Lisa »Anarchy Online«
Ching Ein virtuelles Rollenspiel

Einleitung

Online-Rollenspiele gehéren zu den Bereichen im Internet, die von
Menschen mit entsprechenden Zugangsmoglichkeiten tagtiglich genutzt
werden. Vernetzt mit anderen Menschen, in einer der eigenen Identitit
jhnlichen oder entfernten Rolle, wird in unterschiedlichen Szenarien und
Dimensionen gespielt. Das liefle sich vom Begriff Online-Rollenspiel
zunichst annehmen. Dieses wird dem komplexen Uberbegriff, der im
Internet hiufiger unter dem Begriff der »Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game« (MMORPG) vorzufinden ist, jedoch nicht ginzlich
gerecht. Entgegen der angefiihrten Dichotomie von Arbeit und Spiel nach
Gert Eichler zur Freizeitforschung kénnen MMORPGs beide Kategorien
fiir die beteiligten Personen vereinen.!”* Unter der Betrachtung von Auf-
wand und Zeit, die Online-Spieler in ihrer Freizeit aufbringen, lassen sich
durchaus arbeits-dhnliche Ziige erkennen. Aus der Sicht der historischen
Anthropologie entspricht dies dem ernsthaften Spiel.!”

Hieraus ergibt sich eine Thematik, die ich vor allem in Hinsicht auf sozi-
alstrukturelle Abliufe im virtuellen Raum zu erdrtern versuche und an dem
Beispiel von »Anarchy Online« belegen méchte. Um ein besseres Verstind-
nis fiir diese Art von Online-Spielen herbeizufiihren, méchte ich einen kur-
zen Riickblick auf den Vorginger des MMORPGs dem »Multi User Dun-
geon« (MUD) in diese Untersuchung mit einbringen. In den weiteren Ab-
schnitten werde ich mich dann hauptsichlich auf eine Zusammenfassung
von Anarchy Online und empirische Ergebnisse meiner Erhebung konzent-
rieren. Hierzu werde ich mich auf Interviews mit Spielern stiitzen, sowie
Fachliteratur und Internetquellen in meine Ausfithrungen mit einbeziehen.
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»Anarchy Online« - Ein Massively Multiplayer Online Role-Playing Game

Im Juni 2001 verdffentlichte die norwegische Computerspiele-Firma Fun-
com das Online-Rollenspiel »Anarchy Online«.!”® Zu jenem Zeitpunkt war
es das erste Internet-Rollenspiel, das das Genre Science-Fiction anbot. In
einer persistenten Welt konnten seitdem Tausende von Spielern aus aller
Welt in Echtzeit gegen- und miteinander spielen. Als kommerzielles »Mas-
sively Multiplayer Online Role-Playing Game« (MMORPG) unterliegt
Anarchy Online der Bedingung, dass die Nutzer des Spiels eine CD kaufen
oder per Download aus dem Internet die Software erwerben; Computer
und Internetzugang sind vorausgesetzt. Nach der Installation wird hiufig
ein so genanntes Spielerkonto eingerichtet und auf der offiziellen Website
aktiviert, wodurch die Zahlungsweise der monatlichen Nutzungsgebiihr
festgelegt wird sowie personliche Angaben gemacht werden miissen. Die
Gesamtkosten berechnen sich aus einer Erstanschaffung von derzeit 27.45
Euro'”” und dem monatlichen Beitrag von 14.95 Euro, was im Vergleich
zu anderen MMORPG-Kosten'!”® ein durchschnittlicher Preis ist. Sind die-
se Hiirden tiberwunden, kann das Spiel sofort beginnen. Eine offizielle
Gesamtzahl der Spieler gibt es nicht, jedoch weisen Interviews mit Fun-
com-Mitarbeitern'”” und diverse Internetartikel darauf hin, dass sich die
Zahl im 10.000er-Bereich befindet. Schitzungen weisen auf eine Gemein-
schaft von insgesamt 61.000 Spieler hin, was von den Herstellern jedoch
nicht weiter kommentiert oder bestitigt wird. Die groffte Online-
Rollenspiel-Gemeinde kann hingegen das Spiel »Lineage« aufweisen, das
laut Aussagen des koreanischen Herstellers NCsoft iiber 4 Millionen Nut-
zer hat.!'®9 Vor allem in asiatischen Lindern erfreut sich dieses Spiel grof3er
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Vom MUD zum MMORPG

Vor dem Aufkommen von MMORPGs waren es Multi User Dungeons
(MUDs), die Rollenspieler ins Netz zogen. Anders als die heutigen
Online-Rollenspiele konnten MUDs nicht mit graphischen oder auditiven
Elementen aufwarten, sondern waren reine Text-Oberflichen (vgl. Abb.

1-3).

Links Abb. 1 MUD »Nightfall*', Mitte Abb. 2 MUD »Avalond®, Rechts Abb. 3
MMORPG »Anarchy Onlined'*

Der erste dokumentierte MUD wurde 1979 von Roy Trubshaw an der
englischen Universitit Essex programmiert.!8% Basierend auf dem Rollen-
spiel »Colossal Cave« entwickelte der Student einen virtuellen Raum, in
dem sich mehrere Nutzer gleichzeitig online bewegen und iiber die Tasta-
tur miteinander kommunizieren konnten: »A mud is a spatially based de-
piction of a somewhat persistent virtual environment, which can be experi-
enced by numerous participants at once, who are represented within the
space by avatars.«!®
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Einige Monate spiter arbeitete Trubshaw zusammen mit seinem Kom-
militonen Richard Bartle an einer Erweiterung, die dann auch die
Bezeichnung Multi User Dungeon erhielt. Die ersten Nutzer des Spiels wa-
ren Studenten der Universitidt Essex. Thre stundenlange Teilnahme fiihrte
zu Anregungen und weiteren Entwicklungen des Programms. Schliellich
wurde der Campus 1980 an den Internet-Vorldufer ARPANET angeschlos-
sen. Urspriinglich unterstiitzte das ARPANET Universititen und For-
schungseinrichtungen, indem es fiir einen schnellen und sicheren Informa-
tionsaustausch sorgte.!®¢ 1986 wurde das ARPANET dereguliert und ist
inzwischen als Internet bekannt. Fiir den MUD bedeutete das neue Netz
eine groflere Reichweite und eine rapide steigende Spielerzahl. Es dauerte
nicht lange, bis es immer populirer wurde und die Nutzer den Entwicklern
die Frage stellten, ob sie es nicht fiir weitere Entwicklungen verwenden
konnen. In der darauf folgenden Zeit entstanden immer mehr MUDs, da
sich deren Erstellung oftmals als universitire Programmieriibung einer gro-
8en Beliebtheit erfreute: »MUD:s sind so gesehen als dynamische, model-
lierbare Kommunikationsplattformen zu definieren, im Rahmen derer
prinzipiell alle Teilnehmer zur Verinderung und Ausformung beitragen
konnen.«!®” Hieran hat sich nicht viel geindert. Immer noch liegt der
Schwerpunkt auf dem Rollenspiel, es gibt jedoch unterschiedliche Ausfor-
mungen von MUDs (vgl. Tabelle 1).

MUD

Adventure MUDs Allein oder in Gruppen gilt es Ritsel und Denksportaufgaben
zu 16sen und im Kampf gegen andere Gruppen, Feinde,
Monster zu bestehen.

Organizational MUDs Diese internationalen Arbeits- und Diskussionsriume dienen
zur Kommunikation und zum Austausch

Social MUDs Mit Interessens- und Themenschwerpunkten sind es Kommu-
nikationsrdume mit Programmierfunktionen

Chat-Environments Kommunikationsriume ohne Programmierfunktionen

Educational MUDs Dienen als interaktive Lernumgebungen
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Tabelle 1: MUD-Arten nach Gétzenbrucker/Loger 2000

Besonders der »Adventure MUD« kann in seinen Ausprigungen als Vorliu-
fer des »Massively Multiplayer Online Role-Playing Game« (MMORPG)
betrachtet werden. Das Rollenspiel durch Avatare!®® und der virtuelle
Raum sind in den heutigen MMORPGs eine Referenz an alte MUDs. So
sind Handlungs- und Verhaltensmerkmale wie das Konstruieren von virtu-
ellen Identititen, das Navigieren in diesem virtuellen Raum und die Kom-
munikation mit der Online-Gemeinschaft in den kommerziellen
MMORPGs erhalten geblieben. "MMORPGs are computer games that
trace their roots to non-graphical online MUD games, to text-based
computer games such as Adventure and Zork, and to pen and paper role-
playing games like Dungeons & Dragons.«'®

Was wegfillt ist die Programmierbarkeit der Spiele, geschiitzt vom
Betreiber, der seinen Kunden eine komplexe aber vorgefertigte Welt anbie-
tet. Die Tendenz ist jedoch gegenliufig. Einige Spieler versuchen das Spiel-
sys-tem teilweise zu iiberlisten und nutzen so Fehler im Spiel zum eigenen
Vorteil aus. Diese Vorteilssuche reicht von kleinen Programmierungen zum
schnelleren Punktgewinn im Spiel bis hin zum »Hacking«, dem Knacken
von Spielerkonten auflerhalb des Spiels.

Eine der ersten und bekanntesten MMORPGs waren »Meridian 59«
(1996) und »Ultima Online« (1997). Mitderweile gibt es 50
MMORPGs,'° weitere 57 sind momentan in der Entwicklung oder in ih-
rer Beta-Phase — einer Testphase, in der nur eine bestimmte Anzahl ausge-
wihlter Spieler zugelassen werden.

Wihrend das Thema MUD vielfach aus kultur- und sozialwissenschaft-
lichen Perspektiven bereits erortert wurde, existieren fiir die kommerziali-
sierte Form, dem MMORPG, nur wenige Forschungen. Dabei ergibt sich
fiir MMORPGs eine viel breitere Gruppe von Spielern/Personen als aus
den MUDS, da diese aus dem studentischen Milieu entspringen und heute
noch zu groflen Teilen von Studenten gespielt werden. MMORPGs richten
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sich jedoch an eine viel weiter gestreute Zielgruppe, bedingt durch ihren
okonomischen Charakter.

Skizzierung des Spielprinzips von Anarchy Online

Eingebettet in einer fiktiven Zukunftsgeschichte agiert der Spieler von
Anarchy Online (im Folgenden AO abgekiirzt) auf einem abgelegenen Pla-
neten im Weltraum. In einer von Kriegen zerriitteten Landschaft, die stun-
denlange Wanderungen ermdglicht, bekimpfen sich hauptsichlich zwei
Parteien: die Mitarbeiter der Firma Omni-Tek gegen die Rebellen (Clans).
Zur Einfithrung von AO kiindigten die Entwickler von Funcom bereits an,
dass sich das Spiel auf eine 4-jihrige Storyline, quasi einer Hintergrund-
geschichte, stiitzen wird. Das bedeutet, dass sich das Spiel, angetrieben vom
spielgeschichtlichen Verlauf, in zeitichen Intervallen Neuerungen unter-
zieht, so genannten Updates, die das Spiel erweitern und teilweise auch zu-
sitzliche Schwerpunkte einfithren. Mittlerweile wurde dieser Zeithorizont
auf unbestimmte Zeit aufgeschoben.

Ausgehend von einer fiktiven Uberbevolkerung auf der Erde, ist die
Menschheit gezwungen, sich weitere Territorien im Weltall zu erschlieflen
und zu kolonialisieren. Angezogen vom kostbaren Rohstoff »Notume, das
in der Nano-Technologie zur Erstellung von mikroskopisch winzigen
Robotern benétigt wird, landet der Groffkonzern Omni-Tek auf dem Pla-
neten Rubi-Ka. Dieser Planet ist schlieSlich der Schauplatz des Spiels. Om-
ni-Tek sorgt dafiir, dass der Wiistenplanet bewohnbar wird und schicke
zum Abbau des Rohstoffs Massen von Arbeitern auf den Planeten. Die
schlechten Arbeitsbedingungen und die Behandlungen der Arbeiter fiihrt
jedoch zu Revolten und eskaliert in einem Kampf zwischen dem Konzern
und den Arbeitern bzw. Rebellen.

Verschiedene Diskurs-Aspekte werden in dieser Hintergrundgeschichte
verarbeitet und angesprochen. Zunichst zeichnet sich der Hinweis auf die
akute Problematik der globalen Uberbevolkerung ab, einhergehend mit
steigenden Geburtenraten und den allgemeinen Alterserwartungen. Die
Losung der Weltraumerschliefung wird hierbei gewihlt und mit den histo-
rischen Merkmalen der Kolonialisierung vermischt. Der Rohstoff-Abbau
eines Groflkonzerns auf fremden Gebiet erinnert stark an die heutige Aus-
beutung von natiirlichen Ressourcen in entwicklungsschwachen Lindern,
welche dadurch unter 6kologischen Katastrophen leiden. Wie sich der »No-
tum«-Abbau auf die Umwelt des Planeten Rubi-Ka auswirkt, wird
jedoch nicht dokumentiert, da dies das Kampf- und somit das Spielgesche-
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hen nicht fordert. In der Narration einer Science-Fiction-Geschichte darf
auch nicht die Technik fehlen, welche sich in Form der Nanotechnologie
wiederfindet. Diese Technologie ist ebenso ein wichtiger Aspekt fiir den
Spieler, da diese es ihm/ihr erméglicht, die Fahigkeiten des Avatars, der zu
spielenden Figur im Spiel, zu steigern. All diese Punkte verleihen dem Spiel
eine Sci-Fi-Integritit.

Zu Beginn des Spiels muss eine Figur — ein Avatar ~ erschaffen werden,
die den Spieler im virtuellen Raum »reprisentiert«. Die getroffenen Ent-
scheidungen all dieser Stufen sind nicht mehr zu 4dndern, sobald die Figur
das Spielfeld betritt. Lediglich der Name kann fiir eine gewisse Zeit noch
gedndert werden. Nach der Erstellung des Avatars muss die Fraktionszuge-
horigkeit festgelegt werden, zur Auswahl stehen Omni-Tek, Clan oder
»Neutral«. Eine weitere Option, die erst seit kurzem eingefiigt wurde, ge-
wihrt den Zutritt in die Stadt Jobe, welche im so genannten Schattenreich
liegt und nur mit einem speziellen Update auswihlbar ist. Sie kann zu-
nichst als neutral gewertet werden und ist nur fiir die Berufe »Shade« und
»Keeper« gedacht. Wie beim Namen kann auch die Fraktion spiter noch
gewechselt werden.

Fiir Anfinger ist hiufig das erste Ziel, den Avatar so hoch wie moglich zu
stufen bzw. zu »leveln«. Dazu benétigen sie Erfahrungspunkte, welche
durch das Toten von Gegnern gesammelt werden. Allein oder in einem
Team, auf der Jagd in der Wildnis, in Missionen oder bei besonderen
Monstern; das sind die iiblichen Spielaktivititen zur Verbesserung des
Charakters. Das hochste Level, das erreicht werden kann, ist momentan
220, wobei das nur fiir zwei Berufe gilt und somit 200 die Grenze der meis-
ten Berufe markiert. Von Level zu Level steigen die Anforderungen (Erfah-
rungspunkte) fiir den nichsten Aufstieg. Jeder Aufstieg wird mit einer Zahl
von Fertigkeitspunkten belohnt, die auf die jeweiligen Fertigkeiten verteilt
werden. Eine andere Moglichkeit und auch Notwendigkeit zur Verbesse-
rung des Avatars sind Implantate aus der Nanotechnologie.

Wihrend dieser Zeit des Aufstiegs wird die Mitgliedschaft in einer »Gil-
de« irgendwann unverzichtbar. Zum Erwerb von Gegenstinden und In-
formationen tiber bestimmte Berufsgruppen etc. bieten diese Gemeinschaf-
ten vielfach Hilfe durch erfahrene Spieler. Das Angebot von Hilfe, aber
auch das einer festen Gruppenzugehorigkeit fithrt viele Spieler relativ frith
zum Beitritt. Dass sich die Mitgliedschaft zwischenzeitlich auflést und einer
weiteren Gilde beigetreten wird, ist im Laufe einer Charakter-Karriere nicht
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verwunderlich.

Da AO die Erstellung von acht Charakteren pro Spielerkonto ermogliche,
kann ein Spieler mehreren Gilden gleichzeitig angehéren. In das Spiel selbst
darf jedoch immer nur ein Avatar zur gleichen Zeit. Hierbei zeichnet sich
ein Diskurs der Charakterentwicklung und ein evolutionistisches Prinzip
ab, der es den Beteiligten erlaubt, eine neue Identitit anzulegen, weiter zu
entwickeln oder an die herrschenden Umgebungsbedingungen anzu-
passen.

Empirische Herangehensweise

Zur Analyse von Fun- und Rollenspielgilden habe ich eine Befragung unter
Spielern aus diesen zwei Fraktionen durchgefiihrt. Die Auswahl der Befrag-
ten erfolgte iiber die Richtung ihrer Gilde und ihrer Position innerhalb des
Verbunds, wobei vom héchsten »Rank« ausgegangen wurde. Der Grund
dieser Vorgehensweise liegt in dem Grad der Erfahrung von hochrangigen
Gildenmitgliedern. So besetzen ausschlieSlich erfahrene Spieler hohe Posi-
tionen, da sie neben organisatorischen Abliufen auch oftmals iiber Infor-
mationen zum Spiel verfiigen miissen, die nur im Verlauf einer gewissen
Spieldauer gesammelt werden kénnen.

Vielfach begann die erste Interviewanfrage somit bei dem »President«
oder »Leader«. Die Kontaktaufnahme erfolgte immer per »Tell«, einer
personlichen spielinternen Nachricht zwischen zwei Spielern. Nach einer
Erlduterung dieser vorliegenden Untersuchung und dem Einverstindnis des
Spielers zu einem Interview wurden jeweils Gesprichstermine via Chat ver-
einbart.’! Die einzigen Hiirden bei dieser Befragung waren die Zeitzonen-
Differenzen, die bei einer Befragten zum Ausfiillen eines Fragebogens per

E-Mail fithrte. Des Weiteren sorgte die Abfrage von Fakten wie Geschlecht,

191 Online-Erhebungen, speziell Chat-Interviews, weisen bestimmte Spezifika auf, die sie von
herkdmmlichen Face-to-Face-Interviews unterscheiden; hierzu gehért neben der erwihn-
ten Ortsungebundenheit die Tatsache, das die Kosten fiir die Befragung vom Befragten
getragen werden, wobei zusitzlich durch die Tippgeschwindigkeit ein hoherer Zeitauf-
wand als beim herkommlichen Interview vorausgesetzt werden kann. Zudem hingt der
Erfolg des Interviews auch von dem routinierten Umgang des Befragten mit dem Medi-
um ab. Ein weiterer hiufiger Kritikpunke ist die Nichtiiberpriifbarkeit in Bezug auf Ge-
schlecht- und Altersangaben, Unsicherheiten beziiglich anderer Angaben diirften sich
nicht wesentlich von Offline-Interviews unterscheiden, auch hier ist ein »Beliigen« des In-
terviewers durchaus denkbar. Zur Methodik vgl. Nicola Déring: Sozialpsychologie des In-
ternets. Die Bedeutung des Internets fiir Kommunikationsprozesse, Identititen, soziale
Beziehungen und Gruppen. Géttingen u.a. 1999, S. 171 ff.
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Alter und Beruf fiir eine Interviewabsage, da die Spielerin schlechte
Erfahrungen in einem anderen Interview gemacht hatte. Insgesamt wurden
drei Befragungen im Spiel durchgefiihrt, wovon zwei der Spieler zu Mit-
gliedern von Rollenspielgilden zihlen und ein Spieler einer Fun-Gilde an-
gehort. Die Unterscheidung dieser Verbiinde begriindet sich in ihrer offi-
ziellen Darstellung, die sich zum einem dem klassischen Rollenspiel zuge-
horig erkliren und zum anderen dem einfachen Verbund ohne eine
spezielle Ausrichtung. Wihrend in Rollenspiel-Gilden die enge Gemein-
schaft und das soziale Miteinander sowie das qualitative Ausfiillen eines vir-
tuellen Charakters im Vordergrund stehen, gilt bei den Fun-Gilden eher:
»A guild of friends in which it is our main purpose to have fun. Or as Duke
Nukem would say: »To kick ass and chew bubble gum«?2

Profile der Befragten und ihrer Avatare

Der erste Befragte ist 31 Jahre alt und stammt aus der deutschen Fun-Gilde
»The Exodus« (326 Mitglieder)."”> Von Beruf ist der 31-Jihrige Physiker.
Neben seinem Hauptcharakter Doctarine, einer Arztin, iiber die das Inter-
view gefiihrt wurde, verfiigt der Befragte iiber zwei weitere Avatare; einen
»Engineer« (Techniker) und einen »Trader« (Kaufmann). Das Besondere
am Beruf des »Engineer« liegt in den komplexen technischen Handlungs-
moglichkeiten, die es dieser Berufsgruppe erlaubt, Dinge wie Waffen oder
Ausriistung fiir sich und andere Spieler herzustellen und Roboter zu er-
schaffen, welche im Kampf navigierbar sind. Die Anforderungen an einen
Arzt sind im Spiel hingegen einfacher, da das Hauptziel die Heilung ande-
rer Mitspieler ist. Dennoch gilt fiir alle Berufsgruppen eine intensive
Recherche von vielfiltigen Verbesserungsmoglichkeiten in den Bereichen
Implantate, Nano-Technologie und berufsspezifische Sondergegenstinde.
Vor allem der Beruf des »Engineer« kommt den Interessen des Befragten
entgegen aufgrund der Anwendung einer abstrakt systematischen Logik.

Der zweite Befragte nennt sich im Spiel »Aameul« und ist im wirklichen
Leben ein 24-jihriger Computertechniker aus den Vereinigten Staaten. Er
spielt seit 13 Monaten Anarchy Online und ist Mitglied in der Rollenspiel-
gilde »Valor Eternal«, welche zu den grofiten Rollenspielgilden zihlt
(249 Mitglieder).!* Der Beruf seines Charakters (»Fixer«) ist im Prinzip

192
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mit Hackern vergleichbar. Auch hier ist eine Parallele zwischen personli-
chen Neigungen im wahren Leben und der Wahl des Berufs im Spiel zu
beobachten. Die Spezialitit von Fixern ist es, sich in gesonderte Netze ein-
wihlen zu kénnen und als einzige via »Fixer-Grid, einem speziellen Trans-
portsystem, iiber den Planeten hinweg zu reisen.

Da sich die Zeitverschiebung und die Onlinezeiten der dritten Befragten
nur schwer mit lingeren Interviews vereinbaren lieflen, einigten wir uns auf
die Befragung in Form eines Fragebogens. Die 17-jihrige Befragte wohnt
ebenfalls in den Vereinigten Staaten und ist momentan Schiilerin in der
High School. Sie spielt seit einem Jahr Anarchy Online und ist bereits Pri-
sidentin und Griinderin der Rollenspiel Gilde »Cupid’s Arrow«. Ihr Haupt-
charakter im Spiel nennt sich Adriia und ist von Beruf Abenteurerin.

Um die Anonymitit der Befragten zu wahren und die folgende Analyse
zu vereinfachen, werde ich mich bei der weiteren Untersuchung auf die
Spielernamen der Befragten beziehen. Bereits diese Auswahl der Befragten
zeigt an, dass es fiir dieses Spiel keine spezielle Altersbeschrinkung oder
Zielsetzung des Alters gibt. So sind mir im Verlauf meiner Recherchen
auch 50-jihrige Spieler/-innen begegnet. Zum beruflichen Aspeke der all-
gemeinen Spielerschaft in MMORPGs: es sind vor allem Berufstitige, Stu-
denten und Schiiler. Dies wird hier in den Profilen der Befragten bestitigt.

Griinde fiir das Spielen

Um herauszufinden, inwiefern sich das Spiel auf die alltidgliche Situation
auswirke, sollten sich die Befragten iiberlegen, wie viel Zeit sie tiberhaupt
im Spiel verbringen. Zwei der Befragten gaben an, dass sie pro Tag zwei
bis drei Stunden online sind. Aameul spielt am lingsten und ist tiglich
fiinf bis sechs Stunden online. Dass sich hierbei ein Ansatz der Spielsucht
abzeichnet, ist erklirbar durch die derzeitige Lebenssituation (Arbeitslosig-
keit). Weitere Ausfithrungen zu diesem Thema mochte ich fiir
diese Untersuchung jedoch ausschlieflen, da es den Rahmen sprengen wiir-
de. Auf die Frage hin, warum sie dieses Spiel spielen, ergibt sich im Kern
immer eine spezifische Antwort. Zumeist ist es die Interaktion mit anderen
Spielern, die sie wihrend ihrer Spielzeit kennen lernen und mit denen
sie sich in der Gilde wiedertreffen. Online-Bekanntschaften werden zusitz-
lich tiber das Kommunikationssystem gefestigt. So gibt es in AO mehrere
Ebenen von Chats. Neben dem »Vicinity«-Chat, der alle Rufe und Kom-

mentare in einer gewissen Reichweite des Spielers anzeigt, gibt es den
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Gruppen-Chat fiir das Team, diverse Chat-Riume fiir Angebote und Gesu-
che von Waren oder Spielern und den Gilden-Chat. Je nach Grofle und
Internationalitit der Gilde findet sich ein fortlaufender Strom von Gespri-
chen zwischen den Gildenmitgliedern. Die offizielle Sprache im Spiel ist
Englisch, gildenintern kénnen aber auch andere Sprachen zur Pflicht ge-
macht werden. Der Gildenchat kann, je nach Programmierung, anzeigen,
wer sich von der Gilde gerade ein- bzw. auslogt (online oder offline ist).
Somit kann kein Mitglied oder Freund tibersechen werden. Simtliche Chat-
Ebenen konnen eingeblendet oder stumm geschaltet werden. Uberaus prak-
tisch ist auch die »Friendslist«, die anzeigt wer von den engeren Kontakten
momentan online ist. Gerade diese Kontakte machen das Spiel fiir die Be-
fragten interessant und halten es ebenso interessant:

»Zum einen meiner Meinung nach ist es recht vielseitig und kann viele verschiedene Inte-
ressen befriedigen (nebenbei spiel ich noch einen engi...) zum anderen und das ist die
Hauptsache fast.. ist es der Clan und die Leute die ich hier im Spiel getroffen habe.«!??

»] love my organization. I have a lot of friends in it. I've known Braedon and Kirasha
online for over 5 years now and have visited them several times, and I have that sort of
friendship with several other members of Valor Eternal. We have a lot of fun just chatting

and goofing around.«!%°

»The people are nice and are not rude like in most other online games. The atmosphere is
very serene and the people I have associated with have proven to me that the game is more

than kill, kill, kill.«!?7

Aameul fithrt aulerdem an, dass seine Online-Bekanntschaften auch im
realen Leben Bestand haben. Im Umbkehrschluss kénnen virtuelle Kontakte
ein Anstofd dazu sein, das soziale Verhiltnis auszuweiten, diese decken
jedoch den Bedarf an einem kompletten Eindruck wie beispielsweise das
Aussehen jedoch nicht ab. Die Intensitit der Beziechungen tiber die compu-
tervermittelte Kommunikation wird zusitzlich deutlich an realitdtsbezoge-
nen Problemen, die online offenbart werden und manchmal aus der virtuel-
len Gemeinschaft heraus reflektiert und gelost werden.

»Auch wichtig das viel Anteilnahme genommen wird was dem anderen im r]198

passiert
(einmal haben wir Arbeitsvermittler gespielt :) ) oder jemand hatte einen Unfall und wir

haben Blumen geschickt (das war aber in Mankind199) also das finde ich dann nicht mehr

195 Doctarine, Interview 1.
196 Aameul, Interview 2.
197

Adriia, Interview 3.
198 RL: Real Life, oft verwendete Abkiirzung des wahren Lebens bzw. der Offline-Welk.
199 Mankind: MMORPG
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oberflichlich.«*%°

Die bei solchen und dhnlichen Erlebnissen entstehenden Emotionen fiithren
bei vielen Spielern zu Gefiihlen des Zusammenhalts und der Geborgenheit
und stellen somit einen wichtigen Faktor der Spielbewertung dar. Vielfach
ist die Mundpropaganda ein Kriterium fiir Online-Spieler, ein Spiel auszu-
probieren. So gibt Doctarine in der Befragung an, dass er durch Empfeh-
lungen von Freunden aus dem realen Leben zu Anarchy Online gekommen
sei. Dies geschieht ebenfalls im virtuellen Raum unter Online- Kontakten.

Ein weiterer Grund, den die Spieler angaben, war die entspannte Atmo-
sphire und der technisch-spielerische Hintergrund, welcher in Anarchy
Online als Sci-Fi-MMORPG zum Tragen kommt. Besonders die minn-
lichen Befragten gaben die Moglichkeit am Avatar zu basteln, mit als
Grund an.

»AQ appeals to the >technical gamer« side of me. There's a lot of depth to AO in getting the

most out of your character. I'm not precisely a powergamer but I love tinkering with my

characters to make them better.«20!

Es erscheint schon fast als Herausforderung und Arbeit, die bestehenden
Systeme zur Verbesserung zu verstehen und anzuwenden, bedenkt man die
verschiedenen Bereiche, die zur Erweiterung des virtuellen Charakters ge-
geben sind und eigene Gesetze der Physik beinhalten. Somit miissen auch
intellektuelle Spielbediirfnisse erfiillt werden und diirfen nicht zu einfach
zu l6sen sein. Die Lust am Basteln erfordert auch ein Bediirfnis an Ritseln
und dem Nachgehen von Informationen bzw. Hinweisen von verschiede-
nen Seiten. Die grofite mogliche Quelle ist die eigene Gilde, erfahrene Spie-
ler oder das Internet mit unzihligen Fan-Sites zum Spiel.

Gildenhierarchien

Ein Grof3teil der Spieler in AO sind, wie in anderen MMORPGs auch,
Mitglieder einer Gilde. Der Anreiz zum Beitritt liegt in der Verfolgung von
gemeinsamen Interessen wie auch in der Erfiillung des Bediirfnisses nach
sozialem Kontakt durch die Gemeinschaft. Vielfach beschreiben Spieler
ihre Gilden als Verbund von Freunden. Aufgrund der regelmifliigen Anwe-
senheit im Spiel und der automatischen Teilnahme am Gilden-Chat ent-

200
201

Doctarine, Interview 1.
Aameul, Interview 2.
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steht fiir viele Mitglieder, wie schon erwihnt, iiber den Freundschafts-
Aspekt hinaus sogar der Eindruck einer familidren Gemeinschaft. Zwar ist
die eigene Stellung nicht festgelegt wie in einer realen Familie, dennoch
finden sich hiufig iltere Spieler als Leitung fiir den Nachwuchs wieder,
dhnlich einer Eltern-Kind-Beziehung. Spiter entwickeln sich dann aus den
Kindern wiederum Eltern: »So komisch wie das klingt fiir jiingere Clanmit-
glieder leisten wir manchmal auch Erziehungsarbeit :) (..) auch so eine Sa-

che wenn im Spiel iltere Semester und junge 16/17 jihrige aufeinander
treffen :).«*%?

Um den verschiedenen Interessen vieler Mitglieder einer Gilde anni-
hernd nachzukommen wurden Gildenhierarchien eingefiihrt. Die Griin-
dung einer Gilde ist bei Anarchy Online erst ab einer Spieleranzahl von
sechs Personen mdoglich. Die Gildenstruktur, oder auch Regierungsform,
kann militirisch (Department), anarchistisch (Anarchist), republikanisch
(Republic), feudalistisch (Feudalism), parteilich (Faction) oder monar-
chistisch (Monarchy) sein. Bis auf die anarchistische Gildenstruktur gibt es
in allen Formen einen offiziellen Anfiihrer, der die Gilde in wichtigen
Verhandlungen und Gesprichen reprisentiert und iiber eine gewisse
Entscheidungsgewalt verfiigt. Auch wenn die anarchistische Form keinen
leitenden Titel vergibt, da alle Mitglieder gleichermaflen die Gilde sind, so
kann davon ausgegangen werden, dass es auch in diesen Gilden eine Person
mit einer ausschlaggebenden Gewichtung geben muss, da viele Konflikte
etc. eher iiber Fiithrungspersonen besprochen werden als mit ganzen Gil-
den. Erfahrungsgemifl entstehen eher Probleme, sobald zu viele Spieler an
Entscheidungen beteiligt sind, da sich mehrere Interessen ausprigen und
zum Teil nicht mehr die Mehrheit befriedigt wird. Daraus ergibt sich fiir
die Gildenleitung ein interessantes Profil, wonach nicht nur Kommunikati-
onsfihigkeit, sondern auch eine stindige Pflege der Gildenatmosphire be-
werkstelligt werden muss. Die Einschitzung von Zielen der Gilde wie auch
der Zusammenhalt miissen von der Leitung ausgehen, ansonsten droht der
Zerfall. Unter den Befragten findet sich eine Prisidentin, die gleichzeitig
Griinderin der Gilde »Cupid’s Arrow« ist. Obwohl Adriia in der realen
Welt noch relativ jung ist, lassen ihre Ausdrucksweise und ihr Schriftbild
zunichst auf eine iltere Person schliefen. Dies ist mit ihrer leitenden Posi-
tion in einer republikanisch organisierten Gilde begriindbar, wodurch eine
Notwendigkeit von klaren und prignanten Formulierungen zu den Aufga-

202 Doctarine, Interview 1.
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ben der Fithrung gehort: »I am the president so basically I run the entire

guild along with my advisors.«**?

Neben der Fithrung gibt es noch Berater, die teilweise den engen
Fihrungsrat darstellen und bestimmte Aufgabenbereiche verwalten. Aa-
meul beschreibt seine Funktion als »Advisor« folgendermaflen:

»I'm an advisor in Valor Eternal. That means that I take care of any problems with the
guild in the abscence of the President, Braedon, and take care of things if he's wrapped up
with something else. (..) that can be things from as mundane as adding soemone's new alt

to the guild to something as complicated as trying to gather reinforcements from our alli-

ance to help defend one of our bases. 204

Die Vergabe von Amtern wird von Gilde zu Gilde unterschiedlich prakti-
ziert. Generell sind es jedoch erfahrene und engagierte Spieler, die eine
Funktion bzw. Amt in der Gilde besetzen. Sie bilden zumeist auch den
Kern einer Gilde, der versucht neue Spieler in das Spiel wie auch die Ge-
meinschaft einzuweisen. Je besser dieses System funktioniert, umso grofler
ist der Zulauf von weiteren Mitgliedern. Ein wichtiger Punkt, den alle Be-
fragten anfiihrten, ist die Moéglichkeit zur Diskussion innerhalb des
Verbunds. Redefreiheit steht nicht in Frage - wer dieses Recht beanspru-
chen darf, ist vielfach problematisch in groflen Gilden. So kann die Teil-
nahme im Gilden-Chat hiufig nur vom Kern der erfahrenen Spieler bestrit-
ten werden.

Ein weiterer wichtiger Teil einer Gilde ist die Homepage. Uber Foren
wird nicht nur tiber spielrelevante Themen gesprochen, sondern auch ande-
re Themen werden geférdert. Rollenspielgilden nutzen zum Beispiel ihre
Foren zur Verdffentlichung (innerhalb der Gilde oder fiir alle Website-
Besucher) von Gedichten, Bildern, Geschichten etc und schaffen sich eine
weitere Moglichkeit zur Formung einer Gruppenidentitit. Fun-Gilden nut-
zen diese Erweiterung hingegen, um Aspekten aus dem realen Leben nach-
zugehen. Fotos von Mitgliedern, Witze und Kurioses aus der Internetkultur
und sogar politische Streitgespriche lassen sich auf Fun-Gilden-Foren fin-

den.

Schlussfolgerung
Die Komplexitit von Anarchy Online ist enorm. Der Aufwand zum Ver-

203 Adriia, Interview 3.
204 Aameul, Interview 2.
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stindnis von Systemen und gleichzeitig die Suche nach Gemeinschaft treibt
wohl jeden Spieler an. Das Gegenteil, eine einzelgingerische Spielweise, ist
eher auszuschlieflen, da diese Form des Spiels automatisch den Kontakt zu
anderen Spieler erforderlich macht und vereinfacht. Gerade dieser Aspekt
belebt das Spiel und macht es fiir eine lange Zeit interessant, da es nicht
einer kiinstlichen Intelligenz und somit einem berechenbaren Ablauf unter-
liegt, sondern von menschlichen und auch fehlerhaften Einfliissen geleitet
wird. Besonders beeindruckend ist die Verselbstindigung von Gemein-
schaften, die nicht nur einem Zweck dienen und fiir alle Beteiligten Vortei-
le im Spiel eréffnen, sondern auch die Kreativitit zur Erstellung einer
Gruppenidentitit und Organisation férdern.

So nutzen manche Gilden die Méglichkeit des Screenshots im Spiel, um
bestimmte Ereignisse und Zusammenkiinfte zu dokumentieren. Anschlie-
3end werden diese Bilder vor allem auf Rollenspielseiten verdffentlicht und
kommentiert. Die Homepage der Rollenspielgilde »Unity of the Rose« ent-
hilt zum Beispiel einen Bericht der letzten Jubildumsfeier mit eigens erstell-
tem Geburtstagslied.??

Diese dienen nicht nur der Unterhaltung, sondern auch dem Zusam-
menhalt in der Erfassung von Vergangenem, der Modellierung einer ge-
meinsamen Geschichte und Kultur im Spiel. Diese Wechselwirkung zwi-
schen Spiel und Internet gilt ebenfalls fiir Fun-Gilden.

Nicht mit dem Ziel eine tiefgriindige Bekanntschaft zu machen, fiihrt
Anarchy Online doch fiir viele Spieler zu engen Freundschaften und »Real
Life«-Kontakten, die im unendlichen Online-Spiel weitergepflegt werden.

Um in den Genuss all dieser Aspekte zu kommen, trifft jeder Spieler
hunderte von Entscheidungen und verbringt einen groflen Teil der realen
Freizeit in einer virtuellen Welt. Die bereits genannten Spielbedingungen
und die hohe Akzeptanz der Spieler zeigen auf, dass dieses Spiel in Arbeit
ausarten kann (vgl. Gilden-Prisident) und dass die Spieler komplexe Frei-
zeitbeschiftigungen suchen. Eine Frage, die sich dabei noch stellt, ist, ob
die Suche nach Entspannung, dem eigentlichen Charakter von Freizeit,
durch Anspannung abgeldst wird. Auch wenn die Arbeitswelt und der
Technologiefortschritt immer hohere Anforderungen an viele Menschen
stellen, ist die Motivation fiir Online-Rollenspiele mehr im Bereich Spafd
und Freude und nicht in der Arbeit zu sehen.

205 htep://www.koopa.org/ao/uor/ [Stand: 19.10.2003]



