Sender zu verschaffen. Weiterhin besteht
nicht die Chance sich durch nonverbale Gesten, die in rdaumlicher
Kommunikation auftreten, ablenken zu lassen. Der Empfanger muss
sich also auf die Struktur und den Inhalt des Textes verlassen, der
dadurch personalisiert wird.

Durch das Gegenlesen, das durch die beiden Kommuni-
kationspartner erfolgt bevor die Nachrichten abgeschickt werden,
bildet sich das Gegenitiber ein besseres Bild von der anderen Person.
Dies wére in raumlicher Kommunikation weniger moglich und fiihrt
oftmals zu einer intimeren Beziehung indem das Gegeniiber sich in
der Art und Weise der Kommunikation seinem Kommunika-
tionspartner anpasst - ob nun oberflachlich oder intim. Mit der
Dauer der Kommunikation, kann diese immer intimer werden.

" Yee 2006, S. 27f
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Ist die Bildung sozialer Netzwerke in MMORPGs jetzt also moglich
oder nicht?

Im ersten Teil meiner Arbeit wurde beschrieben welche Faktoren
gegeben sein miussen um Netzwerke zu bilden.

Zu allererst miussen Seile und Knoten vorhanden sein um das
Grundgeriist zu errichten. Der Vorteil liegt in World of Warcraft hier
klar auf der Hand. Dadurch, dass bereits vor der Kommunikation
untereinander ein verbindendes Seil besteht (das Interesse am Spiel)
fehlen noch die Knoten um eine Verbindung zu schaffen.
Unterschiedliche Formen der Kommunikationsmoglichkeiten wie in
Teil 6 (Kommunikation in WoW) beschrieben, ermoglichen mehreren
Individuen miteinander in Kontakt zu treten. Dies lasst die Basis fur
ein soziales Netzwerk erkennen.

Da bereits von beiden Seiten ein Interesse am Spiel besteht, fallt es
nicht schwer eine Kommunikationsgrundlage zu schaffen. Man kann
hier klar von einem beidseitigen, Multiplex-Netzwerk sprechen.

Auch wenn diese Verbindung zwischen den Spielern anfangs als ein
,weak tie“ angesehen werden kann, ist es jedoch nicht unitiblich,
dass sich diese losen Seile festigen und starker werden konnen. Dies
geschiet oftmals durch frequenten Kontakt der beiden
Verbundenen.

Spezifische Netzwerke innerhalb von Gilden werden als ,formelle®
Netzwerke bezeichnet, da die Mitglieder dieses Netzwerkes
versuchen ein gemeinsames Ziel zu erreichen.

Weiterhin werden wie in Teil 1 (soziale Netzwerke) Netzwerke an
ihren Funktionen definiert. Diese 11 Vorteile von sozialen
Netzwerken fiir ihre Mitglieder konnen fast ausnahmslos 1:1 fir
soziale Netzwerke in WoW tibernommen werden, wenn man diese
darauf auslegt und spiegelt.

In Teil 1 wurde beispielsweise erwdhnt, dass ein Vorteil darin
besteht, dass die Mitglieder sich untereinander materielle
Unterstiitzung und Dienstleistungen anbieten. So auch in WoW-
Gilden. Hier besteht der einzige Unterschied darin, dass die
materiellen Giuter fiktiver Natur sind. (Bsp. Materialien um
Riustungsgegenstande herzustellen oder sich untereinander Gold zu
leihen).
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Einige Merkmale der sozialen Homophilie (ebenfalls beschrieben in
Teil 1), welche einen nicht unwesentlichen Teil zur Bildung von
Netzwerken beitragt bestehen auch in Netzwerken innerhalb von
WoW. Die Teilnahme an den selben Aktivititen beispielsweise ist
hier mehr als gegeben. World of Warcraft wird von einem groRen
Teil der Spieler als ein Hobby gesehen, welches sie mit einer Vielzahl
sozialer Kontakte austiben.

Wie in der Zusammenfassung des ersten Teiles meiner Arbeit schon
angemerkt festigen sich diese Netzwerke durch anhaltende
Interaktion und die Haufigkeit dieser.

Am ehesten entstehen soziale Netzwerke wie wir sie kennen
innerhalb von WoW in Gilden, da diese einen festen Treffpunkt fir
immer die selbe Personengruppe bildet. Im Gegensatz zu Gruppen
begegenet man hier jeden Tag den selben Personen und spielt
teilweise Jahre miteinander.

Der Unterschied zur Bildung sozialer Netzwerke im realen Leben
kann auch klar dargestellt werden. Im Gegensatz zu dieser fehlt bei
der Bildung von Netzwerken in WoW die ,face-to-face“
Kommunikation, welche oftmals hilft und unterstiitzt das
Gegeniiber auf personlicher Ebene besser kennen zu lernen.

Soziale Netzwerke in MMORPGs aufzubauen braucht Geduld und
Zeit, genau wie im realen Leben.

Wenn man offline neue Bekanntschaften macht wollen diese durch
regelmaRigen Kontakt gepflegt und gehegt werden. Eine Woche ohne
Kontakt kann oftmals schon beim Gegeniiber negative Gefiihle
auslosen und im schlimmsten Falle darauf hinauslaufen, dass dieser
sich fragt, warum er sich melden sollte wenn es der andere nicht tut.
So dhnlich funktioniert die Bildung von sozialen Netzwerken online.
Hierbei muss jedoch zusatzlich zu dem Online- auch weiterhin der
Offline-Zeitaufwand mit eingebracht werden, damit beide Netzwerke
nicht zu kurz kommen.

Forderlich fir eine schnelle Integration in Netzwerke innerhalb von
Gilden sind Anwesenheit im Teamspeak, aus dem einfachen Grund,
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dass sich dort dem Spieler die beste Moglichkeit bietet mit anderen
Gildenmitgliedern zu kommunizieren. Weiterhin kniipft man
schneller Kontakte, wenn man auf Anfragen von anderen
Gildenmitgliedern bei In-Game auszuhelfen oder einem PUG'"
mitzumachen reagiert und diese Angebote annimmt, wann immer
sich einem die Moglichkeiten dazu bieten.

Durch diesen regelmiRigen Kontakt mit anderen Mitgliedern,
beginnt die Aufnahme in das gildeninterne soziale Netzwerk. Man
beginnt, sich mit den Leuten uber nicht spielerelevante Dinge zu
unterhalten und es konnen schnell Freundschaften entstehen,
welche sich daraufhin auf Gildentreffen oder dhnlichem festigen
konnen.

Die Vorteile sozialer Netzwerke in MMORPGs liegen klar auf der
Hand. Zum einen vereinfachen und beschleunigen sie stark das
Vorankommen im Spiel und zum anderen bieten sie eine Form der
Kommunikation. Dem Spieler wird dadurch nicht so schnell
langweilig.

Wie vorher angesprochen, existieren selbstverstandlich auch einige
Nachteile. Beispielsweise beim Auflosen der sozialen Kontakte, da
die Fluchtmoglichkeiten relativ gering sind.

Den Server zu wechseln oder sich umbenennen zu lassen kommt
einem Umzug im realen Leben sehr nahe. Dieser Aufwand, um aus
einer sozialen Beziehung zu fliehen, erscheint nicht gerechtfertigt.
Durch ihn verliert man auch die meisten anderen Kontakte, die
einem uber die Jahre hinweg wichtig geworden sind und das soziale
Netzwerk beginnt sich aufzuldsen, woraufhin man sich ein neues
aufbauen muss.

" pickup group - eine Gruppe zusammengewtirfelter Spieler, welche sich nicht oder
nur eingeschrankt kennen
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Einen Vorteil, den die Entstehung sozialer Netzwerke in MMORPGs
bietet, ist das bereits vorhandene Interesse an MMORPGs, da dieses
eine Bindung schafft, die im Gegensatz zu sozialen Netzwerken,
welche sich online oder auch offline aufbauen zuerst gefunden
werden miussen. Der Unterschied zwischen sozialen Netzwerken in
MMORPGs und anderen Netzwerken besteht also darin, dass das
erste Seil, das zwischen den Individuen besteht, einer anderen Art
ist. In offline Beziehungen entstehen diese oftmals durch sozialen,
raumlichen Kontakt und festigen sich erst spater durch gemeinsame
Interessen. Wohingegen man in Beziehungen, welche {ber
Onlinekommunikationsplattformen entstehen, differenzieren muss
zwischen reinen Kommunikationsplattformen und Interessen-
plattformen.

Netzwerke entstehen tber Interessenplattformen, dhnlich wie in
MMORPGs, zuerst tiber ein gemeinsames Hobby oder gemeinsame
Interessen.

Soziale Beziehungen, die sich offline bilden, sind fast ausnahmslos
starker als andere, da die raumliche Nahe eher die Seile starkt als
gemeinsame Interessen.

Am starksten sind hierbei Netzwerke, die beides beinhalten.

7.1 Ausblick

Durch den Wandel in der Entwicklung und des Beliebtheitgrades den
Online Rollenspiele die letzten Jahre durchgemacht haben, lasst sich
feststellen, dass die Entwicklung nicht stillstehen wird.

Von den anfanglichen Computerspielen, welche keine persistenten
Welten besaRen, zu den heutigen MMORPGs hat sich eine Menge
verandert. War es frither von Noten stundenlang vor dem Computer
zu sitzen, versuchen die Spielehersteller heutzutage auch
Gelegenheitsspieler in ihre Zielgruppe zu integrieren und bieten
diese die Moglichkeit auch Teile der Spiele zu erleben, welche sonst
nur auf Vielspieler ausgelegt sind.

Auch wenn jedes Jahr neue Spiele erscheinen bleiben die gefestigten
Communities oftmals zusammen. Ganze Gilden entscheiden sich
gemeinsam auf ein neues, besseres Spiel mit einer
weiterentwickelten Grafik umzusteigen.
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Durch den Umstieg vom einfachen Chat wahrend des Spielens auf
Teamspeak vor einigen Jahren wurde vielen Gruppen die
Kommunikation erleichtert, so wie auch die Bildung von
Netzwerken. Man musste sich auf einmal nicht mehr antrengen um
ganze Romane zu schreiben, sondern konnte sich zuriicklehnen und
sich mit anderen Mitspielern unterhalten.

Viele MMORPGs bieten bereits seit einigen Jahren integrierte
Sprachtools an, welche jedoch nicht genutzt werden, da die Qualitat
und Verbindungsiibertragung nicht der von Teamspeak und anderer
Sprachkonferenzsoftware entspricht.

An diesem Beispiel ldasst sich feststellen, dass die Hersteller der
Spiele sich bereits Gedanken machen, wie und in welcher Art und
Weise sie ihren Kunden bessere Moglichkeiten bieten konnen
untereinander zu kommunizieren. In absehbarer Zukunft werden
sicherlich Sprachtools in MMORPGs integriert und die Spieler sind
nicht langer auf Software von Drittanbietern angewiesen.

Vielleicht werden in Zukunft in MMORPGs auch Moglichkeiten von
Social Communities im Internet integriert, wo jeder Spieler ein
InGame-Profil besitzt durch das er sich darstellen kann und welches
jederzeit von anderen Spielern eingesehen werden kann.

Interessant ware eine Umfrage an die Spielern selbst. Welche
Meinung sie selber zu sozialen Netzwerken in ,ihrer Welt* vertreten
und ob sie tiberhaupt mochten, dass diese Moglichkeiten der
Kommunikation weiterentwickelt werden oder ob sie der Meinung
sind, dass dabei der Spass am Spiel verloren geht.
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