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. EINLEITUNG UND BEGRIFFSKLARUNG:

Aktudl ist das Medium Computerspiel ein Forschungsgegenstand vieler Disziplinen.
Oft geht es hierbee um die Wirkung, die Ego Shooter auf das Verhaten
Heranwachsender haben konnten, wobei an der Universitdt Rocherster gerade gezeigt
wurde, dass nicht der die Gewalt, die im Spiel gezeigt wird, das Aggressionslevel zu
erhdhen scheint, sondern das Gefiihl, den Ausgang des Spiels nicht beeinflussen zu
konnen (cf. PRYBYLSKI 2014). Ein weiterer, viel beachteter Aspekt ist das Einbinden
von Computerspielen in den Lernprozess, wie eine Vielzahl an Publikationen, die
derzeit veroffentlicht werden, zeigt.

Die vorliegende Arbeit wird sich in keinen der beiden kurz angeschnittenen Kanons
einreihen. Ziel dieser Arbeit ist es, einen medienhistorischen Uberblick ber das
Phadnomen des Social Gaming zu geben. Hierzu muss zuerst der Begriff des Socid
Gaming definiert werden, um dann die Entwicklung dieses Gegenstandes
nachvollziehen zu kénnen.

Die Begriff Social Gaming wird in der vorliegenden Arbeit beschreibt eine Mensch-
Maschine-Interaktion, die gleichzeitig eine soziale Interaktion zwischen mindestens
zwel Menschen darstellt. Allerdings ware eine derartige Definition zu weitlaufig, vor
allem, da sie den notwendigen Aspekt des Spidls nicht berticksichtigt.

Um den sehr weitlaufigen Begriff des Spiels, der sich abseits des Computerspiels und
Brettspiels noch wesentlich weiter erstreckt bis hin zu Spiel auf einem Instrument oder
sogar das Spiel eines nicht im Getriebe funktionierenden Radchens, fassbar zu machen,
wird die vorliegende Arbeit zuerst eine Definition des Spiels an sich aufstellen. Dafr
werden die Werke ,,Homo ludens* von Johan HUIZINGA und ,Die Spiele und die
Menschen® von Roger CAILLOIS verwendet.

Diese Definition soll eine Grundlage dafUr bieten, das Medium Computerspiel besser
verstehen zu koénnen, und eine notwendige Kategorisierung des Computerspiels
ermoglichen. Hierzu wird neben der Grundlage, die durch HuizINGA und CAILLOIS
geschaffen wurde, auch ,,Computer Spiele Welten* von Claus PIAS dienen.

Um den sozialen Aspekt, der neben dem spielerischen Aspekt die Grundlage der
vorliegenden Arbeit bildet, wird auch dieser noch einmal genau betrachtet. Hierzu wird

unter anderem ,,Social Game Design® von Tim Fields und Brandon Cotton verwendet



werden, um darauf aufbauend eine klare Definition des Begriffs Social Gaming zu
erhalten.

Nach der Begriffsdefinition soll eine historische Entwicklung dieses Phanomens, das
bereits bei den ersten Versuchen, Uberhaupt ein Computerspiel zu entwerfen, bedeutend
war, sowohl in Bezug auf die Maschinen vom Analogrechner mit Oszilloskop bis hin zu
den Smartphones einerseits as auch tUber die Entwicklung der einzelnen Spiele und
Spielearten, vom relativ einfachen ,, Tennis for Two* am MIT bis hin zum haufig sehr

komplexen Regelwerk des MM ORPG nachgezeichnet werden.

II. DEFINITION(-EN) DESSPIELSIM
ALLGEMEINEN:

Durch seine nahezu allgegenwaértige Prasenz ist der Begriff des Spiels eher unklar
und verschwommen. Er taucht sowohl im familidren Umfeld beim Kinderspiel auf als
auch in kulturellen Institutionen, wie einem Schau-Spiel-Haus oder sogar in der
Technik, wenn man an des bereits erwahnte Spiel denkt, das ein nicht fest sitzendes Rad
in einem Getriebe hat. Deswegen bedarf es hier einer Begriffsklarung, um die weitere
Verwendung dieses Begriffes zu ermoglichen, und zu erlautern, was mit diesem Begriff
in der vorliegenden Arbeit gemeint ist (und auch — oder vielmehr — was nicht). Die
vorliegende Arbeit wird hier priméa auf die bereits geleisteten Definitionen vom
niederlandischen Kulturhistorikers Johan HuizINGA und des franzésischen Soziologen
Roger CalLLOIS zuriickgreifen. Um einen ersten Eindruck des Begriffs ,,Spiel zu
bekommen, wird as erstes aber die Beschreibung des Spiels als Medium des
Medienwissenschaftlers Marshal MCcLUHAN erlautert, die er in seinem Buch
,Understanding Media — the extensions of man* darlegt.

1) UNDERSTANDING MEDIA — THE EXTENSIONS OF MAN:

MCLUHANS Buch, das 1964 erstmals erschienen ist, ist nach wie vor eines der
zentralen grundlegenden Buicher der Medienwissenschaft. Er beschreibt darin das
Medium as Erweiterung des Menschen, wobel er sich nicht auf haufig assoziierte

Kommunikationsmedien wie Biicher, Radio oder Fernsehen beschrankt, sondern einen



wesentlich breiteren Medienbegriff verwendet, der auch beispielsweise das Auto as
Medium versteht.

Das Medium ist bei ihm immer ein Mittel zur Kommunikation in einer Gesellschaft.
Auch das Spiel wird hierbel as Kommunikationsmedium gewertet. Das Spiel sieht er
als ein ,,dramatic model“ (McLuhan 1964, S. 317) der menschlichen Psyche, oder
vielmehr der Psyche einer Gesdllschaft, das Befreiung von speziellen Spannungen
leisten kann. (cf. ibid., S. 317). Spiele kdénnen durch diese Modellhaftigkeit als eine Art
kinstliches Paradies, MCLUHAN vergleicht es mit Disneyland oder einer utopischen
Vision, verstanden werden, die die Bedeutung des alltaglichen Lebens mit seinen
Spannungen vervollstandigt, und kénnen eine grofRe Bandbreite an Befriedigungen
bieten (cf. ibid., S. 319ff). Um diesen Modelcharakter beibehalten zu kénnen brauchen
Spiele ,,rules, conventions, and spectators.“(ibid., S. 322), ein Aspekt, der in der
Definition von HuizINGA noch ausgebaut wird. Erst durch Regeln, Ubereinkiinfte und
Zuschauer ist es moglich, dass Spiele ein Modell des Alltagsiebens sein kénnen, das
gleichzeitig eine Art der Pause, der Unterbrechung des Alltagslebens bietet: ,, They must
stand forth from the over-all situation as models o fit in order for the quality of play to
persist. For ,play® whether in life or in a wheel, implies interplay.” (ibid., S. 322) Dieser
interaktive Charakter, der hier bereits mit ,,interplay* angedeutet wird, ist einer der
zentralen Aspekte des Spiels, wie bel HuizINGA und im Verlauf der vorliegenden Arbeit
noch gezeigt werden wird. Durch diesen interaktiven Charakter ist das Spiel auch keine
Erweiterung des einzelnen mehr, wie dies beispielsweise die Schrift, die erst den
»civilized man* hervorgebracht hat, ist, sondern eine Erweiterung unseres sozialen
Selbst, wodurch das Spiel, wie bereits erwahnt, ein Kommunikationsmedium ist.

Nach diesem ersten Eindruck, der durch diese kurze Beschreibung des Spiels as ein
soziales Medium gewonnen werden konnte, wird durch die Beschreibung des Spiels als
Basis fur das kulturelle Leben, die Johan Huizinga geleistet hat, vorgestellt, um diesen
Eindruck noch zu vertiefen, und genauer zu erkennen, welche Merkmale ein Spiel

ausmachen.



2) HOMO LUDENS:

HuIZINGA hebt in seinem Buch aus dem Jahr 1938 das Spiel as eine Grundkategorie
des menschlichen Verhatens hervor, auf deren Basis sich erst grof3e kulturelle
Errungenschaften bilden konnten. Hierbei betrachtet er das Spiel abseits von
biologischen und psychologischen Notwendigkeiten, wie dies bis dahin in der
wissenschaftlichen Beschéftigung mit dem Spiel tblich war (cf. HuizINGA 2013, p 10).
Jedoch wird in diesen Betrachtungen das eigentliche Wesen des Spiels, wie HUIZINGA

darlegt, aul3er Acht gelassen. Denn:

»dies letzte Element, der ,Witz* des Spiels widerstrebt jeder Analyse, jeder
logischen Interpretation. [...] Im Spiel haben wir es mit einer fir jedermann ohne
weiteres erkennbaren, unbedingt priméren Lebenskategorie zu tun, mit einer
Ganzheit, wenn es je etwas gibt, was diesen Namen verdient. Wir mussen uns
Miihe geben, es in seiner Ganzheit zu betrachten und zu werden.” (ibid., S. 11)

Genau dieser Ganzheit, die bei den Betrachtungen des Spiels bisher vernachlassigt
wurde, und die primir das Element des ,,Witzes* auszuschlieBen scheint, der aber
bereits auch im Spiel von kleinen Kindern oder Tieren vorhanden ist, widmet sich

HUIZINGA in seinem Buch. Hierbei nimmt folgende Aussage eine Zentralstellung ein:

,Der Form nach betrachtet, kann man das Spiel also zusammenfassend eine frele
Handlung nennen, die als ,nicht so gemeint und auflerhalb des gewdhnlichen
Lebens stehend empfunden wird und trotzdem den Spieler vollig in Beschlag
nehmen kann, an die kein materielles Interesse geknupft ist und mit der kein
Nutzen erworben wird, die sich innerhalb einer eigens bestimmten Zeit und eines
eigens bestimmten Raums vollzieht, die nach bestimmten Regeln ordnungsgemal3
verlauft und Gemeinschaftsverbande ins Leben ruft, die ihrerseits sich gern mit
einem Geheimnis umgeben oder durch Vekleidung as anders von der
gewohnlichen Welt abheben.” (ibid., S. 22)

In dieser Definition lassen sich bereits elnige Voraussetzungen, die fir ein Spiel

bendtigt werden, ablesen. Eine der wohl wichtigsten Eigenschaften ist jene der freien

Handlung. HuI1ZINGA beschreibt es sehr treffend mit:

»Alles Spiel ist zundchst und vor allem ein freies Handeln. Befohlenes Spiel ist
kein Spiel mehr. Hochstens kann es aufgetragenes Wiedergeben eines Spiels sain.
[...] Das Spiel ist iiberfliissig. Nur insoweit wird das Bediirfnis nach ihm
dringend, als es aus dem Vergniigen an ihm entspringt. Jederzeit kann das Spiel
ausgesetzt werden oder unterbleiben. Es wird nicht durch physische



Notwendigkeit auferlegt und noch viel weniger durch sittliche Pflicht. Es wird in
der ,Freizeit® gespielt. [...] Damit hat man aso ein erstes Hauptkennzeichen des
Spiels: esist frei, esist Freiheit.“ (ibid., S. 16)

Neben der ,,freien Handlung® ist, nach der obenstehenden Definition, ein weiteres
Merkmal, dass es ,,als ,nicht so gemeint’ und auflerhalb des gewohnlichen Lebens
stehend empfunden wird* (ibid., S. 22). Diese Tatsache, dass die Handlung des Spiels
abseits des gewoOhnlichen Lebens stattfindet, und dass man ,,bloB so tut®, ist bereits
kleinen Kindern bewusst (cf. ibid., S. 16). Dass diese ,,blofi* allerdings nur auf den
ersten Blick das Spiel dem normalen Alltagsleben gegeniiber als ,,minderwertig® (ibid.,
S. 17) unterordnet, wird dadurch klar, dass die Grenze zwischen ,,Spiel* und ,,Ernst* im

Verlauf des Spiels vollig aufgehoben werden kann. denn:

,»das Bewusstsein, bloB zu spielen, [schlieft gar nicht aus], dass dies ,bloBe
Spielen® mit dem gréBten Ernst vor sich gehen kann, ja mit einer Hingabe, die in
Begeisterung iibergeht und die Bezeichnung ,bloB‘ zeitweilig vollkommen
aufhebt [...] Der Gegensatz Spiel-Ernst bleibt stets schwebend.* (ibid., S. 17)

Die Handlung des Spiels steht also aufRerhalb der Alltagswelt, und dies ist im
Bewusstsein der beziehungsweise des Spielenden auch immer fest verankert. Dennoch
kann das Spiel den Spieler respektive die Spielerin so sehr in Beschlag nehmen, dass die
Grenze zwischen Spiel und Ernst verschwimmt und, dass obwohl ,,blof3 so getan wird*,
dem Spiel mit voller Hingabe nachgegangen werden kann, wodurch dieses ,,Blof*
wahrend des Spiels vollig in den Hintergrund tritt. Hier erkennt man bereits noch ein
weiteres Merkmal des Spiels. denn das ,,Blof3* des Spiels gilt, wie gesagt, nur wdhrend
des Spiels. Dies bedeutet also, dass, wie bereits in der Definition erlautert, das Spiel
eine ,,Handlung [ist], die sich innerhalb einer eigens bestimmt Zeit [...] vollzieht* (ibid.,
S. 22). Das Spidl hat also hat aso einen geschlossenen Zeitraum, in dem es stattfindet,
mit einem klar definierten Anfangs- und Endpunkt. Neben der ,,zeitlichen Begrenzung*
(ibid., S. 18) l&sst sich auch eine Begrenzung raumlicher Natur feststellen, denn:

,Jedes Spiel bewegt sich innerhalb seines Spielraums, seineS Spielplatzes, der
materiell oder nur ideell, absichtlich oder wie selbstverstdndlich im voraus
abgesteckt worden ist. [...] Die Arena, der Spieltisch, der Zauberkreis, der
Tempel, die Buhne, die Filmleinwand, der Gerichtshof, sie sind allesamt der Form
und der Funktion nach Spielpldtze, d.h. geweihter Boden, abgesondertes,
umzauntes, geheiligtes Gebiet, in dem besondere Regeln gelten. Sie sind



zeitweilige Welten innerhalb der gewohnlichen Welt, die zur Ausfihrung einer in
sich abgeschlossenen Handlung dienen.« (ibid., S. 18f)*

Das Spiel existiert also in einem eigens geschaffenen Raum-Zeit-Geflige, das neben
der normalen Alltagswelt existiert, wobel diese R&ume eigens fir das Spiel geschaffen
werden. Es neben der rdumlichen In-sich-Geschlossenheit, ist auch der Zeitraum, in
dem das Spiel stattfindet, begrenzt ist, das ,,Spiel sondert sich vom gewohnlichen Leben
vom gewohnlichen Leben durch seinen Platz und seine Dauer ab (ibid., S. 18). Das
Spiel kann also als aulferhalb des gewohnlichen Lebens stehend betrachtet werden und

zwar nicht nur in Bezug auf Raum und Zeit, es

»steht [auch] auBerhalb des Prozesses der unmittelbaren Befriedigungen von
Notwendigkeiten und Begierden, ja es unterbricht diesen Prozef3 [...] Es hat
seinen Platz in einer Sphére, die Uber des rein biologischen Prozesses des
Sichnéhrens, Sichpaarens und Sichschiitzens liegt™ (ibid., S. 17).

Das Spid steht also nicht nur aulerhalb des altéglichen Raum-Zeit-Gefliges, es
unterbricht auch die Befriedigung rein biologischer Triebe. Die spielerische Handlung
lauft somit ,,in sich selbst ab und wird um der Befriedigung willen verrichtet, die in der
Verrichtung selbst liegt“ (ibid., S. 17). Der Zweck, den das Spiel verfolgt, liegt aso in
der spielerischen Tatigkeit selbst, und die Ziele des Spiels ,,liegen selber aul3erhalb des
Bereichs des direkt materiellen Interesses oder der individuellen Befriedigung von
Lebensnotwendigkeiten (ibid., S. 18).

Neben der Tatsache, dass in der Zeit und im Raum, der eigens fur das Spiel
geschaffen wird, keine biologisch notwendigen Téatigkeiten vertibt werden, hat dieser

Spielplatz noch eine weitere Eigenschaft, die Ordnung:

,Das Spiel fordert unbedingte Ordnung. Die geringste Abweichung von ihr
verdirbt das Spiel, nimmt ihm seinen Charakter und macht es wertlos. Diese
innige Verkntpfung mit dem Begriff Ordnung ist vielleicht der Grund, dal3 das

L An diesem Zitat |4sst sich bereits sehr gut erkennen, dass HUIZINGA das Spiel also eine grundlegende
Voraussetzung fir jede kulturelle Handlung versteht, wenn er den Spielplatz beispielsweise mit einem
Gerichtssaal oder einem Tempel vergleicht.



Spiel, [...] zu solch einem groBen Teil innerhalb des &sthetischen Gebiets zu
liegen scheint. [...] es ist erfiillt von Rhythmus und Harmonie.* (ibid., S. 19)

Mit dieser Ordnung gehen primér die unbedingt einzuhaltenden Regeln des Spiels

e nher:

,Jedes Spiel hat seine eigenen Regeln [...] Die Regeln eines Spiels sind unbedingt
bindend und dulden keine Zweifel. [...] Sobald die Regeln des Spiels iibertreten
werden, stirzt die Spielwelt zusammen. Dann ist es aus mit dem Spiel.“ (ibid., S.
20)

Die Spielgemeinschaft muss sich dieser Ordnung und diesen Regeln unterordnen,
wie auch schon bei MCLUHAN kurz erwéahnt wurde. (cf. MCLUHAN 1964, S. 322). Wie
HuizINGA weiter ausfihrt, ist jeder, der sich nicht an diese Regeln hdlt, ist ein
Spielverderber und zerstort dadurch, dass er die Regeln und die Ordnung des Spiels
nicht anerkennt, die Illusion der Spielewelt. Der Spielverderber wird dann aus der
Spielegemeinschaft ausgeschlossen. Viele Spielegemeinschaften neigen auch dazu, eine
langerdauernde Gemeinschaft zu bilden, die Uber die Dauer des Spiels hinausgeht (cf.
HuiziNnGa 2013, S. 21).

Ein weiterer Reiz des Spielsist der des Geheimnisses, das es umgibt. Die Spieler der
Gemeinschaft grenzen sich nicht nur vom alltagsweltlichen Leben ab, sie bilden auch
eine Barriere, dass die Alltagswelt nicht einfach in die Spielewelt eindringen kann. Das
gewohnte Gesellschaftsleben wird zeitweilig aufgehoben (cf. ibid., S.21), in der Welt
des Spiels haben ,die Gesetze und Gebréuche des gewohnlichen Lebens keine
Geltung.“ (ibid., S. 21) Dieses Geheime wird am deutlichsten sichtbar an der
Verkleidung. ,,In dieser wird ,das AuBlergewohnliche® des Spiels vollkommen. Der
Verkleidete oder Maskierte ,spielt® ein anderes Wesen. Er ,ist® ein anderes Wesen.*
(ibid., S. 22)

Neben den bereits genannten Merkmalen, wie die Freiwilligkeit des Spielenden oder
das In-Sich-Geschlossen-Sein in Bezug auf Raum und Zeit, hat das Spiel noch eine
weitere essentielle Eigenschaft, namlich die der Spannung. Die Spannung nimmt eine
ganz besondere Stellung ein und ist mit ,,UngewiBheit und Chance (ibid., S. 19) fest
verbunden. Das Element der Spannung



,beherrscht die Gewandheits- und Auflésungsspiele des einzelnen, [...], und
nimmt in dem Mal3e an Bedeutung zu, wie das Spiel mehr oder weniger
wetteifernden Charakter bekommt. Im Wirfelspiel und im sportlichen Wettkampf
ist es auf das Hochste gestiegen. [...]. Im Spannungselement werden die
Fahigkeiten des Spielers auf die Probe gestellt: seine Korperkraft, seine Ausdauer,
seine Findigkeit, sein Mut, sein Durchhaltevermogen und zugleich auch seine
geistigen Kréfte, insofern er sich bei al seinem feurigem Bestreben, das Spiel zu
gewinnen, innerhalb der Schranken des Erlaubten halten mul3, die das Spiel
vorschreibt.” (ibid., S. 19f).

Diese Spannung ist bereits, wie erlautert, beim Spiel eines Einzelnen moglich,
allerdings wird sie im Spiel von mehreren Parteien noch verstérkt, und auch fir
Zuschauer des Spiels besser zuganglich. Das gemeinsame Spiel spielt sich meistens,
aber nicht notwendiger Weise, ,zwischen“ zwei Parteien ab, hat aso einen
antithetischen Charakter, und ist dementsprechend sehr eng mit dem Wettkampf
verbunden (cf. ibid., S. 58). Dieser Wettkampf kann nattrlich nur dann auftreten, wenn
das Spiel mehr as eine spielende Partei umfasst. Auf seiner Suche nach den Wurzeln
der Kultur im Spiel betont HUIZINGA, dass er sich auch auf genau diese Spiele, die mehr

als einen Spieler umfassen, konzentriert:

,.Es liegt auf der Hand, dall der Zusammenhang von Kultur und Spiel namentlich
in den hoheren Formen des sozialen Spiels zu suchen ist, dort wo es in
geordnetem Handeln einer Gruppe oder einer Gemeinschaft oder aber zweier
einander gegeniiberstehender Gruppen besteht. Das Spiel, das der einzelne fir
sich allein spielt, wird fiir die Kultur nur in beschrianktem MaBe fruchtbar.* (ibid.,
S. 57)

In diesem soziden Spid mit antithetisch-agonalen Charakter, aso einem Spiel
zwischen zwe gegeneinander wettkdmpfenden Parteien, erreicht das Element der
Spannung seine grofite Ausformung, und teilt sich auch am besten dem Zuschauer mit
(cf. ibid.,, S. 58). Die Spannung besteht dabei nicht im ,materiellen Ergebnis der
Spielhandlung™ (ibid., S. 60), aso nicht darin, ob beispielsweise beim Ful3all ein Ball
ins Tor geht, sondern in der



»ideele[n] Tatsache, daBl das Spiel gegliickt oder aufgegangen ist. Dies
,Gegliicktsein® verschafft dem Spieler eine Befriedigung, [...]. Das angenehme
Gefihl, der Befriedigung steigt zwar bei der Anwesenheit von Zuschauern, doch
sind diese nicht unentbehrlich. Wer eine Patience legt, freut sich doppelt, wenn
jemand zusieht, er konnte aber auch ohne einen Zuschauer auskommen.
Wesentlich ist bei allem Spielen, da? man sich vor anderen seines Gelingens
rithmen kann.* (ibid., S. 61)

Dieses Gelingen bedeutet im antithetisch-agonalen Spiel ,,Gewinnen®, man also
seine Uberlegenheit durch den Ausgang des Spiels erwiesen hat. Dieses
,Uberlegenscheinen® zieht sich hiufig iiber die Grenze des Spiels hinaus, und der
Gewinner hat nicht nur das Spiel sondern zeitglich auch Ansehen gewonnen(cf. ibid., S.
61).

Zusammenfassend umfasst das Spiel, das nach HuizINGA die Grundlage fur die
Entwicklung der Kultur darstellt, folgende Kriterien:

Das Spiel wird freiwillig gespielt, und seine Handlung steht auferhalb der
Alltagswelt des Spielers beziehungsweise der Spielerin. Diese(r) ist sich dieser Tatsache
aber Uber den ganzen Verlauf des Spiels Uber bewusst. Trotzdem kann der Spieler/die
Spielerin das Spid mit vollem Ernst verfolgen und vom Spiel vollig in Beschlag
genommen werden. Das Spiel findet in der ,,Freizeit” statt, es ist also keine Arbeit, und
es findet innerhalb eines eigenen Raum-Zeit-Gefliges statt, hat also einen speziellen Ort,
an dem es gespielt wird, der eigens dafur im Vorfeld geschaffen wurde, oder spontan
entsteht, und es hat einen feststellbaren Beginn und ein feststellbares Ende in der Zeit.
Das Spiel hat seinen Zweck im Spiel selbst und dient nicht zur Befriedigung
biologischer oder materieller Triebe. Das Spiel folgt fur das jeweilige Spiel spezifischen
Regeln, die unbedingt eingehalten werden missen, da sonst die Illusion der Spielewelt
zerstort ist. Fir das Spiel gegrindete Spielgemeinschaften konnen auch Uber die
jeweilige Dauer des Spiels hinweg bestehen bleiben. Oft wird das Spiel mit einem
Geheimnis umgeben, das es fir AulRenstehende schwieriger macht, in die Spielewelt
einzutreten, fur die Spielegemeinschaft alerdings das Spielvergniigen noch steigert.
Dieses Geheimnis kann beispielsweise durch Verkleidungen in Erscheinung treten. Ein
wesentliches Spielelement ist die Spannung, die im sozialen Spiel antithetisch-agonaer
Art ihren Hohepunkt erreicht, weil hier die Ungewissheit des Ausgangs und die Chance

zu gewinnen am deutlichsten ausgepragt sind. Das Gewinnen des Spiels bedeutet, die
9



Uberlegenheit des Gewinners/der Gewinnerin iber die anderen Spieler/-innen, wobei
dieses Uberlegen-Sein meistens tiber die Grenzen des Spiels hinausreicht und zu einem
gesteigerten Ansehen des Spielers/der Spielerin fuhrt.

Auf dieser Definition aufbauend wird nun eine erste Kategorisierung des Spiels
vorgenommen. Hierzu wird das Buch ,,Die Spiele und die Menschen, Maske und

Rausch* von Roger CAILLOIS verwendet.

3) MASKE UND RAUSCH, DIE SPIELE UND DIE

MENSCHEN:

Roger CAiLLOIS folgt bel seiner Definition des Spiels zu einem Teil der Definition
HuIzINGAS, die gerade erldutert wurde. Allerdings weist er darauf hin, dass diese
Definition nur die Wettspiele umfasst und die Gliucksspiele vallig ausschliefdt, (cf.
CalLLOIS 1960, S. 11) die durchaus einem materiellen Interesse folgen. Allerdings
findet auch beim Gliicksspiel nur ,eine Verschiebung des Eigentums aber keine
Giiterproduktion® (ibid., S. 12) statt. CAILLOIS sieht das Spiel als ,,eine Gelegenheit zu
reiner Vergeudung von Zeit, Energie, Erfindungsgabe, Geschicklichkeit und oft auch
Geld” (ibid., S. 12). Allerdings folgt er in seiner grundlegenden Definition des Spiels
durchaus wieder HUIZINGA, wenn er das Spiel als ,.freie, abgetrennte, ungewisse,
unproduktive, geregelte oder fiktive Betatigung™ (cf. ibid., S.16) erlautert.

Auf Basis dieser Definition teilt CAiLLOIS die Spiele in vier Hauptkategorien ein, ,,je
nachdem, ob innerhalb des jeweiligen Spiels das Moment des Wettbewerbs, des Zufalls,
der Maskierung oder des Rausches vorherrscht.” (ibid., S. 19). CAiLLOIS nennt diese
Kategorien ,,Agon‘, ,,Alea®, ,,mimicry* und ,,illinx* (ibid., S. 19). Allerdings gibt er zu
bedenken, dass diese vier Kategorien zwar die Spiele in ,,Quadranten* teilen, allerdings
noch nicht ,,den ganzen Umkreis umfassen® (ibid., S. 19). Daher braucht es noch zwei
weitere Faktoren, die as Gegenpole agieren und innerhalb derer sich die Spiele,
kategorisiert in diese vier Einheiten, einreihen. Die eine Seite stellt das ,,Prinzip des
Vergniigens, der freien Improvisation und der unbekiimmerten Lebensfreude, wodurch
eine gewisse unkontrollierte Phantasie [...] zum Ausdruck kommt™ (ibid., S. 20) dar.
Dieses Prinzip nennt er ,,paidia“ (ibid., S. 20). Bereits HuizINGA hat diesen Ausdruck

verwendet, und es dem Begriff Agon gegeniibergestellt. Der Begriff ,,mondua™
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bezeichnet im (alt-)Griechischen allgemein das Spiel. Es ist allerdings ethymolgisch,
wie Huizinga erldutert, eng mit dem Begriff der ,,Kinderei®, ,,noudio verbunden und
unterscheidet sich nur durch einen Akzent. Allerdings ist ,,moudid nicht auf die
Bedeutung des kindlichen Spiels eingeschrankt, allerdings scheint bel dem Wort immer
die Bedeutung des ,,Frohen, Frohlichen, Unbesorgten* mitzuschwingen (cf. HUIZINGA
2013, S. 39). Dem Begriff ,,paidia“ stellt CAILLOIS den Begriff ,,ludus® gegentber.
Ethymologisch ist ,,ludus® das lateinische Wort fur Spiel. Allerdings schwingen bel
,ludus* bereits die Bedeutungen der Disziplin und der Regel mit, da in der Ubersetzung
»ludus‘ nicht nur Spiel bedeuten kann, sondern auch ,,Wettkampf* oder auch ,,Schule*.

CalLLOIS verstent unter dem Begriff ,,ludus* als

»Komplement und Weiterentwicklung der paidia, die er diszipliniert und
bereichert. Er bietet Gelegenheit zu einem Training und endet normalerweise in
der Erwerbung einer auf ein bestimmtes Ziel gerichteten Geschicklichkeit, der
Erringung einer besonderen Meisterschaft, der Handhabung dieses oder jenen
Apparates oder der Fahigkeit, eine befriedigende Antwort auf streng abgegrenzte
Probleme zu finden.” (CAILLOIS 1960, S. 39)

Innerhalb dieser zwei Pole reithen sich die vier bereits erwahnten Grundkategorien

,»agon®, Jalea®, ,,mimicry* und ,,illinx“.

a) Agon:

Die Kategorie agon beschreibt jene Spiele, die der Gruppe des Wettkampfs
zugehorig sind, das heiBit einem ,,Kampf, bei dem eine kiinstliche Gleichheit der
Chancen geschaffen wird, damit sich die Wettkdmpfer unter idealen Bedingungen
mitelnander messen kénnen, unter Bedingungen, die es ermdglichen, dem Triumph des
Siegers einen ganz préazisen und unbestreitbaren Wert zu verleihen.” (ibid., S. 21)
Dieses Messen der Kréfte zielt immer auf eine einzelne Eigenschaft ab, beispielsweise
Gedéchtnis, Kraft, Ausdauer oder auch Einfallsreichtum, ,,die ohne jede dullere Hilfe
innerhalb festgelegter Grenzen zum Austrag gebracht, so dal? der Gewinner unbedingt
as Bester einer bestimmten Leistungskategorie hervortritt.” (ibid., S. 21) Ob diese

Rivalitdt auf zwel Einzelpersonen oder zwei Teams beschrankt ist oder ob hier eine
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Vielzahl an Einzelpersonen oder Teams gegeneinander antreten, ist nicht von
Bedeutung, wichtig ist die Schaffung gleicher Anfangschancen (cf. ibid., S. 21). Um
sein Koénnen zur richtigen Zeit an einem Konkurrenten messen zu kénnen, erfordern die
Spiele der Kategorie des agdn ein dem entsprechendes Training und den unbedingten
Willen zum Sieg und die damit verbundene Disziplin (cf. ibid., S. 22).

Bereits bei HuIzINGA ist diese Kategorie vertreten, wenn er das Spiel auf seine
kulturschaffenden Eigenschaften untersucht. Er weist darauf hin, dass das Prinzip ayov,
also die Kategorie der Kampf- und Wettspiele eine feste Grof3e in der griechischen
Kultur war, wobel der Bedeutung des ,,Nichternsthaften und des ,,Spielmafigen* bei
ithm ,,nicht deutlich zum Ausdruck kommen*®. Er setzt dementsprechend das Wort paidia
als Gegensatz zu agon (cf. HuizINGA 2013, S. 39), wobei er, wie bereits erwahnt, die
Gruppe des sozialen Spiels mit agonistisch-antithetischen Charakter al's zentrale Gruppe
fur die Basis einer Kultur, die sich aus dem Spiel entwickelt, betrachtet (ibid., S. 57f).

b) Alea

Als zweite Kategorie von Spiel erkennt CaiLLoOIS die Gruppe, die sich unter dem
Begriff ,,alea® zusammentfassen lassen. ,,Alea® bedeutete dieses Wort ,,Wiirfel* oder
., Wiirfelspiel“.? Die Spiele, die sich in dieser Kategorie, alea, zusammenfassen lassen,
stehen in starkem Kontrast zu den Spielen agonalen Charakters. Denn die Entscheidung
in den Spielen dieser Kategorie hangt nicht vom Kénnen oder der Geschicklichkeit des
Spielers ab, der Spieler hat vielmehr Uberhaupt keinen Einfluss auf den Ausgang des
Spiels. Insofern geht es bei diesen Spielen weniger darum, einen direkten Gegner zu
besiegen als vielmehr das Schicksal selbst. Die Haltung des Spielers der Kategorie dea
steht jener der Kategorie agdn diametral gegenuber (cf. CaiLLOIS 1960, S. 24f).
Wahrend er sich bel agon vollig auf sich selbst und seine Fahigkeiten verlésst, achtet
der Spieler bel der Kategorie alea auf den ,,geringsten Hinweis, [...] der geringfiigisten
Abweichung, in denen er asbald ein verheil}endes oder ein warnendes Zeichen sieht,
kurz er verldft sich auf alles nur nicht auf sich selbst. (ibid., S. 25) Trotz dieser

unterschiedlichen Haltung des Spielers zeichnen sich beide Kategorien durch die

2 Man koénnte hier an den heute noch verwendeten Ausspruch ,,alea iacta est* denken, der bereits die

Bedeutung dieser Kategorie sehr gut verdeutlicht.
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»Kiinstliche Schopfung einer vollkommenen Gleichheit unter Spielern, einer Gleichheit,
die den Menschen in der Wirklichkeit versagt bleibt.” (ibid., S. 27) Durch diese
Gleichheit soll die ,,perfekte Situation* geschaffen werden, die in den ,,Verwirrungen
des Alltagslebens nicht moglich ist, in der ,,der Anteil des personlichen Verdienstes
oder des Zufalls klar und unwiderlegbar hervortritt“ (ibid., S. 27). Das heifd, die
(Spiele)Welt wird derart umgestaltet, dass durch die Gleichheit der Spieler nur mehr die
personliche Leistung (agbn) beziehungsweise der reine Zufall (alea) Uber Gewinn
beziehungsweise Verlust entscheidet (cf. ibid., S. 27).

C) Mimicry

Eine andere Moglichkeit, der Alltagswelt zu entfliehen, ist nicht die Welt
umzugestalten, sondern sich selbst zu einem anderen zu machen. Genau diesem Prinzip
folgt die Kategorie ,,mimicry” (cf. ibid., S. 27). Der Spieler selbst wird zu einer
»illusiondren Figur® und verhilt sich im Verlauf des Spieles auch als solche (cf. ibid., S.
28). Es wird also vorgegeben, eine Figur zu sein, die man nicht ist. Dies erfolgt nicht
nur aufgrund der auszufihrenden Handlung, sondern auch auf Basis von Mimik oder
Maske und Verkleidung (cf. ibid., p 29f). In Bezug auf die Definition des Spieles nimmt
die Kategorie mimicry alerdings eine gewisse Sonderstellung ein. Sie weist zwar
ebenfalls die Merkmale der Freiheit, der Aufhebung des Realen, die Begrenztheit von
Raum und Zeit auf, allerdings ist dies Kategorie keinen festgesetzten Regeln
unterworfen, sie ist eine fortwdhrende Improvisation (cf. ibid., S. 31). Die einzige Regel
ist:

,Der Darsteller ist verpflichtet, den Zuschauer zu faszinieren und er muf} dabei
jeden Fehler vermeiden, der letzterem die Illusion nehmen kdnnte; der Zuschauer
muss wiederum bereit sein, sich der Illusion hinzugeben, ohne sich von
vornherein gegen die Dekoration, die Maske und die kinstliche Welt zu wehren,;
er mufd der Einladung Folge leisten, eine gegebene Zeit an sie glauben, so as sei
sie eine Wirklichkeit jenseits der Wirklichkeit.” (ibid., p 31f)
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d) [1inx

Die letzte Kategorie, die CAILLOIS aufstellt ist die Kategorie ,,illinx*“. In dieser
Kategorie werden jene Spiele beschrieben, die ,,auf dem Begehren nach Rausch beruhen
und deren Reiz darin besteht, ,,fur einen Augenblick die Stabilitét der Wahrnehmung zu
storen und dem klaren Bewultsein ecine Art wolliistiger Panik einzufléBen.« (ibid., S.
32) Beispide hierfir sind Kreisel- oder Schaukelspiele von Kindern. Allerdings
mussten, um ein ghnliches Vergnligen fur einen Erwachsenen zu erschaffen, erst
»gewaltige Maschinerien®, wie sie beispielsweise in Vergniigungsparks zu finden sind,
erfunden werden, weswegen die Kategorie illinx erst ab dem Industriezeitater als eine
eigene Spielekategorie erfasst werden kann (cf. ibid., p 34). Im Grunde suchen die
Spieler dieser Kategorie nach einem ,,spezisfischen Schock® einer ,,momentanen Panik,
die der Terminus Rausch bezeichnet”. Diese Spiele sind geprigt durch die ,Freiheit,
sich der Prifung zu unterziehen oder sie zu verweigern, strenge und unverriickbare

Grenzen, Abtrennung von der iibrigen Realitdt.“ (ibid., S. 36)

Zwischen den vier hier erlauterten Kategorien konnen theoretisch noch insgesamt
sechs Verbindungen zwischen jeweils zwel Kategorien entstehen. Allerdings sind die
Kategorien illinx und agdn nicht miteinander vereinbar, da das Gefihl des Rausches
nicht mit der notwendigen Disziplin und das Vertrauen auf das eigene Konnen verei nbar
sind. Auch die Kategorien alea und mimicry sind im Sinne des Spiels nicht miteinander
vereinbar, dain dem Augenblick, in der der Spieler eine fremde Person darstellt, also im
Augenblick der mimicry, die Mdglichkeit, das Schicksal fur seine eigene Person zu
gewinnen, also das Prinzip von ,,alea®, nicht mehr moglich ist. (cf. ibid., S. 82f)

Neben diesen sich ausschlief3enden Verbindungen gibt es Verbindungen, die sich in
ihrer Wirkung gegenseitig verstrken. Unter diese Art von Verbindungen féllt jene von
aea mit illinx. Denn der Rausch, der einen Spieler, der sich ganz dem Schicksal
unterwirft, ergreift, kann ihn vollig seine Umwelt vergessen lassen und ihn in eine Art
der Trance versetzen. Diese Trance und Selbstaufgabe, Merkmale die eher der
Kategorie illinx zugeschrieben werden, verstarkt teilweise sogar die Wirkung von alea,

die ohnehin eine vollige Unterwerfung ans Schicksal, und somit einen gewissen Grad
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der Selbstaufgabe voraussetzt. Die Verbindung von illinx und alea ist aso durchaus
maoglich, jedoch kann dies dazu fuhren, dass die Katbltigkeit, die notwendig ist, bei
aleanicht sein ganzes Hab und Gut zu verspielen, verloren geht. (cf. ibid., S. 83)

Die zweite Verbindung von Kategorien, die die jeweilige Wirkung verstéarkt ist jene
von agbn und mimicry. Grundsétzlich lassen sich zwischen einem Wettkampf und
einem Schauspiel schon deutliche Parallelen ziehen. Jeder Wettkampf weist fur die
Zuschauer immer Merkmale eines Schauspiels auf, wobei die ,,Verstellung von den
Zuschauern auf die Zuschauer iibergegangen ist. [...] Die Identifikation mit dem
Champion konstituiert bereits ein mimicry, die mit jenem Vorgang verwandt ist, den
[...] der Zuschauer [vollzieht], der im Filmhelden sich selber wiedererkennt.” (ibid., S.
30f). Die Kategorie agon ist also fast immer mit einer Publikumsprasenz verbunden.
Dieses Publikum reagiert auf die Leistungen des Wettstreitenden und beklatsch ihn fir
seinen Vorsprung. Diese Hohepunkte des Wettkampfs sind dementsprechend mit dem
Aufbau des Dramas und seinen Akten und HOhepunkten vergleichbar. Der
Wettstreitende fihlt sich durch sein Publikum, das mit ihm mitfiebert und ihn
beklatscht, noch mehr angespornt, sein Bestes zu geben, und den Sieg davon zu tragen,
also sein Publikum nicht zu enttéduschen (cf. ibid., S. 83f).

Die letzte Moglichkeit der Verbindung zweler Kategorien lasst sich as
,Grundverbindungen* feststellen. Hierunter falt einerseits die Verbindung von agon
und alea, die as natirliches Gegensatzpaar fungieren, wie bereits in der Beschreibung
der Kategorien festgestellt wurde. Allerdings setzen sie beide die vollkommene
Unterwerfung des Spielers an die Regeln des jeweiligen Spiels voraus. Auf der anderen
Seite findet sich die Verbindung von mimicry und illinx. Beide Kategorien basieren
nicht auf Regeln sondern der Improvisation des Spielers. Im mimicry entsteht dadurch,
dass der Spieler eine andere Figur darstellt, eine ,,Art Verdopplung des BewuBtseins, die
der Handelnde zwischen seiner eigenen Person und der Rolle, die er spielt, vornimmt;*
(ibid., S. 85). Auch illinx nimmt Einfluss auf das Bewusstsein des Spielers und ruft
Zusténde der Verwirrung bis Panik hervor, die bis zur ,,vollkommene[n] Verdunklung

des BewuBtseins® (ibid., S. 85) gesteigert werden kdnnen.

CaiLLols Spiele-Begriff schliefdt sich also in grof3en Tellen HuizINGAs Definition
des Spieles an und erweitert sie um die oben erlauterten Kategorien. Die

Unterscheidung zwischen paidia und ludus ist hierbei zentral, wobei paidia bel
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CAiLLOIS durch das gemeinsame Vergniigen und die freie Improvisation gepragt ist. Als
Weliterentwicklung von paidia bildet ludus einen Gegenpol zu ihr, und ist durch den
Erwerb einer speziellen Fahigkeit gepragt. Haufig wird ludus durch die Kategorie agbn
verstarkt, in der die erworbenen Fahigkeiten in Form eines Wettkampfes mit anderen
Spielern gemessen werden, wobel hier die Schaffung gleicher Anfangschancen fir alle
Spieler zentrale Bedingung ist. Als weitere Kategorien werden alea fur die Kategorie
der Glucksspiele, mimicry, fur die Rollenspiele, in denen der Spieler durch Maske und
Travestie vorgibt, ein anderer zu sein, und illinx, fir Spiele, die das Bewusstsein des
Spielers durch Drehbewegungen, Geschwindigkeiten oder andere Einfllsse
beeinflussen, erlautert.

In Bezug auf die Computerspiele scheint sich der Pol ludus als der dominantere zu

zeigen, wie unter anderem NEITZEL inihrer Dissertation darlegt:

,,Die Beschreibung des ludus trifft Videospiele sehr genau, sowohl in Hinblick auf
die Zielgerichtetheit der meisten Spiele, als auch in Hinblick auf die Ubungs- oder
Testsituation, der sich der Videospieler unterzieht, indem er immer wieder von
vorne beginnt, bis er das Spiel beherrscht. Und auch eine lose Gruppenbildung ist

unter Videospielern, auch wenn sie allein spielen, vorhanden.* (NEITZEL 2000, S.
29)

Auch die Gruppenbildung, die bereits bei HuizINGA ein zentraler Aspekt seiner
Spiele-Definition war, und die ein zentrales Element des soziden Aspekts, den
McCLUHAN hervorstreicht, darstellt, wird in Bezug auf das Computerspie im
Allgemeinen hier festgehalten.

Der Begriff des Computerspiels, der hier bereits verwendet wurde, ist alerdings,
trotz der Erlauterung des Spiels, ebenfalls noch sehr breit geféchert, weshalb auch hier
zuerst eine Begriffskldrung notwendig ist.
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[11. EINE KURZE GESCHICHTE DER ERSTEN

COMPUTER:

Ahnlich wie beim Begriff Spiel selbst, ist auch der Begriff ,,Computerspiel* sehr
weitlaufig gefachert. Trotz seiner grof3en Verbreitung ist das Computerspiel, wie wir es
heute kennen, keine Selbstverstandlichkeit, und war auch von den Entwicklern des
Computers as solche nie gedacht. Das Computerspiel ist aso eigentlich eine dreiste
Zweckentfremdung, eines Gerdts, das urspringlich als Berechnungsmaschine — von
lateinisch computare, also berechnen — gedacht war. Das Gedankenmodell geht, wie
unter anderem bei Thomas LACKNER nachzulesen ist, auf die mittelaterliche
Rechenmaschine zuriick. Erste Uberlegungen beziiglich einer Mechanisierung von
mathematischen Vorgangen trafen im 17. Jahrhundert, unabhangig voneinander, Blaise
Pascal und Gottfried Wilhelm Leibniz (cf. LACKNER 2014, S. 58). Im Industriezeitalter,
mit Aufkommen der Elektrizitdt und die damit verbundenen, schwerwiegenden
gesellschaftlichen Veranderungen fuhrten im beginnenden 20. Jahrhundert wieder zu
einer Weiterentwicklung an den Rechenmaschinen, die eine Vielzahl an anaogen
Rechenmaschinen hervorbrachte und ihren Hohepunkt um 1930 im ,,Differential
Analyzer® von Vannevar BusH fand, der 1942 sogar die Datenspeicherung auf
Mikrofilm vollbrachte. (cf. ibid., S. 59).

Dennoch sind diese Rechenmaschinen nur bedingt als Vorlaufer des heutigen
Computers zu verstehen. Wegweisend fiir die ,,Universalmaschine* Computer war Alan
TURING. Die Turing-Maschine, die von ihm 1936 vorgestellt wurde, vereinte in sich die
verschiedenen Rechenarten, fir die bisher immer eine eigenstdndige Maschine
entwickelt werden musste. Sie ist auch heute noch ein zentraler Bestandteil in der
Theoretischen  Informatik, wie beispielsweise die Chruchsche These der
Berechenbarkeit® zeigt. (cf. TURNER 2013) Diese These nimmt auch eine wichtige
Stellung fur die philosophischen Grenzen einer kinstlichen Intelligenz, kurz Al (far
artificial intelligence) ein.

3 Diese These besagt: ,,Die Klasse der turing-berechenbaren Funktionen stimmt mit der Klasse der
intuitiv berechenbaren Funktionen uberein.” (Hoffmann 2011, S. 308) Die These ist nach wie vor nicht

bewiesen, da der Begriff der ,,intuitiv berechenbaren Funktionen® nicht formal gefasst wurde.
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Neben TURING ist Konrad ZUsE einer der wichtigsten Entwickler fur Computer im
heutigen Sinne. Er arbeitete als erster mit binéren Zahlen, wie dies auch heute noch
Ublich ist. Fur seinen Z1 entwickelte er das System der Gleitkommazahlen, jene
Rechenart, die ebenfalls noch heute von modernen Prozessoren verwendet wird. Da der
Z1 dlerdings immer noch wegen mechanischer Probleme ungenaue Ergebnisse lieferte,
entwickelte er den Z3, der als der erste funktionsfahige Digitalrechner der Welt gilt und
1941 in Berlin gebaut wurde. (cf. Roias 1997, S. 47) Das Modell einer intelligenten
Maschine war flr ZUse hierbel zentral, wobei auch er, dhnlich wie TURING, von einem
mathematischen Modell ausging. Um mit dieser Maschine kommunizieren zu kénnen,
bedurfte es einer eigenen Sprache, womit ZUSE auch zum Vorreiter der modernen
Computerprogrammierung wurde (cf. LACKNER 2014, S. 60).

Die Umsetzung der Universalmaschine, wie sie sich TURING vermutlich vorstellte,
gelang John VON NEUMANN in den 1940er Jahren. Die Gerde wurden zu diesem
Zeitpunkt alerdings weniger fur abstrakte Simulationen, wie sie sich TURING vorstellte,
sondern fur konkrete Berechnungen fir Kriegszwecke verwendet, einerseits fir
ballistische Berechnungen von Flugbahnen und andererseits fur Flugsimulatoren, mit
denen Piloten gefahrlos auf die jeweiligen Kriegssituationen am Boden fern von den
Kriegsschauplézen vorbereitet werden konnten. (cf. ibid., S. 61) Genau diese
Simulationen fuhrten, wie PIAS darlegt, dann zur spateren Entwicklung des Genres
»Actionspiel“, wie auch noch in der vorliegenden Arbeit ausgefuhrt werden wird.

Fiir diese Berechnungen wurde der erste Super-Comuter, der ENIACH*, entwickelt,
unter einer wesentlichen Beteiligung von John vON NEUMANN. Dieser arbeitete mit
Vakuumréhren, die die Entwickler zwar zuerst vor das Problem stellten, dass diese
unvorhergesehen ausfallen konnten, und damit die Berechnung der Flugbahn stark
verféschen konnten. Allerdings konnte Wallace ECKERT diese so optimieren, dass der
ENIAC wesentlich léanger as die urspringlich optimistisch angenommenen zwolf
Stunden am Stiick arbeiten konnte. Diese Vakuumrohren waren essentiell fur das binéare
Rechensystem des ENIAC. (cf. WINGRAD/AKERA 1996)

Der ENIAC war allerdings nur fir eine spezielle Art der Berechnung, ndmlich die
der Flugbahnen von Projektilen, zu gebrauchen, und war dadurch zwar der erste digitale

Supercomputer, alerdings weit entfernt von der Verwirklichung der Vorstellungen

4 Electronic Numerical Integrator And Computer
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TURINGS oder ZUSES, die ja eine universelle Maschine ertrdumten. AulRerdem konnte
der ENIAC nur von hochausgebildeten Wissenschaftlern bedient werden, die sich in die
bindre Programmlogik des Computers eindenken konnten. Die Entwicklung von
Schnittstellen und der damit verbundenen Trennung von Software und Hardware
erfol gte erst wesentlich spéter.

Diese Trennung konnte erst durch die Programmierung der jeweiligen
Rechenmaschinen erfolgen. Diese Trennung fand in den Forschungslabors der
Universitéten, wie beispielsweise dem MIT, statt, wo diese Rechenmaschinen standen,
und fur die Studierenden aler Fachrichtung — zwar streng reglementiert — zur
Verfligung standen. Gerade dort entwickelten sich die ersten ,,Hacker*, wobei der
Begriff damals nicht fir die Menschen, die unerlaubt in fremde Systeme eindringen, um
dort Schaden anzurichten oder Daten, welcher Natur sie auch sein mogen, zu stehlen,
stand, sondern vielmehr ,,eine Lust am Funktionieren der Gerate selbst” (PIAS 2002, S.
80) im Vordergrund stand. Somit war der ,,Hack* eigentlich ein Herumspielen mit dem
Gerét, um dessen Funktionen besser ergriinden, und auch um dem Gerédt zweckfremde
Funktionen zu entlocken. Das MIT bildete hierbel fast ein Zentrum solcher
»Missbrauche®. (cf. ibid., S. 81). Durch diese Hacks war die Verwendung des Gerétes
nicht mehr von vornherein festgeschrieben, sondern die Computer fuhrten, je nach
Programmierung, verschiedenste Funktionen aus. Dies war gleich in zwei Hinsichten
revolutionar. Einerseits war dies die Umsetzung der Gedanken von TURING oder auch
ZUsE, aso eines wirklich universellen Rechengeréts, das alle méglichen nur denkbaren
(oder in diesem Fall programmierbaren) Aufgaben erfillen konnte, und andererseits war

dies der Grundstein der Entwicklung fir moderne Programmiersprachen.
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V. GENREKATEGORISIERUNG DES

COMPUTERSPIELS

Um den Begriff fassbare zu machen, eine Kategorisierung vorgestellt, um dann mit
einem klar definierten Begriff arbeiten zu kénnen.

Die Schwierigkeit, eine eindeutige Genre-Bezeichnung zu finden, falt schon beim
Lesen einer Spiele Kritik oder eines Interviews mit einem Game-Developer auf: ,,Als
The Division erstmals 2013 [...] vorgestellt wurde, galt es als das schonest und
interessanteste Next-Gen-Spiel. Der Third-Person-Shooter spielt in New York [...].
Details zum Gameplay und wie die angedeuteten Massive-Multiplayer-Elemente
funktionieren sollen, sind noch nicht bekannt.” (GRUBER, 2014)

Bel dem zitierten Interview fallt auf, dass hierbel sowohl die Elemente der Handlung
(Next-Gen) a's auch Elemente dessen, was fir eine Art von Aufgabe dem Spieler zufallt
(Third-Person-Shooter), sowie auch ob es sich um ein Spiel fur Einzel- oder
Mehrspieler handelt, verwendet werden, um das Spiel zu beschreiben.

Auch wenn man das Element der Handlung ausblendet, da dieses fur die vorliegende
Arbeit nur von sekundédrer Bedeutung ist, bleibt mit dem Element, welche Art von
Aufgabe dem Spieler zufélt, eine Vielzahl an moglichen Spiele-Genres, die kaum eine
handhabbare Ubersicht bildet. Deshalb werden zur Kategorisierung, wie auch Klaus
PIAS vorschldgt, hier die ,,sehr weitldufigen Begriffe* ,,Action®, ,,Adventure” und
»otrategie” verwendet, um sowohl eine Beschreibung der verschiedenen Spiele
vornehmen zu konnen, ohne jedes einzelne wieder von Anfang an beschreiben zu

muissen und andererseits eine Uberschaubare, kleine Menge an Kategorien zu bilden.

1) ACTION:

Kurz zusammengefasst |&sst sich das Actionspiel folgendermal3en beschreiben:

LZeitkritisch ist die Interaktion im Gegenwartigen von Actionspielen: Sie fordern
Aufmerksamkeit bel der Herstellung zeitlich optimierter Selektionsketten aus
einem Repertoire normierter Handlungen.* (PIAS 2002, S. 11)
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Dies bedeutet also, dass der Spieler innerhalb kirzester Zeit die der Situation am
besten entsprechende Handlung aus einem Repertoire an Handlungsmdglichkeiten
auswahlen muss. Bereits an dieser kurzen Definition lasst sich erkennen, welchen
CalLLOIS’schen Kategorien sich das Actionspiel zuordnen lésst. Einerseits ist es, durch
die streng vorgegebenen zu erfillenden Aufgaben definitiv dem Pol von ludus
zuzuordnen, denn Freiraum fUr Improvisation im Sinne von paidia wird in diesem
zeitkritischen Umfeld keiner gegeben. Andererseits ist hier die Anwendung der
Kategorie agbn sicherlich naheliegend, da der Spieler, entweder gegen sich selbst, meist
aber in soziaer Interaktion gegen einen zweiten Spieler antritt, um gewisse Handlungen
schneller auszufiihren als sein jeweiliger Kontrahent.

PIAsS vergleicht diese Aufgabenstellung einerseits mit den Army Mental Tests und
andererseits mit jener der Arbeitswissenschaft.

Sowohl bel Actionspielen als auch bei den Army Mental Tests zeichnen sich dadurch
aus, dass die Spieler respektive die Soldaten ,,in einem Zustand anhaltender Alertheit
und ohne Vorbildung“ (ibid., S. 22) Instruktionen schnell verstehen und auch darauf
reagieren (cf. ibid.,, S. 22). Um diese Reaktionen noch zu optimieren, und auch
[lliteraten eine Chance geben zu kénnen, wurden sogenannte beta-Tests entwickelt, die
rein visuelle Prifungsaufgaben enthielten und deren Erkldrung ebenfals auf rein
visueller Basis erfolgte. Diese Art der visuellen Selbstbeschreibung ist ebenfalls zentral
bei Actionspielen. Auch diese brauchen keine Anleitung, hochstens einen Demo-
Modus, der oft as Trainingsmodus (wie beispielsweise bei den Spielen Call of Duty,
League of Legends oder Command and Conquer) ins Spiel eingebaut ist. Der restliche
Spielverlauf erfolgt anhand der ,,Selbstbeschreibungsfahigkeit™ des Spiels, die auch bei
den meisten graphischen Benutzeroberflachen (GUI®) das Ziel der Entwicklung sind (cf.
ibid., S. 20-24).

Eine der Fahigkeiten, die sowohl bei den Army Mental Tests as auch bel
Actionspielen abgefragt wird, ist die ,Orientierungsfahigkeit unter zeitkritischen
Bedingungen® (ibid., S. 25), die neben ,,sensomotorische[r] Fertigkeit und ,,alerte[r]
Wahrnehmung®“ die zentralen Fahigkeiten zum erfolgreichen Absolvieren jener
Aufgaben sind. (cf. ibid., S. 27)

5> Graphical user interface
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Um dem Spieler vor dem Bildschirm allerdings klar zu machen, welches Symbol er
zur richtigen Zeit benutzen muss, muss noch eine weitere Voraussetzung, die unter dem
Aspekt des Army Mental Test bereits angedeutet wurde, erfillt werden, ndmlich das
intuitive Design der GUI. Diese ist, um optimal in der Arbeitswelt zu funktionieren, auf
den ,, ,dimmsten anzunehmenden Benuzter,[...] ndmlich [den] computerunerfahrenen
Biiroangestellten* (ibid., S. 104) abgestimmt. Die heute als ,intuitiv geltenden
Symbole fur Papierkdrbe, Ordner und anderen Icons, die auf den Bildschirmen der
Computer zu sehen sind, sind aso das Resultat der Experimenten mit Biroangestellten
hervorgegangen und haben als Symbol ,,die geringste Abweichung zur Wahrnehmung
der Biro-Lebenswelt, was fiir das Unternechmen natiirlich wieder (Lohn-)kosten
sparend wirkte (cf. ibid., S. 104).

Waéhrend jedoch die GUIs der Burowelt auf Benutzerfreundlichkeit und optimale
Sichtbarkeit setz(t)en, und, nach wie vor, mit den ,,diimmsten moéglichen User* rechnen,
setzen Actionspiele auf ,,arenzwerte, Wahrnehmungsschwelle und
Reaktionsgeschwindigkeiten ihrer Spieler, machen die Herausforderung des ,schnellsten
anzunehmenden Benutzers® zu ihrer Devise und bestrafen Langsamkeit und
Fehlverhalten durch den Verlust symbolischer Leben.“ (ibid., S. 104) Die
Geschwindigkeit nimmt also, wie bereits beim Vergleich mit den Army Mental Tests
erlautert, eine zentrale Rolle ein. Es muss die richtige Zeitspanne bemessen werden, in
der ein Spieler genug Zeit hat, seine bestmdgliche Leistung zu erbringen, allerdings zu
wenig, um eine Pause einzulegen. Es darf also nicht zu schnell und damit unspielbar,
aber auch nicht zu langsam und dadurch langweilig sein (cf. ibid., S. 26).

Der Spieler muss sich also an die Geschwindigkeit und den Rhythmus des Spiels
anpassen, und die zur Verfigung stehenden Bewegungen zum richtigen Zeitpunkt
vollfiihren, um en Actionspiel meisten zu kdnnen. Versucht er, dies auf eine andere
Weise zu tun, als dies vom Spiel vorgesehen wird, folgt sein symbolischer Tod (cf.
ibid., 117).
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2) ADVENTURE:

Als zweite Kategorie beschreibt PIAs die Adventure-Spiele:

»~Entscheidungskritisch ist die Navigation durch en Zuhandenes in
Adventurespielen: Sie fordern optimale Urtelle beim Durchlaufen der
Entscheidungsknoten eines Diagramms.* (ibid., p 11)

Das Adventure-Spiel 1asst dem Spieler somit wesentlich mehr Freirdume as es das
Actionspiel tut. Es lasst sich allerdings nach wie vor dem Pol ludus zuordnen, da der
Spieler darauf trainiert wird, den durch das Spiel vorgegebenen Regeln folgend, die
richtige Entscheidung aus mehreren Mdoglichkeiten, die wiederum vom Spidl
vorgegeben sind, zu treffen. Somit ist auch beim Adventure-Spiel der Pol paidia nicht,
oder nur sehr geringfligig ausgepragt. Denn auch hier sind gewisse Aufgaben, deren
Erreichen das jewellige Ziel des Spieles ist. Auch die Rehenfolge, in der diese
Aufgaben erfullt werden missen, ist nicht frei wahlbar, sondern durch den Spielverlauf
klar vorgegeben.

Das erste Adventurespiel hatte groke Ahnlichkeit mit dem papierbasierten ,,Dragons
and Dungeons® (cf. ibid., S. 121) ,,Dragons and Dungeons gilt als erstes ,,Pen-&-
Paper-Rollenspiel. Es verfugt Uber ein umfassendes Regelwerk, das aus drei Blchern
besteht, dem Player’s Handbook, dem Dungeon Master’s Guide, welcher das Handbuch
fr den Spielleiter darstellt und dem Monster Manual. Die Spieler kénnen hierbei
zwischen verschiedenen Volkern (beispielsweise Mensch, EIf oder Zwerg) und
Charakterklassen (zum Beispiel Kampfer, Magier, Druide) wahlen, wobel jedes Volk
und jede Charakterklasse bestimmte Eigenschaften und Fahigkeiten hat, die in
Charaktertafeln in den Handbiichern festgelegt sind. Der Ort der Spielhandlung ist
alerdings nicht festgelegt und wird entweder vom Spielleiter erfunden oder es kann in
einer der sehr detaillierten Spielewelten, die von den Herstellern von D&D
verdffentlicht worden sind, gespielt werden. Der Handlungsverlauf wird vom Spielleiter
erfunden. Handlungen, die an eine Wahrscheinlichkeit gekniipft sind, werden alerdings
mittels Wirfel entschieden, wobei fast ausschlief3dlich mit einem d20, einem 20-seitigen
Wirfel gespielt wird. (cf. GURRAY 2014)
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Die Vorlage des Adventure-Genres ist aso ein Spiel, das zwar sowohl auf einem
aulRerst komplexen Regelwerk fuldt, wie sich an den drei Handblichern erkennen l&sst,
alerdings trotz allem einigen Raum fur Improvisation, zumindest fUr den Spielleiter,
offen 1&sst. Dadurch ist dieses Spiel durch beide Pole paidia und ludus gekennzeichnet,
man konnte fast sagen, es oszilliert zwischen den beiden Polen, je nachdem, an
welchem Punkt des Spielverlaufs das jeweilige Spiel sich gerade befindet. Durch das
Spielen mit Wirfeln ist das Spiel auch von geprégt durch Zufallselemente, also durch
alea. Dadurch, dass die Spieler gegeneinander ké&mpfen, wobel die Starke eines
Schlages eben ausgewdrfelt wird, und mit einem Gegenschlag, oder einem
Abwehrzauber, dessen Kraft ebenfalls durch ein Wiirfelergebnis bestimmt wird, ist auch
ein agonal es Element feststellbar.

Diese Elemente lassen sich auch, ebenfalls wieder in verschieden starker
Ausprégung, im Adventure-Spiel feststellen. Das erste Adventure-Spiel, wie erlautert,
basierend auf D& D, wurde vo dem InformatikerWilliam CROWTHER entworfen. Hierbel
wurden die vormals familiaren Hohlen-Ausfliige des Entwicklers zur Mammoth Cave
am Computer ssmuliert und mit Ortsbeschreibungen, die an TOLKIN erinnern versehen.
Es wurden diverse Schétze und Objekte in den Tunneln versteckt, wobei am Ende der
Spieler mit der hdchsten Punktezahl gewinnt. (cf. PIAS 2002, S. 120f)

An diesem Beispiel lassen sich drei Eigenschaften ablesen, die ein Adventurespiel

ausmachen: es basiert

»erstens [...] auf Karten oder genauer: Orten und Wegzusammenhéangen. [...].
Zweitens sind Adventurespiele Geschichten in jenem basalen Sinn, dass sie einen
Anfang, eine Mitte und ein Ende haben. Diese kdnnen mehrere postalische
Adressen sein oder Auszug, Tat und Heimkehr eines Helden oder auch Start-
Verzweigungs- und Haltepunkte eines Programms, wobel immer nur Punkte nicht
aber Wege adressierbar sind. Drittens sind Adventures Serien von
Entscheidungen, die auf Orte auf der Karte verteilt sind. Dies kdnnen Rauten in
einem Flussdiagramm, Knoten in einem Netzwerk oder ,Scheidewege® eines
Helden sein.” (ibid., S. 123f)

Voraussetzung fir eine solche Welt mit Adressen oder Punkten, die durch Wege
zusammenhangen, ist in einem Computerspiel, dass sie erschaffen, das heildt,
programmiert wird. Es muss aso eine Welt entworfen werden, die mit der des Spielers
soweit kompatibel ist, dass er sich dort zurecht finden kann. Denn nur das, was auch im
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Quellcode des Spieles implementiert ist, ist Uberhaupt in der Spielewelt vorhanden.
Anders gesagt, es gibt keinen Gegenstand und auch keine Handlungsweise, der,
respektive die nicht in der Datenbank des Spieles verankert ist, und somit von den
Spiele-Programmierern erschaffen wurde. (cf. ibid., 124f).

Das gibt dem Programmierer eine fast gottliche Macht, eine Welt zu erschaffen,
durch die sich der Spieler durch Entscheidungen bewegen muss. Die richtige
Entscheidung fiihrt weiter im Spielverlauf und dadurch zu einer weiteren Entscheidung.
Die frihen Adventure-Spiele, die nur Uber zwei Entscheidungsmdglichkeiten verfligten
koénnte man aso, in programmier-theoretischer Hinsicht, als Bindrbaum betrachten. (cf.
DRMOTA et. a. 2014, S. 67-78) Dieser ist durch einen Anfangsknoten gekennzeichnet,
von dem zwel Kanten wegfihren, die wiederum in einem Knoten enden. Von jedem
weiteren Knoten fuhren wieder (maximal) zwei Knoten weg. Dabei ist ein Knoten as
Ziel definiert, dessen Erreichen eben das Ziel des Spieles darstellt. Jede vom Spieler
getroffene Entscheidung kann dadurch entweder ndher zum Ziel fuhren, oder eben weg
davon.

Da bei einem Bindrbaum allerdings eine Fehlentscheidung zu Beginn des Spiels nie
zum Ziel fuhren kann, ist diese Art des Aufbaus eher selten — beziehungsweise wurden
die gerichteten Kanten, die nur in eine Richtung fuhren, durch ungerichtete ersetzt,
wodurch der Spieler seine Entscheidung revidieren, also quasi zurtickgehen konnte. Mit
der wachsenden Komplexitdt der Adventures wird die Baumstruktur auch verzweigter,
wodurch von einem Knoten mehrere Kanten wegfihren kénnen, wobel dadurch die
Zahl der richtigen Entscheidungen allerdings nicht zunimmt, also nur die Moéglichkeit
der Fehlentscheidungen steigt.

Ein weiteres graphentheoretisches Gedankenkonstrukt ist fir das Versténdnis von
Adventures hilfreich. Wenn man sich die Spielewelt nicht mehr als Baum sondern as
(schwach) zusammenhangenden Graphen vorstellt. Hierbei |asst sich jeder Knoten von
einem anderen Knoten aus erreichen. Das bedeutet, wenn man die Entscheidungen des
Spielers as Kanten und die jeweiligen Ergebnisse as Knoten betrachtet, dass mehrere
Entscheidungen zum gleichen Knoten fuhren kdnnen, also es entweder mehrere Wege
zum Ziel gibt, oder mehrere Wege zum gleichen (falschen) Ergebnis fihren.

Der Spieler bewegt sich also auf einem Weg durch eine vom Programmierer vorab
entworfene Datenbank. Der schnellste Weg konnte damit als die bestmogliche Welt,

wie sie bereits von LEIBNIZ vorgedacht wurde, betrachtet werden.
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Doch ist der Weg durch das Labyrinth der Datenbank nur ein prégender Faktor fir
das Adventure-Spiel. Wie bereits die analoge Vorlage, in der ein Spielleiter eine
Handlung erzéhlt, erzéhlt auch das Adventure-Game eine Geschichte.

Dem erzéhlerischen Aspekt des Computerspiels ist eine ganze Forschungslinie
gewidmet, ndmlich jene der Narratologie, der Erzéhlforschung. In diesem Bereich, ob
und inwiefern Computerspiele Geschichten erzdhlen, und unter welchen Aspekten sich
jene Geschichten anaysieren lassen (und unter welchen eben auch nicht) ist ein
Gegenstand heftiger Diskussion (cf. MiTzkA 2011, S. 26).

NatUrlich erzahlen auch die Spiele der beiden anderen Kategorien Geschichten, wenn
man beispielsweise an die dem Actionspiel zuzuordnende Spielereihe rund um Super
Mario denkt. Allerdings sind diese Geschichten, ahnlich einer Erzéhlung, sehr linear
angeordnet, man konnte sagen, jedes Level stellt ein Kapitel der Geschichte dar. Im
Gegensatz dazu ist die Geschichte eines Adventure-Games nicht so einheitlich
strukturiert, der weitere Verlauf hangt von der Entscheidung des Spielers ab und braucht
daher eine spezifische Methode um analysiert werden zu kénnen.

Die genauen methodologischen Vorgehensweisen der Narratologie vorzustellen
wuirde allerdings zu sehr vom Thema abschweifen. PIAs schlagt fur den speziellen
Aufbau des Adventure-Games die ,,strukturale Analyse von Erzdhlungen®, die auf
Roland BARTHES zurlickgeht vor (cf. PIAs 2002, S. 143-156). Die Diplomarbeit von
Thomas MITzKA ist der weiterfihrenden narratol ogischen Analyse des Computerspiels
gewidmet, wobei dieser sich primér auf Single-Player-Spiele konzentriert. (cf. MITZKA
2011)
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3) STRATEGIE:

Die dritte grol3e Kategorie, unter der sich Computerspiele zusammenfassen lassen ist
jene der Strategie. PIAS beschreibt diese folgendermalien:

,,Konfigurationskritisch ist die Organisation eines Méglichen in Strategiespielen:
Sie fordern Geduld bei der optimalen Regulierung voneinander abhangiger
Werte.*“ (PIAS 2002, S. 11)

Von alen drei vorgestellten Kategorien ist also diese Kategorie digenige, die dem
Spieler die grofiten Freiheiten in Bezug auf die Gestaltung seines Spiels l&sst und damit
den grofdten Anteil des Pols paidia enthdlt. NatUrlich missen auch in Strategiespielen
gewisse Regeln befolgt werden, diese sind allerdings, wie noch gezeigt werden wird, oft
vom Spieler bis zu einem gewissen Grad selbst bestimmt. Diese Eigenschaft der Regeln,
an die man sich zwar wahrend des Spielverlaufs hdlt, allerdings diese selbst bestimmt,
lassen sich, wie DENK darlegt, mehr dem Pol paidia zuordnen (cf. DENK 2011, S. 14f).
Auch in den Strategiespielen ist der agonale Faktor derjenige, der am stérksten
ausgepragt ist. Dies lasst sich einerseits direkt aus der kurzen Beschreibung ablesen,
namlich, dass das Spiel ,,Geduld bei der optimalen Regulierung voneinander abhangiger
Werte* (PIAs 2002, S. 11) benétigt — wodurch eine Erfahrung, die durch haufiges
Spielen, das mit Uben oder Training vergleichbar ist, automatisch mitgedacht wird —
und wird noch deutlicher, wenn man bedenkt, dass das Strategiespiel unter anderem das
Schachspiel zum Vorbild hatte, welches, wie CaiLLois ausfihrt, eines der typischen
agonalen Spieleist (cf. CAILLOIS 1960, S. 24).

Aufgabe des Strategiespiels ist es aso, eine optimae Welt aus vorgegebenen
moglichen Werten zu schaffen — wobei das, was als ,,optimal® gilt, vom Spieler selbst
bestimmt werden kann. Das unterscheidet es grundlegend von den Adventure und auch
den Actionspielen, in denen die bestmdgliche Welt bereits vom Programmierer
geschaffen wurde — bei den Actionspielen muss man in dieser vorgegebenen Welt nur
noch ,lberleben, wenn man beispiclsweise an Super Mario denkt, wo keine
Konfigurationen an der Welt an sich mehr moglich sind, in den Adventure-Games muss

man durch die jeweiligen Entscheidungen den Weg durch die vorgegebene Welt finden,
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und diese durch seine Entscheidungen zu einer bereits vorgedachten, bestmdglichen
machen. In den Strategiespielen ist die Welt an sich nicht mehr genau vorgegeben, es
gibt nur noch voneinander abhangige Parameter und Variablen, die einander, je nach
Konfiguration des Spielers, beeinflussen.

Historisch stehen Strategiespiele allerdings nicht nur in Bezug auf die Handlungswelt
des Spieles in einem anderen Kontext sondern auch in Bezug auf den Faktor ,,Spiel” im
Gegensatz zu ,,Ernst, asymmetrische Unterscheidung, die bereits bei HUIZINGAS
Definition fur Spiel zentral war. PIAS legt nahe, dass bel den zuerst vorgestellten
Kategorien das Spiel eher ,,supplementdr oder parasitir zum ,Ernst* (PIAS 2002, S.
196) auftrat, und einer Evolution bedurfte, wie sie bereits im Kapitel 3 anhand der
Hacks kurz vorgestellt wurde. Bel Strategiespielen, deren Wurzeln, wie PIAS darlegt,
,»von den Schachvariationen des 17. Jahrhunderts iiber die Kriegsspiele des preuflischen
Generalstabs, die Planspiele der Logistik, die 6konomische Spieltheorie bis hin zu den
Simulationen des Kalten Krieges und des Vietnamkriegs® (ibid., S. 196) reichen, ist
nicht das Spiel der Faktor, der als Neuerung in den Kontext der Voraussetzungen tritt
und diese verandert, sondern der Computer.

Die Simulation von Kriegsschaupl&tzen, wie sie auch schon bei den Flugsimulatoren
fur Piloten im Punkt Action vorgestellt wurde, war bereits vor der Erfindung des
Computers weit verbreitet. In militarischen Kreisen wurde fir das Offizierstraining
schon im 19. Jahrhundert Kriegsspiele gespielt, das die Offiziersanwarter auf das
taktische Denken vorbereiten sollte. Bereits die meisten dieser Kriegsspiele basierten
auf dem Schachspiel. (cf. ibid., S. 197-228)

Der starke agonale Faktor, der bereits erwdhnt wurde, ist an diesen Wurzeln, die das
Strategiespiel pragten, noch einmal verdeutlicht. Auch die Néhe zu paidia ist durch
diese Wurzeln noch einmal besser nachvollziehbar, da die Regeln des Strategiespiels,
wenn man es als Simulation betrachtet, immer davon abhéngig sind, was man mit dem
Spiel beziehungsweise der spezifischen Simulation zeigen mdchte, und die jeweiligen
Parameter genau darauf abstimmen muss. Das Strategiespiel ist adso keine frele
Improvisation, alerdings wird von einem Spiel zum ndchsten vom Spieler selbst neu
festgelegt, an welche er sich halten mdchte (cf. DENK, 2011, S. 1).

Die angekiindigte Ndhe des Computerspiels zum Pol ludus, den NEITZEL in ihrer
Dissertation darlegt, ist auch anhand der drel vorgestellten Hauptgenres, in die sich

diese Spiele grob eintellen lassen nachvollziehbar. In Bezug auf die vier
28



CalLLOIS’schen Kategorien ldsst sich weiters eine deutliche Tendenz in Richtung der
agonalen Spiele feststellen, die Kategorie alea wurde ebenfalls bereits hervorgehoben.
Allerdings beinhalten die meisten Spiele noch eine weitere Kategorie, namlich mimicry,
in der der Spieler fur die Dauer des Spiels vorgibt, jemand anderes zu sein indem er eine
Rolle einnimmt und diese beispiel sweise durch Verkleidung darstellt.

Bel Computerspielen nimmt der Spieler nahezu immer eine andere Rolle fir die
Dauer des Spiels ein, namlich jene seines von ihm gesteuerten Avatars, im Fall von
Super Mario beispielsweise nimmt der Spieler die Rolle des Protagonisten oder, im
Falle eines Multiplayergames, wie noch gezeigt werden wird, eines seiner Helfer. Der
Faktor mimicry ist also immer vorhanden, sobald ein Avatar bewegt wird. Allerdings
gibt es auch eine nicht zu unterschétzende Menge an Spielen, die diesen Faktor nicht

beinhalten, stellvertreten hierfur konnte beispielsweise Tetris genannt werden.

V. BEGRIFFSKLARUNG SOCIAL GAMING:

Nachdem nun sowohl der Begriff des Spiels im Allgemeinen erlautert wurde und
auch der weitldufige Begriff des Computerspiels durch die Eintellung in dre
Hauptgenre, von denen sich die heute gebrauchlichen Genre-Bezeichnungen entweder
direkt aus einer Kategorie ableiten lassen, beispiel sweise 1&sst sich das Genre Jump-and-
Run direkt auf das Actionspiel zurtickfuhren, oder as Hybrid Merkmale von zwel
Genres in sich vereinen, wie dies beim Genre ,,Action-Adventure”, zu dem unter
anderem Legend of Zelda oder auch Tomb Raider zu zéhlen sind, allein schon der Name
nahe legt.

Das ,,Social Game* ist ebenfalls ein Computerspiel, dessen Hauptmerkmal allerdings
nicht an eine der drei Genres gebunden ist, sondern dessen Fokus auf der Interaktion der
Spieler liegt. Dabel umfasst diese Art von Spielen alerdings weit mehr als diese bei der
ersten Assoziation, die vermutlich auf Facebook-Spiele, die zumeist von den
Spieleherstellern ZYNGA, beriihmt durch ,,Farmville”, oder KING.coM, dessen Spiel
,Candy Crush die Firma weltbekannt gemacht hat.

Die Spieledesigner Tim FIELDS und Brandon CoTTON beschreiben die Merkmale

eines Socia Games folgendermalien:
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»A social game is one in which the user’s interactions with other players help
drive adoption of the game and help retain players, and that uses an external social
network of some type to facilitate these goals” (FIELDS/COTTON 2012, S. 8)

Zentrales Merkmal ist also neben der Interaktion der Spieler untereinander, dass
genau diese dazu beitrégt, einerseits neue Spieler zu gewinnen, as auch die bereits
vorhandenen Spieler ans Spiel zu binden.

Dieses Merkmal des sozialen Netzwerks, das das Spiel umgibt, erklért auch die erste
Assoziation, die auf Facebook-Games, oder algemeiner auf Social-Network-Games,
fallt. Allerdings umfasst das Social Game wesentlich mehr Spiele a's eben jene Social -
Network-Games, die einen wichtigen Tellaspekt darstellen.

Anhand der kurzen Beschreibung, was ein Social Game ausmacht, lasst sich auch
erkennen, dass das Merkmal, einen Multiplayer-Modus bereitzustellen, noch nicht
automatisch ein Social Game ausmacht. Denn das zentrale Element, ndmlich die soziale
Interaktion, findet bel einem Social Game nicht nur wahrend des Spiels sondern auch
vor und nach dem Spiel statt, beispielsweise durch Ranglisten, oder besondere Erfolge,
die man entweder mit seinen Mitspielern teilen kann, oder fir die man sogar seine
Mitspieler braucht, um sie erreichen zu kénnen. Diese Ranglisten und Erfolge sollen die
Spieler auch motivieren, zum Spiel zuriickzukehren. Deshalb sind die meisten Social
Games von einem Netzwerk umgeben, entweder von selbstprogrammierten, wie dies
unter anderem bel World of Warcraft der Fall ist, oder sie werden in ein bereits
vorhandenes Netzwerk, das Beispiel Facebook wurde hier bereits genannt, eingebettet,
wie dies ZYNGA, as Stellvertreter fir Social -Network-Games, macht.

Die vorgestellten sozialen Netzwerke sind alle digitaler Natur und bedirfen eines
Internet-Anschlusses. Dies ermoglicht eine spielerische Interaktion zwischen Menschen
an zwel oder mehreren unterschiedlichen geographischen Orten und sogar unter
Fremden, um einander kennen zu lernen, und sogar Freundschaften zu schlief3en. Das
Internet ist allerdings medienhistorisch gesehen, erst eine sehr junge Errungenschaft,
und wie ZELLMANN und MAYRHOFER in ihrer Studie zur Gsterreichischen
Internetnutzung im November 2014 feststellen konnten, ,.kein Massenphdnomen wie
Fernsehen* (ZELLMANN/MAYRHOFER 2014, p 1)

Gerade deshalb nimmt die Bedeutung eines realweltlichen sozialen Netzwerks, wie

es beispielsweise der eigene Freundeskreis darstellt, einen groflen Stellenwert en.
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Durch diese Unterscheidung, ob in einem realweltlichen oder einem digitalen Umfeld
gespielt wird, lassen sich zwei grof3e Gruppen unterscheiden: 1) Das gemeinsame Spiel
am gleichen Ort und 2) das gemeinsame Spiel an verschiedenen Orten. Zuerst wird hier
die erste Form, die auch im historischen Kontext die erste der beiden Kategorien ist,
vorgestellt.

VI. DASGEMEINSAME SPIEL AM GLEICHEN ORT:

Betrachtet man die Entwicklungsgeschichte des Computers, so ist nicht nur das
Computerspiel an sich keine Selbstverstandlichkeit, die aus dem gedanklichen Modell
des Computers hervorging, wie bereits erlautert wurde. Aber auch die Idee, dass in
nahezu jedem Haushalt mindestens ein Computer steht, schien noch im Jahr 1943 selbst
fiir den fritheren Chef von IBM absurd, wenn auch das angebliche Zitat: ,,I think there is
aworld market for maybe five computers* nicht eindeutig auf ihn zurtickzufthren ist.

Trotz des bezweifelbaren Zitats lasst sich daran erkennen, dass der Computer nicht
fur den Gebrauch fur jedermann gedacht war, und, wie betont, schon gar nicht fir
Spielzwecke.

Selbst nach den ersten ,Hacks“, die den Computer aus seinem militdrisch-
universitaren Kontext befreiten und durch Zweckentfremdung der Computer zuerst zur
Lichtorgel und dann doch zum Spielgerd wurde, war diese Entwicklung zum
universalen Gerdt, das in nahezu jedem Haushalt stehen wird, nicht abzusehen.

1) DIE ERSTEN SPIELERISCHEN BEGEGNUNGEN

ZWISCHEN MENSCH UND MASCHINE:

Die erste spielerische Begegnung zwischen Mensch und Maschine fand, wie PIAS
darlegt, 1958 am Brookhaven National Laboratory statt. Hierzu wurde an einem
Oszilloskop die Flugbahn eines Tennisballs angezeigt, die von einem Rechner berechnet
wurde. Zwei Spieler konnten mittels den Winkel ihrer Schlager durch ein
Potentiometer, einem Widerstandsregler, dessen Widerstand mechanisch, beispielsweise

durch Drehung, verstellbar ist, einstellen und den Schlag des Schldgers mittels
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Tastendruck einstellen. Das Gerét erreichte bel den Besuchern des Tags der Offenen
Tdr am BNL grof3e Beliebtheit, sodass das Gerét in den darauffolgenden Jahren stets
weiter entwickelt wurde (cf. PIAs 2002, p13f, cf. Abb. 1-3).

Das erste auch a's Computerspiel, fur das dann fir die bessere Steuerbarkeit, sogar
Joysticks angefertigt wurde, war ,,Space Wars™ (cf. ibid., S. 85). Auch dieses entstand,
wie ,, Tennis for Two*“ im universitiren Kontext, am MIT. Zwel Studenten steuerten
dabei ein Dreieck, das ihr ,,Raumschiff darstellte. Ziel des Spieles ist, entweder den
Gegner abzuschief¥en, oder ihn zu zwingen, ihn durch ein Ausweichmantver ins
Gravitationsfeld der Sonne, die sich in der Mitte des Bildschirms befindet, zu steuern.
(cf. FORSTER 2009, S. 11, PIAs 2002, S. 85ff). Im Laufe der Entwicklung wurden noch
ein realistischer Sternenhimmel und eine Punktezahlung der Spieler eingebaut, und das
Projekt wurde 1962 im Rahmen des Tages der Offenen Tur vorgestellt. (cf. PiAs 2002,
S. 85; cf. Abb. 4-7). Das Spiel erlangte sofort grof3e Beliebtheit und verbreitete sein
Quellcode verbreitete s h schnell an den verschieden Forschungsinstituten, an denen
das Spiel jewells immer weiter entwickelt wurde. (cf. BRAND 1972, S. 7) Das Spiel
gewann so viel an Beliebtheit, dass sogar eine ,,intergalaktische Spacewar Olympiade*
abgehalten wurde, wobei als Hauptpreis ein Jahresabo des ,,Rolling Stone“-Magazins
ausgeschrieben war (cf. ibid., S. 1).

Trotz der grofRen Verbreitung des Spiels verdienten die Erfinder daran nichts (cf.
FORSTER 2009, S. 11), es war quasi ein open-source Projekt, dessen Quellcode jedem
Interessierten offen stand, und von jedem individuell erweitert werden konnte. Auch
heute noch kann Spacewar! online in PDP-1-Emulatoren® 7 online gespielt werden, um

6 PDP-1 steht fiir Programmed Data Processor 1. Es war der erste ,,Minicomputer*, der zirka so groB
wie zwei Kihlschrénke war, und, im Gegensatz zu den viel grofReren Computern der damaligen Zeit, von
einer einzelnen Person hochgefahren und bedient werden konnte. Er konnte allerdings auch gleichzeitig
von mehreren Personen gleichzeitig bedient werden. Das Spiel Spacewar! wurde auf einem solchen Gerét
entwickelt.

7 Der Begriff Emulator stammt von lateinisch aemulare ab, und bedeutet nachahmen. Ein Emulator ist
ein System, das bestimmte Teilaspekte eines anderen Systems nachbildet. Ein Emulator wird haufig zu
Testzwecken in der Entwicklung von Software flr ein Gerét, beispielsweise ein Handy, verwendet, zu
entwickeln. Dabei wird die Software-Architektur, beispielsweise das Betriebssystem des Handys auf
einem Computer emuliert, also nachgeahmt, und das Programm, das fur das Handy entwickelt wird, kann

so auf dem Entwicklungs-Computer getestet und verbessert werden. Neben Entwicklungszwecken
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ein Stick Technikgeschichte hautnah zu erleben (cf. SILVERMAN, SILVERMAN,
GERASIMOV 2014).

Diese beiden Spiele, auch wenn sie ihren Entwicklern noch kein Geld einbrachten,
waren die ersten beiden erfolgreichen Computerspiele, die zwei Menschen im Spiel mit
einer Maschine verbanden. Allerdings war es, um ein Computersiel spielen zu kdnnen,
da die technische Entwicklung zum Heimcomputer erst 1975 mit dem Altair88008
begann, nétig, zu den zur Verfligung stehenden Computern hinzufahren — was den Kreis
der Spidler auf Universitdtsangehorige, beziehungsweise Besucher des Tages der
Offenen Tur der Universitét einschrankte. Das Computerspiel kann in den frihen
Anféngen also fast mit einem Massenspektakel, dhnlich einem Jahrmarkt, der ebenfalls
nur fur kurze Zeit den Besuchern zur Verfligung steht bevor er in die nachste Stadt
zieht, verglichen werden. Das Spiel mit dem Computer und am Computer hatte also
einen Ereignischarakter. Bereits bel Spacewar!, das die Punktesténde einblendete, und
so nicht nur wahrend des Spiels ein Wettbewerb zwischen den beiden Kontrahenten
entstand, sondern auch dartiber hinaus der Wettbewerbscharakter prasent war, hatte also
Grundziige eines Social Games. Dieses dlererste Social Game hatte gewiss einen seiner
Hohepunkte bei der bereits erwidhnten ,,intergalaktischen Spacewar Olympiade®, die
wohl als das erste e-Sport-Ereignis der Geschichte betrachtet werden kann.

Der erste, der das Computerspiel auch kommerziell vertrieb, war 1971 Nolan
BUSHNELL, der das Spiel ,,Pong“ auf den Markt brachte, und in Kneipen und
Spielhallen vertrieb. (cf. FORSTER, 2009, S. 12, PIAs 2002, S. 112, cf. Abb. 8-9;). In den
Spielhallen losten diese Videospielautomaten schnell die Flipperautomaten ab. Diese
Spielautomaten mussten vier Grundsétze erfullen, um erfolgreich vertrieben werden zu

konnen:

»Spielkonzepte miissen intuitiv erfassbar sein. Spieler durfen nur wenig
Aufmerksamkeit ins Spiel investieren missen, um in seinen Bann geschlagen zu
werden. Weite Spannungsbdgen sind Tabu, langfristige Bindung darf alein durch

werden Emulatoren auch verwendet, um nicht mehr gebrauchliche Betriebssysteme nachzubauen, um von
ihrer Funktionsweise einen Eindruck zu bekommen.

8 Der Altair 8800 gilt als einer der ersten Heimcomputer und wurde als Bausatz verkauft, musste also
von den Kaufern zu Hause selbst zusammengeschraubt werden. Er kam 1975 auf den Markt, zu einem
Preisvon 395$. (cf. LEITENBERGER 2012, S. 28-32)
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die Wiederholung des Spiels mit Aussicht auf Leistungssteigerung entstehen. Und
vor alem: Die Spieler missen das Gefuhl haben, mit Hochtechnologie
umzugehen anstatt mit der Reinkarnation des Miihlebretts.” (LISCHKA 2005)

Diese Computerspiele beziehungsweise Videospiele, weil sie als Ausgabe keinen
Computerbildschirm sondern einen Fernseher hatten, fanden sich also in Spielhalen, im
englischsprachigen Raum auch Arcades® genannt, und waren dadurch erstmals einer
breiteren Offentlichkeit zuganglich. Die soziale Komponente, die von diesen Spielen
ausging, war nicht mehr das miteinander spielen, denn BUSHNELL hatte seine Spieler als
Single-Player-Spiele konzipiert (cf. PIAs 2002, S. 111), sondern erfolgte auf Basis der
Punktestande, die jeweils von einem Spieler erreicht werden konnte, und mit seinem
Kontrahenten verglichen wurde — &hnlich wie dies auch bel Flipperautomaten passiert.

Alle diese Spiele der ersten Generation, wenn man sie as solche bezeichnen will,
sind aso kein individuelles Spieler-Erlebnis, sondern, wie bereits am Beispiel von
Spacewar! genauer erlautert, lassen sich mit Massenspektakeln vergleichen. Aul3erdem
fallt auf, dass al diese Spiele sich eindeutig der Kategorie der Actionspiele zuordnen
lassen, also alle von einem agonalen Spielprinzip gepragt sind. Sie lassen dem Spieler
auch keinen Freiraum, um Regeln zu erfinden. Das Spiel gibt die Regeln intuitiv vor,
wie LISCHKA beschreibt, wobei das Nicht-Einhalten zum sofortigen Ende des Spiels,
also dem symbolischen Tod des Spielers, fuhrt (cf. PIAs 2002, S. 117).

Die Entwicklung des Computerspiels entwickelte sich alerdings bereits 1966 weg
vom Massenspektakel hin zum individuellen Erlebnis, wie in den folgenden Kapiteln

gezeigt werden wird.

% Der Begriff hat sich bis heute gehalten, wenn man an die Bezeichnung ,,Arcade-Games* denkt.
Diese Spiele beruhen auf der Geschicklichkeit und Reaktionsgeschwindigkeit des Spielers, wobei die
Hintergrundgeschichte des Spiels kaum berlicksichtigt wird. Beispiele fiir ein solches Spiel sind ,, Tetris",
oder auch ,,Pong”. (cf. BOUSIGES 2014)
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2) DIE ARCADES EROBERN DAS WOHNZIMMER —
SPIELKONSOLEN

Bereits 1966 meldete Ralph BAER das Patent fur Golf- und Ballspiele, die er fur das
Spiel am Fernseher entwickelt hatte, an. Allerdings dauerte es bis 1972 bis die erste
Spielkonsole marktreif war: Das,,Magnavox Odyssey*.

Das Odyssey konnte auf dem Bildschirm alerdings nur drei Rechtecke darstellen,
weswegen dem Gerdt diverse bunte Plastikfolien beigegeben waren, die Uber den
Bildschirm gelegt wurden, um das jeweilige Spiel spielen zu kdnnen. FUr einige Spiele
waren auch zusétzliche Gegenstande wie Wirfel oder Chips beigefiigt, zum Notieren
der Spielstande gab es Scorecards (cf. Forster 2009, S. 14f, Winter 2013, cf. Abb. 10 -
12). Gespielt wurde zu zweit gegeneinander, da das Gerdt — von einem Computer im
heutigen Sinne lasst sich noch nicht sprechen — noch aus konventionellen, nicht
programmierten Elektrobausteinen wie Transistoren und Dioden bestand und noch nicht
die Mdglichkeit bot, gegen eine Al a's Gegner zu spielen.

Auch hier lasst sich also wieder ein agonales Spielprinzip feststellen — die
Spielweise, gegen einander zu spielen war durch die kleine Auswahl an
Spielemdglichkeiten vom Gerét her fest vorgegeben. Es lasst sich auch hier die Struktur
eines Social Games bereits in Grundzligen, durch die notierbaren Spielsténde, die auch
aulRerhalb der Spieldauer festgehalten werden, alleine schon dadurch, dass sie auf Papier
geschrieben wurden, erkennen.

Die Gerdte wurden alerdings schnell weiterentwickelt, wobei die Firma Atari von
Nolan BUsHNELL sich schnell als Marktfuhrer etablierte. Die erfolgreichste Konsole ist
hierbei das ,,Video Console System®, kurz VCS, das 1977 auf den Markt kommt und bis
zu seiner Einstellung 1992 geschétzte 30 Millionen Ma verkauft wird. (cf. FORSTER
2009, S. 25, cf. Abb. 13)

Das VCS konnte die Spieler durch eine Vielzahl an Spielen begeistern, darunter auch
das von Steve WOzNIAK programmierte Breakout, das, wie viele andere Spiele auch
Uber einen Mehrspieler- Modus fur bis zu vier Spieler verfugte (cf. ATARI 1978, S. 3).
Somit ermdglichte diese Konsole, wie auch ihre Vorgénger, stellvertretend wurde
bereits das Odyssey von Magnavox genannt, eine Form des Social Games, wobel, wie

auch bei den Nachfolgern, der Kreis, der Mitspieler, also das Soziale Netzwerk, aus
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dem sich die Spieler zusammensetzen, der realweltliche Freundes- und Familienkreis
war. Der anfangliche Ereignischarakter, der alein schon an den Besitz eines
Fernsehgerdtes gekoppelt war, blieb auch trotz der zunehmenden Verbreitung der
Fernsehgerdte erhalten. Denn selbst bei einer ,,Vollversorgung von 95 % mit
Fernsehgeréten, die bei US-amerikanischen Haushalten bereits 1969 erreicht wurde (cf.
STUMBERGER 2001, S. 109), was einer geschétzten Anzahl von zirka 192 Millionen
Gerdten entspricht, wenn man eine Bevdlkerungszahl von zirka 203,2 Millionen
Menschen annimmt (cf. U.S. BUREAU OF THE CENsUs 1970, S. 5). Hinzukommen
weltweit noch mehrere Millionen Gerdte, in den Industrieléndern, denn, wie
STUMBERGER erlautert war ,,Mitte bis Ende der 1970er Jahre [...] in den meisten
westlichen Industrielandern eine Vollversorgung der Haushalte mit Fernsehgerdten
erreicht. Menschen, die keine Fernseher ihr Eigen nannten, gehorten entweder einer
elitiren Minderheit an oder waren obdachlos.” (STUMBERGER 2001, S. 112) Trotz dieser
weiten Verbreitung des Fernsehgerdtes war alerdings der Besitz einer Konsole keine
Selbstverstandlichkeit, wenn man bedenkt, dass im Verlauf der 15 Jahre, also von 1977
bis 1992, die meist verkaufte Konsole dieser Zeit eine Gesamtanzahl von 30 Millionen
verkauften Gerédten erreichte. Dementsprechend war neben der Freude am gemeinsamen
Spiel und der Verbesserung der eigenen Leistung, das Erlebnis des AulRergewdhnlichen
beim Spielen einer Konsole sicherlich ein nicht zu unterschéatzender Faktor.

Fir das VCS wurden insgesamt zirka 500 verschiedene Spiele produziert (cf.
FORSTER 2009, S. 24), wobei diese urspringlich von Atari selbst entwickelt wurden.
Erst ab 1980, als sich enige Entwickler von Atari trennten, entstanden neue,
unabhéngige Spieleentwickler, die zuerst zwar den Markt befligelten, alerdings ab
1982 den Markt mit bekannten hergebrachten Spielschemata und ohne Innovationen
Uberschwemmiten, was bald das Vertrauen der Spieler in die Industrie erschiitterte (cf.
ibid., S. 25). In den Jahren 1983 bis 1985 brach der Markt vdllig ein, was zu einer Reihe
an Bankrotts dieser neu gegriindeten Spiele-Firmen fuhrte.

Atari versucht gerade in dieser Zeit seinen Ruf zu retten und bringt 1982 die Atari
5200 heraus, deren Verkauf allerdings, genau wie das Nachfolgemodell 7800 (cf. Abb.
14-15) im Jahr 1984, alerdings scheitert. Das Vertrauen der Konsumenten war zu sehr
angeschlagen. Hinzu kommt der fUr die Videospiel-Industrie nicht zu unterschatzende
Verkaufsboom des Heim-Computers, der neben den immer billiger werdenden Geréten

den Vorteil der Kompatibilitét zwischen den diversen Systemen geschuldet ist.
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Der néchste Verkaufserfolg gelingt einer Firma, die urspringlich auf Automaten-
Design gesetzt hatte. 1983 bringt Sega seine erste Konsole, die Sega SG-1000, auf den
Markt (cf. Abb.16). Die Spiele sind von den Automatenspielen inspiriert, die Konsole
war der HOhepunkt einer jahrelangen Hardware-Entwicklung und wird innerhalb von
zwolf Jahren zehn Millionen mal verkauft (cf. FORSTER 2009, S. 81). Allerdings steht
Segain direkter Konkurrenz zu seinem japanischen Mitbewerber Nintendo, der mit dem
Famicom (Family Computer), das ebenfalls 1983 auf den Markt kommt (cf. ibid., S. 84,
cf. Abb. 17), und dem NES (Nintendo Entertainement System), das 1985 veroffentlicht
wird (cf. ibid., S.88, cf. Abb. 18), den Markt erobert.

Der Verkaufsantrieb waren hierbel nicht, wie es Atari mit dem 5800 oder auch dem
7200 versuchte, Formschonheit und Luxus der Gerdte, sondern die Spiele. Die gute
Software, und eine strenge Lizenzvergabe fur firmenfremde Entwickler, die Nintendo
einen mehr as erheblichen Einfluss auf die Spielinhalte gewahrte (cf. SHEFF 1993, S.
77-80), lief®en Nintendo zum weltweiten Marktfuhrer wachsen, der ,,in gerade flinf
Jahren in mehr as einem Drittel aller amerikanischen und japanischen Haushalte Ful3
faBte.” (ibid., S. 11).

Bereits in den Anfangen verfligte das NES Uber eine Vielzahl an Zubehtr, das zwar
zu einem grofRen Teil von den Lizenznehmern produziert wurde, alerdings bereits
immer eine grof3e Rolle in der Verkaufsstrategie von Nintendo gespielt hat. So gab es
neben einer 3D-Brille und einer Lichtpistole fir diverse Spiele auch ein NES-Piano und
sogar eine Fitnessmatte (cf. FORSTER 2009, S. 88, cf. Abb. 19 - 22), eine Art Vorgéanger
des Wii Balance-Boards, das erfolgreich unter dem Titel Wii Fit vermarktet wurde, auf
welches noch spéater genauer eingegangen wird.

Ein besonderes Zubehtér war auch der Vier-Spier-Adapter, der das Spiel von
gleichzeitig vier Spielern statt der tiblichen zwel Spieler ermdglichte (cf. Abb. 23).

Das gemeinsame Spiel, das bei Nintendo mit dem Famicom nicht nur bereits im
Namen mitgedacht wurde, war aso, ein zentraler Faktor, der auch in den meisten
Spielen wieder auffindbar ist. Durch die grof3e Verbreitung der Konsolen, wobel der
Begriff ,,Videospiel“ in der Bewerbung der Gerdte durch den vergangenen
Markteinsturz und den Misserfolg bei Atari vollig verpont war, und als ,,Entertainment
Systems™ beworben wurden (cf. SHEFF 1993, S. 209), ging zwar der Ereignisfaktor, der
bis dahin die Videospiele begleitet hatte, verloren, aber Nintendo schaffte es, diesen

durch diverse Marketing Aktionen, beispielsweise der Nintendo Campus-Challenge im
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Frahjahr 1991 (cf. ibid., S. 240), immer wieder zu erzeugen. Das gemeinsame Spidl,
auch hier haufig im Wettkampf gegeneinander, war also ein zentrales Spielelement bei
Nintendo, das sich auch in realweltliche Wettkampfe fortzog, wie an der Nintendo
Campus Challenge zu erkennen ist. Bei der Challenge wurde auch eines der wichtigsten
Spiele fur Nintendo, Super Mario, in einer leicht veranderten Version gespielt. Das Ziel
des Spiels war nicht mehr, mdglichst lange in der Spielewelt zu Uberleben und Punkte
durch besiegen von Giftpilzen zu sammeln, sondern die finfundzwanzig versteckten

Minzen, diein den verschiedenen Levels zu sammeln. (cf. RETROUSB)

a) Der Famicom und Super Mario:

Eines der wichtigsten Spiele fur Nintendo war, wie bereits erwdhnt, Super Mario.
Die Figur Mario tauchte das erste Ma im Spiel Donkey Kong auf, wobei beide Figuren
inzwischen sowohl durch eigene Serien als auch durch Auftritte bel Nintendo Allstar-
Spielen, wie beispielsweise Super Mario Smash Brothers, wohl unter die bekanntesten
Videospielhelden tiberhaupt fallen.

Urspringlich war Donkey Kong als leicht dummliches und stures Haustier, daher
auch der Name ,,Donkey“ von Mario gedacht war. Es war das erste Spiel, das eine Art
von kurzer Geschichte erzahlte, die Uber die bis dahin Ublichen Kampfhandlungen
hinausging. Donkey Kong kam 1981 heraus und wurde der erste wirklich
bahnbrechende Erfolg fur das Unternehmen, obwohl das Spiel eigentlich aus der
Verlegenheit entstand, ein anderes Spiel, Radarscope, ein M Uinzautomatenspiel, das ein
Flop war, zu retten (cf. SHEFF 1993, S. 62-65).

Fur den Famicom, entwickelte der gleiche Designer, der auch Donkey Kong
entworfen hatte, die Geschichte um Mario weiter. Die Geschichten, die MIYAMOTO, so
der Name des Designers, entwarf, boten immer neue, faszinierende Gestalten.
MiyamMOTO selbst glaubt, dass gerade dieses fantasievolle Design, den priméaren
Erfolgsfaktor darstellt, da die Geschichten nicht nur Kinder ansprechen, sondern auch
Erwachsene wieder zurtick in ihre Kindheit versetzt werden (cf. ibid., S. 67).

Ein weiterer Erfolgsfaktor war sicherlich auch, — neben den faszinierenden Welten,
die immer neue Uberraschungen fiir den Spieler bergen, und zwar so getimet, dass sie
immer so auftreten, dass das Interesse am Spiel nicht erlahmt — dass die Spiele, die
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MivyamoTo entwarf aufeinander aufbauten, und bereits gemachte Erfahrungen in den
neuen Spielen wieder anwendbar waren, wodurch das neue Spiel nicht wieder von
Grund auf neu erlernt werden musste. (cf. ibid., S. 70).

Die bekanntesten Spiele MiyamoTos, Super Mario, Donkey Kong oder Legend of
Zelda, um die wohl bekanntesten zu nennen, verfligten zu einem grof3en Teil Uber einen
Mehrspielermodus, wo zwei, manchmal bis zu vier Spierl gleichzeitig Spielen konnten
— die Zelda-Reihe bildet hier eine Ausnahme, und ist eigentlich as Singleplayer-Spiel
konzipiert, allerdings wurden auch hier in den letzten Jahren immer mehr Multiplayer-
MOoglichkeiten ins Spiel integriert (cf. ZELDAWIKI). Es |8sst sich also feststellen, dass die
Spiele von Nintendo, und im Speziellen die Super Mario-Reihe, eine starke Bindung
des Spielers beziehungsweise der Spielergemeinschaft an das Spiel zu erreichen
versucht — aleine durch die immer wiederkehrenden Charaktere und die aufeinander
aufbauenden, tellweise auch Spiele- und sogar Plattform-tbergreifenden Geschichten.
Durch ein haufiges Spielen werden immer neue Geheimnisse und Details entdeckt,
einige ,,der Geheimnisse sind so gut verborgen, dal3 es ein Wunder ist, wenn die Kids
sie liberhaupt entdecken” (SHEFF 1993, S. 70). Das Entdecken der Geheimnisse,
animiert dazu, das Spiel immer wieder zu spielen, diese wurden aso als Bindung des
Spielers an das Spiel konzipiert, und treten nicht nur bel Mario sondern in den meisten
Spielen von Nintendo auf. Einige der ,,Geheimnisse“, wie SHEFF sie nennt, sind,
zumindest in spateren Episoden der Mario-Reihe nur mehr im Multispieler-Modus zu
entdecken, wie es beispielsweise bel Super Mario 64, erschienen auf der N64, der Fall
ist.

b) Weitere Konsolen:

Neben Nintendo gab es bis 1994 nur Sega, der as Konkurrent ernsthaft
wahrgenommen werden konnte. Auch Sega setzte mit Sonic auf einen immer wieder
kehrenden Charakter. 1988 versucht Sega den grof3en Sprung von den bis dahin
ublichen 8-Bit-Prozessoren zur neuen Generation der 16-Bit-Prozessoren zu schaffen
und Nintendo mit seiner neuen Konsole, dem Sega Mega Drive, vom Markt zu
verdrangen (cf. Abb. 24). Das Gerét ist vor alem in den USA und Europa ein Erfolg.
Einige grof3e Firmen, darunter Virgin und EA (Electronic Arts), die nach einer
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Alternative zum ,,Lizenz-Diktat™ von Nintendo suchen, unterstiitzen Sega, und schaffen
es, die Beliebtheit des Konsole zumindest bei den Programmierern zu steigern (cf.
FORSTER 2009, S. 122f). In Europa kann Sega Nintendo sogar kurzzeitig Uberholen, und
gewinnt im Jahr 1993 einen Marktanteil von 66%, vor allem auch, weil das neue
Maskottchen Sonic moderner wirkt als Mario. Dennoch dauert dieser Erfolg nur kurz
an, 1995 ist der Sega-Boom bereits wieder zu Ende. (cf. ibid., 125f).

Nintendo bringt 1990 seine 16-Bit-Konsole, das Nintendo Super Famicom heraus,
und erobert den Markt langsam zurlck, vor allem in Japan (cf. Abb. 25) In den USA
erscheint das Gerd unter dem Namen Super Nintendo Entertainment System (SNES)
(cf. Abb. 26), das sich nicht nur im Design vom Super Famicom unterscheidet, auch die
Module, auf denen die Spiele gespeichert sind, sind untereinander nicht kompatibel (cf.
FORSTER 2009, S. 143).

Ein veritabler Konkurrent fir Nintendo kommt erst 1994 mit der Sony Playstation
auf den Markt (cf. Abb. 27). Die Playstation konnte sowohl durch 3D-Echtzeit-
Animation Uberzeugen as auch durch sensationelle Spiele-Titel. Die Playstation
verflgte as eine der ersten Konsolen tber eine 32-Bit Architektur, und konnte dadurch
nicht nur die 3D-Animation fllssig berechnen sondern auch das Schattenspiel wodurch
sich alleine das visuelle Erlebnis stark von den bisher bekannten 2D-Grafiken, die fast
handgemalt wirkten stark abhob. Der Start-Titel, ,,Ridge Racer®, ein Rennspiel setzte
neue Malistébe in grafischer Hinsicht. Auch Playstation setzt hierbei auf ein Multi-
Player-Erlebnis, es konnten alerdings nur zwei Spieler gleichzeitig gegeneinander
spielen — zum Vergleich, Nintendo bot tellweise, wie bereits erlautert, bis zu vier
Spielern ein simultanes Spiel an.

Weitere Spiele setzten ebenfalls wieder auf die besondere Grafik, eines der wonhl
bekanntesten Spiele, Tomb Raider, blieb allerdings bis 2013 im Single-Player-Modus
verhaften. (cf. MATSCHIJEWSKY 2013)

Préagend war daneben noch das Spiel Grand Theft Auto, kurz GTA. Die Geschichte
des Spiels ist hierbei wesentlich freier als es bel den bisherigen Spielen, die
stellvertretend genannt wurden. Zwar war eine nicht lineare Geschichte in Videospielen
nichts Neues, bereits bei Atari war gab es diese Art des Spiels mit TX-1, ein Rennspiel
das 1983 auf den Markt kam, oder das vielleicht bekannterer Castlevania Il, das 1987
unter anderem fur das NES publiziert wurde, aber GTA hob dieses Spielprinzip auf ein

neues Level. Die grofiraumigen Freiheiten, die das Spiel einrdumte, oft als ,,free roam*
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oder ,,sandbox freedom* bezeichnet, Setzten den Spieler in eine offene Spielewelt, in der
er quasi frei entscheiden konnte, ob er eine der gegebenen Missionen absolvieren wollte
oder ob er lieber auf eigene Faust nach Abenteuern suchte. Aul3erdem wurde der
Protagonist vom Rennfahrer zu einem Kriminellen gemacht, — ein Grund, warum
Nintendo, wo immer auf kinder- und familienfreundliche Spiele geachtet wurde, das
Spiel ablehnte — der im Auftrag eines Gangsterboss Missionen erflllen sollte. Auch
nach dem Absolvieren der eigentlichen Missionen konnte das Spiel unendlich
weitergehen durch die verschiedensten Extras die eingefuigt wurden und die nahezu
endlosenen Erkundungsméglichkeiten der Spielewelt. Die einzige Grenze im Spiel ist
durch die Fahndung der Polizei gesetzt. Durch den grof3en Erfolg wurde die GTA-Serie
immer weiter fortgesetzt, die letzte Episode des Spiels erschien aktuell 2013 mit GTA V.
(cf. HOUsSER 2008, rocketstargames.com 2014, GAMESPOT STAFF 2012)

Erschienen die ersten GTA-Spiele noch als Single-Player-Spiele wurden dem Spiel
ab 2008 auch Mutliplayer-Modi hinzugeftigt, sowie eine Online-Plattform eingerichtet.
Be GTA V ist es erstmalig moglich, mehrere Charaktere mit unterschiedlichen
Eigenschaften offline zu spielen und diese wéhrend des ,,freien® Gameplays sofort zu
wechseln.

Das Spiel GTA war also eines der ersten, das die stark vom Pol ludus beeinflussten
Spiele freier gestaltete und weiter in Richtung paidia riickte, unter anderem durch die
weit freieren Gestaltungsmdglichkeiten, die allein schon der Protagonist bot, schliefflich
sind einem Kriminellen weit mehr Handlungsmdglichkeiten gegeben as einem
klassischen Helden, der stets die Moral und die guten Sitten waren soll.

Die Playstation setzt also, wenn man sich die bekanntesten Spiele GTA und Tomb
Raider ansieht, im Verlauf der Entwicklung primér auf grafisch ausgefeilte Spiele und
innovatives Gameplay und weniger auf das gemeinsame Spielerlebnis, wie es bei
Nintendo der Fall war.

Trotz verschiedener Versuche diverser Hersteller, auf dem Markt der Videospiele
mitzumischen, — Panasonic mit dem 3DO Interactive Mulitplayer oder der Philips mit
dem CD-i kdnnen hier mit Verkaufszahlen von 1,5 beziehungsweise 1 Million Stuck as
nicht besonders erfolgreiche Versuche genannt werden — waren diese keine
ernstzunehmende Konkurrenz fir die Playstation (102,5 Millionen verkaufte Geréte)
oder Super Nintendo (50 Millionen Geréte).
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Der dritte grofl3e Hersteller von Spielkonsolen, die heute noch aktuell gut verkauft
werden ist Microsoft, der mit seiner Xbox aber erst 2001 in den Markt einsteigt, und
immerhin 24 Millionen Geréte verkauft (cf. Abb. 28). Microsoft setzt bel seinen ersten
Spielen dabel auf audiovisuelle Neuerungen, sowohl Dead or Alive 3 als auch Halo
konnen hier tberzeugen. Halo sticht dabei allerdings durch das bessere und modernere
Spielkonzept hervor.

Technisch gesehen ist die Xbox ihren beiden Konkurrenten ebenfalls Gberlegen, die
Spiele werden mit dem besseren Sound-System und bessere Grafik ausgeliefert as bei
der Konkurrenz, und auch die Vernetzung der Konsolen war von Anfang an mitgedacht,
die Xbox verfugt standardmal3ig Uber eine LAN-Schnittstelle. (cf. FORSTER 2009, S.
192ff) Damit wird die Xbox zum Vorreiter fir eine hybride Spieletechnologie und
verbindet das Spiel im realweltlichen, am gleichen Ort befindlichen Freundeskreis und
einer Online-Community. Dieser Art von Spielen ist im Verlauf der Arbeit noch ein
eigenes Kapitel gewidmet. Die Online-Anbindung der Konsole wird beim Nachfolger-
Modell, der Xbox360 (cf. Abb. 29), die 2005 verdffentlicht wird, noch stérker in den
Fokus der Konsumenten gertickt. Die Xbox360 sticht vor allem durch ihr neues,
elegantes Design und Breitbild-Grafik hervor (cf. ibid., S. 206f). In Bezug auf die
Spiele, die auf der Konsole angeboten wurde, lagcf. der Fokus bei Sportspielen und
Action-geladenen Shootern (cf. HEISE 2005).

Auch Sony und Nintendo zogen mit internetféhigen Konsolen nach. Sony setzt bel
seiner 2006 veroffentlichten Playstation 3 (cf. Abb. 30) auf ausgefeilte Technik und
verbaut beispielsweise ein Blu-ray-Laufwerk, um mit noch besserer Grafik trumpfen zu
konnen (cf. FORSTER 2009, S. 210). Allerdings ist die Konsole nicht mehr kompatibel
zu seinen Vorgangern, was fur Unmut bei den Spielern sorgt. Weiters wird in den
Controllern ein Bewegungssensor verbaut, der allerdings weder von Spielern noch von
Entwicklern angenommen wird (cf. ibid., S. 211). Ein weiteres Manko der Konsole ist
der Pres, sie kostet mit 500 Euro fast das Doppelte der Xbox, und schafft es dabei
dlerdings nicht, mit innovativen oder zumindest neuen Spielen die Spieler zu
Uberzeugen. Zwar har auch die PS3 ein Online-Angebot, jedoch ist dies bel Microsoft
besser umgesetzt, und auch die Community an sich ist wesentlich gréfeer (cf. ibid., S.
211).

Auch Nintendo vertffentlicht seine neue Konsole 2006. Bel der Nintendo Wii (cf.

Abb. 31) konzentrieren sich die Entwickler dabei, wie so oft bel Nintendo, nicht auf die
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neueste Technik sondern auf innovative Spielprinzipien und einer neuartigen Steuerung,
auf die noch genauer eingegangen wird (cf. Abb. 32). Durch die kinetische Steuerung,
die nicht mehr nur auf die Betdtigung der Knodpfe sondern algemein auf die
Korperbewegung des Spielers reagiert, werden wieder neue Konsumentengruppen
angesprochen, wie im folgenden Kapitel genauer dargelegt wird. Die neuartige
Steuerung hebt Nintendo wieder von seinen Mitbewerbern ab, und sichert Nintendo
wieder seine Position as Marktfihrer. Nintendo verkauft mit 50 Millionen Geréten fast
genauso viele Konsolen wie die beiden Konkurrenten, Microsoft verkauft 30 Millionen
und Sony 22 Millionen Konsolen, gemeinsam (cf. ibid., S. 206-211).

C) Erschliel3ung neuer Konsumentengruppen — Guitar

Hero, Buzz!, Wii Balance-Board:

Neben der Erweiterung des Raumes auf den virtuellen Raum, in dem gespielt wird,
wird auch versucht, neue Konsumentengruppen zu erreichen. Die immer komplexer
werdenden Steuerungselemente der Videospiele, fuhrten dazu, dass auch neue
Methoden zur Steuerung des Spielgeschehens ausprobiert werden, und die bereits
bekannten I nteraktionsprinzipien, dadurch aufgel 6st werden (cf. Abb. 33).

Den ersten Schritt in die Richtung eines Spiels, das nicht auf den klassischen
Computer- beziehungsweise Videospiel-Prinzip aufbaut und eine andere Form
Interaktivitdt zwischen Spieler und Spiel forderte, machte hierbei Sony mit ,,.SngStar*,
dem ersten Karaoke-Spiel fur eine Spiel-Konsole. Hierfir wurden eigene Mikrofone
produziert, um den Gesang des Spielers oder der Spielerin mit dem urspriinglichen
Verlauf der Gesangsstimme zu vergleichen. Fir richtig getroffene Tone werden dabel
Punkte vergeben, wobei nur die Tonhdhe verglichen wird, und nicht die Richtigkeit des
gesungen Textes. Das Spiel kam 2004 fir die Playstation 2 heraus und umfasste 30
Lieder, die teilweise zu diesem Zeitpunkt kirzlich vertffentlich wurden, wie
beispielsweise ,,Crashed the Wedding“ von Busted, das 2003 veroffentlicht wurde oder
,Just a Little von Liberty X, das ein Jahr davor, 2002, in den Charts war, oder auch
Evergreens wie ,,Suspicious Minds* von Elvis oder ,,YMCA* von Village People. (cf.
MoBYGAMES 2004) Im Laufe der Jahre kamen noch vielzdhlige weitere Versionen des
Spiels heraus, die einem speziellen musikalischen Themengebiet gewidmet sind, wie
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»3ng along with Disney“ (2008), oder ,,Queen (2009). (cf. FORSTER 2009, S. 182;
MOBY GAMES 2010)

Die Spiele lassen sich durch die EyeToy-Kamera der Playstation verbinden, wodurch
die Performance des Spielers oder der Spielerin in der online SngStar-Community
geteilt werden kann (cf. Abb. 33).

SngSar bietet dadurch bereits einerseits ein ,,Sharing* des Spiels mit einer Online-
Community an, ein Aspekt, auf den in Kapitel 8 ausfuhrlich eingegangen wird, und
andererseits eine grof3ere Interaktion mit den Mitspielern in der Lebenswelt des Spielers
oder der Spielerin an, da die Gesangs-Performance nicht ausschliefdlich in der
Spielewelt sondern eben auch im reaweltlichen Umfeld des Spielenden stattfindet.
SngSar bietet also eine erste Form einer mimetischen, das Verhalten des Spielers
nachahmenden Steuerung eines Spiels an.

Weitere Spiele, die mit einer mimetischen Schnittstelle ausgestattet sind, um die
Bewegung des Spielers in das Spiel zu Ubertragen, folgen schnell. Hierbei steht nicht
mehr die moglichst reale Simulation der realen Welt in der Spielewelt im Vordergrund,
also die Schaffung einer rein virtuellen Realitédt, sondern es wird am Bildschirm eine
Welt geschaffen, in der der Spieler mit seinen Bewegungen in der realen Welt,
Gegenstande in der virtuellen Spielewelt bewegen kann. Dabei werden die Spieler dazu
angehalten, sich vorzustellen, dass das Eingabegerét, das nicht mehr unbedingt dem
klassischen Controller einer Spielkonsole entspricht, sondern beispielsweise einer
Gitarre, wie bel Guitar Hero (cf. JuuL, 2010, S. 103).

Der Vortell dieser mimetischen Steuerung ist hierbei, dass der Spieler oder die
Spielerin die auszufihrende Tétigkeit, aso beispielsweise Gitarre Spielen, nicht
beherrschen muss, diese Téatigkeit effektiv selbst noch nie wirklich ausgefihrt zu haben
braucht, um das Spielprinzip und die Eingabe zu verstehen, sondern nur einmal gesehen
haben muss, wie diese Tétigkeit grundsétzlich funktioniert, um beim erwéhnten Beispiel
der Gitarre zu bleiben, also wissen muss, wie man das Instrument halt, dass mit der
linken Hand am Hals der Gitarre die Biinde gedriickt werden und mit der rechten Hand
die Seiten gezupft oder geschlagen werden. Diese automatische Umsetzung der
lebensweltlichen Erfahrungen in das Spiel erméglicht ein schnelles Verstehen des Spiels
und der Bedienung des Eingabegeréts, des Controllers. (cf. ibid., S. 110ff) Dadurch
kénnen Menschen, die nur wenig oder sogar gar nicht an die Funktionsweise von
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Videospiel-Controllern gewohnt sind, ebenfalls schnell lernen, wie die Steuerung des

Spiels funktioniert und schnell Erfolge erfahren, wie JuuL in seinem Buch betont:

,» This makes mimetic interface games easier to learn than traditional video games,
and it adds new types of fun — easier because players can use their preconceptions
of tennis, singing, or playing guitar in order to play; fun in new ways, because
players can learn from watching each other, because fail ure becomes an enjoyable
spectacle, and because the games thereby become more immediately social than
those played with standard game controllers.” (ibid., S. 103)

Neben der geringeren Komplexitdt des Controllers, fihrt JuuL noch ein weiteres
wichtiges Element dieser Spiele an, namlich, dass, anders as bel Videospielen, oder
Computerspielen im Allgemeinen, man alleine durch das Zuschauen dazulernen kann,
wie man sein eigenes Spiel verbessern kann. Das heil3t, das normalerweise erforderliche
langwierige Uben, das alleine zur Beherrschung des Controllers nétig ist, um die
richtigen Kndpfe in der richtigen Geschwindigkeit driicken zu kénnen, wird ersetzt
einerseits durch bereits gemachte, Iebensweltliche Erfahrungen und andererseits durch
einen Nachahmungseffekt zwischen den Spielern untereinander. Dadurch wird die
realweltliche Interaktion zwischen Spielern verstéarkt, und nicht nur die Interaktion in
der Spielewelt. (cf. ibid., S. 119).

Zum besseren Verstandnis werden hier drel mimetisch gesteuerte Spiel-Methoden
vorgestellt.

i)  Guitar Hero:

Das erste Spiel, das hier kurz besprochen wird, ist, wie an der oben angefiihrten
Verdeutlichung bei der Erlauterung einer mimetischen Steuerung bereits vorausgeahnt
werden konnte, Guitar Hero. Das Spiel wurde 2005 fir die PlayStation 2 entwickelt.
Hierbei wird nicht ein standardméaliiger Videokonsolen-Controller verwendet, sondern
ein gitarrenformiger Controller mit 5 verschiedenfarbigen Knopfen, eine ,,Strumbar®,
eine Taste, die dem Anschlag einer Gitarre nachempfunden ist, und bei der Bewegung
nach oben oder nach unten ein Signal sendet, und einem Hebel um das Verzerren einer
E-Gitarre nachahmen zu konnen (cf. Abb. 34). Aul3erdem sind auf der rechten Seite des
Korpus der Gitarre noch zwe Optionskndpfe angebracht. Der Aufbau des
Eingabegeréts ist also sehr Ubersichtlich mit wenigen Tasten gehalten, und die Haltung,
durch die Gitarrenform, bereits vorgegeben. Dadurch soll Menschen, die wenig
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Erfahrung mit Videospielen haben, wie bereits erlautert, der Zugang zum Spiel
erleichtert werden.

Wahrend des Spiels wird eine dem Gitarrenhals nachempfundene Bahn vertikal am
Bildschirm eingeblendet, wobel auch immer eine oder auch mehrere farbige Punkte
eingeblendet werden. Diese Punkte stellen die Noten dar, die der Spieler spielen soll.
Dazu muss er die jeweils gleichfarbige Taste des eingeblendeten Punktes mit der linken
Hand driicken, quasi den Akkord auf der Gitarre spielen, und sobald der Punkt eine
spezielle Linie im unteren Teil des Bildschirms erreicht die ,,Strumbar® bedienen, also
den Anschlag mit der rechten nachahmen.

Das Ziel des Spielesist mit seiner Band, deren Gitarrist man ist, eine Welttournee zu
bestreiten, wodurch immer neue Lieder, zu denen man spielen kann, freigeschalten
werden. Die Lieder sind im Allgemeinen primé&r dem Rock- beziehungsweise Heavy-
Metal-Genre zuzuordnen, und umfassen beispielsweise ,,Ace of Spades* von Motorhead
oder ,,Smoke on the water von Deep Purple. (cf. ROPER, 2005)

Neben dem Singleplayer-Modus gibt es auch einen kompetitive und einen
kooperative Multiplayer-Multiplayermodus. Im kompetitiven Modus wird versucht,
beim gleichen Song mehr Punkte als der Gegner zu erreichen. Bei ersterem kann man
gemeinsam beim gleichen Song zwei verschiedenen Gitarren-Stimmen, also die
Leadgitarre und beispielsweise die Bassgitarre, gleichzeitig spielen, um so die
erreichten Punkte pro richtig getroffener Note zu erhdéhen. Der kooperative Modus
wurde allerdings erst im zweiten Teil des Spiels, der 2006 vertffentlicht wurde,
implementiert.

Insgesamt kamen sechs Folgen der Spieleserie bis 2010 heraus, sowie acht
Versionen, die einem speziellen Thema oder einer speziellen Band, beispielsweise
Metallica (erschienen 2009), gewidmet sind.

Im weiteren Verlauf der Serie konnten neben Gitarren noch ein Mikrofon fur den
Gesang und ein Schlagzeug gespielt werden. Diese wurden mit Guitar Hero World Tour
2008 auf den Markt gebracht (cf. MOBYGAMES 2009).

Trotz des grof3en Erfolgs wurde die Spielereihe 2011 aufgrund hohen Lizenz- und
Herstellungskosten eingestellt (cf. METALHAMMER 2011). Neue Gerlichte behaupten
alerdings, dass noch im Jahr 2015 eine Neuauflage des Spiels verdffentlicht werden
soll (cf. MacDonald 2015, Gilbert 20153, Gilbert 2015b).

46



Allgemein lasst sich das Spiel, durch die strenge Vorgabe an Regeln wieder starker
dem Pol des ludus zuordnen, und kann durch seinen zeitkritischen Charakter — wenn der
Spieler nicht rechtzeitig die Strumbar bedient, reagiert das virtuelle Publikum in der
Spielewelt negativ, mit Buh-Rufen und im schlimmsten Fall wird das Lied, aufgrund
der schlechten Performance unterbrochen — dem Genre des Actionspiels zugeordnet
werden.

Die soziale Interaktion erfolgt je nach Spiel-Modus in virtuellen Welt, wenn zwei
Gitarristen um die Gunst des virtuellen Publikums spielen im kompetitiven Modus, der
eindeutig von einem agonalen Charakter gepragt ist, oder sowohl in der redlen als auch
in der virtuellen Welt, wenn mehrere Spieler im gleichen Raum gemeinsam an den
Controller-Instrumenten spielen, um en der virtuellen Welt gemeinsam als Band
aufzutreten. Auch der Singleplayer-Modus bietet, sofern man trotz alem in einer
Gruppe nacheinander spielt, eine Mdoglichkeit der Interaktion in der realen Welt,
beispielsweise kann man die Reaktion des virtuellen Publikums nachahmen oder auch,

wie es JuuL vorschlégt, diverse Tricks lernen.

i) Buzz!:

I“

Das zweite Spiel, das hier kurz vorgestellt werden soll, ist ,,Buzz!““. Auch dieses Spiel
wurde, gleich wie Guitar Hero, fir die Play Station 2 entwickelt, und kam 2005 auf den
Markt. Ahnlich wie Guitar Hero wird auch hier kein klassischer Controller verwendet
sondern ein Buzzer mit einem grof3en, roten Knopf oben, dem Buzzer, und vier
kleineren farbigen Kndpfen, um die richtige Antwort auszuwahlen (cf. Abb. 35). Das
Spiel ist &nlich wie eine Quiz-Show aufgebaut, und als Multi-Player-Spiel, das in der
Grundversion bis zu vier Spieler unterstitzt, aufgebaut.

Alleine schon die Verpackung, mit den vier Buzzern, die um den Quiz-Master in der
Mitte der Packung angeordnet sind, erinnern an eine Gameshow, wobel die Hersteller
des Spiels darauf Wert legten, dass das Spiel in einer transparenten Verpackung
ausgeliefert wird, damit der potentielle Kaufer respektive die potentielle Kauf erin direkt
von ihrer bisherigen Erfahrung einschézen kann, was er beziehungsweise sie zu

erwarten hat (cf. JuuL 2009, S. 112).
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Wie erwdhnt ist das Spiel primér fur den Mehrspieler-Modus konzipiert, wie auch
der Entwickler des Spiels, David AMOR, im Interview mit Jesper JuuL bel der Frage

nach sozialer Interaktion betont:

,JJ: Is this something you think about, how to maximize the value of the social
situation?

DA: Always. That has always been the key to Buzz!, what we call offscreen
interaction. The chance of my video game being able to entertain you and make
you laugh more than your friends next to you is slim to none. | am not going to be
able to do it because I am not there; [...] But the person sitting next to you knows
you, and likes to make fun of you. You’ve had a lot of history together and so, a
much better way of having a good social experience is for me just to find ways of
making that happen.” (ibid., S. 178)

Wie der Entwickler betont, findet die primére Interaktion auch bei Buzz! nicht in der
Spielewelt sondern wieder in der realweltlichen Umgebung des Spielers statt. Weiters
kann man aus dem Absatz dieses Interviews herauslesen, dass Buzzl primér as
Familienspiel konzipiert ist, denn allein die Steuerung ist, hnlich wie bei Guitar Hero,
darauf ausgelegt, dass eine grof3e Menge an Menschen, und nicht nur digjenigen, die an
Videospiel-Controller gewohnt sind, das Spiel spielen konnen (cf. ibid., S. 177).
Daneben ist es wichtig, dass die Spieler, die gemeinsam miteinander spielen, wie auch
aus dem kurzen Interview-Ausschnitt abgelesen werden kann, einander ziemlich gut
kennen, denn unter Spielern, die keine gemeinsame Geschichte miteinander teilen, die
Dynamik des Spiels nicht funktioniert, und ein langjdhrige Beziehung zwischen den
Spielern notig ist, um Spald zu machen. (cf. ibid., S. 178).

Die erste Version, die von Buzzl herauskam, war eéin Musikquiz. Bis 2010 wurden
insgesamt 13 Versionen zu jeweils verschiedenen Themenschwerpunkten wie Sport
oder Hollywood veroffentlicht, sowie funf Versionen des Spin-offs Buzz! Junior, die
weniger Wissen voraussetzen als das eigentliche Quiz-Spidl.

Daneben wurden noch weitere Spiele fir den Buzz!-Controller, beispielsweise ,,\Wer
wird Million&r* herausgebracht, die auf dhnlich bekannten Spielprinzipien aufbauen.

Allgemein baut Buzz! aso auf der realweltlichen Beziehung zwischen den Spielern
auf, wobel diese bereits davor bestehen sollte, um den Spal3-Faktor im Spiel zu
gewdhrleisten. Dementsprechend eignet es sich sehr gut als Familien-Spiel, das zu
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speziellen Gelegenheiten gespielt wird. Dadurch eignet sich Buzz! insbesondere als ein
Party-Spiel, eine Art des Spiels, die bisher nur be SngStar oder Guitar Hero in
Grundziigen zu erkennen war, alerdings mit weit grof3erem Fokus auf das realweltliche

soziale Verhdtnis zwischen den Spielern.

i)  Wii Balance-Board

Eine dritte Art der mimetischen Steuerung ist das Wii Balance-Board. Dieses
Eingabegerét ist nicht, so wie die beiden anderen Controller, auf ein spezifisches Spiel
festgelegt, sondern gleich auf eine ganze Reithe von Spielen.

Jedoch ist nicht nur das Balance-Board, das hier vorgestellt wird, eine mimetische
Steuerungseinheit, auch der Standard-Controller hat mimetische Funktionen. Je nach
Spiel wird der primére Controller, die ,,Wiimote“ ein rechteckiger schmaler Zylinder,
horizontal in beide Hande genommen, und erinnert an einen Ublichen Videospiel -
Controller, der alerdings nur tber ein Steuerkreuz und insgesamt sechs Kndpfe verfigt,
oder vertikal in die rechte Hand, mit dem Steuerkreuz nach oben und in die linke Hand
ein fast ergonomisch geformter zweiter Controller, der oben einen Joystick und auf der
Hinterseite zwei Knopfe die mit Zeige- und Mittelfinger zu bedienen sind, dem so
genannten ., Nunchuk*!° (FORSTER 2009, S. 208, cf. Abb.32). Die beiden Elemente des
Controllers verfligen Uber einen Bewegungssensor und eine Infrarot-Kamera, die die
Bewegungen des Spielers an die Konsole weiterleiten und dadurch das Spiel mit
Bewegungen, die nicht mehr nur durch die Finger sondern mit dem ganzen Arm
gemacht werden, gesteuert wird.

Ein besonderer Zusatz ist das Wii Balance-Board (cf. Abb. , das urspriinglich fir das
Spiel ,,Wii Fit*“ entwickelt wurde. Wie der Titel schon erraten lasst, wird hierbei der
Fokus auf die fitnessbewussten Spieler gelegt, die bereits durch das Spiel Wi Sports,
mit dem man beispielsweise Tennis oder Bowling spielen konnte, auf Nintendo

aufmerksam gemacht wurden.

10 Der Name Nunchuk leitet sich hierbei vom japanischen Nunchaku (cf. TORRES, 2006), einer
Schlagwaffe, bel der zwel lange Holzzylinder mit einer Metallkette verbunden sind, ab. Im européischen
Raum sind die Waffen in vielen Landern verboten (cf. KROHN, 0.J.). Den meisten sind die Schlagstcke

wohl aus den Martia -Arts-Filmen von Bruce L ee bekannt.
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Die ldee des Baance-Boards ist nicht ganz aus dem Nichts entstanden, wie bereits
erwahnt, umfasste bereits das erweiterbare Zubehtr des NES eine Fitnessmatte. Das
Balance-Board erinnert ein wenig an eine Personenwaage, die auch das Gewicht des
Spielers bis zu 330 Pfund, umgerechnet nicht ganz 150 Kilogramm; wiegen kann, und
ein Gewicht von bis zu 620 Pfund (zirka 280 Kilogramm) tragen kann. Das Spiel ,, Wi
Fit“ an sich bietet hierbei einen Fitnesscheck mit Berechnung des Body Mass Index und
einer Uberpriifung des Gleichgewichts an, und hilft, den Familienmitgliedern, ihre
Fitness zu verbessern. Hierfir bietet das Spiel verschiedene Kategorien wie Y oga oder
Krafttraining an, die je nach Ziel an den Spieler angepasst werden konnen
(CASAMASSINA, 2008). Durch diese sehr individuelle Anpassung des Spiel-Verlaufs
bietet Wii Fit allerdings nur einen Einzel spieler-Modus an.

Viele weltere Spiele, die das Baance-Board als Controller verwenden, wie
beispielsweise das zur Fernsehserie ,,Germany’s Next Topmodel“ herausgebrachte Spiel
»Germany’s next Topmodel 2011%, das hauptsdchlich ,,mode- und schonheitsbewusste
Frauen und Méadchen* (FLANZE / PROSCH 2011) ansprechen soll.

Das Wii Balance-Board soll dementsprechend eine andere Zielgruppe ansprechen als
die beiden zuvor vorgestellten Spiele, die Uber eine mimetische Steuerung verfiigen,
namlich primér fitness- beziehungswei se gesundheitsbewusste Menschen, im Gegensatz
zu den beiden anderen Spielen, die im Bereich von Musik beziehungswei se Quiz-Show
anzusiedeln sind. Allerdingsist allen Spielen gemein, dass sie, gerade dadurch, dass sie
auf den Kklassischen Videospiel-Controller verzichten, ein breiteres Publikum
ansprechen konnen, und dadurch auch zu Familien- oder Party-Spielen werden konnen.

Eine weitere, sehr innovative Idee im Bereich des Partyspiels wurde erst kiirzlich von
Sony fiir die PlayStation 4 herausgebracht hat. Das Spiel ,,Ocodad: Dadliest Catch*, das
als Protagonisten einen Oktopus hat, der sich as Mensch verkleidet und versucht, der
WEelt vorzuspielen er sei ein vallig durchschnittlicher, normaler Mensch. Abgesehen von
der ohnehin schon sehr ungewdéhnlichen Handlung, bietet das Spiel auch einen Multi-
Player-Modus, der bis zu vier Spieler unterstitzt. Hierbel missen ale Spieler
gemeinsam den Protaginsten zu steuern, wobel jeder einen Tentakel steuert, wodurch
die Bewegungen von Octodad sehr unbeholfen und slapstickhaft wirken (cf. Sony
2014).
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Der Mehrspielermodus kann auch hier wiederum als kooperativ beschrieben werden.
Die Spieler missen innerhab der Spielewelt gemeinsam verschiedene Aufgaben
erflllen, sind also an vom Spiel vorgegebene Regeln gebunden, wodurch ebenfalls
wieder eine Tendenz zum Pol ludus feststellbar ist. Der Protagonist Octodad hat auch
einen Gegner, vor dem er sich verstecken muss und von dem er nicht entdeckt werden
darf, Klichenchef Fujimoto. Die Handlung des Spiels lasst sich demnach also wiederum
als agona beschreiben. Einen besonderen Stellenwert bekommt die Eigenschaft
mimicry in diesem Spiel, da ale Spieler den gleichen Charakter gleichzeitig steuern,
wodurch keine ldentifikation des Einzelspielers mit dem Avatar der Spielewelt mehr
erfolgen kann sondern quasi ein schizophrene Avatar, der von bis zu vier

eigenstandigen Personlichkeiten, den jeweiligen Spielern, gesteuert wird.

3) PORTABLE GERATE — HANDHELDS:

Ein zweiter wichtiger Faktor fur das Spiel im Freundeskreis sind neben den
Konsolen die portablen Gerédte, die so genannten Handhelds. Das wohl bekannteste
Gerét hierbei stammt ebenfalls aus dem Hause Nintendo und kommt 1989 auf den
Markt: der Game Boy.

Die Idee eines tragbaren Spielgerdtes ist bei weitem nicht neu, bereits 1976 wagte
sich der Spielzeughersteller Mattel auf den Markt des Digitalen Spielzeugs und brachte
das Mattel Auto Race heraus, und ein Jahr spater das Mattel Football. Beide Spiele
Ubertrafen die Erwartungen der Firma bel weitem und waren innerhalb kirzester Zeit
ausverkauft (cf. ARMSTRONG 1978). Das Spiel Uberraschte die Welt nicht nur durch
seinen Verkaufserfolg sondern auch durch sein Erscheinungsbild, ein Zeitungskritiker
schrieb, beschrieb: ,,to the unitiated such a game may look like a calculator of a digital
watch gone amok.*“ (NY TIMES NEwS SERVICE 1979) Das Spiel konnte allerdings immer
nur ein Spiel spielen, en Wechsel von verschieden Spielen durch externe
Speichermedien war nicht moglich. Ein solches Gerdt kam allerdings bereits 1979 auf
den Markt. Der Spielzeug Hersteller Milton BRADLEY entwickelte gemeinsam mit dem
amerikanischen Chip-Hersteller Smith Engineering das erste Handheld, das
ermdglichte, verschiedene Spiele zu spielen. Mit dem Milton Bradley Microvision, so

der Name des Gerétes, konnte man 12 verschiedene Spiele spielen, darunter eine leicht
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abgednderte Version von WozNIAKS Breakout. Die Technik des Gerédtes wurde, um eine
handliche Grof3e bewahren zu kénnen, sowohl im eigentlichen Gerét selbst verbaut als
auch in den Module, die fur das Gerét verflgbar waren, integriert. Dadurch hatte jedes
Modul eine eigene Steuerung und Anordnung der Funktionsknopfe (cf. FORSTER 20009,
S. 43, cf. Abb. 37).

Ein gemeinsames Spiel war auf diesen ersten Hand Helds natirlich noch nicht
moglich, erst zehn Jahre spdter ermdglichte der technische Fortschritt dies zu
verwirklichen.

Zur gleichen Zeit wie Nintendo arbeiteten auch sowohl Atari as auch Sega an
Handhelds.

Das Atari Lynx kommt im gleichen Jahr wie Nintendos Game Boy 1989 auf den
Markt. Das Lynx ist ein technisch ausgereiftes Gerdt mit Farbdisplay aber auch einer
komplizierteren Steuerung (cf. Abb. 38-39). Gerade diese ausgefeilte Technik macht
das Gerét fur die Spieler aber unattraktiv. Einerseits kostet das Lynx mit 200 US-Dollar
doppelt so viel wie Nintendos Game Boy, und das Farbdisplay verschlingt in gerade
einmal vier Stunden Spielzeit sechs Batterien. Daneben mangelt es an kreativen Spiele-
Ideen, das bekannteste Spiel ist ,,Chip’s Challenge®, ein Rétsel-Spiel, das nur einen
Einzelspieler-Modus zur Verfligung stellt.

Das Spielsystem kann allerdings nicht mit weiteren interessanten Spielkonzepten
aufwarten und wird insgesamt nur zwei Millionen Mal verkauft. (cf. FORSTER 2009, S.
132f)

Ein Jahr nach Game Boy und Lynx kommt Segas Game Gear auf den Markt. Auch
das Game Gear erstrahlt in Farbe, und in besserer Auflésung als das Lynx (cf. Abb. 40).
Wie auch das Lynx bendtigt das Game Gear sechs Batterien, es kann alerdings sowonhl
ein Netzgerdt angeschlossen werden und es wird ein externes Batterie-Pack zum
Verkauf angeboten. Das Game Gear verfligt auch Gber eine Buchse fir ein Link-Kabe,
mit dem man sich zu einem zweiten Gerét verbinden kann, Sega erkennt, im Gegensatz
zu Atari, die Wichtigkeit, ein gemeinsames Spielen zu ermdglichen.

Zuerst setzt Sega darauf, bekannte Spiele portabel zu machen, entwickelt dann aber
eigene Spiele fir sein Handheld, Ende 1992 wird auch Segas Maskottchen Sonic
tragbar. (cf. ibid., S. 139)
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Trotz alem kann auch das optisch und technisch ausgefeilte Game Gear mit drei
Millionen verkauften Gerdten den Game Boy bel weitem nicht erreichen. (cf. ibid., S.
139)

Der Verkaufsschlager in Bezug auf portable Videospielgeréte bleibt Nintendos Game
Boy (cf. Abb. 41) mit 120 Millionen verkauften Geréten unerreicht von seinen beiden
Konkurrenten.

Nintendo setzt bei seinem Handheld optische als auch technische Schlichtheit. Das
Erscheinungsbild in einfachem Grau mit einem Steuerkreuz und zwel Steuerkndpfen
sowie dem Select und der Start-Knopf sind weit schlichter als das Lynx oder das Game
Gear. Auch das Display bleibt noch farblos, wodurch es wesentlich
ressourcenschonender ist as seine beiden Konkurrenten. Standardméfdig wird es mit
dem Spiel Tetris ausgeliefert (cf. SHEFF 1993, p 368-370, FORSTER 2009, S. 128f). Das
Spiel verflgt nicht nur Uber einen Zweispieler-Modus, das Link-Kabel liegt sogar
automatisch bei. Das gemeinsame Spiel wurde aso auch beim Handheld Nintendos
automatisch mitgedacht und verstérkt beworben. Nintendo setze aso wieder auf das
gemeinsame Spielerlebnis, das beim Lynx so gut wie gar keine Rolle und beim Game
Gear nur eine untergeordnete Rolle spielte. Der erste Erfolg, der der idealen
Kombination von Tetris und Game Boy as Spielgerdt nicht nur spezifisch for
Videospiele-Fans sondern fir ,,jedermann“ zuzuschreiben ist, wird durch die
Umsetzung neuer Spiele as auch bereits bekannter NES- oder auch Computerspiele
beflugelt und scheint bis 1995 nicht abzureif3en (cf. FORSTER 2009, S. 129).

Als die Erfolgswelle abzuflachen droht, bringt Nintendo, nicht wie die Offentlichkeit
es erwartete, eine neue Konsole mit Farbdisplay heraus — der Game Boy Color erscheint
erst 1998 — sondern eine neue Spiele-Serie, die das ricklaufige Interesse an Nintendo
neuen Aufwind verleiht. Das Spiel, das die Sammelleidenschaft von Kinder, mit
bewdahrten Rollenspiel-Mustern verknipft stammt von Game Freak und heif3t Pocket

Monster, besser bekannt unter seinem Kurznamen Pokémon.
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a) Pokémon

Im Gegensatz zu den bisherigen grof3en Erfolgen ist Pokémon mehr von Adventure-
Spielen, hier priméar dem Rollenspiel beeinflusst als es die bisherigen Spiele, die primér
einen Actionspiel-Charakter hatten, beeinflusst.

Anders as die bekannten Rollenspiele setzt Pokémon alerdings nicht auf typische
Fantasy-Gestalten aus dem Reiche Tolkins wie Orks, Trolle oder Drachen, sondern
erschafft neue Fabelwesen, die eine Mischung aus Tier und Fantasiewesen mit starkem
Einfluss von Manga-Charakteren darstellen, und oft, wenn man beispielsweise an
Pikachu denkt, zum lieb Haben niedlich aussehen.

Die betont niedlichen Figuren des Spiels haben in der japanischen
Spielzeugproduktion schon fast Tradition. Sie beginnt in den 1970er Jahren mit ,,Hello
Kitty* und setzt sich bis heute fort. Bei der Produktion von Kinderspielzeug wird darauf
geachtet, dass diese besonders niedlich, /4L LY | kawai“ sind, wobel , kawat* primar
drei Eigenschaften umfasst. Es bedeutet erstens s, HLY, ,,amai“, zweitens sanft,
freundlich, Y& L LY, ,.yasashi®. (cf. Allison 2004, S. 38) Dies fuhrt dazu, dass eine
emotionale Bindung zu den fiktiven Charakteren aufgebaut wird, die bei Erwachsenen
eine Erinnerung an die eigene Kindheit hervorrufen soll. (cf. ibid., S. 34) Dieses
Erinnern an die eigene Kindheit ist die dritte Eigenschft, die , kawai“ definiert, und
vermutlich der Grund, warum Pokémons, wie auch viele andere Spielzeuge aus Japan,
weit Uber die gangigen Altersstufe, fur die die Spiele urspringlich designt werden,
hinweg beliebt sind, und auch von vielen Erwachsenen noch gespielt werden.

Auch Pokémon wurde in dieser Tradition, ,,kawai“ zu sein, designt, wobei hier
primér auf die zweite Eigenschaft, ,,yasashi* wert gelegt wurde (cf. ibid., S. 38) , um der
priméaren Zielgruppe, Jungen von 8 bis 14 Jahren, zu entsprechen. (cf. SHINN 2004, S.
8). Erst spdter wurde die Zielgruppe in Bezug auf Alter vergréfert als auch auf
Mé&dchen avisiert, fur die als Attraktion alerdings nicht ein neuer Pokémon Trainer
implementiert, sondern ein Pokémon, das am meisten ,kawal“ war, wurde zum
zentralen Protagonisten erhoben, wobel es die Eigenschaften eines Kindes, das von
seinem Vormund abhangig war und das eines tapferen Kémpfers ineinander vereinte.
Dieses Monsterlein war Pikachu (cf. ibid., S. 8).



Neben Pikachu existieren noch weitere 150 Monsterlein, die zu sammeln und
gegeneinander kdmpfen zu lassen, um durch diese Kampfe Erfahrungen zu sammeln
und grundlegende Fahigkeiten auszubauen, das Hauptziel des Spielesist.

Das Konzept des Sammelns von interessant aussehenden Kreaturen ist in Japan
nichts Neues, schon seit langer Zeit ist es Tradition, dass Kinder in ihrer Freizeit
Insekten und Ké&fer zu sammeln, auf Japanisch, EHi#%E&, ,konchii saisshi‘
Insektensammlen. Durch die fortschreitende Urbanisierung geht diese Tradition
alerdings immer mehr zurick.

Der Entwickler des Spiels, Satoshi TAJRI, war ebenfalls eines der Kinder, das
Insekten sammelten. Seine Sammelleidenschaft ging sogar soweit, dass seine Freunde
ihn E®t#E L, , konshi hakase* nannten, was so viel bedeutet wie ,,Dr. Insekt. Diese
Freude, die ihm das Spielen, Suchen und Sammeln in der Natur bereitete, wollte TAIJRI
in das Spiel einbauen, vor alem da neben der Urbanisierung auch der akademische
Druck auf die Kinder kaum mehr Mdglichkeit gibt, sich in der Natur zu erholen. (cf.
LARIMER/ TAJIRI 1999)

Das gemeinsame Sammeln und Spielen von Insekten digitalisierte und modernisierte
TAJRI indem er aus den Insekten, die er mit seinen Freunden gemeinsam sammelte, in
kleine Monster, die in der Spielewelt verteilt zu suchen und zu sammeln sind. Die
Faszination der Insekten pflanzte sich beim Design der Charaktere fort, wie WoJcik
zeigt, lassen sich durchaus einige Parallelen zwischen den Pokémons und realweltlichen
Insekten finden. (cf. Woucik, 0.J.) Neben den Insekten, die als direkte Inspiration fur die
fantastischen Figuren dienten, geht auch der Pokébal auf die Tradition des
Insektensammelns, im Speziellen auf das Libellensammeln zurick. (cf. HATTO, 1995)

Dabel werden zwei kleine Steine in zwel Tucher gewickelt, die mit einem Faden,
vornehmlich einem Seidenfaden miteinander verbunden sind. Diese werden vor die
Libelle geworfen, die sich in dem Wurfgerdt verheddert und dadurch nicht mehr
weiterfliegen kann.

Auch der Pokéball wird vor das Monster, das gefangen werden soll, geworfen, und
darin eingesperrt, sodass es vor seinem kinftigen Besitzer und Trainer nicht mehr
weglaufen kann.

Um alle 151 Pokémons, die in den ersten beiden Versionen, der roten und der griinen

—in den USA und Europa der roten und blauen — reichte allerdings nicht das Geschick
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des einzelnen Spielers aus. Es war ein zweiter Mitspieler notig, mit dem man seine
Pokémons tauschen konnte. TAJRI erhob also das gemeinsame Spielen mit einem
Mitspieler zu einem zentralen Faktor, damit man in seinem Spielverlauf fortschreiten
konnte. Neben dem Tauschen der Pokémons konnte man durch das Verbinden der
beiden Gameboys mit dem Link-Kabel seine Pokémons auch gegeneinander kdmpfen
lassen, um diese in freundschaftlichen Kampfen auf die Wettkémpfe gegen die im Spiel
implementierten Gegner vorzubereiten.

Das gemeinsame Spiel wurde also weiter entwickelt vom rein agonaen
gegeneinander Spiel, wie es bisher Ublich war, hin zu einem helfenden Miteinander.
Denn trotz der Wettkdmpfe zwischen den Pokémons, die natlrlich ein rein agonales
Spielprinzip darstellen, war es ohne einen helfenden zweiten, mit dem man seine
Monsterlein tauschen konnte, unmdglich weiter zu kommen. Esl&sst sich also eine neue
Dimension des Spiels feststellen, dieim Verlauf der Arbeit noch einen weitaus groferen
Faktor darstellen wird, ein Faktor, der sich mit den CAiLLOIS’schen Kategorien nicht
mehr wirklich beschreiben lasst, ndmlich eben dieser unterstitzende, kooperative
Charakter.

Allerdings ist diese neue Kategorie sicherlich nicht der einzige Grund, warum
Pokémon ein derartiger Erfolg war. Neben dem ausgefeilten Spiel war dieser auch
einem ebenso ausgefeilten wie auch offensiven Marketing geschuldet. Denn neben den
einzelnen Monsterlein, die man in den Pokémon-Spielen suchen, sasmmeln und tauschen
konnte, zog sich die Sammelleidenschaft auch auferhalb der Spielewelt durch das
Sammeln und Tauschen von Spielkarten fort. Das spielerische Erlebnis wurde allerdings
noch auf andere Weise ausgebaut, neben der Erzéhlung, die im Spiel stattfand, gab es
auch eine eigene Fernsehserie, in der man die Abenteuer seiner Pokémons mitverfolgen
konnte.

Die Fernsehserie fiel weltweit alerdings als erstes durch eine Negativ-Schlagzeile
auf. Am 17. Dezember 1997, in der Folge ,,Computer Warrior Porygon®, verursachte
der 5 Sekunden dauernde flimmernde Wechsel zwischen weif3em und rotem Bildschirm
bei mehr als 700 Kindern Krampfanfélle, was zu einer viermonatigen Pause der der
Seriefihrte. (cf. SHINN, 2004, S. 3)

Dennoch beeintrachtigte das die Markteinflihrung von Pokémon in den USA und den
dortigen Erfolg nicht. Die kluge Marketing-Strategie, die quasi zu einer Omniprésenz

der niedlichen Monsterlein flihrte, sie waren sowohl als Videospiel als auch durch
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Sammelkarten und diverses Spielzeug in fast alen Sparten der Spielehersteller
vertreten, und darlber hinaus durch Fernsehen und eigene Pokémon-Filme sowie
Merchandise-Artikel nahezu Uberall anzutreffen, schaffte einen der grofdten Nintendo-

Erfolge neben Super Mario.

b) Weitere Entwicklung der Handhelds:

Trotz des mangelnden Erfolgs des Atari Lynx und des Sega Game Gear waren diese
beiden Geréte fur lange Zeit die in technischer Hinsicht bei weitem fortschrittlichsten.
Nintendo brachte erst 1998, neun Jahre nach der Markteinfihrung des ersten Game
Boys, ein Handheld mit Farbdisplay, den Game Boy Color heraus. (cf. FORSTER 20009,
S. 131)

Wahrend dieser Zeit kamen einige billige Kopien des Game Boys heraus, die
néchsten grof3en technischen Entwicklungen in Bezug auf Handhelds kamen erst in der
Mitte der 2000er Jahre heraus, Dies waren einerseits der Nintendo DS und andererseits
die Sony Playstation Portable, kurz PSP.

Die PSP verflgt Uber ein grofes, technisch hochwertiges 16:9-Display mit
einzigartiger Farbqualitét im Bereich der Handhelds (cf. Abb. 42). Sie stellt sich klar als
mobile Spielkonsole dar, die alerdings Uber Sonderfunktionen verfugt, die ermoglichen
Musik dariber zu horen oder Filme zu schauen. Sony entwickelt ein eigenes
Speicherformat fur die Konsole, die Universal Media Disc, kurz UMD, eine kleine
DVD mit 60 Millimeter Durchmesser und 1,8 Gigabyte Speicherplatz (cf. ECMA
INTERNATIONAL 2005, S.1), in dem die Spiele und Filme ausgeliefert werden. Daneben
setzt Sony auf einen Flash-Card-Speicher als beschreibbares Speichermedium. Je nach
Modell ist auch eine Foto-/Video-Kamera eingebaut oder ein GPS-Empféanger. Die
Spiele fur das neue Handheld bauen teillweise auf bereits bekannten Spielen auf, wie
beispielsweise ,,Liberty City Sories*, das eine neue Episode von GTA darstellt, die
exklusiv fur PSP erscheint, oder visuell ausgefeilte Neuproduktionen, die allerdings
keine neuen Spielkonzepte verfolgen, wodurch die Konsole mehr fir Vielspieler as
Neueinsteiger konzipiert ist (cf. FORSTER 2009, S. 202f).

Auch das DS bringt grof3e technische Neuerungen mit sich, die alerdings andere
Prioritdten verfolgen as dies be Sony der Fal ist. Das DS veflgt Uber zwel
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Bildschirme, die mit 3 Zoll deutlich kleiner sind as das 4,3 Zoll Display der PSP und
eine wesentlich geringere Auflosung und Farbdarstellungsmdglichkeit (cf. Abb. 43-44).
Der zweite Bildschirm ist mit einem Touchscreen ausgestattet, der entweder mit den
Fingern oder mit einem mitgelieferten Stift bedient wird. Die Verbindung zu einem
zweiten Gerdt erfolgt nicht mehr mittels Link-Kabel sondern via W-LAN, das
automatisch vom Gerét aufgebaut wird, sobald ein zweites Gerét in der Nahe ist. (cf.
ibid., S. 200)

In Bezug auf die Spiele werden fur die Starttitel namhafte Partner fur die
Entwicklung engagiert, darunter EA und Sega. Den eigentlichen Erfolg des Gerétes
machen aber nicht diese Spiele sondern ein Spiel, das wieder ein vollig neues
Spielkonzept vertritt, die Nintendogs.

Die Nintendogs sind fur die Zielgruppe der Einsteiger und Gelegenheitsspieler
konzipiert, und werden wieder ein bahnbrechender Erfolg.

Das Konzept hinter dem Spiel ist denkbar einfach. Der Spieler adoptiert zu Beginn
des Spiels einen der sechs zur Auswahl stehenden Welpen, den er als Haustier bei sich
aufnimmt, erzieht, im Kunststiicke beibringt und an Wettbewerben teilnimmt. Ziel des
Spidles ist wiederum, dhnlich wie schon bel Pokémon, alle 18 zur Verfligung stehenden
Hunde zu adoptieren. (cf. GELDERMANN 2007) Allein mit der Auswahl der Tiere, den
Welpen, setzt Nintendo wiederum auf das erfolgreiche Prinzip von ,kawai“, womit
Menschen, die normaerweise nicht zur typischen Videospiel-Zielgruppe gezahlt
werden, ein primér weibliches Publikum, zum Spielen animiert werden sollen.

Das Spidl selbst ist sehr frel aufgebaut und lasst sich mehr dem Pol paidia zuordnen,
da es keine strikten Regeln gibt, die befolgt werden missen, um alle Hindchen
adoptieren zu konnen. Auch dieses Spiel, wie nahezu alle neuen Spielkonzepte
Nintendos, verfugt Uber einen Mehrspieler-Modus. In diesem kann man die Welpen
miteinander spielen lassen oder diverse Gegenstdnde miteinander tauschen, um
schneller einen Spielerfolg erreichen zu kénnen.

Gerade dieses Spielprinzip, das hier vorgestellt wurde, wird spédter noch ene
wichtige Rolle bel den Social-Network-Games spielen, worauf alerdings noch in einem

eigenen Kapitel eingegangen werden wird.
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4) LAN-PARTYSUND E-SPORTS:

Die dritte grof3e Gruppe des Socia Gaming, das darauf aufbaut, dass sich die Spieler
zeitgleich am gleichen Ort befinden, und dementsprechend auf dem reaweltlichen
Freundeskreis aufbauen, ist die LAN-Party.

Die Abklrzung LAN steht fur Local Area Network. Es ist ein ortlich begrenztes
Rechnernetzwerk, und wird in dieser Eigenschaft haufig in Schulen, Buros oder im
Privatbereich fur das Eigenheim verwendet, um mehrere Rechner miteinander zu
verbinden. Die Rechner werden dabei entweder tiber Kabel, wobei heute fast nur mehr
Twisted-Pair-Kabel in Verwendung sind, oder Uber Funk miteinander verbunden sind.
Fur eine LAN-Party wird meistens der Computer mit der stdrksten Rechnerleistung as
Server verwendet, auf den sich die anderen Computer verbinden, wobei auf eine
konkrete Technologie an dieser Stelle nicht eingegangen wird.

Die Computer, auf denen gespielt wird, werden in den meisten Falen von den
Spielern selbst mitgebracht. Bevor das eigentliche Spiel beginnen kann, muss zuerst das
Netzwerk bereitgestellt werden, was ein gewisses technisches Know-How voraussetzt
(cf. ACKERMANN 2014, S. 187).

Neben dem technischen Know-How, die zur Einrichtung des Rechnernetzwerks mit
all seinen Komponenten erforderlich ist, ist eine wichtige Voraussetzung ein eigener

Computer.

a) Ein kurzer Uberblick tiber die Geschichte des

Heimcomputers:

Wie bereits erlautert, waren die ersten Computer enorm grof3, und in den Anfangen
bedurfte es mehrerer Personen, um ein einzelnes Gerét bedienen zu kénnen. Die ersten
Heimcomputer, die entwickelt wurden, wurden als Bausédize verkauft, die zu Hause
selbst zusammengebaut werden mussten, man brauchte also einiges elektrotechnisches
Wissen, um diese Uberhaupt erst in Betrieb nehmen zu kénnen. Um an dieser Stelle

nicht die umfangreiche Entwicklung des Heimcomputers zu erlutern, werden
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stellvertretend einige Entwicklungsschritte, die vor allem in Bezug auf Computerspiele
wichtig sind, hervorgehoben.

Der erste Computer, der auch fir Computerspiele und ihre Entwicklung prégend war,
kam 1977 auf den Markt: Der Apple Il von Steve WozNIAK und Steve JOBS.

Der Apple Il war einer der ersten Heimcomputer, und der erste der Farbe auf dem
Display, das bis dahin nur weif3e Schrift auf schwarzen Bildschirm darstellen konnte.
Bereits das bringt ihm in der Geschichte des Computers eine herausragende
Sonderposition ein. Der Grund, warum dieser Computer, in dieser Arbeit aufscheint, ist
alerdings, dass die Dimension des Computerspiels bel der Entwicklung des Geréts
immer mitgedacht wurde. Sowohl JoBs as auch WozNIAK arbeiteten zuvor bei Atari,
der Firma von Nolan BUSHNELL, der wie im vorigen Kapitel dargelegt, die Spielhallen
mit Videospielen eroberte, und hatten dort das Spiel Breakout entwickelt. (cf. FORSTER
2009, S. 13, WozNIAK / CoNNIck 1986) Die Entwicklung des Spiels bel Atari hatte
WOozNIAK dazu veranlasst, in den Apple Il sowohl ein farbiges Display as auch
Lautsprecher einzubauen. Damit es alerdings nicht ein reines Arbeitsgerét, das auch
Gerdusche machen kann bleibt, entwickelte WozNIAK Steuer-Paddles, Der Apple Il
wurde mit zwei Paddles ausgeliefert (cf. Abb. 45-46) — auch hier wurde wieder das
Spiel  miteinander, beziehungsweise gegeneinander, dem Single-Player-Spiel
vorgezogen.

Der Apple |l an sich war also bereits ein fir seine Zeit revolutiondrer Computer, dem
die Dimension des Computerspiels bereits in der Hardware eingeschrieben war. Dies
motivierte wiederum viele Programmierer, Spiele fur den Apple Il zu entwickeln, und
dabel neue Wege des Computerspiels zu eréffnen, wie dies beispielsweise das Ehepaar
WiLLiAMS mit Mystery House machte, die mit diesem Spiel das erste Grafik-Adventure
schufen, also ein Spiel in dem die Handlung nicht mehr nur durch Text erzéhlt wurde,
wie dies noch bel den ersten Adventures der Fall war, sondern grafisch aufbearbeitet
wurde. Neben der Entwicklung des Grafik-Adventures hatten die Rollenspiele, die fur
den Apple geschrieben wurden ebenfalls grof3en Einfluss. Der préagende Einfluss des
Apple Il hatte auch Auswirkungen auf die Vertffentlichungen auf verschiedenen
Systemen. So wurde bis 1982 die Hélfte aler Spiele auch fur den Apple Il
veroffentlicht, manche sogar ausschliefdich fur ihn entwickelt. (cf. FORSTER 2009, S.
20ff).
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Der n&chste fur die Entwicklung von Computerspielen wichtige Computer war der C
64 von Commodore und kam 1982 auf den Markt (cf. Abb. 47). Auch wenn
Commaodore bel der Prozessorleistung sparte, Ubertrafen die Sound- und Grafikchips die
Konkurrenz bei weiten, was die Entwickler nach anfanglicher Skepsis doch dazu
brachte, ihre Spiele fur den C 64 umzusetzen. (cf. ibid., S. 62f) Die ersten Spiele setzen
dabel weniger auf innovative Spielkonzepte als auf die Nutzung der Farb- und
Soundmoglichkeiten, die ihnen geboten werden. Besonders die neuen musikalischen
Maoglichkeiten inspirieren zuerst die Entwickler, die die Musik zu ihren Spielen bis
dahin meist selbst schrieben, und spater auch Komponisten, die die 8-Bit-Musik von
den Computerspielen in die Popmusik-Szene heben. (cf. ibid., S. 65)

Der Grund, warum der C 64 in dieser Arbeit, erwadhnt wird, ist alerdings das Spiel
,Habitat“, das als Vorreiter fiir die Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPGS), auf die in einem eigenen Punkt noch eingegangen werden wird, gilt (cf.
MORNINGSTAR/ FARMER 1990).

Der néchste grof3e Schritt, nicht nur fir Computerspiele sondern fur die Arbeit am
Computer im Allgemeinen, kam 1984 auf den Markt, und stammt wieder von Apple.
Der Computer trégt den simplen Namen Lisa, und vermutlich eine Hommage an Steve
Jobs Tochter, die ebenfalls den Namen Lisa trégt, obwohl Lisa laut Apple fur Located
Integrated System Architecture steht, wobei es sich hierbei vermutlich um ein
Backronym handdlt (cf. WALTER 2013). Lisawar der erste Computer, der Uber eine GUI
verfugte und als Befehlseingabe nicht nur Kommandozeilen-Eingaben sondern auch
eine Maus hatte. Trotz der vielen Innovationen war Lisa allerdings kein kommerzieller
Erfolg beschieden, vermutlich auch wegen des Preises von fast 10.000 US-Dollar.
Dennoch ist gerade dieses Gerdt, fur die weitere Entwicklung der Computerbedienung
wegweisend, und hat auch in Bezug auf die Steuerung von Computerspielen tiefgehende
Auswirkungen.

Apples Lisa war natlrlich auch wegweisend fur das Nachfolgemodell von Apple,
den Macintosh (cf. Abb. 48), der auf den ersten Blick allerdings mehr as Arbeits- als
als Spielgerét erscheint. Er verfligt weder Gber Farbdisplay noch Uber eine besonders
gute Tonqualitédt, weswegen Umsetzungen bereits vorhandener Spiele kaum stattfinden.
Dafir werden allerdings neue Spielkonzepte, die sich die GUI und Maus zu Nutze
machen, entworfen. Die erfolgreichsten Spiele, beispielsweise Dark Castle, Myst, oder

der heute noch gespielte Stadtebau-Simulator SmCity sind alerdings ale as
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Singleplayer-Games ausgel egt. In der Version SmCity 4, die 2003 verdffentlicht wurde,
wird ein Mehrspielermodus implementiert, in dem mehrere Personen auf der gleichen
Karte ihre Stadt bauen und zu einer Region formen konnten (cf. EA 2014). Im Juni
2012 verdffentlichte EA das Spin Off SmCity Social auf Facebook, das allerdings nach
einem Jahr aufgrund rucklaufiger Spielerzahlen wieder offline genommen wurde (cf.
STEINLECHNER 2013a).

SmCity zeichnet sich in seiner Spielweise durch eine starke Tendenz zum Pol paidia

aus und lasst sich eindeutig der Kategorie der Strategie-Spiele zuordnen!'. Der

11 bie Vielzahl an Parametern, die das Spiel beeinflussen, die von den jeweili gen Entscheidungen des
Spielers abhéngen, fuhrten dazu, dass in der zuletzt verdffentlichten Version von 2013 das Spiel nur mit
standiger Internetanbindung gespielt werden kann, da die Berechnungen der Simulation nicht mehr direkt
vom Computerprogramm ausgefihrt werden, sondern an einen eigenen Programmteil, der nur online
erreichbar ist, aufgelagert wurden, die Glassbox Engine, die auf den Servern von EA installiert wurde.
Allerdings konnten die Server dem ersten Ansturm der Fans der Spielereihe nicht standhalten und fielen
Tage lang aus, zum Unmut der Spieler, da das Spiel Uber keinen Offline-Modus verfligte. Dariiber hinaus
waren die Algorithmen, die die Bevolkerung, die ,,Sims“, und deren Autos steuerten, nicht besonders
ausgefeilt, was zu sinnlosen Handlungen der einzelnen von der Al gesteuerten Personen beziehungsweise
Fahrzeuge fuhrte. Die Simulationen, die die GlassBox Engine berechnete, waren aso nicht besonders
realistisch, und konnten das Versprechen: ,,This is a new SimCity that offers a deeper, richer game than
ever before, with the new GlassBox engine driving the most authentic simulation you will ever see.*
(KATSARELIS 2013) nicht einhalten. Im Gegenteil, wie DANNEBERG flr gamestar.de berichtet, sind die
einzelnen Sims, die Bewohner der Stadt, nicht personalisiert, haben also weder eine eigene Geschichte
oder handeln in einer Art, wie es von realweltlichen Menschen zu erwarten wére. An dieser Stelle scheint
die Al, also nicht, wie es von Lucy BRADSHAW betont wird, bis zu 100.000 individuelle Sims zu steuern,
sondern generiert je nach Bedarf neue Sims, die dann wieder verschwinden. Die Bevdlkerung der Stadt ist
also, wie auch Wasser oder Kohle eine Ressource, und kein Individuum. (cf. DANNEBERG 2013) Damit
nicht genug, legen auch die Einsatzkréfte, in DANNEBERGS Beispiel die Feuerwehr, ein mehr als
fragwirdiges und wenig realistisches Verhalten an den Tag, wodurch nicht nur KATSARELIS Versprechen
der redlistischen Simulation, die man je gesehen hat, gebrochen ist, sondern auch die berechtigte
Infragestellung nach der Notwendigkeit der immerwahrenden Onlineanbindung an die GlassBox Engine
aufkommt. Die Kritik an diesem Onlinezwang wird weiterangefacht, as ein Spieler, nach Anwendung
einiger Tricks, mit denen er den Debug-Modus aktivieren konnte, zeigt, dass einerseits nur bis zu 15.000
Sims, und nicht, wie behauptet 100.000, simuliert werden und andererseits er den Disconnect-Timer
dauerhaft ausschalten konnte, wodurch er das Spiel offline spielen konnte (cf. STEINLECHNER 2013b). Der
Druck auf die Hersteller wurde so grof3, dass Anfang 2014 fur den Singleplayer-Modus eine Méglichkeit

entwickelt wurde, offline zu spielen (cf. BUECHNER 2014).
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Mehrspieler-Modus ist hierbel wieder kooperativ. Die Spieler bauen jeweils ihre Stadt,
und bilden dadurch eine Region. Das heifdt, dass die Entscheidungen des einen Spielers
nicht nur seine eigene Stadt sondern auch die Stadte seiner Mitspieler betreffen.

Ein Hersteller, der heute neben Apple den Markt dominiert, veroffentlicht erst spét
seinen ersten Heimcomputer. Dieser hatte sich bis 1981 primér auf die Herstellung von
Grofrechnern und Burosoftware konzentriert, und seine Rechner sind auch heute noch
in fast jedem groReren Rechenzentrum zu finden. Die Rede ist von IBM*2. Als in den
80er Jahren IBM ebenfalls in den Markt der Heimcomputer vordrang, war die Firma
bereits dominierend im Bereich der Burocomputer, sodass ein Computer, der nicht
IBM-kompatibel war sich nicht verkaufen lief3 — auf3er im Bereich der Heimcomputer.
Jedoch fihrte die rasante Entwicklung der Heimcomputer dazu, dass immer mehr
Kunden sich von IBM abwandten und zu Apple wechselten. (cf. BURTON 1983, S. 327)
Um nicht von seinen Konkurrenten vom Markt gedrangt zu werden, entwickelte IBM
seinen ersten Heimcomputer, den IBM Personal Computer mit der Modellnummer 5150
(cf. Abb. 49). Trotz des spédten Einstiegs gewann IBM schnell an Marktbeteiligung,
wobei vermutlich auch der Name IBM, der in den USA schon quasi als Synonym fir
Computer stand, stark half, wie der in den 80er Jahren unter den USA verbreitete
Ausspruch: ,,No one ever got fired for buying IBM.*“ (RAWSTHORN 2011) illustriert.
Trotz der Bemihungen, mit dem IBM 5150 den Heimcomputermarkt zu erobern, waren
es primar wieder Geschaftskunden, die dieses Modell kauften (cf. ibid.). Die starke
Marke IBM sorgte dafur, dass nicht nur innerhalb kirzester Zeit die anderen Anbieter
von Heimcomputern vom Markt verdrangt wurden, sondern dass die Abkirzung PC, die
auf das Modell 5150 zuriickgeht, quasi synonym zu Heimcomputer, und in vielen
Bereichen der geschéftlichen Anwendung auch fir Computer im Allgemeinen
geworden ist.

Bereits von Beginn an arbeitete IBM mit Microsoft zusammen, deren Disk Operating
System (DOS) schnell die anderen Betriebssysteme auf dem Markt verdrangte. Zwar
hielten zu Beginn noch die drei Hauptkonkurrenten, Apple, Amiga und Commodore an
ihren eigenen Betriebssystemen fest, allerdings wurden die letzten beiden bis Mitte der
1990er Jahre vollstandig vom Markt verdrangt, die anderen Konkurrenten von IBM

12 Der Hinweis auf die Ausrichtung auf den Businessbereich findet man bereits im Namen:

International Business Machines Cooperation, kurz IBM.
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setzten auf IBM-kompatible Ausstattung. Um zu testen, ob ein Computersystem diese
Kompatibilitét erfullte, wurde allerdings nicht etwa ein eigenes Programm geschrieben,
es wurde ebenfalls wieder ein Spiel benutzt. Der Flugsimulator Flight Smulator 11, der
extra fur Microsoft programmiert wurde, war so komplex in seinen Berechnungen, dass
er nur auf Rechnern, die eben mit IBM kompatibel waren, ausgefihrt werden konnte
(cf. GuLick / ARTWICK 1987; Y AKAL, 1985, S. 36).

Natirlich umfasste das Software-Paket von Microsoft diverse Programme, die den
Biroaltag erleichtern, wie ein Tabellenkalkulationsprogramm — heute ist wohl excel
aus dem Microsoft Office Paket das bekannteste Programm in diesem Bereich — namens
VisiCalc, das originar far Apple entwicket wurde, und dem
Textverarbeitungsprogramm EasyWriter, aber auch das Spiel Microsoft Adventure, das
auf dem ersten Adventure-Spiel von Will CROWTHER basierte (cf. IBM 1981), wobel
die Ankiindigung eines Spiels durch IBM wohl eine der gréften Uberraschungen war
(cf MCMULLEN/ MCMULLEN 1984, S. 128).

Trotzdem wird erst drel Jahre spéter, der zweite Nachfolger des IBM PCs, der IBM
PC/AT, wobei AT hierbei fir Advanced Technologie steht, auch von den
Programmierern und den Spieleherstellern as Spieleplattform angenommen. Innerhalb
von wenigen Monaten werden nicht nur die bekannten Spiele auch fir IBM angeboten,
sondern es erscheinen diverse Titel zuerst fir den PC, manche sind sogar nur exklusiv
fUr diese Plattform erhdltlich, wodurch die vierte Maschine im Heimcomputer-Bereich
sich langsam auch bei den Spielern legitimierte (cf. SiPE 1985, S. 24).

IBM und Microsoft verkaufen den PC noch bis 1985 ohne GUI, der Benutzer muss
den Computer mittels Kommandozeilen steuern. Die neue Oberflache, die allerdings
nicht as eigenstandiges Betriebssystem agierte sondern auf MS-DOS operierte, trug den
Namen Microsoft Windows 1.0, und auch hier wurde im Software-Paket ein Spiel
hinzugefligt. Das Spiel Reversi, das auf einem Brettspiel fur zwel Personen basiert, wird
hierbel im Einzel spielermodus gegen eine Al umgesetzt (cf. MICROSOFT 2013).

Vor dem endgultigen Durchbruch von Microsoft und Intel nicht nur im Bereich der
Burosoftware sondern auch als Computer fir Privatanwender, brachte Commodore noch
ein letztes wirklich erfolgreiches Gerét auf den Markt. Der Commodore Amiga wurde
1985 verdffentlicht (cf. Abb. 50). Der Computer besal? bereits eine GUI, die von der
Firma Amiga entwickelt wurde. Diese sollte urspriinglich fir den scharfsten

Konkurrenten von Commodore, fir Atari, entwickelt werden, der alerdings durch zu
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aggressives Verhandeln die Entwickler dazu bringt, nicht mit ihnen zu kooperieren und
ihre Technologie an Commodore verkaufen (cf. FORSTER 2009, S. 104 ff). Der
Commaodore war durch die Technologie von Amiga in Bezug auf Grafik und Sound ein
herausragendes Gerét und er bietet auch diverse fur Filme und Videos interessante
Features. Allerdings schafft es Commodore nicht, ihn als seridses Arbeitsgerét zu
verkaufen, er wird mehr as Spielgerdt wahrgenommen. Grof3e Firmen wie EA
veroffentlichen ihre Spiele auf dem Amiga, hervor stechen auch die Spiele der Firma
Cinemaware, die als ,,interaktive Filme* gelten, und die audiovisuellen Mdglichkeiten
des Amiga voll ausnutzen (cf. ibid., p 108). Die bekannteste Spiele der Firma sind
Defender of the Crown, ein Singleplayer Strategiespiel, und die Spielereihe TV Sports,
die auch enen Modus fir zwe Spider anbot. Die sehr redistische
Darstellungsmoglichkeit des Amiga wurde bel der TV Sports-Reihe mit dem Ausspruch
»30 real it ... sweats!“ beworben (cf. CINEMAWARE 2012). Trotz der vielen
Maoglichkeiten, die der Amiga bot, wurde er in den USA schnell von IBM und MS-DOS
UberflUgelt, in Europa schaffte er es bis 1990 sogar an die Spitze des Heimcomputer-
Marktes (cf. FORSTER 2009, S. 110). Dies fuhrte auch dazu, dass die Spielehersteller
viele Spiele fir den Amiga entwickelten, darunter Populous, ein Strategiespiel mit
Mehrspielermodus, in dem der Spieler as Gott um die Gunst seiner Glaubigen gegen
einen anderen Gott kampft, oder das heute noch beliebte Spiel Lemmings, in dem der
Spieler seine Figuren, die Lemminge, die immer nur stur gerade ausgehen, um
Hindernisse steuern und Uber Abgrinde leiten muss, wobel die Lemminge bei nicht
rechtzeitigem Eingreifen todesmutig in den Abgrund marschieren oder bel einem
Hindernis, das sie nicht Gberwinden konnen, einfach wieder umdrehen und wieder zum
Ausgangspunkt zurlckkehren. Einige Lemminge sind dabei mit Spezialfahigkeiten
ausgestattet und konnen Treppen bauen, Kklettern, als Blockierer die anderen Lemminge
am Weitergehen hindern oder sich in eine lebende Bombe verwandeln. Das Zidl ist, eine
Mindestanzahl an Lemmingen zum Ziel zu fuhren. Das Spiel verfugte ebenfals tber
einen Zweispieler-Modus, wobei die Spieler gleichzeitig im gleichen Level versuchen,
mehr Uberlebende a's sein Kontrahent zum Ziel zu bringen, dieser konnte allerdings nur
fir Commodore Amiga und den Atari ST, der im Folgenden noch kurz vorgestellt
werden wird, implementiert werden und nicht fur PC, da die IBM Gerée es nicht

schafften zwei Maus-Eingaben gleichzeitig zu verarbeiten (cf. DAILLY 2006).
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Trotz der anfanglich starken Begeisterung der Konsumenten und der urspriinglich
fortschrittlichen Technik konnte der Commodore Amiga mit der technischen
Entwicklung nicht Schritt halten. Mitte der 1990er Jahre hatten der IBM PC und die
dazu kompatiblen Gerdte den Heimcomputermarkt endgultig erobert und auch der
Markt fUr Konsolen war fest in der Hand von Nintendo und Sega.

Ein dhnliches Schicksal wie Commodore erfuhr auch Atari. Wie bereits erwahnt,
hdtte die Amiga-Technologie urspringlich auf dem 1985 vertffentlichten
Heimcomputer Atari ST verwendet werden sollen. Dennoch kommt auch der neue
Heimcomputer von Atari (cf. Abb. 51) mit einer GUI, und, und das macht ihn unter den
Heimcomputer einzigartig, mit einer Midi-Schnittstelle. Unter den Spielen, die fir den
ST verdffentlicht werden, sind zwel wiederum zentral fir die weiteren Entwicklungen.
Eines ist Dungeon Master, ein Singleplayer Adventure Spiel, das als eines der ersten
realtime Rollenspiele fir einen Computer gilt. Das Spiel wird aus der Sicht des Spielers
gezeigt, der sich dabei durch die Tunnel bewegen muss, wobel im Tunnel diverse
Monster lauern. Die Kémpfe gegen die Monster werden dabei in Echtzeit gespielt, was
eine neue Entwicklung im Bereich der Computer-Role-Playing-Games (CRPG) war,
wobei die Befehle am ST mittels Maus eingegeben wurden und erst spéter die
Steuerung mittels Tastatur eingefuhrt wurde (cf. BARTON 2007, S.6).

Neben der wegweisenden Entwicklung fur kinftige Role-Playing-Games durch das
Spiel Dungeon Master wurde noch ein zweites wichtiges Spiel fur den ST entwickelt,
das sich die MIDI-Schnittstelle zu Nutze macht. Das Spiel Midi-Maze, das den Verweis
auf die Schnittstelle bereitsim Namen tragt, gilt als eines der ersten LAN-Spiele.

Das Spiel selbst ist relativ simpel aufgebaut. Der Spieler steuert eine Smiley-Kugel
durch ein dreiddimensionales Labyrinth, daher auch der Name Maze. Sobald man mit
seiner Kugel auf eine gegnerische Kugel trifft, muss versucht werden, diese zu treffen.
Nach drei kurz aufeinanderfolgenden Treffern ist der Gegner besiegt, und wird in eine
Regenerationspause versetzt, wobei er nach dieser wieder an einer anderen Stelle des
Labyrinths auftaucht. Fir einen Treffer bekommt man einen Punkt auf sein Punktekonto
gutschrieben, fir einen besiegten Gegner bekommt man drei Punkte. Vor Beginn des
Spieles wird ein Spielstand eingestellt, wobel das Ziel ist, diesen zu erreichen. Auch
dieses Spiel zeichnet sich also wieder durch elnen agonalen Spielcharakter aus, und ist

wieder dem Pol ludus zuzuordnen. Durch die Reaktionsgeschwindigkeit, die dabei dem
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Spieler abverlangt wird, kann es as zeitkritisch beschrieben werden, wodurch es die
primére Eigenschaft eines Actionspiels erfillt.

Das Spielprinzip von Midi-Maze selbst ist alerdings keine Erfindung von Atari,
sondern geht auf eine Idee von den frihen 1970er Jahren zurlick, wo ein Labyrinth
dreidimensional auf einem Imlac PDS-1, einer der ersten Computer mit Bildausgabe,
dargestellt wurde (cf. PALMER 2004, cf. Abb. 52-13). Diese Spiel-ldee wurde auch ans
MIT gebracht, wo gerade an LAN-Verbindungen experimentiert wurde, womit das
Spiel bereits in seinen frihen Anfangen, fern von der Benutzung durch altégliche
Nutzer, in einem Computer-Labor bereits ein erstes Multiplayer-Spiel wurde (cf.
THOMPSON 2004).

Midi-Maze war also nicht nur eines der ersten LAN-Spiele fir den Privatanwender,
sondern bereits zu Zeiten, in denen das Spielen am Computer fur Privatpersonen, die
nicht in ihrem beruflichen Umfeld mit Computern zu tun hatten, einen Ereignischarakter
hatte, ein agonaes Multiplayerspiel. Mit der Verdffentlichung von Midi-Maze auf dem
Atari ST wurde die Mdglichkeit genutzt, bis zu 16 Computer Uber die Midi-Schnittstelle
zusammenzuschlie3en, wodurch das Erlebnis einer groRBeren Gemeinschaft von
Spielern, die bis dahin technisch auf maximal vier Personen beschrénkt war, erstmals

auch im Bereich der Privatcomputeranwender erlebbar war.

b) LAN-Partys:

LAN-Partys bilden, wie bereits in der Einleitung erwahnt, die dritte grof3e Gruppe
der Social Games, in denen die Mitspieler sich am gleichen Ort befinden. Durch den
relativ grofen Aufwand, der mit der Vorbereitung einer LAN-Party verbunden ist, der
natlrlich mit steigender Teilnehmerzahl zunimmt, haben, zumindest grof3e LAN-Partys
immer noch, anders as die beiden anderen Spielweisen auf der Konsole oder mit den
Handhelds, einen Ereignischarakter. Der Hohepunkt der privat organisierten LAN-
Partys war bereits Ende der 1990er bis zum Ende der 2000er Jahre, da hier zwar die
Verbreitung der untereinander kompatiblen Heimcomputer durch IBM und den hierzu
kompatiblen-Microsoft Windows-Computern stark anstieg, allerdings schnelles Internet,
das eine Datentibertragung fur Spiele ermdglichte, noch sehr teuer war. Bereits 1994
wird die erste DreamHack, eine der grofdten jéhrlich stattfindenden LAN-Partys der
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Welt, bel der auch regelmallig e-Sport-Weltmeisterschaften veranstaltet werden,
abgehalten.

C) e-Sports:

Bereitsim Verlauf dieser Arbeit wurde auf grof3e Gaming-Wettkampfe hingewiesen,
beispielsweise auf die ,,Intergalactic Spacewar Olympics* von 1972 oder auch die
»Nintendo Campus Chalenge” von 1991 und 1992. Diese beiden Veranstaltungen
koénnen wohl als die ersten e-Sports-Ereignisse in der Geschichte des Computerspiels
angesehen werden.

Seit dieser Zeit hat sich auch der Wettkampf im Computerspiel stark
professionalisiert, ausgehend von Siudkorea, wo man den Ursprung des heutigen
professionalisierten e-Sport vermutet. Bereits 2005 gab es professionelle Gamer, die
nicht nur ihren Lebensunterhalt mit dem Spielen am Computer bestritten, sondern
bereits zu diesem Zeitpunkt gefeiert wurden, wie es in Europa bestenfalls en
Profiful3baller wird (cf. Kim 2005).

Eine dhnliche Professionalisierung mit einer Organisation in diverse Ligen fand
allerdings sowohl in Europa as auch in den USA statt, wobel die Lander inzwischen
adle in einem weltweiten Dachverband organisiert sind. Einer der zentralen
Hauptverbande ist hierbel die Internationa e-Sports Federation, kurz 1eSF, die am 11.
November 2008 in Busan in Siidkorea gegriindet wurde, der auch Osterreich angehort
(cf. 1eSF 2014). Neben dieser Internationalen Foderation gibt es eine européi sche und
eine US-amerikanische Liga, die starken Einfluss auf die Geschehnisse im e-Sport
haben, einerseits die Electronic Sports League, kurz ESL, und andererseits die Mgjor
League Gaming, MLG.

Die ESL wurde bereits im Jahr 2000 in Kéln gegriindet, wo sie auch heute noch
ihren Sitz hat und von wo aus die européischen Belange im Bereich e-Sports geleitetet
werden (cf. TURTLE ENTERTAINMENT 2012).

Der Aufbau der Ligaist hierbei relativ komplex und umfasst eine Amateur-Liga, die
fur jeden, der sich fur professiona gaming interessiert, unentgeltlich offen ist. Auf
dieser ersten Stufe der Amateurliga sind bereits ale Spiele, fur die es eine ESL-Liga

gibt, freigeschaten. Durch das Spielen sammelt man Punkte, &nlich wie bei einer
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Punktetabelle in einer herkdmmlichen Sportliga. Jeder neue Spieler der Amateurliga hat
zu Beginn dabei null Punkte, wobel es nicht moglich ist, in den negativen Zahlenbereich
zu rutschen, aso Negativpunkte zu bekommen, beispielsweise durch das Verlieren eines
Spiels. Fur einen Sieg in einem Spiel bekommt man Punkte gut geschrieben, je nach
Starke des Gegners zwischen zwanzig und dreif3ig Punkten. Bei einem Unentschieden
werden insgesamt zehn Punkte unter beiden Teams aufgeteilt, wobei hierbel das
Ranking der beiden Parteien bereits in die Aufteilung miteinbezogen wird. Bel
ebenbiirtigen Gegnern erhalten beide Spieler jeweils funf Punkte, wird ein Team stérker
favorisiert als das andere, erhdlt das favorisierte Team entsprechend weniger Punkte,
das mutmaldlich schwéchere Team anteil smaliig mehr.

Die Amateurliga ist hierbel wieder in verschiedene Divisionen aufgeteilt, dieses
System ist beispielsweise auch im FulRball gebréuchlich. Um in die néachst hdhere
Division aufsteigen zu konnen, ist es alerdings nicht nur nétig, eine gewisse Anzahl
von Punkten innerhalb einer gewissen Zeit — der Dauer bis zum néchsten Update Uber
Auf- und Abstieg — zu sammeln, sondern auch gewisse Auflagen, die fur die hohere
Division vorausgesetzt werden, erfillen. Diese Restriktionen, sowie die Anzahl der
verschiedenen Divisionen, die Punkte, die bendtigt werden, um in die héhere Division
aufsteigen zu konnen, hangen allerdings vom jeweiligen Spiel ab, das gespielt wird (cf.
ESL 2012). Beispielsweise ist die Community, die Counter Strike spielt, wesentlich
grofRer, und dadurch auch wesentlich stérker unterteilt, als dies bei Hearthstone der Fall
ist.

Derzeit gespielt werden 22 aktuelle Spiele, 10 Spiele in der Kategorie ,,ClassiCc
Games*, drei Spiele die als ,,New Games* bezeichnet werden, und sieben ,,Fun Games®,
unter denen auch eine Version von Tetris, Tetris Friends, zu finden ist.

Die angebotenen Spiele bieten dabei sowohl eine Plattform zum Spielen am
Computer als auch, seit 2006, das Spielen an Konsolen an (cf. EsL 2006).

Der ESL gegeniber steht die amerikanische Mgor League Gaming. Diese wurde
2002 in New York gegrundet, wo sie auch heute noch ihren Sitz hat (cf. MLG 20153).
Die MLG hat einen weniger komplexen Aufbau in ihrer Struktur. Fir jedes der
angebotenen Spiele gibt es eine oder mehrere ,,Ladders®, die zu erklimmen esim Laufe
der Saison gilt, umin die jeweiligen Playoffs eines Spiels zu gelangen (cf. MLG 2014).

Die beiden Ligen sind digjenigen, die im europdischen Kontext wohl den grofiten

Einfluss haben, wobel die ESL primér Spiele am Computer anbietet und die MLG von
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den 54 verschiedenen Spielen — wobel bel dieser Zahl auch die verschiedenen
angebotenen Versionen einer Spiele-Reihe, wie beispielsweise Call of Duty, das mit
acht verschiedenen Versionen vertreten ist, einflief3en — nur 15 Spiele am PC anbietet,
und sich eigentlich fast mehr auf die Konsolenspieler zu konzentrieren scheint (cf. MLG
2015b).

Innerhalb dieser Ligen werden die meisten e-Sports-V eranstaltungen organisiert und
abgehalten. Je nach Spiel kdmpfen dabel Einzelspieler gegeneinander oder mehrere
Spieler, die ein Team bilden, gegen ein anderes Team. Diese Teams sind teilweise
ebenfalls sehr professionell organisiert, im deutschsprachigen Raum das bekannteste
Beispie hierfur ist wohl der e-Sports-Verein SK Gaming, der auch immer wieder durch
internationale Erfolge hervorsticht.

Neben den Meisterschaften innerhalb der verschiedenen Ligen gibt es auch noch
grof3e internationale Austragungen, die mit Weltmeisterschaften vergleichbar sind.
Einer der bekanntesten Austragungsorte hierbei ist das DreamHack Festival, das
halbjahrlich in Schweden stattfinden. Das DreamHack Festival, gegrindet 1994, ist eine
der groften weltweit stattfindenden LAN-Partys und hélt auch den Weltrekord fur die
grofte Teilnehmerzahl an einer LAN-Party, der mit 22810 Besuchern im November
2013 aufgestellt wurde (cf. GUINESS WORLD RECORDS 2014). Das Festival ist einer der
wichtigsten Austragungsorte fur die Wettbewerbe von Counterstrike, League of
Legends, Sarcraft oder Hearthstone.

Was al diesen genannten Spielen gemeinsam ist, ist, dass die gegnerischen Parteien,
sowohl in Bezug auf Einzelspieler as auch bei Spielen, in denen Teams gebildet
werden, immer zwel Menschen sind, der Gegner also niemals ein virtueller Charaktere,
der von einer Al gesteuert wird, ist. Die Spiele bieten also alle zumindest einen
agonalen Mehrspieler-Modus an, in dem sich zwel Spieler miteinander messen kénnen,
haufig auch einen kooperativen Mehrspielermodus, um ein gemeinsames Team bilden
zu konnen, in dem man gegen ein ebenso grof3es zweites Team spielt. Durch die starke
Abhangigkeit von Regeln, die nicht nur durch das jeweilige Spiel an sich sondern auch
oft auch zusétzlich durch die Ligen vorgegeben werden, sind die Spiele im e-Sport ale
durch den Pol ludus geprégt. Da das Ergebnis des Spiels nur vom Kénnen des Spielers
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beziehungsweise des Teams abhangt, sind nahezu keine Faktoren zu erkennen, die sich
der Kategorie alea zuordnen lassen'?, zu erkennen.

Um ein Farplay zwischen den Spielern zu garantieren, werden nicht nur
Betrugsversuche mit harten Strafen geahndet, in den beiden vorgestellten Ligen fuhrt
ein Betrugsversuch zur Sperre des Accounts, was einem Ausschluss aus dem
Sportverein gleichkommt (cf. EsL 2014), die wirklich grof3en e-Sports-Wettbewerbe
legen auch auf eine gleichzeitige physische Prasenz der Spieler wert, um mdgliche
Betrugsversuche, beispielsweise durch den Einsatz von unerlaubter Hardware oder eine
Software-M odifikation ausschlief3en zu kénnen. Aul3erdem werden dadurch ebenbirtige
Voraussetzungen fur die Spieler geschaffen, da die Kontrahenten sich im gleichen
Netzwerk befinden, und es keine Unterschiede in der Geschwindigkeit der
Datentibertragung, die ebenfalls eine Partel benachteiligen konnte, gibt.

Allerdings ist diese Koprésenz der Gegner nur bei wirklich grof3en Veranstaltungen,
als Beispid wurde bereits das DreamHack Festival genannt, zu bewerkstelligen, in
deren Rahmen hauptséchlich professionelle Wettbewerbe ausgetragen werden. Im
Bereich des Amateur-e-Sports werden die meisten Wetthewerbe Uber das Internet
ausgetragen, wodurch keine leibliche Koprasenz der Spieler mehr gegeben ist. Dieser
Art des Spielens ist das nun folgende Kapitel gewidmet.

13 Am ehesten lasst sich alea beim Spiel Hearthstone verorten, wo jeweils zwei Einzelspieler
gegeneinander antreten, und nicht die Avatare gegeneinander im Kampf antreten, sondern die Spieler
einander mit Karten, die jeweils verschiedene Eigenschaften in Bezug auf Angriffsstérke, Lebenspunkte
und unter Umstanden spezielle Zusatzfahigkeiten, bekédmpfen. Der Spieler wahit hierbei einen Charakter
aus, den er Spielen mochte, beispielsweise einen Magier, der Uber das Basisdeck verflgt, und spezielle
Karten, die nur von diesem Charakter gespielt werden konnen. Das Kartendeck wird im Vorfeld zum
Spiel erstellt. Jede Karte bendtigt eine gewisse Anzahl von Energiepunkten, sogenannten ,,Mana®“, um
ausgespielt werden zu kdnnen. Trotz des grof3en Einflusses des Spielers auf das Spiel, vor alem in der
Vorbereitung eines Wettkampfs, ist die Reihenfolge, in der die Karten gezogen werden, zufallsabhéngig,
wodurch das Spiel, neben dem starken agonalen Faktor, auch eine leichte Tendenz zu alea bekommt.
Diese ist beispielsweise mit der Verteilung von Kénnen und Zufall im Pokerspiel vergleichbar, waobei

beim Poker dem Zufall eine weit grof3ere Bedeutung zukommt.
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VII. DASGEMEINSAME SPIEL AN VERSCHIEDENEN

ORTEN:

Parallel zu den Videospielen, die priméa das soziale Netzwerk, aus dem sich die
Mitspieler zusammensetzen, aus dem personlichen Umfeld der Spielenden beziehen,
entwickeln sich auch soziale Netzwerke, die das Pflegen von bestehenden,
realweltlichen Freundschaften und das Schlief3en neuer Freundschaften zum Ziel haben.
Da das Spiel, wie bereits bel HuizINGA hervorgehoben, en kulturschaffendes
Phanomen it, sind gerade im Zusammenhang Web 2.0 Spiele von grofer Bedeutung.

Das bekannteste soziale Netzwerk heute ist wohl Facebook. Davor gab es allerdings
ebenfalls bereits Netzwerke, die genau diesen Zweck erfiillten, beispielsweise StudiVZ
oder ICQ sind hier wohl bekannte Beispiele. Das erste Netzwerk, das auch von Beginn
an Chatrooms und Spiele anbot, war America Online, spater AOL, auf das im Kapitel
der Social Network Games noch genau eingegangen werden wird.

Grundsétzlich lassen sich die Socia Games, an denen sich die Mitspieler nicht am
gleichen Ort befinden, in zwel Gruppen einteilen. Einerseits jene Spiele, die auf ein
bereits vorhandenes soziales Netzwerk zurtickgreifen, wie Zynga dies bel Facebook
macht, und andererseits jene Spiele, die rund um das Spiel ein eigenes soziaes
Netzwerk aufbauen, wobel hierfir das bekannteste Beispiel wohl World of Warcraft ist.

Zuerst wird die Entwicklung der ersten Gruppe vorgestellt, also jener Spiele, die auf

ein bereits bestehendes sozia es Netzwerk aufbauen.

1) SociAL NETWORK GAMES - VON AOL BIS

FACEBOOK:

Social Network Games, bauen, wie der der Name schon verweist, auf einem bereits
vorhandenen sozialen Netzwerk auf. Das Umfeld, in dem die Spieler miteinander
spielen, besteht also wieder, zumindest zu einem Teil, aus den realweltlichen Freunden
des jewelligen Spielers. Der Ort des Spiels ist dabei ebenfalls wieder eine virtuelle
Redlitédt, wobei die beiden Spieler nicht, wie im Fall der vorher dargestellten Spiel arten,
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eine leibliche Koprésenz vor einem oder mehreren Spielgeréten am gleichen Ort teilen.
Die einzige Verbindung, die zwischen ihnen besteht, ist jene virtuelle, die durch das
Spiel aufgebaut wird, wodurch diese Form des Spiels nicht nur, wie das vorigen Kapitel
vorgestellte Spiel einer LAN-Party, einen eigenen Computer voraussetzt, sondern auch
einen funktionierenden Internetanschluss, der alerdings mit steigender Komplexitét des
Spiels auch eine Datenlbertragungsrate bieten muss, die auch die Darstellung von

Bildern und Filmen in einer zumindest passablen Geschwindigkeit erlaubt.

a) Q-Link und AOL.:

Das erste Soziale Netzwerk, das auch Spiele anbot, war AOL. Dies war allerdings
keine geniale Marketing-ldee seitens AOL sondern eine logische Weiterentwicklung
aus dem Produkt, aus dem sich AOL entwickelt hat. Dieses war das online Service
Quantum Link, kurz Q-Link der Firma Quantum Computer Services. (cf. AOL 2015)

Quantum Computer Services selbst entwickelte sich wiederum aus der CVC!, die
bereits 1983 ein Modem fur die Spielkonsole VCS 2600 von Atari, die bereits
vorgestellt wurde, herausbrachte und ein eigenes Netzwerk, GameLine, dafir
entwickelte (cf. FORSTER 2009, S. 27). Allerdings war dem Spielenetzwerk GameLine
kein kommerzieller Erfolg beschert, vor alem, da die grof3en Spielehersteller wie
Mattel mit ihren Spielen das Netzwerk nicht unterstiitzten. Die Firma CVC ging, wie
viele andere kleinere Videospid -Firmen beim Videospiel-Crash von 1983 in Konkurs,
wodurch geplante Erweiterungen von GameLine nicht mehr umgesetzt wurden. Einer
der Grinder von GameLine, Bill vON MEISTER, grindete nach dem Konkurs von CVC
das online Service The Source, einem der scharfsten Konkurrenten von Q-Link,
wéhrend CVC selbst Q-Link griindete.

Q-Link bot bereits 1986 ein umfassendes online Service an, das neben Nachrichten
und einem Learning Center, in dem man sowohl recherchieren konnte, as auch
,Ressource Center* fiir Lehrer und gratis Bildungssoftware. Daneben gab es auch eine
Moglichkeit, sich mit verschiedenen Personen zu verbinden, in der Art eines Social
Networks (cf. Quantum Link 1986).

14 Control Video Corporation
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Der fur diese Arbeit relevante Aspekt ist allerdings, dass auch Spiele Uber Q-Link
angeboten wurden. Diese umfassten von Brett- und Kartenspielen inspirierte Spiele wie
Black Jack oder Bingo, boten aber auch eigens fur eine Online-Plattform entwickelte
Spiele an (cf. ibid.). Eines davon ist das von Chip MORNINGSTAR und Randy FARMER
entwickelte Spiel Habitat, das von Lucasfilm fir Quantum Link realisiert wurde.

i) Habitat:

Habitat gilt als eines der ersten Spiele, das eine virtuelle Welt anbietet, in denen die
Spieler mit ihren jeweiligen Avataren interaktiv miteinander agieren konnen. Der
Spieler gibt seinem Avatar einen moglichst auRergewohnlichen Namen, um sich von
den anderen abheben zu konnen (cf. WAGNER 1986, S. 27). Auch das Aussehen des
Avatars konnte den eigenen Vorstellungen entsprechend angepasst werden, wobei
verschiedene Optionen gegeben waren, wobei das Aussehen spdter noch durch
Kleidung, die im Spiel gekauft werden konnte, angepasst werden konnte (cf. ibid., S.
27).

Die Avatare konnten durch die Welt gesteuert werden, diverse Gegenstande
bedienen, wobei ein einziger Befehl, der Befehl ,,DO%, zur Verfligung stand, und der
Avatar verwendete den Gegensand zwar in einer sinnvollen Art und Weise, die
manchmal jedoch unvorhergesehen war (cf. ibid., S. 28). Daneben konnte der Avatar
auch mit anderen Avataren sprechen, wobel die Nachricht, die gesprochen werden
sollte, direkt Uber die Tastatur eingegeben wurde, und nicht, wie es ebenfalls haufig der
Fal ist, durch eine Auswahl aus verschiedenen Mdglichkeiten erfolgt. Dies liegt
vermutlich daran, dass jeder einzelne Avatar, mit dem interagiert werden konnte,
wiederum von einem anderen Menschen gesteuert wurde, wodurch vorgefertigte Texte
nicht nur die moglichen Interaktionen einschrénkten, sondern es auch im Hintergrund
eines Avatars keine Al brauchte, die nur auf vorgegebene Antworten reagieren kann.

Neben der Mdglichkeit der Interaktion mit anderen Avataren bot das Spiel auch
verschiedene zu erfullende Missionen an, die entweder allein oder im Team mit anderen
Avataren erfillt werden konnten. Diese Missionen waren allerdings nicht vorgefertigt
im Spiel, der Avatar wurde vom Orakel auf verschiedene Missionen geschickt. Das
Orakel selbst ist eine Art gottliches, alwissendes Wesen, das bereits vor den Avataren

die Welt von Habitat bewohnte. Es kann nicht nur Wiinsche erfillen oder die Avatare,
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wie erwahnt auf verschiedene Abenteuer-Missionen schicken, sondern auch, wenn ein
Avatar stirbt, ihm sein Leben zuriickgeben oder Fehlverhalten eines Avatars bestrafen.
(cf.ibid., S. 26-44)

Die verschiedenen Missionen, die héufig das Lésen von verschiedenen Rétseln
beinhalten, sind dabei von verschiedener Dauer und kdnnen von einem Abend bis hin zu
einem Zeitraum Uber einer Woche in Anspruch nehmen. Nach einer erfolgreichen
Mission bekommt der Avatar wiederum Geld, das er entweder fir neues Gewand oder
Einrichtung fur sein Heim oder &hnliches ausgeben kann (cf. ibid., S. 27f).

Die Steuerung des eigenen Avatars erfolgte mit der Tastatur und einem Joystick,
wobei der Spieler zwischen sechs verschiedenen Befehlen, die die Interaktion des
Avatars mit seiner virtuellen Umwelt bestimmten, wahlen konnte. Diese umfassten
,GO“, ,.DO*, ,,GET*, ,PUT*, ,,TALK* und ,,HELP*. Die ersten vier wurden durch die
Position, in die der Joystick gedriickt wurde bestimmt, die anderen beiden wurden direkt
Uber die Tastatur eingegeben (cf. LUCASFILM LTD, 1987, S. 9-13). Es gab in der Welt
der Avatare nur sehr wenige Regeln, eine davon war die ,,Three Guests Only*“-Regel,
die besagte, dass maximal sechs Avatare zur gleichen Zeit an einem Ort sein durften. Da
die Avatare allerdings auch Versammlungen abhielten oder ins Kino gingen, gab es
auch einen ,,Ghost“-Modus, mit dem man sich unsichtbar machen konnte, und so an
groReren Versammlungen teilnehmen konnte oder auch ungesehen die Welt erkunden
konnte. (cf. ibid., S. 13f) Daneben gab es noch ein ,,Stuff Limit“, das besagte, dass man
nur eine begrenzte Anzahl an Gegenstanden an einem bestimmten Ort, sei es in einer
Tasche, die man mit sich trdgt oder das eigene Heim, das sogenannte ,,Turf, lagern
konnte (cf. ibid., S. 25). Neben diesen zwel grundlegenden Regeln gab es noch einige
Verhatensregeln, beispielsweise, dass man nicht ohne Kopf herumlaufen sollte. Diese
Regeln kam daher, dass man die Kopfe der Avatare, die eines der wichtigsten
Unterscheidungskriterien darstellte, relativ leicht austauschbar waren, und durch neue
Kopfe, die gekauft werden konnten, ausgetauscht werden konnte. Dazu musste man
alerdings den Kopf von den Schultern nehmen und durch einen neuen ersetzen (cf.
ibid., S. 21). Daneben gab es noch einige ,,Do’s and Don’ts®, die besagten, dass man die
Interaktion mit anderen Avataren suchen sollte oder dass Tennis spielen oder Karten
Spielen verpont waren (cf. ibid., S. 32f).

Die Art des Spielens und wie der Spieler seine Zeit in Habitat verbrachte, ob durch

das Erkunden der verschiedenen Regionen oder durch ins Kino Gehen, war also sehr
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frei wahlbar. Dies fuhrte auch zu heif3en Diskussionen in Bezug auf Verbrechen und
Rechtsprechung (cf. FARMER 1988). Als ein Resultat auf diese Diskussion wurde sogar
die erste virtuelle Religion, der ,,Orden der Heiligen Walnuss* gegriindet, der seinen
Mitgliedern ein gewaltfreies Spiel vorschrieb und das Tragen von Waffen verbot (cf.
ibid.).

Das Spiel an sich war also, bis auf die erwédhnten ,,Do’s and Don’ts* sehr frei. Es
lasst sich dementsprechend eindeutig wieder dem Pol der paidia zuschreiben. Es
umfasst dabei sowohl agonale Komponenten, die entweder zwischen zwei Avataren
direkt ausgetragen werden konnen, in einer Art des Duells, das zum Spal3 ausgetragen
wird oder auch durchaus als eine Art ,,Verbrechen® um den Avatar zu bestehlen (cf.
ibid.), oder zwischen einer Vielzahl von Avataren, die gegeneinander in einer
Schatzsuche antreten, wobel der schnellste Spieler, der das Rétsel 16sen kann, einen
Preis gewinnt (cf. ibid.). Im Handbuch zum Spiel gab es auch eine Bestenliste, die
gewisse Leistungen erwahnte, wie beispielsweise wer die meisten Wiinsche vom Orakel
erfillte bekommen hatte (cf. LUCASFILM LTD 1987).

Habitat kann aso as die erste virtuelle Welt, in der Menschen ihre Freizeit
verbringen, angesehen werden. Die Aufenthalte in der virtuellen Welt waren dabei noch
nicht so ausgiebig, wie es dies in manchen anderen Spielen, man denke hierbei
beispielsweise an World of Warcraft, auf das im nachsten Kapitel noch genauer
eingegangen werden wird, aktuell der Fall ist. Dies lag mitunter auch sicherlich daran,
dass nicht nur die Internetkosten mit der Einwahlverbindung relativ kostenintensiv
waren, sondern auch dass fur die Zeit, die der Spieler in Habitat verbrachte, Kosten
anfielen (cf. FARMER 1988).

1988 ging das Spiel, das 1986 fur den Beta-Test verdffentlicht wurde, mit kleineren
Anderungen als ,,Club Caribe”“ online. Die gréRten Unterschiede hierbei waren der
Verzicht auf Science Fiction Elemente und der Verzicht auf nicht-menschliche Képfe
(cf. FARMER 2009).

Bereits 1988 wurde die Lizenz fur Habitat an Fujitsu weiterverkauft, das das Spiel in
Japan welitervertrieb und 1994 wieder zurtick in die USA bringen wollte, dieses Mal
unter dem Titel WorldsAway, das alerdings ein finanzieller Misserfolg war (cf. FARMER
2004).

Waéhrend sich Habitat in den verschiedenen Versionen entwickelt wurde, benannte

sich Quantum Computer Servicesim Jahr 1991 in America Online um.
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i) 1CQ und Warsheep:

Eine weitere Plattform, die fur die Entwicklung der Social Games nicht Ubersehen
werden sollte, war ICQ. Der erste Instant Messaging Dienst, der 1996 veroffentlicht
wurde (cf. BLACKBURN 2003), und seit 1998 ebenfalls zu AOL gehort (cf. AOL 2015),
pragte die Kommunikation Uber das Internet nachhaltig. Die Kommunikation Uber
Internet ist hierbel natdrlich nichts Neues, alerdings ist ICQ der erste alleinstehende
Instant Messenger. Dabei lag der Fokus nicht auf der Kommunikation in Gruppen, die
beispielsweise in Chatrooms gegliedert waren, sondern auf der Kommunikation
zwischen nur zwei Personen. Diese Art der Online-Unterhaltung war wegweisend flr
spéitere Messenger-Dienste wie beispielsweise AIM®®, der inzwischen zu Skype
migrierte  Windows Live Messenger, oder die in vielen Social Networks
implementierten  Kommunikationsmoglichkeiten, wie beispielsweise der Facebook
Messenger.

Durch seinen priméren Fokus auf die Kommunikation zwischen zwei Personen bot
ICQ erst relativ spét in seiner Versionsgeschichte Spiele an. Erst die Version 5, die 2005
veroffentlicht wurde, bot die Méglichkeit, Spiele zu spielen (cf. 1CQ.com 20153,
OLDAPPS.cOM 2015). Diese Moglichkeit, Spiele zu spielen wurde aso erst angeboten,
as die Nutzerzahlen der Plattform bereits riicklaufig waren.'® Viele der angebotenen
Spiele waren digitalisierte Versionen von Brettspielen, wie beispielsweise
Backgammon, oder auch eine Umsetzung von Schere-Stein-Papier. Daneben gab es
aber auch neue Spiele, wie beispielsweise ,,Warsheep®. (cf. ICQ.com 2015b)

,,Warsheep® ist ein vergleichsweise einfach gestricktes Spiel, vor allem im Vergleich
zum gerade vorgestellten Habitat. Warsheep ist en Spiel, das zwe Spieler
gegeneinander spielen, hat also wieder einen stark agonalen Charakter.

Jedem der Spieler stehen dabei insgesamt zehn Schafe zur Verfligung, die alle tber

eine von vier verschiedenen Waffen verfigen. Die Spieler kommen jeweils

15 AOL Instant Messenger

16 Diese wurde 2001 mit 100 Millionen registrierten Nutzern vermerkt. (cf. TWEAK PEAK 2001) Bis
zum Jahr 2010, in dem das Unternehmen von AOL an Mail.ru verkauft wurde, gingen die Userzahlen
stetig zurlick und betrugen mit 42 Millionen registrierten Usern (cf. KHRENNIKOV 2014) nicht einmal

mehr die Hélfte der Nutzer, die zu Spitzenzeiten erreicht wurden.
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abwechselnd an die Reihe, wobei zuféllig eines der Schafe des Spielers, der gerade am
Zug ist, ausgewahlt wird. Mit diesem Schaf kann er entweder direkt von dem Platz, auf
dem das Schaf positioniert ist, ein gegnerisches Schaf angreifen, oder sich Uber das
Spielfeld bewegen und dann angreifen. Ziel des Spiels ist die gegnerischen Schafe zu
vernichten (cf. 1CQ.com 2015c). Dabei hat jeder Spieler fir seinen Zug 10 Sekunden
lang Zeit, das Beste aus seinem mdglichen Zug herauszuholen. Erschwerend kommt
hinzu, dass man wahrend seines Zuges nur einen Kartenausschnitt sieht, und die ganze
Karte erst wahrend des gegnerischen Zugs angezeigt wird, wodurch man seine Strategie
immer ein wenig im Voraus planen muss (cf. YouTuBE.com 2010).

Neben dem stark ausgepragten agonalen Charakter des Spiels ist Warsheep aso
wieder stark an Regeln gebunden, dementsprechend auch wieder dem Pol ludus
zuzuordnen. Dadurch, dass einerseits die Entscheidungen, wie man das Schaf
positioniert, und welches gegnerische Schaf man mit dem seinen attackieren mochte,
und andererseits diese Entscheidungen sehr schnell getroffen werden miissen, kann es,
nach PIAS, sowohl als entscheidungs- a's auch zeitkritisch bezeichnet werden, und bildet
dadurch eine Art Hybrid aus Action- und Adventure-Spiel.

b) Facebook:

AOL legte in vielerlei Hinsicht einen Grundstein fur Soziale Netzwerke im
Allgemeinen und war auch in Hinblick auf Social Network Games wegweisend. Die
Entwicklung der verschiedensten Netzwerke ging an sehr schnell voran, alerdings
wurden bei keinem der bekannteren Dienste, sei es nun MySpace, StudiVZ/SchilerV Z
oder auch die spezifisch dsterreichische Plattform uboot.com Spiele angeboten. Spiele
wurden primér auf Webseiten, die hauptséchlich der Nutzung von Spielen verschrieben
war, gespielt.

Erst Facebook, nachdem es seine APIY im Jahr 2006 fir Facebook-externe
Entwickler 6ffnete, legte hier einen Meilenstein (cf. FACEBOOK INC. 2006).

Die bekanntesten Anbieter fir Spiele in Facebook sind dabei wohl einerseits Zynga

und andererseits king.com.

17 Application Programming I nterface
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i) Zynga

Das Unternehmen Zynga wurde im Jahr 2007 gegrindet (cf. ZyNGA 2010a) und ist
einer der beliebtesten und bekanntesten Spieleanbieter bel Facebook. Die bekanntesten
Spiele sind hierbei wohl ,Mafia Wars*, ,FarmVille“, ,CityVille® oder auch
,,PioneerTrail*“ und ,,Bubble Safari*.

Die Spiele aus dem Hause Zynga, sowie auch jene der weiteren grofl3en Entwickler
fir Social Network Games, wie beispielsweise das 2007 gegrundete britische
Unternehmen Playfish, das 2009 von EA gekauft wurde (cf. IHLENFELD 2009), werden
héufig als ,,Click and Reward Games* bezeichnet (cf. SOBKE et. a., 2012), und bei
einigen Spielen wird sogar in Frage gestellt, ob sie Uberhaupt als Spiel definiert werden
konnen, oder ob sie nicht vielmehr eine ,,gamification of clicking* sind (cf. JACOBS
2012).

Die Hochzeit der von Zynga produzierten Spiele lag in den Jahren 2010 und 2011, in
denen Zynga insgesamt 20 verschiedene Spiele in vier verschiedenen Kategorien auf
Facebook anbot. Diese umfassten sogenannte ,,Virtual World Games*, sowie ,,Role-
Playing Games*, ,,Card Games* und ,,Puzzle Games*. Zu den ,,Virtual World Games*
zdhlen die sehr erfolgreichen Spiele ,,FarmVille®, ,FrontierVille“, das im Zuge der
Implementierung neuer Level im August 2011 in ,,Pioneer Trail* umbenannt wurde (cf.
JacoBs2012), oder auch das ab Dezember 2010 verfiigbare ,,CityVille18,

Diese ,,Virtual World Games* sind neben den ,,Role-Playing Games*, die vor allem
fur spielespezifische Social Networks wichtig sind, wie im néchsten Kapitel dargelegt
werden wird, sind dabel jene Spiele, die Ross! als ,,truly social games bezeichnet, im
Gegensatz zu ,,skill’knowledge games®, wie er anhand der von Playfish angebotenen
Spiele erlautert (cf. Rossl 2009).

18 Im Vergleich dazu sind heute 21 verschiedene Spiele auf Facebook online, wobei einige Spin-offs
von erfolgreichen Spielen wie beispielsweise ,,FarmVille 2 oder ,,Zynga Classic Poker* hier mitgezéhlt
werden, wodurch es nur auf den ersten Blick so scheint, als wéren mehr Spiele verfugbar. Tatséchlich
sind von den aktuell 21 verfigbaren Spielen sechs Spiele eine Weliterentwicklung eines bereits
erfolgreichen Spiels, wobei das ,,Vorbild“ des Spin-offs ebenfalls noch verfugbar ist, wie es
beispielsweise bei den bereits genannten ,,FarmVille® und ,FarmVille 2 der Fall ist. In Anbetracht
dessen kann man erkennen, dass die Vielfat der Spiele bei Zynga in den letzten funf Jahren

zuriickgegangen ist, ein Faktor, auf den spéter noch einmal zurtickgekommen werden wird.
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Die Ubernahme dieser von Rossl aufgestellten Kategorien liegt nahe, da die Spiele,
die von Playfish und von Zynga angeboten wurden, und auch teilweise nach wie vor
werden, sehr dhnlichen Spielprinzipien folgen, wobei das Spieleangebot bei Zynga mit
21 Spielen im Gegensatz zu 9 Spielen bei Playfish, wobel Rossl sich in seiner Arbeit
nur acht beschrankt, da die Verdffentlichung zum Zeitpunkt seiner Arbeit noch nicht
stattgefunden hatte, grofier ist. (cf. ZYNGA 2009, Rossl 2009)

Die beiden Spiele, die Rossl als ,,truly social games® einstuft sind dabei die Spiele
,,Pet Society” und ,,Restaurant City (cf. Rossl 2009), die mit den Spielprinzipien von
Zyngas ,,PetVille“ beziehungsweise ,,Cafe World“ durchaus vergleichbar sind. Auch
Spiele der zweiten Kategorie ,,skill’knowledge games* sind bei Zynga, beispielsweise
mit ,,.Scramble* oder ,,WordTwist* zu finden (cf. Zynga 2009).

Die Spiele unterscheiden sich, je nachdem, welcher Gruppe sie angehoren, dabei
grundlegend. Bei ,,skill’knowledge games™ muss der Spieler spezifische Aufgaben
erfillen, beziehungsweise die richtige Antwort auf spezifische Fragen geben, wobei er
hierfir, je nach seiner Leistung, eine spezifische, von den Spielregeln aus von
vornherein festgelegte Punktezahl erhdlt. Die erreichte Punktezahl kann dann auf drei
verschiedenen Ebenen, entweder mit dem eigenen Freundeskreis, auf Landesebene oder
weltweit mit den anderen Spielern verglichen werden. (cf. Rossl 2009) Wie bereits
erwahnt, stellt Ross seine Kategorisierung anhand der Spiele bei Playfish auf. Einer der
geringfgigen Unterschiede, die es hierbei zu Zynga gibt, ist, dass es nur zwel
Vergleichsebenen, jene der eigenen Freundesliste und den weltweiten Vergleich mit
anderen Spielern gibt, der Vergleich auf Landesebene falt weg. Dies bedeutet
allerdings nur eine geringflgige Abweichung, weswegen die weiteren Beobachtungen
von Rossl sonst weitgehend auch fir Zynga tibernommen werden kdnnen.

Die Spiele, die Rossl als ,,truly social games bezeichnet, heben sich deutlich von
den Spielen der Kategorie ,,skill’knowledge games* ab. Die konkrete, spezifische
Herausforderung, die bei den ,,skill’knowledge games* das Spiel prégt, wird durch ein
kontinuierliches Spiel ersetzt. Esist reicht nicht, das Spiel wieder und wieder zu spielen,
bis eine konkrete Frage richtig beantwortet werden kann, oder eine Fahigkeit gut genug
ausgepragt ist, um ins nachste Level aufzusteigen, beziehungsweise um denjenigen, der
vor einem auf der Rangliste ist, zu iibertrumpfen. Die ,.truly social games* erfordern ein
kontinuierliches Zuriickkommen zum Spiel, um diverse Kleinigkeiten zu machen, die

jeweils fur sich genommen, weder viel Zeit in Anspruch nehmen, noch eine besonderes
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grofRe Aufmerksamkeit des Spielers in Anspruch nehmen, wie beispielsweise, sein
Restaurant ein wenig aufzuraumen (Restaurant City oder auch Cafe World) oder seinem
Haustier etwas Neues anzuziehen (Pet Society oder PetVille) (cf. Rossl 2009).

Diese virtuellen Haustiere, Restaurants, oder anderen Dinge, um die sich der Spieler
kimmert, stehen dabei nicht fur sich aleine, sondern sind eingebettet in eine grél3ere
virtuelle Umgebung, in der auch die Haustiere/Restaurants/... seiner Mitspieler
beheimatet sind. Diese Mitspieler sind dabei die Facebook-Freunde des jeweiligen
Spielers, die ebenfalls dieses Spiel spielen. Diese Mitspieler sind dabei nicht nur zur
Steigerung des Spal¥faktors notwendig, oder um sich mit mehr Leuten in Bezug auf die
erreichten Punkte messen zu kénnen, sondern sie sind ein wesentlicher Aspekt um
Uberhaupt im Spiel vorankommen zu kénnen. Dabei ist es nicht nur notwendig, eine
gewisse Anzahl von Mitspielern zu akquirieren, die mit Vorankommen im Spiel steigt
(cf. ibid.). Der Spieler wird dadurch, wie JAcoBs darlegt, zu einem Marketing-
Instrument fur das jeweilige Spiel, in dem er vorankommen mdchte (cf. Jacoss 2012,
S. 2).

Die Tatsache, dass der Spieler selbst zu einem Marketing-Instrument wird, ist laut
Jacoss auch der Grund, wie Zynga, und auch andere Spieleanbieter in Social Networks,
es schaffen, ihre Spiele gratis anzubieten (cf. ibid., S. 2). Dadurch, dass das Spiel
nahezu unspielbar wird, wenn man nicht eine gewisse Menge an Freunden dazu bringt,
ebenfalls das Spiel zu spielen, FALLARME bezeichnet dies als ,friend tax* (cf.
FALLARME 2011), oder (reaweltliches) Geld dafur bezahlt, sind die Spieler quas
gezwungen, ihre Freunde als Mitspieler zu rekrutieren oder fur das Fortkommen im
Spiel zu bezahlen.

Das Free-to-Play-Modell (F2P), das hier in aler Kirze vorgestellt wurde, das bei
Zynga, wie auch den meisten anderen Anbietern von Social Network Games verwendet
wird, ist aso nicht ein reines F2P, sondern eine Mischform aus F2P und Pay-to-Play
(P2P), wobei das Geld nicht fur das Spiel an sich ausgegeben wird, wodurch eine
grol3ere Reichweite an potentiellen Spielern erreicht werden kann, sondern das Geld
wird fur Gegenstande, die im Spiel fir das Weiterkommen wichtig sind, ausgegeben,
aso fir virtuelle Giiter™®,

19 Wobei der reine Kauf von virtuellen Gltern inzwischen weit verbreitet ist, beispielsweise durch den

Kauf von MP3-Files oder eBooks. Der Kauf von virtuellen Gitern im Spiel unterscheidet sich primér
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Diese virtuellen Guter verschaffen entweder einen spielerischen Vortell, um
schneller vorankommen zu koénnen, oder sind notwendig, um gewisse Aufgaben im
Spiel zu meistern, und so diverse Achievements, also besondere Auszeichnungen, die
neben der Hohe des Levels ebenfalls wieder eine Vergleichsbasis zwischen den Spielern
bilden (cf. SCHLOSSNAGEL 2011). Das Erreichen eines Achievements ist auch meistens
damit verbunden, dass der Spieler dafir eine gewisse Anzahl an Erfahrungspunkten
(XPs) bekommt, die primdre Basis fur das Aufsteigen zwischen den Level ist (cf.
SOBKE 2012).

Die Erfahrungspunkte werden allerdings nicht ausschlieffdlich fur das Erreichen
diverser Achievements vergeben, fast jeder Klick im Spiel bringt eine gewisse Anzahl
von XP — je nachdem, was mit diesem Klick gerade fur eine Aktion ausgefuhrt wird (cf.
ibid.). Dieser Unterschied in den erreichten XP héangt alerdings wiederum von einigen
Faktoren ab, beispielsweise bel FarmVille, wie lange eine Frucht zum reif werden
braucht, und wie teuer der Kauf ihrer Samen ist (cf. ibid.).

Bel anderen Spielen, beispielsweise bei ,,Pioneer Train“, scheinen die verschiedenen
Aufgaben, die das Spiel bereit stellt — auch hier missen, unter anderem, immer wieder
Pflanzen angebaut und geerntet werden — keine grundlegend unterschiedlichen
Resultate zu bringen, wie JacoBs darlegt (cf. JacoBs 2012, S. 3). Die ziemlich genau
beschriebenen Aufgaben, die geldst werden miissen, um das néchste Achievement zu
erreichen, konnen entweder nur gelost werden, oder eben nicht geldst werden,
dazwischen gibt es keine anderen Moglichkeiten. Es hat auch keine Auswirkungen, in
welcher Rethenfolge verschiedene Aufgaben gel0st werden. Dieses monotone Klicken,
das bereits Rossl damit beschreibt, dass die verschiedenen Aufgaben an sich weder
besonders viel Zeit oder Aufmerksamkeit des Spielers benétigen, um ausgefihrt werden
zu konnen (cf. Rossl 2009), bezeichnet JAcoBs als die ,,Gamification of Clicking™ (cf.
Jacoss 2012, S. 3f).

darin, dass diese nicht in der realen Welt verwendet werden kénnen, wie beispielsweise MP3s, die man
sich as Musk anhéren kann, sondern dass diese virtuellen Spiel-Giter auch nur in der virtuellen
Spielewelt verwendbar sind, wodurch diese Giter auch nur eine entfernte Verwandtschaft mit ihrem
realweltlich-analogen Vorbildern haben, und ihre ,,Verwendung® nur teilweise mit jener der ,,Vorbilder*

vergleichbar ist. (cf. GRUNING 2013)
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Die bereits erwdhnten Mitspieler werden fir diverse Interaktionen bendtigt.
Einerseitsist es moglich, — und fir viele Achievements auch nétig — sich untereinander
einmal pro Tag diverse Gegenstande zu schicken, die zum Ausfihren spezieller
Aufgaben noétig sind. Wenn ein Spieler hierbel zu wenige Mitspieler hat, kann er sich
diese Gegenstande, wie bereits erwdhnt, auch um reales Geld kaufen, wobei der
Kaufpreis hierbei zumeist nicht in realweltlicher Wahrung angegeben ist, sondern in
einer Spielewédhrung. Diese hat meistens zwel verschiedene Kategorien, einerseits eine
leicht zu erwerbende, die im Verlauf des Spiels benttigt wird, um diverse Gegensténde
zu kaufen, und fur diverse Leistungen wieder erklangt werden kann. Beim bereits
erwdhnten Beispiel FarmVille sind dies FarmCoins. Mit diesen Minzen kann man
beispielsweise Samen fur seine Pflanzen oder auch Baume kaufen. Sobald man diese
Friichte wieder erntet, bekommt man wieder Muinzen zurtick. Andererseits gibt es eine
schwer zu erwerbende Wahrungsform, die nur durch Abschluss eines Levels oder durch
das Kaufen der Wéahrung mit echtem Geld zu erlangen ist. Im Beispiel FarmVille ist
dies FarmCash, wobei der Spieler bis Level 250 pro neu erreichtem Level ein FarmCash
als Belohnung bekommt (cf. SOGBKE 2014, S. 317), oder dieses eben fur realweltiches
Geld kaufen kann.

Neben den Gegenstanden, die zwischen den Mitspielern untereinander ausgetauscht
werden konnen, kann man diese auch besuchen, und, je nach Spiel mit ihnen
interagieren. Bel FarmVille kann man bei spielsweise gepflanzte Frichte diingen, sodass
diese schneller reif werden oder bereits reife Frichte ernten, wodurch der soziale
Aspekt und das Spielen miteinander starker in den Vordergrund gertickt werden soll.
Wie dlerdings JACOBS betont, ist auch gerade dieser Aspekt des sozialen Miteinander
zu hinterfragen, denn der Spieler kann die Hilfestellungen, die sein Mitspieler ihm
anbietet, auch zurtickweisen, wodurch sich die Interaktion zwischen zwel Spieler-
Charakteren zu einer Interaktion zwischen Spieler und Nicht-Spieler-Charakter zu
verschieben scheint (cf. JacoBs 2012, p 3). Welters ist das bereits erwéhnte Teilen von
verschiedenen Gegenstanden unter den Mitspielern durch Zynga bei vielen Spielen
beschrinkt, da die ,Trading-Threads®, also die virtuellen Tauschbdrsen, in den
offiziellen Foren von Zynga, beispielsweise beim Spiel ,,PioneerTrail “, gesperrt werden
(cf. JacoBs/ SIHOVEN 2011).

Verallgemeinert kann also liber die ,truly social games* aus dem Hause Zynga

festgehalten werden, dass sie aufgrund der mangelnden Herausforderung an den Spieler
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und aufgrund der fehlenden Moglichkeiten, die sich dem Spieler bieten, mehr eine
,Gamification of Clicking* sind, wobei auch der soziale Aspekt in Frage gestellt
werden kann. Die Tatsache, dass die Spiele von Zynga grundsétzlich alle F2P sind, der
Spieler aso keine Anschaffungskosten hat, um das Spiel spielen zu kdnnen, ist hierbei
Tell einer Marketing-Strategie, die den Spieler selbst zu einem Marketing-Instrument
macht. Wenn der Spieler nicht ausreichend neue Mitspieler in das Spiel bringt, kann er
allerdings nicht weiterkommen, und muss dann virtuelle Gegenstdnde mit
realweltlichem Geld erwerben. Diese Einnahmen sind, neben den Einnahmen durch
Werbung, die Zynga immer wieder schaltet — beispielsweise durch Angebote zum Kauf
von virtueller Wahrung — die Haupteinnahmequelle von Zynga (cf. ZYNnGA 2011,
ZYNGA 2014a, ZYNGA 2014b).

Zwar ist dieses Geschaftsmodell inzwischen sehr weit verbreitet, vor alem in Bezug
auf Browsergames oder auch bel Smartphone Games (cf. VALACARES 2011). Zynga ist
gerade in diesem Punkt ebenfalls haufig sehr stark kritisiert worden. Denn es war nicht
nur moglich, Uber seine eigene Kreditkarte diese virtuellen Guter zu erwerben sondern
auch indem man Werbeangebote von Drittanbietern anklickt und ein Angebot von
diesen in Anspruch nimmt. Dies ist ebenfalls eine ziemlich verbreitete Praxis, auch der
bereits erwdhnte Anbieter Playfish stellte solche Angebote zur Verfigung,
bei spiel sweise wurde rund um den Vaentinstag mit dem Kauf einer bestimmten Menge
virtueller Wahrung die Moglichkeit Blumen zu versenden geboten (cf. RAMPELL 2009).
Allerdings warben in den Spielen von Zynga auch sehr viele unseritse Anbieter. Ein
Beispiel hierfur ist der Anbieter Tattoo.com. Bei einer der Werbungen dieses Anbieters
kann der Spieler einen 1Q-Test machen — anscheinend gratis. Nachdem er adle vier
Fragen beantwortet hat, wird er aufgefordert seine Telefonnummer einzugeben, damit
ihm der PIN zum Freischalten seines dadurch erworbenen FarmCash zugeschickt
werden kann. Sobald die Telefonnummer eingegeben wurde, bekommt der Spieler zwar
einerseits sein FarmCash, alerdings hat er dabel auch ein Handy-Abo be diesem
Anbieter fur 9,99 Dollar im Monat abgeschlossen — wobei auf dieses Abo zu keinem
Zeitpunkt hingewiesen wurde (cf. ARRINGTON 2009a).Die grundlegende Problematik
liegt allerdings hierbei nicht darin, dass diese Werbung geschalten wurde, sondern
einersaits darin, dass die Firma Tattoo.com bereits im November 2008, aso ein Jahr
bevor Techcrunch auf die Werbung als Abo-Falle hinwies, juristisch fir sein Vorgehen

mit Spam-Abos verfolgt wurde (cf. DAvis 2008). Der zweite Punkt, warum das
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Werbungsverhalten von Zyngain dieser Hinsicht &uf3erst problematisch ist, ist, dass der
Grunder und CEO von Zynga Mark PINcus sich durchaus der Geschéftspraktiken
mancher Werbenden bewusst war, wie er in einem Vortrag im Frihling 2009 bei
Startup@Berkley selbst betonte (cf. ARRINGTON 2009b, PiNncus 2009).

Trotz der Negativ-Presse schaffte es Zynga innerhalb weniger Jahre, der beliebteste
Spieleanbieter auf Facebook zu werden, mit insgesamt 275 Millionen monthly active
usern (MAU) im Februar 2011. Die beleibtesten Spiele waren hierbel FarmVille und
CityVille (cf. Borns 2011). Dennoch brachen im Sommer des gleichen Jahres die
Gewinne erstmalig ein, obwohl die Userzahlen nach wie vor, wenn auch langsamer als
bisher, stiegen (cf. BONSET 2011a). Dennoch wurde der Bdrsengang mit Mitte
Dezember dieses Jahres umgesetzt (cf. BONSET 2011b). Dieser brachte allerdings bereits
im ersten halben Jahr deutliche Verluste, wobei als Grinde mitunter der verpasste
Anschluss an Mobile Gaming genannt wird, also die beliebten Browser-Games auch als
Smartphone-Apps anzubieten (cf. FUTUREZONE 2012a, FUTUREZONE 2012D).

Das Resultat daraus waren gleich elf Spiele, die zu Beginn des Jahres 2013 offline
gingen, darunter das in Bezug auf Werbestrategien haufiger in Kritik geratene FishVille
(cf. ARRINGTON 2009c, ARRINGTON 2009d) oder auch das durchaus beliebte Spiel
PetVille, das bereits im Vergleich mit Playfish erwdhnt wurde (cf. FUTUREZONE 2013a).
Der as Grund angegebene Personalmangel, der aufgrund von Entlassungen durch den
missgllickten Borsengang entstanden war und 100 Mitarbeitern den Job kostete, (cf.
ibid.), setzte sich in der Mitte des Jahr 2013 weiter fort. Da die Aktie weiter nur
Verluste einfuhr, musste jede finfte Stelle gestrichen werden, und sogar einige
Entwicklerstudios wurden geschlossen (cf. FUTUREZONE 2013b).

Obwohl Zynga bereits Mitte 2012 erkannte, dass User mit Browser-Games alleine
nicht zufrieden gestellt sind, wird das beliebte Spiel FarmVille, das in den Userzahlen
2011 noch an zweiter Stelle lag (cf. BRONS 2011), erst im April 2014 als App
herausgebracht, gemeinsam mit der Vertffentlichung von FarmVille 2 (cf. DAVIES
2014). Trotzdem sanken die Nutzerzahlen weiterhin, im vierten Quartal 2014 konnte
das Unternehmen, mit nur mehr 112 Millionen MAU nicht einmal die Halfte der User
zum Zeitpunkt des Borsengangs, bei dem 240 MAU (cf. ZYNGA 2011) verzeichnet
wurden, erreichen (cf. ZYNGA 2014b).

Um weiteren Ruckschlagen entgegen zu wirken, brachte Zynga Ende 2014 eine

eigenstandige Smartphone-App heraus, die nicht mehr mit einem Browsergame
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interagieren kann. Mit ,,Looney Tunes Dash!*, das bereits im dritten Quartalsbericht
2014 angekiindigt wurde, bringt Zynga ein sogenanntes ,,Runner Game* heraus (cf.
ZYNGA 2014b), das sich in Bezug auf Design und Spielprinzip deutlich von den
bisherigen Spielen abhebt, aber auch mit den Spielen seines schérfsten Konkurrenten,
der im néchsten Kapitel vorgestellt wird, nicht vergleichbar ist®.

2 Bei ,,Looney Tunes Dash!*“ steuert der Spieler einen Charakter aus der Fernseh-Serie Looney
Tunes, beispielsweise Bugs Bunny Uber einen zumeist dreispurigen Weg, wobel er dabei nicht in
irgendwelche Hindernisse laufen darf. Der Charakter lauft hierbei selbststandig stur geradeaus. Der
Spieler muss auftretenden Hindernissen ausweichen, in dem er die Spur wechselt, Uber dieses springt oder
darunter hindurch rutscht. Wahrend des Laufs, der gleichzeitig eines der Level darstellt, muss der Spieler
bestimmte Aufgaben bewéltigen, beispielsweise eine bestimmte Anzahl Karotten sammeln oder eine
bestimmte Anzahl an Holzfassern zerstoren. Die Zeit, in der der Spieler diese Aufgabe |6sen muss ist
hierbel alerdings begrenzt durch die Wegstrecke des jeweiligen Laufs. Wenn innerhalb dieser
zurickgelegten Strecke die Aufgabe nicht erfullt werden konnte, hat der Spieler entweder die
Maoglichkeit, durch Bezahlung von 9 Geldscheinen, die den bereits vorgestellten FarmCash entsprechen,
weiter zu laufen, und seinen bisherigen Spielerfolg zu verbessern oder er muss den Level von vorn
beginnen. Hierbei verliert er eines von finf Leben. Jedes Leben bendtigt finfzehn Minuten, um wieder
verflgbar zu sein. Der Spieler kann allerdings auch neue Leben fir Geldscheine kaufen. Die Geldscheine
konnen auch hier wieder entweder gegen real weltliches Geld erworben werden oder auch durch Partner-
Promotionen ,,verdient* werden, wie dies schon bei den vorgestellten Browsergames der Fall war.

Jeder Charakter, der nach jeweils finfzehn Level wechselt, beispielsweise von Bugs Bunny zu Road
Runner hat dabei spezielle Fahigkeiten, die wahrend des Laufs eingesetzt werden kdnnen, um seine
Punkte zu verbessern oder auch die jeweilige Aufgabe leichter zu 16sen. Diese Fahigkeiten kdnnen gegen
die Bezahlung von Goldmiinzen verbessert werden. Die Goldmiinzen werden hierbel wéhrend des Laufs
gesammelt, sind also mit den FarmCoins vergleichbar.

Die sozide Interaktion erfolgt hierbel mittels Facebook Connect, wobel diese einerseits kooperativ
gestaltet ist als auch einen agonalen Aspekt hat. Die Spieler unterstiitzen sich einerseits gegenseitig, in

dem sie einander Leben oder andere Gegensténde schicken, andererseits wird bei jedem Level der
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Allgemein zu den Spielprinzipien der ,truly social games™ von Zynga kann also
festgestellt werden, dass sie sich nicht besonders stark an festgesetzten Regeln
orientieren, und der User sich selbst einen zusétzlichen Schwierigkeitsgrad in den
Spielen auferlegen kann (cf. SOBKE et. al. 2012, SOBKE 2014). Somit lassen sie sich
eher dem Pol paidia zuordnen, auch wenn die Frage, ob es sich wirklich um Spiele oder
nicht vielmehr die ,,Gamification of Klicking* handelt (cf. JacoBs 2012), nicht
vollstandig geklart ist. Die Mitspieler stehen sich zwar agona auf diversen Ranglisten
gegeniber, der Spielmodus ist allerdings primér auf kooperatives Spiel ausgelegt, wobel
auch hier die soziale Interaktion in Frage gestellt werden kann (cf. ibid.). Dennoch
schaffte es Zynga mit seinen (Nicht-)Spielen innerhalb weniger Jahre, von der
Grundung 2007 bis zur Hochzeit im Jahr 2011, an die Spitze der meistgespielten
Facebook-Spiele, wobel seit dem Borsengang 2011 sich die Anzahl der Spieler wieder
mehr as halbiert hat.

i) King.com:

Der starkste Konkurrent von Zynga in Bezug auf Social Network Games ist aktuell
King Digital Entertainment, kurz king.com genannt. Die Firma begann im Jahr 2003
Spiele zu entwickeln (cf. KING.com 2015d). Im Gegensatz zu Zynga, das sich, wie im
vorherigen Kapitel dargelegt, auf die primare Entwicklung von Spielen fur Facebook
konzentrierte, war king.com schon ein eigenstéandiger Spieleentwickler mit einer
eigenen Homepage, als die ersten Spiele auf Facebook verdffentlicht wurden (cf. ibid.).
Die ersten beiden Spiele, die dort zum Spielen bereitgestellt wurden waren ,,Bubble
Witch Saga“ im September 2011 und ,,Candy Crush Saga“ im April 2012. Die beiden
Spiele wurden schon im Sommer beziehungsweise Herbst des gleichen Jahres as
Smartphone-Apps angeboten (cf. ibid.).

Im Gegensatz zu Zynga, das sich auf unter anderem auf ,,Virtual World Games* oder
auch virtuelle Kartenspiele spezialisiert, bietet king.com Spiele an, die fir den Spieler
durchaus mehr gedankliche Herausforderung bieten konnen. Das grundlegende

erreichte Punktestand der Freunde angezeigt, um die Leistungen direkt miteinander vergleichen zu

konnen. (cf. ZYNGA 2014c)

87



Spielprinzip ist das Zusammenfigen von passenden Teilen. Dabel konnen entweder
neue Teile hinzugefigt werden, wie bei Bubble Witch Saga oder nebeneinander
liegende Teile miteinander vertauscht werden. Wird eine gewisse Anzahl gleichfarbiger
Telle zusammengefigt, verschwinden diese. Bel Bubble Witch Saga ist es zumeist das
Ziel, mit einer limitierten Anzahl neuer Kugeln die bereits vorhanden Kugeln vom Feld
zu entfernen, wobei mindestens drei gleichfarbige Kugeln aneinander gefiigt werden
mussen. Bel Candy Crush sind die Spielsteine, die insgesamt sechs verschiedenen
Formen von Siflligkeiten annehmen kénnen, bereits auf dem Feld verteilt. Der Spieler
kann nebeneinander liegende Spielesteine horizontal oder vertikal vertauschen. Werden
dadurch mindestens drei gleiche Telle aneinander gefligt, verschwinden diese, und es
fallen vom oberen Spielfeldrand neue Teile auf das Spielfeld, passend zur Anzahl der
gerade verschwunden Telle, sodass das Spielbrett immer die eine gleichbleibende
Anzahl von Teilen hat. Die Anzahl von moglichen Vertauschungen ist dabel limitiert
(cf. KING.com 2015b, WALSH 2014). Trotz der relativ einfachen Grundregeln beinhaltet
Candy Crush mit steigendem Level durchaus herausfordernde Problemstellungen,
wobei diese meistens darin bestehen, entweder eine gewisse Punktezahl in einer
vorgegebenen Zeit zu erlangen, eine spezielle Anzahl von Fruchten, die immer wieder
anstatt von neuen Suf3igkeiten ins Spielfeld fallen, durch einen oder mehrere markierte
Ausgange zu bewegen oder auch bestimmte Felder, die zu Beginn des Levels mit
»QGelee belegt sind zu ,befreien”, indem man eine Kombination, die Teile zum
Verschwinden bringt, auf diesen Feldern ausfuhrt.

Der soziale Aspekt des Spiels ist auch hier wieder einerseits agonal, die Spieler
konnen untereinander vergleichen, wieviele Punkte jeweils pro Level erworben wurden,
nach jedem absolvierten Level wird eine Punktetabelle eingeblendet, die die eigene
Leistung mit der der Mitspieler vergleicht. Andererseits gibt es auch einen kooperativen
Aspekt, beispielsweise kann man seinen Mitspielern spezielle Susigkeiten schicken, die
sichim Spiel as hilfreich erweisen. Wenn man ein Level nicht auf Anhieb schafft, wird
dem Spieler eines von insgesamt funf Leben abgezogen. Sobald diese aufgebraucht
sind, kann der Spieler seine Mitspieler bitten, ihm ein neues Leben zu schenken.
Alternativ kann er auch warten, bis diese sich wieder von selbst aufgefillt haben, wobel
jedes Leben jeweils eine halbe Stunde braucht, um wieder verfigbar zu sein, um seine
volle Versuchsanzahl wieder zu erlangen dauert es aso zweieinhalb Stunden. Zuletzt

gibt es innerhalb der verschiedenen Level nach jedem flnfzehnten Level eine Briicke.
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Diese kann entweder mit Hilfe von drei Mitspielern Uberwunden werden oder die
,Zahnfee* hilft dem Spieler nach 72 Stunden, diese zu passieren (cf. KING.cOM 2015c).

Candy Crush Saga ist also wieder ein stark an Regeln orientiertes Spiel, mit einem
klar definierten Ziel, wodurch es zu den Spielen des Pols ludus gehort. Die Spieler
agieren untereinander sowohl kooperativ durch das Versenden von hilfreichen
Gegenstanden als auch agona durch die Bestenliste, die am Ende von jedem Level
eingeblendet wird.

Candy Crush ist aktuell mit 148 MAU das beliebteste Spiel auf Facebook, weit
abgeschlagen mit 39 MAU folgt dahinter das Spin-Off Candy Crush Soda Saga
(STATISTA 2015). Auch king.com ist inzwischen ein borsennotiertes Unternehmen,
wobei auch bel diesem Spieleentwickler der Borsengang, der am 26 Méarz 2014
stattfand (cf. KING.com 2015d), eher holprig begann (cf. FUTUREZONE 2014a), im ersten
Quarta verlor die Aktie 20 Prozent ihres Wertes, obwohl die Gewinneinnahmen bei
king.com, im Gegensatiz zu Zynga, durchaus erfolgsversprechend waren (cf.
FUTUREZONE 2014b). Aktuell hat die Aktie sich noch nicht voéllig von ihrer Talfahrt
erholt, allerdings stieg ihr Wert seit ihrem Tiefpunkt von Oktober 2014 wieder von
$11,25 am 14.0Oktober 2014 auf $16,09 am 20.02.2015. Obwohl king.com mit seinen
Spielen Gewinne erzielt und gute Userzahlen vorweisen kann, scheinen die Anleger
nach dem Baorsenflop von Zynga nach wie vor kritisch gegentiber dem Spieleanbieter zu
sein. Die hohen Gewinnzahlen von king.com sind vor allem deshalb erstaunlich, da die
meisten der Spieler gar kein Geld fur das Spiel ausgeben (cf. DREDGE 2013).

Ein Grund fur die grof3e Beliebtheit des Spiels ist moglicherweise gerade, dass die
Spieler kein Geld zu investieren brauchen, um weiter zu kommen, auch wenn sie nur
eine geringe Anzahl an Mitspielern haben, mit denen sie interagieren. Der einzige
wirkliche Vorteil daran, viele Mitspieler zu haben, ist, dass man im Spiel schneller
vorankommen kann, da durch die Kooperation hilfreiche Gegenstande ausgetauscht
werden kdnnen. Sollten allerdings keine Mitspieler verflgbar sein, kann der Spieler das
Spiel trotz dlem spielen, er hat as Konsequenz daraus nur langere Licken zwischen
seinen Spiel-Zyklen. Er kann alerdings nicht nicht vorankommen, wie dies bel den
Spielen von Zyngader Fall ist.
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2) SPIELESPEZIFISCHE SOCIAL NETWORKS

Neben der Entwicklung von Spielen, die auf ein bereits existierendes Netzwerk
zurlckgreifen, entwickeln sich auch Spiele, die ein eigenes soziales Netzwerk aufbauen.
Zwe dieser Netzwerke wurde im Verlauf der Arbeit bereits kurz vorgestellt, namlich
die beiden e-Sports-Plattfomen ESL und MLG. Eine weitere Spieleplattform, die haufig
mit e-Sports assoziiert wird, dabei allerdings primér als Spieleanbieter und agiert, ist die
Steam Community vom Spieleentwickler Valve. Dort ist es einerseits moglich, die
verschiedensten Spiele zu erwerben als auch sich Uber die neuesten Spiele
auszutauschen. Fur kleinere Entwicklerstudios oder einzelne Spieleentwickler bietet die
Plattform auch eine M églichkeit, ihre neuen Spiele auf die Plattform zu stellen. Dadurch
ist Steam eine der bekanntesten Moglichkeiten fur Indie-Entwickler eine breites
Publikum fiir neue Titel anzusprechen (cf. VALVE 2007)%L.

Weiters bietet auch der gerade im letzten Kapitel vorgestellte Spieleentwickler
king.com eine eigene Plattform, royalgames.com, an, auf der die von ihm entwickelten
Spiele aul3erhalb von Facebook gespielt werden kdnnen (cf. KING.coMm 2015a).

Auch die bereits vorgestellten Konsolenhersteller Nintendo, Sony Playstation und
Microsoft Xbox bieten seit jenem Zeitpunkt, von dem an die Geréte internetféhig sind,
jeweils ein eigenes Netzwerk an, in dem sich die Spieler austauschen kénnen, und auch
Videos von ihrem Spiel dort mit der Gemeinschaft teilen kbnnen.

Um an dieser Stelle nicht einer ausufernden Aufzahlung von Netzwerken, die Spiele
oder spielspezifische Inhalte, hier konnte man beispielsweise den youtube-Kanal von
Gronkh nennen, der mit Let’s-Play-Videos grofie Erfolge feiert (cf. HORCHERT 2012)
und mit knapp 3,5 Millionen Abonnenten der erfolgreichste deutsche Y outuber ist (cf.
BANSE 2014, YouTuBE.cOM 2015), anbieten, anheim zu falen, beschrénkt sich diese

Arbeit an diesem Punkt auf die Darstellung von Rollenspiel -Netzwerken.

2L Fur den Osterreichischen Entwicklermarkt ist an dieser Stelle interessant zu erwéahnen, dass auch
kleinere osterreichische Entwicklerstudios ihre Spiele Uber Steam veroffentlichen. Im Verlauf des letzten
Jahres bekannt wurde einerseits ,,Son of Nor von stillalive studio, das bereits mit dem Game Award
powered by FH Technikum Wien ausgezeichnet wurde (cf. FUTUREZONE 2014c) und andererseits das
Spiel ,,Schein“ von Zeppelin Studios, das seit 14. Juli 2014 ebenfalls auf Steam erhéltlich ist. (cf. LEITNER
2014)
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Zuerst wird die Entwicklung von MMORPGs? am Beispiel von MUD1% und WoW?*
nachgezeichnet. Als zweites wird noch die Plattform Second Life vorgestellt, bel der es
sich ebenfalls um ein Rollenspiel handelt, dessen Inhalte sich aber deutlich von anderen
MM ORPGs unterscheiden.

a) Von MUD1 zu WoW.

MUDs bilden in vielerlei Hinsicht die Grundlage fur heutige MMORPGs (cf.
CASTRONOVA 2005, S. 10). Es handelt sich hierbel die ersten Multiplayerfahigen
Adventure-Spiele, die in diversen Fantasy-Umgebungen, die unter anderem von Star
Trek oder Herr der Ringe inspiriert sein konnen (cf. KELLY / RHEINGOLD 1993). Die
Steuerung erfolgt hierbei noch textbasiert und nicht graphisch, der Spieler muss seine
Bewegungen und Handlungen aso in eine Kommandozeile tippen, um mit der
virtuellen Welt zu interagieren. Der Spieler bewegt sich im Spiel durch verschiedene
Réaume, die beim Betreten des Raumes beschrieben werden. In den R&umen kénnen sich
Gegenstéande und andere Charaktere befinden, wobel diese sowohl andere Spieler as
auch NPCs, also Non-Player-Characters, sein konnen.

Wie bereits erwédhnt, erstellt der Spieler zu Beginn seinen Spielcharakter, wobel
MUDs hierbei die Besonderheit bieten, dass der Spieler die Moglichkeit hat, seinen
Charakter nach seinen eigenen Wuinschen und Vorstellungen zu gestalten kann (cf.
ibid., 1993), wobei durch die Einbettung in Fantasy-Welten auch nichtmenschliche
Wesen, wie Elfen, und sehr viele magische Wesen, wie Zauberer oder Druiden zu
finden sind (cf. GOTZENBRUCKER 2001, S. 53). Durch die rein textlich geschilderte Welt
sind hierbel der Fantasie des Spielers beim Erstellen seiner Figur keinerlel Grenzen
gesetzt. Die Mdglichkeit, einen kompletten Wechsel von der realweltlichen Person zur

Spielerfigur zu vollziehen, ist sicherlich eine der wichtigsten Merkmale von MUDs.

2 Massively Multiplayer Online Role Playing Game
2 Multi User Dungeon; allerdings schreiben manche Quellen auch Multi User Dimension oder
Dialog.
2 World of Warcraft
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Neben dem Spielen des eigentlichen Adventures, werden MUDs von vielen Nutzern
auch as Chatrooms verwendet, wodurch die Interaktion mit Mitspielern in den
Vordergrund vor dem eigentlichen Spiel treten kann (cf. ibid., S. 95, ibid., S. 117ff).

i) MUDsam Beispiel von MUD1

Die este MUD wurde vom britischen Studenten Roy TRUBSHAW as
Universitatsprojekt an der Universitat Essex im Jahr 1978 entwickelt. Ab 1979 haf ihm
Richard BARTLE dabei, das Spiel zu verbessern, wobei sich letzterer mehr auf das
Design und TRuBsHAW mehr auf die technischen Aspekte des Spiels konzentrierten (cf.
BARTLE 1990).

Die erste Version des Spiels wurde noch in der Assembler-Sprache MACRO-10
geschrieben, da das Programm alerdings aufgrund des limitierten Speicherplatzes auf
den Universitétscomputern schon bald nicht mehr Platz hatte, schrieb TRuBsHAW die
nachste Version in der Compilersprache BCPL? (cf. ibid.)

Urspringlich war MUD, das zur besseren Unterscheidbarkeit vom Genre der MUDs
in der Literatur unter dem Namen MUD1 zu finden ist, nur innerhalb des
Universitdtsnetzwerks in Essex spielbar, da allerdings auch viele Leute von aul3erhalb
der Universitét Interesse hatten zu spielen, stellte die Universitét Zeiten zur Verfligung,
zu denen auch Menschen aulRerhalb des universitéaren Umfeldes spielen konnten (cf.
ibid.).

ADb 1987 wurde das Spiel unter dem Namen British Legends, kurz BL, den Nutzern
des amerikanischen Onlinediensts CompuServe, der inzwischen ebenfalls zu AOL
gehdrt, angeboten. Da dieses Service allerdings 1999 offline ging, wurde auch BL nicht
mehr angeboten. Allerdings ist das Spiel nach wie vor online. Um auf modernen
Servern laufen zu kénnen, wurde der Quellcode von BCPL nach C++ (bersetzt,
wodurch das Spiel bis heute auf british-legends.com erreichbar ist (cf. BARTLE 2005).

Obwonhl es also keine graphische Benutzeroberflache bietet, ist MUD1 nach wie vor
in seiner Version von 1980 bei Spielern beliebt, das einzige, was sich daran gedndert

% Basic Combined Programming Language; aus dieser Sprache wurde unter anderem C entwickelt
(cf. RiITcHIE 1993), die Grundlage fur die heute viel verbreiteten Sprachen C++, C#, PHP, oder auch Java
ist.
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hat, ist der Name, der durch die Zusammenarbeit mit CompuServe, wie erwahnt, zu
British Legends gedndert wurde. Das macht es zum Uber den langsten Zeitraum
verfigbaren MUD der Welt (cf. ibid.).

Nach dem Vorbild von MUD1 entstanden innerhalb kurzer Zeit sehr viele weitere
virtuelle Fantasy-Welten, die teilweise auch heute noch online sind. Mit der Zeit
entwickelte sich aus der rein verba beschriebenen Welt eine graphische Welt, wodurch
der Ubergang zu den MMORPGs fliefend ist.

i) MMORPGs am Beispiel von WoW:

Sofern man die Grenze zwischen MUDs und MMORPGs so zieht, dass MUDs rein
textbasiert sind und MMORPGs eine graphische Aufbereitung der virtuellen Welt
bieten, kann in vielerlel Hinsicht Habitat als erstes MMORPG verstanden werden. Da
dieses allerdings auf dem bereits existierenden Netzwerk von Quantum Link aufbaui,
wurde dies, wie bereits dargelegt, im vorigen Kapitel besprochen.

Einen vollstandigen Uberblick tiber MM ORPGs zu geben, ist aufgrund der Vielzahl
der veroffentlichten Spiele unmdglich, weswegen die vorliegende Arbeit sich auf das
Vorstellen eines der bekanntesten Spiele dieses Genres beschréankt.

Um einen knappen zeitlichen Uberblick zu geben, sollen aber einige wegweisende
und beliebte Spiele nicht unerwahnt bleiben.

Wie erlautert kann als erstes grof3es Spiel der endlosen Zahl von Nachfolgern das
bereits vorgestellte, 1985 verdffentlichte Habitat angesehen werden.

Als erste graphisch aufbereitete MMORPG gilt Neverwinter Nights, das 1991 bis
1997 im Netzwerk von AOL spielbar war (cf. MCV 2008). Das Spiel war fur einige
Nutzer der Grund, Uberhaupt AOL-Kunde zu werden (cf. WoJANAROWICZ 1999)
Neverwinter Nights hat bereits erstaunlich viele Parallelen zu WoW, vor allem in Bezug
auf die Erstellung des Spielcharakters.

Weitere wichtige Zwischenstationen bis zur Entwicklung von WoW sind das Spiel
Ultima Online, das im September 1997 verdffentlicht wurde. (cf. EA 2006) Es war in
vielerlei Hinsicht fir die Entwicklung weiterer MMORPGs wegweisend. Es war das
erste Spiel, das 100,000 Abonnenten erreicht, und damit auch einen finanziellen Erfolg
verzeichnen konnte, jeder Spieler zahlte 10,- Dollar im Monat fir den Zugang (cf.

EDWARDS 2007). Bel ihrer Analyse von virtuellen und realweltlichen Gemeinschaften
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nimmt GOTZENBRUCKER auch die Spielergemeinschaft von Ultima Online als Beispiel.
Sie beschreibt Ultima Online hierbel nach wie vor als MUD, wobe neben ,reiner
Textkommunikation [...] auch visuelle und akustische Signale wahrnehmbar*
(GOTZENBRUCKER 2001, S. 46) sind. Dies zeigt den bereits erwdhnten flief3enden
Ubergang von MUDs zu MMORPGs.

Weitere wichtige Spiele sind sicherlich Everquest (1999), und Final Fantasy XI
(2002), wobel letzteres eines der wenigen Spiele, das auf mehreren Plattformen,
Playstation 2, PC und Microsoft Xbox, spielbar ist, ist. (cf. LubwiG 2008)

Eines der heute wohl bekanntesten Spiele der MMORPGs, das mit aktuell 10
Millionen Abonnenten, und zu Spitzenzeiten, kurz nach Verdffentlichung des
Erweiterungsmoduls Cataclysm 2012 sogar 12 Millonen Abonnenten hatte, as das
erfolgreichste Spiel in Bezug auf MMORPGs gilt (cf. CURSE INC. 2014, LANGSHAW
2009), ist World of Warcraft, kurz WoW. Das Spiel wurde am 23. November 2004 in
den USA, Australien und Neuseeland vertffentlicht, am 18. Janner 2005 in Sidkorea
und am 11. Feber 2005 in Europa (cf. WOWWi kI 2015).

Das Spiel selbst wird auf den Servern von battle.net gespielt, wobel man zu Beginn
des Spiels den jeweiligen Server auswahlt, mit dem man sich verbinden méchte, also ob
man lieber mit US-amerikanischen oder europa schen Mitspielern spielen mochte.

Das seit mehr a's 10 Jahren erfolgreiche Spiel ist dabel in der Fantasy-Welt Azeroth
angesiedelt, in der ein urater Krieg zwischen zwei Fraktionen, der Alliance und der
Horde, herrscht. Zu Beginn des Spiels kreiert der Spieler seinen Charakter, wobei er
zwe grundlegende Entscheidungen zu treffen hat. Erstens, welcher Rasse (race) er
angehdren mochte und zweitens, welcher Klasse (class) er zugehdrig sein mdchte.
Durch die Wahl der Rasse, wobel urspringlich insgesamt 14 zur Auswahl stehen,
jeweils 7 fur die Alliance und 7 fir die Horde, entscheidet Uber das Aussehen des
Charakters und auch, mit welchen anderen Charakteren man kooperieren kann, da dies
nur innerhalb der gleichen Fraktion mdglich ist. Insofern ist diese Wahl eine soziale
Entscheidung. (cf. BATTLE.NET 2011, S.1) Seit der Veroffentlichung der Erweiterung
Mists of Pandaria gibt es noch eine weitere Rasse, die Pandaren, die eine neutrale Rasse
sind, und der Spieler im Verlauf des Spiels entscheiden kann, welcher Fraktion er
angehtren mochte (cf. WoWWIKI 2015). Andererseits entscheidet der Spieler, welcher
der ef verschiedenen Klasse er angehtren mochte. Die Klasse bestimmt primére

Eigenschaften und Fahigkeiten, die im Verlauf des Spiels wichtig sind, verschiedene
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Klassen bedeuten dadurch ein jewells verschiedenes Spielerlebnis. Die Wahl der Klasse
ist aso eine sehr spielentscheidende Frage. Den verschiedenen Klassen kommt jeweils
eine von drei Hautaufgaben zu, entweder ist man en ,,Damage Deder, adso en
Angreifer, ein Heiler (Healer) oder ein Verteidiger (Tank) (cf. BATTLE.NET, 2011, S.2).
Diese Entscheidungen erinnern sehr stark an eine Charakterkarte aus einem Role-
Playing-Game, wie bereitsim Theorieteil ausgefuhrt wurde.

Neben der Erflllung von diversen Aufgaben, um den Charakter zu verbessern —
insgesamt gibt es 90 Level, die ein Spieler durch Erfahrungspunkte erreichen kann — ist
ein zentraler Aspekt die Interaktion und Kommunikation mit Mitspielern, wobei gerade
diese Interaktion, wie auch bel vielen anderen MMORPGs und MUDs notwendig ist,
um schwierigere Aufgaben erfillen zu kénnen.

Zur Erfallung dieser Aufgaben schliefen sich mehrere Spieler zu Gruppen
zusammen, wobei hierbei zwischen temporéren Kleingruppen und dauerhaften grof3eren
Gruppen, letztere werden dabel a's Gilden bezeichnet und sind ebenfalls in den meisten
MMORPGs und MUDs vertreten, unterschieden wird. In WoW werden die temporaren
Kleingruppen, die gebildet werden um ein spezielles Abenteuer in einem ,,Dungeon*
meistern zu konnen, ,,party* genannt, wenn sie bis zu fiinf Mitglieder umfassen und
,raid“, wenn diese zwischen 10 und 25 betragen. ,,Raids* werden gebildet um besonders
schwierige Monster besiegen zu kénnen, und sind Charakteren eines hdheren Levels
vorbehalten (cf. ibid., S. 4). Eine solche temporére Gruppe zu formen ist sehr einfach
und kann Gber die Chatfunktion, Einladung Uber die spielinterne Freundschaftsl iste oder
auch durch Anklicken des Charakters, den man einladen mdchte, erfolgen. Derjenige,
der Gruppe initial startet, ist dabel auch der Gruppen-Anfuhrer, der dartber entscheidet,
wie die Beute, die aus diesem Abenteuer und dem Besiegen des Gegners gewonnen
wird, unter den Gruppenmitglieder aufgeteilt wird (cf. ibid., S.3).

Anders as die ,parties® und ,raids‘ sind die Gilden aufgebaut. Diese sind en
dauerhafter Zusammenschluss von Spielern, die einen &hnlichen Spieltil tellen. Die
Mitglieder der Gilde tragen hierbel eine eigene Weste, die das Wappen der Gilde ziert.
Das Wappen wird zur Grindung der Gilde vom Griinder, der gleichzeitig der Gilden-
Anfuhrer ist, entworfen. Daneben hat jede Gilde auch einen Namen, der unter dem
eigentlichen Namen des Charakters eingeblendet wird. Sowohl Wappen als auch Name

sollen dabel einzigartig und mdglichst fantasiereich sein.
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Die Gilden verfiigen Uber eine eigene Chatmoglichkeit fur ihre Mitglieder, wobel die
,,Officers® der Gilde, meistens Spieler, die bereits langer in der Gilde sind, noch Uber
eine eigene Chatfunktion verfiigen. Wer zu diesen Gilden-Officers gehort, bestimmt der
Gilden-Anfuhrer Uber die Mitgliederverwaltung der Gilde. Auch die Funktion des
Gilden-Anfuhrers kann an ein anderes Mitglied der Gilde neu vergeben werden, und
muss nicht fur immer der Griinder der Gilde bleiben.

Neben dieser Kommunikationsmdglichkeit haben Gilden auch eine eigene Bank, in
der aktuell oder auch grundsédtzlich nicht gebrauchte Gegenstdnde den anderen
Mitgliedern zur Verfigung gestellt werden, oder auch Gold eingezahlt werden kann,
wodurch die Spieler sich gegenseitig sowohl in Bezug auf Ausrlstung als auch
finanziell unterstitzen (cf. ibid.).

Eine letzte Art von Zusammenschluss von Spieler ist weniger auf das direkte Spiel
und Abenteuer bezogen. Das gegenseitige Hinzuftigen zur Friendlist geht tber das
Bewadltigen von Abenteuern hinaus und ist ein rein sozialer Zusammenschluss von zwei
Spielern, die durch das Spiel Freundschaft geschlossen haben. Diesist einer der Punkte,
die in WoW, wie es in der Beschreibung zu finden ist, den besonderen Reiz und Spal3
bringen (cf. ibid.). Durch die Friendlist kann man immer sehen, wann der jewells andere
Spieler online ist, und wo er sich gerade befindet.

Genau diese Freundschaften und die Suche nach Abenteuern und spannendem
Zeitvertreib ist einer der Faktoren, warum viele Computerspiele im Allgemeinen, aber
speziell MMORPGs und MUDs oft as eine moderne Form der ,,Third Places®, also
Orten, die sich von ,,First Place, dem eigenen Zuhause, und dem ,,Second Place®, der
Arbeitsumgebung, abheben, an denen sich Leute in einer informellen Umgebung zum
gegensaitigen Austausch treffen kdnnen, angesehen werden (cf. STEINKUEHLER /
WiLLIAMS 2006). Traditionelle ,,Third Places* sind hierbei, wie Ray Oldenburg, der
diese Unterscheidung erstmalig traf, das lokale Pub, wo die Géste untereinander per
Namen kennen (cf. THE ECONOMIST 2008).

Wenn man diese Theorie der ,,Third Places”, die diese Spiele nicht nur als
Zeitvertreib sondern as virtuellen Ort, an dem Menschen ihre Freizeit gerne verbringen,
weiterdenkt, und die Zeit, die an diesen Orten verbracht wird, Uberhandnimmt, kann die
oft mit MMORPGs assoziierte Spielsucht-Problematik vielleicht ein wenig leichter
nachvollzogen werden. Alleine der zeitliche Aufwand, um eine ,,raid“ zu spielen, liegt

zwischen zwei und vier Stunden. Die damit gewonnene Anerkennung, die mit dem Sieg
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in einer solchen ,,raid* einher geht, wie beschrieben sind diese nur Charakteren eines
hoheren Levels vorbehalten, ist, trotz gewisser Schwierigkeiten, die das Spidl bietet, oft
einfacher zu erlangen, as es diese im realen Leben ist, wodurch manche Spieler in die
virtuelle Welt zu fluchten scheinen (cf. SEIF 2009, S. 72). In diesem Zusammenhang
wurden auch Videos auf youtube veroffentlicht, die die (angebliche) Reaktion eines
Spielers auf die Schlieffung seines Accounts zeigen. Ein Beispiel hierfir ist das Video
,Createst freak out ever (cf. YouTuBe 2009), das alerdings inzwischen von den
beiden Brudern, die in dem Video zu sehen sind, als Fake enttarnt wurde (cf. BAKER
2010). Das ,Freakout Kid“ hat sogar einen eigenen Eintrag in villainswikia (cf.
VILLAINS.WIKIA.COM, 0.J., 8), das eine Datenbank fur alle Bésewichte, egal, in welchem
Medium sie auftreten, werden will (cf. VILLAINS.WIKIA.COM, 0.J.,b).

Allgemein kann also tiber MM ORPGs und auch MUDs festgehalten werden, dass sie
Spielern in Bezug auf ihr Spiel grof3e Freiheiten geben. Die verschiedenen Abenteuer zu
spielen, ist zwar sinnvoll und wichtig, um Erfahrungspunkte zu sammeln und dadurch
hohere Level zu erreichen, sie sind alerdings weder in einer besonderen Reihenfolge
festgeschrieben noch sind die Spieler verpflichtet diese zu spielen. Dafur legen
MMORPGs und MUDs grof3en Wert, dass die Spieler gewisse Abenteuer gemeinsam
erleben, manche Aufgaben, die das Spiel an den Spieler stellt, sind nur in der Gruppe
und nicht als Einzelspider zu schaffen. Beim Spielen kommt es dabei haufig zum
Zusammenschluss mehrerer Spieler zu einer Gilde, in der sich die Mitglieder
gegenseitig helfen und unterstiitzen, der von HuUIZINGA hervorgehobene
gruppenbildende Aspekt ist hier also besonders stark vertreten. Bel den Gilden bleibt
die Gruppe auch, @nlich einer realweltlichen Spielgemeinschaft wie sie HuizINGA
beschreibt, bestehen. Das Geheimnis, das die Gruppe dabei um sich aufbaut, wird auch
bei den Gilden, durch das Einblenden des Gildennamens unter dem Nickname des
Avatars und durch die Hervorhebung durch besondere Kleidung zur Unterscheidung
von anderen Spielern, die nicht der Gilde angehdren, aufgebaut. Die Gildenmitglieder
heben sich also von den anderen Mitspielern ab, und sind auf den ersten Blick ihrer
jeweiligen  Gilde zuordenbar. Dadurch lassen sie sich mit den
,Gemeinschaftsverbénden, die [...] sich gern mit einem Geheimnis umgeben oder durch
Verkleidung als anders von der gewohnlichen Welt abheben (HuizINGA 2013, S. 22),
dieim realweltlichen Spiel gebildet werden, vergleichen.
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Die Spiele falen hierbei in die Kategorie der Adventure-Games. Die Spiele haben
jeweils fir sich ein ausgesprochen komplexes Regelwerk, in Bezug auf die zu
meisternden Abenteuer sind sie dem Pol ludus zuzuordnen. Da sie dem Spieler
alerdings auch grof3e Freiheiten in seinem Spiel geben, und das Erledigen von
Aufgaben und ihre Reihenfolge nicht vorgeschrieben sind, haben sie auch einen Aspekt,
der sich dem Pol paidia zuordnen lasst. Einen ganz zentralen Aspekt nimmt bel diesen
Spielen die Kategorie mimicry ein. Der Spieler nimmt fir die Zeit des Spiels
vollkommen die Identitdt seines Charakters an. Das Spiel miteinander erfolgt hierbel
sowohl agonal, Spieler kdnnen sich in direkten Duell oder Kampf aneinander messen,

oder kooperativ, wenn es um das Meistern eines speziellen Abenteuers geht.

b) Second Life

Second Life nimmt unter den virtuellen Welten einen besonderen Platz ein. Einerseits
spielt Second Life nicht in einer einheitlichen Fantasy-Welt, wie die im vorigen Kapitel
vorgestellten MMORPGs und MUDs, sondern in von verschiedenen Welten, mit
verschiedenen Themenschwerpunkten, die von den Usern von Second Life, den
sogenannten ,,residents®, erstellt werden (cf. KALNIG 2007). Diese reichen von ,,Winter
Wonderland®, iiber ,,Isle of View*, einer Welt, die den Valentinstag als Schwerpunkt
hat, bis hin zum ,,Museum of Magical Arts“ (cf. SECONDLIFE.COM 2015a).

Auch bel Second Life erstellt der User einen Avatar nach seinen eigene
Vorstellungen, wobei die Anpassungsmoglichkeiten nahezu unbegrenzt sind. Falls eine
Anpassung nicht der Vorstellung des Users entspricht, kann er selbst eine Modifikation
erstellen und hochladen, sodass sein Avatar génzlich nach seinen Vorstellungen
personalisiert ist (cf. SECONDLIFE.cOM 2015b, LINDEN 2012;). Die meisten Avatare sind
hierbei menschliche Wesen, wobel es auch (Pelz-)Tiere, sogenannte ,,Furrys*, gibt, und
auch mythische Gestalten wie Vampire. Fertig ausgestaltete Avatare konnen auch auf
dem Marktplatz von Second Life fur Linden-Dollar, die Wéhrung, die in Second Life
benutzt wird, erworben werden (cf. SECOND LIFE MARKETPLACE 2015).

Die Entwickler von Second Life betonen bel ihrer Plattform immer wieder, dass
Second Life kein Spiel ist, sondern eine ,,entirely open-ended experience™ wie die
Sprecherin des Entwicklerstudios Linden Lab betont (KALNING 2007). Fir viele User
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steht jedoch dennoch der Spielfaktor im Vordergrund, und die Welten, die sie kreieren
sind Themen wie Rollenspielen oder diversen Sportarten, wie beispielsweise dem
Segel sport, gewidmet (cf. SECONDLIFE.COM 2015¢C, SECONDLIFE.COM 2015d).

Second Lifeist also vielmehr eine eigensténdige Welt als ein Spiel, bel der der Inhalt,
der von den Usern gestaltet wird, zentra ist. Dadurch lassen sich die im Theorieteil
erlauterten Kategorien und Begriffe nur mehr schwer anwenden lassen. Durch die
absolute Freiheit, die den Usern gegeben ist, 18sst es sich dem Pol paidia zuordnen, und
die Darstellung der eigenen Person, oder einem Alter Ego des Users durch den Avatar
falt ein zentraler Aspekt der Kategorie mimicry zu.

3) SMARTPHONE-GAMES:

Ein letztes Gerdt, das in der bisherigen Arbeit noch nahezu unerwahnt blieb, soll in
diesem Kapitel besprochen werden. Das Smartphone, das inzwischen schon taglicher
Begleiter von mehr als der Halfte aller Osterreicher ist (cf. STATISTIK AUSTRIA 2014),
bietet neben der Vielzahl an Kommunikationsmdglichkeiten, wie Telefonie, diverse
Messaging Dienste, E-Mails und Videotelefonie, um die vermutlich wichtigsten zu
nennen, die stdndige Mdoglichkeit zu spielen. Die einzigen Grenzen sind entweder das
eigene Datenvolumen oder die Lebensdauer des Akkus. Diese Moglichkeit war
natlrlich nicht immer gegeben, wenn man sich die Entwicklung der Mobiltelefone zu
den Smartphones ansieht.

Das erste Mobiltelefon wurde hierbei von Rudy KRroLorp 1973 bei Motorola
entwickelt, und konnte dabei nichts anderes als wirklich nur telefonieren, und das fur
zirka eine Stunde lang, wobei der Akku eine Laufzeit von zirka acht Stunden hatte (cf.
MOTOROLA INC. 1973). Das Modell ,,DynaTAC26 8000X*“ wurde 1983 in den USA
verdffentlicht, und war mit 794 Gramm Gewicht und 33 Zentimeter Hohe definitiv zu

groR fir die Hosentasche, und mit 3995 US-Dollar?’ auch kaum fir einen

% DynaTAC steht fur DY Namic Adaptive Total Area Coverage (cf. MOTOROLA MOBILITY LLC 2015)

27 3995,- US-Dollar im Jahr 1983 entsprechen heute 9374,09 US-Dollar (cf. UNITED STATES
DEPARTMENT OF LABOR 2015). Das entspricht zirka 8295,- Euro (cf. PAYLIFE BANK GMBH 2015). Im
Vergleich dazu bekommt man die aktuellste Ausfiihrung vom Apples iPhone ab 699,- Euro. (cf. APPLE
INC. 2015)

99



durchschnittlichen Konsumenten leistbar (cf. DENKER 2003). Ab 1992 wurden die
Mobiltelefone dann handlicher, ein Beispiel ist hierfir das Modell GH198 der Firma
Ericsson (cf. FUTUREZONE 2012c¢).

Ein Meilenstein fir die Entwicklung der Spiele auf Mobiltelefonen war sicherlich
das 1997 verdffentlichte Nokia 6110 und das darauf bereits installierte Spiel ,,Shake”.
»nake* war dabei eines von drei mitgelieferten Spielen, die beiden anderen waren
,Logic“ und ,,Memory*. (cf. WILLANS 2012)

Das Spiel selbst wurde dabei nicht von den Entwicklern von Nokia erfunden,
sondern geht auf das Spiel ,,Blockade” der Firma Gremlin Industries, einem Hersteller
von Spielmaschinen fur Spielhallen, zuriick. (cf. Fraser 2010). Der Spieler steuert bei
diesem Spiel eine Schlange Uber den Bildschirm, zur Steuerung werden die Tasten 2 fir
einen Richtungswechsel nach oben, 4 fir nach links, 6 fir nach rechts und 8 fir nach
unten verwendet. Im Verlauf des Spiels tauchen immer wieder Gegenstande auf, die von
der Schlange gefressen werden sollen, wodurch sie wéachst und langer wird. Das Spiel
endet, sobald die Schlange entweder am Rand anstoft oder sich selbst versucht zu
Uberkreuzen.

Das Spiel wurde sehr schnell populér fir viele spétere Kaufer von Nokia-Telefonen
war ,,Shake der ausschlaggebende Grund, sich effektiv fur Nokia zu entscheiden (cf.
WILLANS 2012, WILLANS 2013). Neben dem willkommenen Zeitvertreib, etwa beim
Warten auf den Bus, wie Nokia schreibt (cf. NokIA NSerIEs 2011), konnte man das
Spidl auch zu zweit spielen, indem man die zwei Mobiltelefone mit Infrarot miteinander
koppelte.

Im welteren Verlauf der Firmengeschichte brachte Nokia immer wieder
experimentelle Gerdte heraus, beispielsweise das Modell 7280, das mehr an einem
Lippenstift als en Mobiltelefon erinnert (cf. DEeELANEY 2011). Eines der
experimentelleren Telefone war das Modell N-Gage, das 2003 auf den Markt kam. Es
ist dabei elne Kombination aus Telefon und einem Gaming-Handheld, das als
konsequente Entwicklung der Vermarktung der Gerdte Uber Spiele entstanden ist (cf.
FORSTER 2009, S. 199). Zwar sind fur das N-Gage bereits erste Online-Spiele verfligbar,
dlerdings fur den Spieler aufgrund der hohen Tarife fur mobiles Internet eher
unattraktiv (cf. ibid., S. 199). Im Ubrigen Spiele leiden auch unter dem ungewohnlichen
Bildformat und der geringen Farbtiefe. Auch der Wechsel der Spiele, die noch nicht als

Apps auf dem Telefon direkt verfligbar waren sondern mit Wechsel speicher-Modulen in
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einem Spieleschacht gesteckt wurden, war eher unpraktisch, der Akku musste hierfir
davor erst entfernt werden. Zuletzt sah das Telefonieren mit dem Gerét, das hierzu mit
der Kante ans Ohr gehalten werden musste, durchaus absonderlich aus (cf. ibid., S.
199). Diese ersten Probleme werden mit dem Nachfolger N-Gage QD, der 2004
verdffentlicht wurde, behoben, die Produktion des Geréts wird aber, nach 1,5 Millionen
verkauften Gerédten im Jahr 2007 eingestellt, die entwickelten Spiele kénnen allerdings
auf die neuen Nokia Gerde mit dem Symbian S60-Betriebssystem gekauft und
heruntergeladen werden (cf. ibid., S. 199).

Die zweite wegweisende Entwicklung fur Spiele auf Mobiltelefonen war die
Veroffentlichung des iPhone in 2007. In vielerlei Belange ist das iPhone wirklich
revolutiondr, eine Besonderheit ist die Bedienung des Telefons mit dem Multi-Touch-
Screen, die auf sdmtliche Knopfe verzichtet, wodurch alle Programme auf dem Telefon
eine speziell auf das Programm abgestimmte Usereingabe bekommen konnen (cf.
APPLE 2007, zitiert nach YouTuBE 2011). Das erste Android-Telefon, das im Jahr 2008
veroffentlicht wurde, hatte im Gegensatz dazu noch eine fest verbaute, physische
Tastatur, da die Entwickler nicht glaubten, dass User gerne auf einem Screen tippen
ohne das ,.taktile Feedback einer Tastatur” (cf. VOGELSTEIN 2013).

Das Telefon als direktes Speichermedium fir alle Medien, die der User wiinscht,
einerseits und die jewells auf das Progranmm angepasste Bedienung andererseits
revolutionierte die Bedienung der Mobiltelefone zu Smartphones, die mehr konnten als
zu telefonieren. Dies motivierte natirlich auch Spieleentwickler, fir diese neuen Geréte
Spiele zu erschaffen, die die Benutzer quas tUberall begleiten.

Hierbei gibt es alerdings kein einheitliches Spiel, alle Spiele, die bisher vorgestellt
wurden, sind in der einen oder anderen Art auch as Smartphone-App verfigbar. Das
rechtzeitige Erkennen des Bedarfs, die Spiele auch as App anzubieten macht den Erfolg
einiger Spieleentwickler aus, king.com kann hierbel as Beispiel erwadhnt werden,
beziehungswel se folgte durch den verpassten Anschluss an die technischen Neuerungen
der Abstieg anderer Studios, wie bereits an Zynga exemplarisch dargelegt wurde.

Einer der ersten Vorreiter, der wohl eines der beliebtesten Smartphone-Spiele
entwickelt hat, war Rovio Entertainment mit ,,Angry Birds"”, das im Dezember 2009
veroffentlicht wurde (cf. BUCHANAN 2010).

Das Spielprinzip ist hierbel sowohl einfach as auch herausfordernd zugleich. Der

Spieler muss mit seinen ihm zur Verfigung gestellten Vogeln, auf grine Schweine
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fliegen, die sich in verschiedenen Burg-ahnlichen Gebilden verbarrikadiert haben. Diese
Gebilde bestehen dabei aus einzelnen Klotzen aus Holz, Eis oder Stein. Die Vogel, die
durch Form und Farbe unterschieden werden kénnen, werden, wie gesagt, dem Spieler
am Anfang des Levels zur Verfigung gestellt, wobei einige spezielle Fahigkeiten
haben, beispielsweise kann der gelbe Vogel besonders gut Holz zerstoren, der Blaue Eis
und der schwarze Voged kann explodieren und hat dadurch eine besonders
zerstorerische Kraft. Die V6gel werden der Reithe nach vom Spieler mit einem Katapult,
das an eine Steinschleuder erinnert, auf die Burgen der Schweine geschossen. Die
Flugbahn der Voge ist hierbei einer tatsichlichen Flugbahn in Form einer Parabel
nachempfunden und berticksichtigt sowohl die Kraft des Schusses als auch den Winkel,
in dem der Vogel abgeschossen wird. Dadurch erinnert das Spiel ein wenig an das Spiel
,» lennis for Two*, in dem der Spieler Tennis-Bélle Uber den Bildschirm steuerte, wobei
diese ebenfalls eine Parabel vollzogen. Vor allem in Hinblick auf die Entstehung von
»r1ennis for Two*, dessen Wurzeln bel militarischen Berechnung von Flugbahnen zu
finden sind (cf. PIAs 2002, S. 13f), lasst sich, trotz der 50 Jahre zeitlicher Differenz eine
gewisse Parallele zwischen den Spielen ziehen.

Allerdings besteht die Herausforderung in ,,Angry Birds™ nicht darin, zur rechten Zeit
den virtuellen Ball zu seinem Gegner zuriick zu mandvrieren, sondern darin, alle
Schweine zu eiminieren. Diese kdnnen dabel verschiedene GrofRen haben, wobel
grofRere Schweine schwerer zu beseitigen sind, und manche Schweine durch Helme vor
dem Angriff der Vogel geschitzt sind. Welters soll auch mdoglichst viel der
Verbarrikardierung der Schweine zerstéren werden. Dabel mussen die Fahigkeiten der
jeweiligen Vogel moglichst effizient eingesetzt werden. Fir jedes eliminierte Schwein
bekommt der Spieler dabei 5000 Punkte, fur zerstorte Barrikaden werden ebenfals
Punkte vergeben. Bleilben noch Vogel Uber, wenn ale Schweine beseitigt sind,
bekommt der Spieler fur jeden noch zur Verfigung stehenden Vogel 10000 Punkte. (cf.
Rovio 2015a)

Durch das Punktesystem kann sich der Spieler wieder mit seinen Freunden messen,
mit denen er sich Uber Facebook verbinden kann.

Das aulferst erfolgreiche Spiel hat auch einige Spin-offs herausgebracht, darunter
,,Angry Birds Friends™, das noch stérker auf das Spielen miteinander ausgelegt ist. In
diesem Spiel sind pro Woche sechs neue Level zu absolvieren, in denen der Spieler

moglichst viele Punkte sammeln muss. Es gibt zwei verschiedene Rangsysteme — eines
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fUr die eigenen Freunde, die das Spiel ebenfalls mit Facebook verbunden haben, und ein
zweites fUr verschiedene Ligen, in denen jeweils 40 verschiedene Spieler gegeneinander
antreten. Am Ende der Woche bekommen alle Spieler fir ihre Leistungen Miinzen, mit
denen sie Extras, aso besondere Fahigkeiten, die das Spiel erleichtern, kaufen konnen.
Neben den Minzen erhélt der Spieler auch fir seine Liga-Leistung Punkte. Wenn er
genug Liga-Punkte gesammelt hat, steigt er automatisch in die néchst hohere Liga auf,
in der er so lange bleibt, bis er entweder wieder genug Punkte gesammelt hat, um in die
wiederum néchst hohere Liga aufzusteigen, oder er steigt eine Liga ab, wenn er eine
Woche lang kein einziges der sechs Level schafft (cf. Rovio 2015b).

Welitere Spin-Offs sind teilweise auf spezielle Themen konzentriert, wie Star Wars
oder Transformers, oder konzentrieren sich auf einen der Charaktere, wie ,,Angry Birds
Sella“.

Trotz des grof3en Erfolgs musste auch Rovio in letzter Zeit finanzielle Riickschlage
hinnehmen, wodurch im Dezember 2014 zirka 110 Stellen gestrichen wurden und ein
Entwicklungsstudio in Finnland geschlossen werden mussten (cf. Rovio 20144) und mit
ersten Janner 2015 ein neuer CEO eingesetzt wurde (cf. Rovio 2014b).

Wesentlich erfolgreicher mit seinem Spiel war im Gegensatz zu Rovio, das mit 156
Millionen Dollar Umsatz hinter den Erwartungen zurtickblieb, king.com, das mit dem
bereits vorgestellten Spiel ,,Candy Crush“ fast 1,9 Milliarden Dollar umsetzte (cf.
FUTUREZONE 2014d)

Wie bereits gesagt, konnen bei Smartphone-Games keine einheitlichen Spielmodi
oder Spielprinzipien festgestellt werden. Eine grof3e Gemeinsamkeit der Spiele lasst
sich dennoch ausmachen. Die meisten Spiele sind, wie auch die bereits vorgestellten
Spiele, die im Netzwerk von Facebook gespielt werden, F2P, beziehungsweise sie
haben ausgesprochen niedrige Akquisitionskosten, unter den aktuell beliebtesten 150
Spielen im App Store kostet keines mehr as zehn Euro (cf. APPLE APP STORE 2015a).
Auch im Google Play Store sind die Spiele entweder kostenlos verfiigbar oder um
dhnliche Preise wie im App-Store zu erwerben (cf. GoOoGLE PLAY 2015a). Die
Entwickler verdienen das Geld, wie auch bel den bereits vorgestellten Social Network
Games, durch In-Game- beziehungsweise In-App-Kéaufe. In Bezug auf den Umgang mit
In-App-Kéufen und Spielern, die kein Geld investieren wollen, gibt es durchaus
grundlegende Unterschiede, ,,Manche Free-to-Play-Techniken in anderen Spielen

grenzen ja an Erpressung.”, beschriebt Martin WAGNEr, Mitbegrinder des
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Osterreichischen Spielestudios Cliffhanger, den Umgang diverser Firmen mit ihren
Spielern (cf. LEITNER / WAGNER 2014). Hierbel bringt er auf den Punkt, was sich
vermutlich einige Spieler bei diversen Spielen denken, und was sowohl fir Computer-
as auch fur Smartphone-Games gilt. Denn in vielen Spielen ist es nur ausgesprochen
schwer und unter grofem Zeitaufwand moglich, weiterzukommen, wenn der Spieler
nicht bereit ist, immer wieder Geld zu investieren um das Spiel zu spielen. Ein Beispiel
hierfiir scheint das Spiel ,,Immortalis* von Aeria Games zu sein. Das Spiel hatte dabel
relativ gute Rezensionen, die allerdings alle geloscht wurden. Da die Entwickler einer
App alerdings keine direkte Einflussnahme auf die Bewertungen haben, kann vermutet
werden, dass die Bewertungen von Apple as gefalscht eingestuft wurden, und deshalb
direkt von Apple geloscht wurden?®. Nur zwei Bewertungen, die das Spiel allerdings
sehr negativ bewerten, sind noch Ubergeblieben, wovon der Nutzer Miwo_271296
direkt die vielen positiven Bewertungen anspricht und als ,,gekauft bezeichnet (cf.
Miwo_271296, in APPLE APP STORE 2015). Auch eine zweite Bewertung beschreibt,
dass das Spiel immer teurer wird, und man ohne Bezahlung nicht weiter kommt (cf.
MiscHA110 in ApPLE APP STORE 2015). Einen ahnlichen Eindruck gewinnt man in bei
den Rezensionen im Google Play Store, wo Bewertungen mit ,,Ultra pay to win* betitelt
werden (cf. HUFERMAN 2015, in GOOGLE PLAY STORE 2015).

Jedoch sind nicht nur nahezu unbekannte Entwicklerstudios von dieser Problematik
in Bezug auf die Preisgestaltung betroffen, auch der Hersteller EA, der mit ,, Tetris®
Blitz* eine Neudeutung des bereits vorgestellten, sehr erfolgreichen Nintendo-Spiels
verdffentlicht hat, wird aufgrund seiner Preispolitik von den Nutzern gertigt (cf. APPLE
APP STORE 2015h, GOOGLE PLAY STORE 2015b).

Allerdings gibt es auch positive Beispiele fur die Umsetzung von Free-to-Play-
Modellen, das bereits erwdhnte Candy Crush kann hier wohl aufgezdhlt werden, wenn
man, wie schon beschrieben, bedenkt, dass durchaus User in sehr hohen Level noch nie
etwas fur das Spiel bezahlt haben (cf. DREDGE 2013). Als zweites positives Beispiel
kann Gamelofts ,,Minion Rush* genannt werden, das dem Spieler zwar durchaus

Vorteile bietet, wenn er entweder In-Game-Wahrung oder direkt Gegensténde erwirbt,

2 Dieser Umgang mit gefé schten Bewertungen ist bei Apple seit Mitte 2014 durchaus Ublich, wie
beispielsweise MELHORN in Macwelt.de oder SCHMOLL-TRAUTMANN von CNET berichteten. (cf.
MELHORN 2014, SCHMOLL-TRAUTMANN 2014)
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es ist alerdings durchaus moglich, das Spiel ohne irgendetwas zu bezahlen zu spielen
und auch Spal’ daran zu haben?.

2 Minion Rush“ ist, d8hnlich wie Zyngas ,, Looney Tunes Dash!“ €in ,Runner Game*, das im Juni
2013 verdffentlicht wurde (cf. GAMELOFT 2014). Als Vorlage der Charaktere dienen hier die Minions aus
dem Film ,,Despicable Me“. Der Spieler steuert ein Minion durch verschiedene Level, die alle jeweils
eine Verbindung zum Film herstellen, beispielsweise ,,Gru’s Labor oder ,,El Machos Versteck. Analog
zum bereits beschriebenen ,,Looney Tunes Dash! “ stehen dem Spieler drel Spuren zur Auswahl, wobei er
Hindernissen ebenfalls durch Ausweichen auf eine andere Spur, Springen oder Rutschen ausweichen
muss. In jedem Level gibt es gewisse Aufgaben zu erfillen, beispielsweise eine gewisse Anzahl von
Bananen zu sasmmeln oder einfach eine vorgegebene Zeit im Level zu Uberleben, aso in kein Hindernis
zu laufen und in keinen Abgrund zu fallen. Ein entscheidendes Unterscheidungsmerkmal zwischen den
Spielen ist, dass in ,,Minion Rush“ der einzige Grund, warum ein Level endet, derjenige ist, dass der
Spieler in ein Hindernis gelaufen ist, der Level hat also kein durch das Spidl fixiertes Ende.

Die Aufgaben in den jeweiligen Level sind in drei Stufen organisiert, je nachdem wie gut man die
Aufgabe erfillt, erhdlt man zwischen einer und drei Friichten. Sobald alle Friichte eingesammelt sind,
kann der Spieler alerdings weiterlaufen um Miinzen zu sammeln. Diese Miinzen werden gebraucht, um
verschiedenen Upgrades zu erwerben, beispielsweise ein spezielles Kostiim, das zur Erfillung gewisser
Aufgabenstellungen nitzlich ist. Mit fortschreitendem Level wird es dadurch natirlich immer
schwieriger, diese Minzen zu sammeln, da die Aufgabenstellungen immer herausfordernder werden.
Neben dieser Art Miinzen zu sammeln, wird der Spieler auch mit Miinzen belohnt, wenn er eine gewisse
Anzahl von aufeinanderfolgenden Tagen das Spiel spielt, oder an Wettbewerben, sogenannten Events,
teilnimmt. AuRBerdem kann er diese auch fur realweltliches Geld kaufen.

Neben den Minzen gibt es als Zahlungsmittel noch Bananen, die im im Spiel integrierten Shop gegen
Upgrades oder Kostiime eingetauscht werden kénnen. Die Bananen sind dabei die leichter zu verdienende
Waéhrungseinheit, kénnen also wieder mit Zyngas FarmCoins verglichen werden. Analog hierzu kann
man auch die Minzen mit FarmCash vergleichen. Die Bananen werden hierbei meistens zum Kauf von
Verbesserungen diverser Extras, wie beispielsweise dem ,,Mega-Minion“ verwendet, oder auch fir
Kostiime, die allerdings weniger gute Vorteile bringen, a s die mit M iinzen gekauften Kostiime.

Die erwahnten Extras kdnnen wahrend eines Levels eingesammelt werden und bieten dann, ebenfalls
fur einen begrenzten Zeitraum, diverse Vorteile, beispielsweise holt der ,Bananenstaubsauger alle
Bananen, die Uber die drei Spuren verteilt sind, direkt zum Minion und missen nicht durch Spurwechsel
eingesammelt werden. AufRerdem konnen sie kurze Mini-Games aktivieren, wie beispielsweise das
,»Mega-Minion“, das das Minion des Spielers vergrofert, wodurch schneller ,,unverbesserliche Taten®,
also andere Minions, die alerdings alle NPCs sind, von der Strecke abdréngen, begangen werden.

Die Interaktion zwischen den jeweiligen Spielern erfolgt auflerhalb der Level, einerseits mittels
Facebook Connect, und andererseits auch mit anderen Spielern, mit denen man nicht direkt Uber seine

Friendlist verbunden ist.
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Allgemein kann in Bezug auf Smartphone-Games, neben der oft schwierigen
Preispolitik, mit der sich die Spieler konfrontiert sehen, festgehalten werden, das nahezu
keines ohne eine Verbindung zu einem sozialen Netzwerk auskommt, bei den meisten
kann man seine Leistungen mit seine Facebook-Freunden vergleichen, oder bekommt
Uber Apple Game Center oder Google Play Games einen direkten Vergleich mit anderen
Spielern, die dieses Spiel ebenfals spielen. Insofern bieten nahezu alle Spiele, vor allem
jene mit agonalen Inhalten, eine Mdglichkeit, es auch as Social Game zu spielen.

Android versuchte in Bezug auf Social Gaming noch einen neuen Schritt. Mittels
einer neuen Funktion soll es Spielern moglich sein, Mitspieler in lokaer Nahe zu
finden, um gemeinsam zu spielen (cf. FUTUREZONE 2014€). Dadurch kénnte Android
tatséchlich das schaffen, was Zynga versucht hat, namlich die Welt durch Spiele zu
verbinden, und die Menschen einander im wahrsten Sinne des Wortes einander ndher

bringen.

Mit seinen Freunden aus der Facebook-Friendlist kann man seine jeweilige Leistung in den
unterschiedlichen Levels vergleichen. AulRerdem kann man den Freunden, die das Level ebenfalls bereits
absolviert haben, und deren Leistung man Uberboten hat, eine Herausforderung schicken, diese Leistung
wiederum zu Uberbieten.

Diese Herausforderungen kdnnen auch an andere Spieler geschickt werden, mit denen man nicht Uber
Facebook verbunden ist. Diese werden nach Abschluss des Levels eingeblendet, und man kann ihnen,
genauso wie den eigenen Freunden, eine Herausforderung schicken. Wenn der herausgeforderte Spieler
die Leistung Uberbieten kann, bekommt er einen Preis, der vorher festgelegt wurde. Falls der
Herausgeforderte es nicht schafft, die Leistung zu Uberbieten, bekommt der Spieler, der die
Herausforderung verschickt hat, den Preis.

Neben der direkten Herausforderung nach den verschiedenen Levels gibt es auch Events, an denen
ale Spieler teilnehmen konnen. Bei den Events muss ebenfalls wieder in einem speziellen Level eine
bestimmte Aufgabe gemeistert werden. Wer nach Ablauf des Event-Zeitraums, der sich zumeist zwischen
24 Stunden und einer Woche bewegt, diese Aufgabe am besten gemeistert hat, bekommt wiederum einen
Preis, wobei diese Preise wesentlich besser dotiert sind, als jene, die durch die Herausforderung nach

einem Level errungen werden konnen. (cf. GAMELOFT 2015)
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VIII. CONCLUSIO UND AUSBLICK:

Die vorliegende Arbeit versuchte einen Uberblick tber die Entwicklung des Social
Gamings von seinen ersten, frihen Anfangen in den Computer-Laboren der grof3en
technischen Universitdten bis hin zu den heute technisch ausgefeilten Spielgerdten, zu
geben.

Die ersten Spiele entstanden hierbei durch sogenannte Hacks der alten Systeme, die
den Studenten zur Verfigung standen, und die wiederum deren Moglichkeiten
ausschopfen wollten, wodurch neben Lichtorgeln auch erste Spiele entstanden. Da die
Erforschung der Al noch nicht so weit vorangeschritten war, wurden zwei Spieler zum
Spielen benotigt. Fur Nicht-Universitétsangehorige war das Spielen an solchen Gerédten
nur an den jeweiligen Tagen der offenen Tur mdglich, wodurch das Spielen am
Computer mit einem Ereignischarakter verknipft war.

Weitere wichtige Schritte waren die Entwicklung der Geréte fur die Spielarkaden,
bei denen Nolan BUsHNELL mit Atari Pionierarbeit leistete. Diese Arkadenspiele
inspirierte die Entwicklung der Spielkonsole, die diese Spiele wieder zurtick in die
heimischen vier Wande der Spieler brachte. Erste Entwicklungen brachte Magnavox auf
den Markt, die ersten wirklich erfolgreichen Hersteller war allerdings Atari,
Commodore und natirlich Nintendo. 1985 erleben die Heimkonsolen-Hersteller ihren
ersten herben Riickschlag, da unter der schnellen Produktion der Spiele, vor allem durch
kleine Entwickler-Startups, die Qualitat |eidet.

Parallel zu den Spielkonsolen fand die Entwicklung der Heilmcomputer statt. Der
Crash und das damit verlorene Misstrauen der Spieler in die Konsolen beflligelte die
Nachfrage nach Heimcomputern. Bei diesen hatte Apple mit Steve WOzNIACK eine
Vorreiterrolle inne. Neben der technischen Entwicklungen, die Apple immer wieder
forcierte, wurde der Computer als Spielgerd immer mitgedacht. Den Markt eroberte
dann dennoch IBM mit dem Persona Computer. Dem BedUrfnis gemeinsam zu spielen
gingen die Spieler auf LAN-Partys nach, die immer gréf3er wurden, und aus denen sich
auch der e-Sport entwickelt hat.

Die Rickeroberung des Marktes durch Konsolenhersteller erfolgte 1989 und wurde
Uber die Entwicklung der Handhelds gefiihrt, bei denen Nintendos Gameboy eine klare

Marktfihrerrolle einnehmen konnte. Durch die Konzentration auf Spieletitel, die
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Uberzeugen und nicht durch technischen Fortschritt, der fur die Konkurrenz sogar zum
Nachteil wurde, wie am Beispiel des Atari Lynx, dessen Farbdisplay ein regelrechter
Batterie-Vernichter war, gezeigt wurde. Nintendo festigte seine Marktfuhrerschaft bel
Handhelds lange, durch innovative Spieletitel, der Gameboy selbst wurde erst 2004
durch den Nintendo DS abgel6st, welcher es ebenfalls durch die neuartigen Spiele
schafft, wieder neue Zielgruppen zu erschlief3en.

Durch die technischen Mdglichkeiten des Internet wurde es auch mdglich,
miteinander zu spielen, ohne sich am gleichen Ort zu befinden. Die Spielehersteller
griffen hierbel entweder ein bereits bestehendes Netzwerk auf, wie dies bel Habitat, das
fUr das Netzwerk Quantum-Link entwickelt wurde, der Fall war, und dessen Hohepunkt
sicherlich die Social Network Games von Zynga waren, und auch teilweise noch sind.
Der technische Fortschritt in der Entwicklung der Mobiltelefone zu Smartphones mit
Internetanbindung, bel denen ebenfalls Apple eine wegweli sende Position innehatte, und
der damit verbundenen Mdglichkeit, immer und Uberall zu spielen, Ubersah Zynga
jedoch. Im Gegensatz dazu erkannte der Spieleentwickler king.com dieses Bedirfnis,
was, neben dem unterschiedlichen Zugang zu In-Game-Kaufen, sicherlich einer der
Erfolgsfaktoren des Spiels Candy Crush ist.

Neben Spielen, die fir ein soziales Netzwerk programmiert werden, wurden auch
Spiele, die ein eigenes soziales Netzwerk aufbauen, entwickelt. Die Anfange liegen hier
bei einem Studentenprojekt der Universitét Essex, das allerdings schnell auch auRerhalb
der Universitét beliebt wurde, und ein ganzes Genre, das der MUDs, pragt. Aus den
textbasierten MUDs entstanden die graphisch aufbereiteten MM ORPGs, bei denen eines
der bekanntesten Spiele derzeit wohl World of Warcraft ist.

Der technische Fortschritt Gber mehr as vierzig Jahre Computergeschichte kann also
auch immer auch as Computerspielgeschichte gelesen werden. Die neuen
Maoglichkeiten, die die Technik hierbei bereitstellte, lieffen auch neue Spielarten zu,
deren Entwicklung in der vorliegenden Arbeit nachgezeichnet wurde.

Dabei lasst sich feststellen, dass vor alem frihe Spiele primér dem Pol ludus
zuzuordnen sind, und das freiere Spielprinzip paidia erst langsam umgesetzt wird. Eine
weitere Beobachtung ist, dass sich die Kategorie illinx nicht auf die Computerspiele
anwenden |asst. Das gemeinsame Spiel selbst ist dabel entweder agonal oder kooperativ
gepragt, wobel auch bel einigen Spielen beide Spielprinzipien festgestellt werden
konnten.
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Neuere Entwicklungen scheinen aktuell dahin zu gehen, die Menschen, die
inzwischen, egal an welchem Ort sie sich geographisch befinden, miteinander spielen
koénnen, wieder ein wenig ndher zu einander zu bringen. Einen ersten Schritt hierbei
machte der Betriebssystementwickler Android, der die Moglichkeit bietet, Spieler im
geographischen Umkreis zu suchen, und so miteinander nicht nur Gber ein virtuelles
Netzwerk sondern auch personlich (wieder) miteinander zu spielen. Ein zweites
erwdhnenswertes Projekt ist ein Experiment der Hochschule fir angewandte
Wissenschaft und Kunst in Hildesheim, bei dem wahrend des Wartens an der Ampel mit
der Person, die auf der gegeniberliegenden Strallenseite wartet, mit einem Touch-
Bildschirm, der am Ampelmasten befestigt ist, ,,Pong” gespielt werden kann (cf.
futurezone 2014f).

Das Social Game erobert also auch ungewéhnliche Orte, um Menschen wieder mehr
miteinander zu verbinden, sei es virtuell, durch extra geschaffene Fantasy-Welten, wie
World of Warcraft oder durch die Nutzung der Wartezeit an der Ampel.
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| X: ANHANG: ABBILDUNGEN:

Abbildung 1:
Oszilloskop, auf dem Tennis for Two gespielt wurde

(cf. COMPUTER HISTORY MUSEUM 2015)

Abbildung 2:
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Abbildung 3:
50 Jahrfeier von Tennis for Two im Brookhaven National Laboratory. Zu sehen sind

hier Scott CoBURN Peter TAKACS und Gene VON ACHEN (v.l.n.r.), die fur die
Umsetzung dieser Version von Tennis for Two verantwortlich waren.

4

(cf. GREENBERG 2008) .

Abbildung 4:
SpaceWar! auf einem PDP-1:

(cf. FORSTER 2009, S. 10)
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Abbildung 5:
Die Hacker der 60er Jahre nochmals vor eénem PDP-1 im Jahr 1983:

(cf. PIAS 2002, S. 85)

Abbildung 6:
Vier Screenshots von SpaceWar!

(cf. PIAS 2002, S. 86)
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Abbildung 7:
Spacewar! auf einem PDP-1.
\ —
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Abbildung 8:
ein Pong-Automat

(cf. FORSTER 2009, S. 12)

Abbildung 9:
Pong-Screenshot

(cf. FORSTER 2009, S. 13)
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Abbildung 10: Abbildung 11:

Das Magnavox Odyssey, einmal freistehend Das Odyssey in der

einmal unter einem Fernsehgerét, auf dem Verpackung, im oberen Teil
des Bildes ohne Zubehdr, im

eine der Spiele-Folien befestigt ist: unteren Tell mit:

(cf. WINTER 2013) (cf. WINTER 2013)

Abbildung 12:
Das Zubehdr zum Odyssey

(cf. WINTER 2013)
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Abbildung 13:
Ataris erste Videospielkonsole, das Video Console System, kurz VCS, mit zwei

Game Paddles und zwei Joysticks. Ab 1982 wird das ,,Holz-Look* Gehéuse durch ein
schwarzes ersetzt (rechts unten).

(cf. FORSTER 2009, S. 24ff)

Abbildung 14:
Atari 5200

(cf. EVAN-AMOS 2014)
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Abbildung 15:
Atari 7800

(cf. EvAN-AMOS 2014)

Abbildung 16:
Sega SG-1000

(cf. EvAN-AMOS 2012)
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Abbildung 17:
Nintendo Famicom:

(cf. FORSTER, 2009, S. 84)

Abbildung 18:
Nintendo Entertainment System (NES)

(cf. EVAN-AMOS 2010)
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Abbildung 19:
Die NES Lichtpistole:

Crog, :,-
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(cf. EVAN-AMOS 2010)

Abbildung 20:
NES Fitnessmatte Seite 1 der amerikanischen Ausfihrung
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(cf. EvAN-AMOS 2010)
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Abbildung 21:
NES Fitnessmatte V erpackung

FAMILY FUN FITNESS

BASIC SET.(CONTROL
MATAND ATHLETIC W” /RLD
GAME PAK) -

(cf. FREIMAURER23 2012, in DOPPLER)

Abbildung 22:
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(cf. SILIAMAA 2014)
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Abbildung 23:
Vier Spieler Adapter fur das NES

(cf. EVAN-AMOS 2011)

Abbildung 24:
Segas 16 Bit Konsole Mega Drive. Die 16-Bit-Architektur war zum Zeitpunkt der

Veroffentlichung eine solche Sensation, dass der Schriftzug ,,16-Bit* an prominenter
Stelle mitten auf der Konsole prangte und sofort ins Auge sprang.

(cf. EVAN-AMOS 2011)
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Abbildung 25: )
Das Nintendo Super Famicom, mit dem auch Nintendo in der 16-Bit-Ara

angekommt.

(cf. EVAN-AMOS 2011)

Abbildung 26:
In den USA erscheint das Super Famicom unter dem Namen Super Nintendo

Entertainment System. Es unterscheidet sich stark vom Design der in Europa und Japan
erscheinenden Konsole.

(cf. EVAN-AMOS 2013)
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Abbildung 27:
Die Sony Playstation ist der erste veritable Konkurrent fur Nintendo in Bezug auf

Spielkonsolen.

(cf. EVAN-AMOS 2014)

Abbildung 28:
Microsofts erste Spielkonsole, die Xbox.

(cf. EVAN-AMOS 2014)
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Abbildung 29:
Mit der Xbox 360 verstarkt Microsoft den Fokus auf die Online-Anbindung seiner

Konsole.

(cf. FORSTER 2009, S. 206)

Abbildung 30:
Sony veroffentlicht mit der Playstation 3 ebenfalls eine internetfdhige Konsole. Sie

ist alerdings sowohl in Design als auch Ausstattung eher ein Luxusmodell.

Linksist ein Premium-Modell mit 60 GB-Festplatte abgebildet, rechts ein schlankers
Nachfolgemodell, das zwar 120 GB-Speicher hat, alerdings nicht mehr
abwartskompatibel ist.

(cf. EVAN-AMOS 2011)
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Abbildung 31:
Die Nintendo Wii sichert Nintendo wieder die Marktfiihrerschaft und punktet mit

innovativen Spielen statt technisch ausgefeilter Hardware.

(cf. EVAN-AMOS 2010)

Abbildung 32:
Nintendo setzt bei seiner Wii auf eine neuartige Steuerung, die innovative Spiele

inspiriert.

i

4] ,,': |
(cf. EVAN-AMOS 2010)
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Abbildung 32:

Die Entwicklung der Videospiel-Controller

Tandy Atari 2600
1 Stick 1 Stick
1 Button 1 Button
Genesis SNES
1 D-Pad 1 D-Pad
3 Buttons 4 Buttons
1 Option 2 Shoulders
2 Options
Gamecube X-Box Old
1 D-Pad 1 D-Pad
2 Sticks 2 Sticks
4 Buttons 6 Buttons
3 Shoulders 2 Shoulders
1 Option 2 Options
Specialty
AtariTennis ColecoVision
1 Knob 1 Stick
1 Button 4 Buttons
1 Number Pad
NES NES
Light Gun Power Giove
1 Button 1 D-Pad
Aimed 2 Buttons
15 Options
Motion Sensitive
Aimed

Keyboard and Mouse
110 Buttons 2 Buttons
2 Number Pads 1 Scroll Wheel
MMatinm Cnvanitiiin

Console Standards

A B B

N

ColecoVision Atari 5200 Sega Master
1 Stick 1 Stick 1 D-Pad System
2 Buttons 4 Buttons 2 Buttons 1 D-Pad
1 Number Pad 3 Options 2 Options 2 Buttons
1 Number Pad
Sega CD N64 Dreamcast  Playstation 2
1 D-Pad 1 D-Pad 1 D-Pad 1 D-Pad
6 Buttons 1 Stick 1 Stick 2 Sticks
2 Options 6 Buttons 4 Buttons 4 Buttons
3 Shoulders 2 Shoulders 4 Shoulders
1 Option 1 Option 3 Options
~ . q‘\ 2, g .
X-Box New X-Box 360 Wii Mote Wii Arcade
1 D-Pad 1D-Pad 1 Stick 1 D-Pad 1 D-Pad
2 Sticks 2 Sticks 2 Shoulders 3 Buttons 2 Sticks
6 Buttons 6 Buttons  Motion 1 Shoulder 4 Buttons
2 Shoulders 2 Shoulders sensitive 4 Options 4 Shoulders
2 Options 2 Options  Aimed Motion 3 Options
sensitive
Aimed
Controllers

¢ Game Controlier
[0 Game Controller Screen
O Hand
B Input Device of Controller
D-Pad - Up, Down, Left, Right
. Stick - 360° Control
; Button - A, B XY
Dreamcast Option - Start, Select, Mode, Pause
Fission Shoulder- L R
1 Stick Number Pad - 1-8, #, *Motion Sensitive
4 Buttons Aimed
1 Reel Touch Screen
Motion Sensitive
Copyright © 2007

v

SNES

Super Scope PS2 Guitar
1 Button 5 Buttons
2 pp\ions 2 Options
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Portable Systems

N T S W |

Game Boy Lynx Game Gear Virtual Boy Game Boy Color
1 D-Pad 1 D-Pad 1 D-Pad 2 D-Pads 1 D-Pad
2 Buttons 4 Buttons 2 Buttons 2 Buttons 2 Eunluns
2 Options 5 Options 1 Option 2 Shoulders 2 Options
2 Options
L]
=) AN
"J' -
GBA GBA SP DS Game Boy Micro PSP DS Lite
1 D-Pad 1 D-Pad 1 D-Pad 1 D-Pad 1 D-Pad l g iﬂd .
2 Buttons 2 Buttons 4 Buttons ? Buttons 4 Buttons i SE DF:I
2 Shoulders 2 Shoulders 2 Shoulders 2 Shoulders 2 Shululdurs 1Touc:;1 5‘;‘:;3“
2 Options 3 Options 1Touch Screen 2 Options 6 Options > oot
2 Options P"I‘D“S
1 Stylus 1 Stylus

(cf. JuuL 2010, S. 106f)

Abbildung 33:
Zwel Mikrofone fur des Spiels SngStar fur Sonys Playstation zwel und die EyeToy

Kamera

(cf. FORSTER 2009, S. 182)
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Abbildung 34:
Der Controller fur das Spiel Guitar Hero.

(cf. Y2KCRAZY JOKER4 2006)

Abbildung 35:
Ein Buzzer vom Spiel Buzz!

(cf. X201 2008)
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Abbildung 36:
Das Wii Balance Board.

(cf. NINTENDO 2015)

Abbildung 37:
Einige Exemplare des Milton Bradley Microvision

(cf. FORSTER 2009, S. 43)
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Abbildung 38:
Ataris Handheld Lynx ist zwar technisch innovativ, aber en regelrechter

Stromfresser.

(cf. EVAN-AMOS 2014)

Abbildung 39:
Das Farbdisplay, das Atari vom Konkurrenten Nintendo unterscheidet.

(cf. FORSTER 2009, S. 133)
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Abbildung 40:
Segas Game Gear.

(cf. FORSTER 2009, S. 139)

Abbildung 41:
Nintendos Gameboy.
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(cf. EVAN-AMOS 2014)

Abbildung 42:
Sonys Playstation Portable.

(cf. EVAN-AMOS 2010)

Abbildung 43:
Nintendos Dua Screen Handheld.

(cf. EVAN-AMOS 2011)
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Abbildung 44:

Die Erschliefdung neuer Zielgruppen erfolgt wieder durch ein innovatives Spiel. Um
auch Mé&dchen ansprechen zu konnen wird das Handheld sogar mit einem rosa Gehause
hergestellt.

(cf. FORSTER 2009, S. 201)

Abbildung 45:
Apple Il aswegweisender Heimcomputer.

(cf. FORSTER 2009, S. 18)
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Abbildung 46:
Der Apple Il wurde bereits bel der Entwicklung auch als Spielgeré gedacht, und

wurde mit zwei Gamepaddles ausgeliefert.

@&

(cf. FORSTER 2009, S. 19)

Abbildung 47:
Der Commodore C64 im sogenannten Brotkasten-Gehause.

(cf. FORSTER 2009, S. 62)
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Abbildung 48:
Der Apple Macintosh.

Abbildung 49:
IBMs erster Heimcomputer, der IBM 5100.
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Abbildung 50:
Der Commodore Amiga, bereits mit einer GUI.

TIERLERL LRIV
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(cf. BERTRAM 2006)

Abbildung 51:
Der Atari ST, ebenfalls mit GUI.
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(cf. BERTRAM 2006)
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Abbildung 52:
Das Spiel Maze auf einem Imlac PDS-1D gespielt.

2

(cf. Digibarn Computer Museum 2004)

Abbildung 53:
Das Spiel Maze auf einem Imlac Pdsl

R

(cf. Digibarn Computer Museum 2004)
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XII. ABSTRACT DEUTSCH:

Die vorliegende Arbeit zeichnet die Entwicklung des Social Gamings von den ersten
spielerischen Begegnung zwischen Mensch und Maschine in den Computerlaboren der
Universitéten, allen voran dem Brookhaven National Laboratory und dem MIT, bis hin
zu den Social Network Games, sowie den MMORPGs und den Smartphone-Games
nach.

Zuerst wird im ersten Tell eine theoretische Grundlage geschaffen. Dazu wird mit
HuizINGA und CAILLOIS zuerst definiert, Uber welche Merkmale sich das Spiel an sich
beschreiben l&sst. Weiters werden erste Kategorien vorgestellt, anhand derer sich auch
die Social Games besser fassbar machen lassen. Diese sind die Kategorien ,,agon",
»alea", ,,mimicry", und ,,illinx", die sich zwischen den zwei Polen ,,paidia" und ,,Iudus"
bewegen. Paidia bezeichnet hierbei ein freieres Spiel, das mehr Raum fir Improvisation
zuldsst, und ludus eines das stark an Regeln orientiert ist, deren Nichteinhatung zum
sofortigen Ende des Spiels fiihrt. Die Kategorie ,,agon® bezeichnet eine Spielart, die
stark wettbewerbsorientiert ist und in der die zwel Kontrahenten gegeneinander antreten
und ihr Kénnen nach vorher festgelegten Regeln miteinander vergleichen. Im Gegensatz
dazu beschreibt ,,alea” eine Spielart, die mehr dem Gliicksspiel zuzuordnen ist und der
Spieler nicht einen menschlichen Kontrahenten sondern das Schicksal herausfordert.
Mit ,,mimicry* lédsst sich ein Spiel beschreiben, in dem der Spieler in die Rolle eines
anderen schlpft, und, haufig mit Maske und Verkleidung, fir den Zeitraum des Spiels
vorgibt, ein anderer zu sein. Die letzte Kategorie, ,,illinx*, beschreibt Spiele, die den
Spieler in einen Rauschzustand versetzen. Ein Beispiel hierfir konnen Kreiselspiele,
oder auch der Rausch einer Achterbahnfahrt sein.

Nach der Vorstellung der ersten Kategorien werden mit Claus PIAS drei Genres des
Computerspiels dargestellt, um hier die grof3e Bandbreite der verschiedenen Spiele
fassbarer machen zu koénnen. Hierbel wird zwischen Action, Adventure und Strategie
unterschieden. Neben der Vorstellung der Merkmale dieser Genres wird ebenfdlls die
Entwicklung des jeweiligen Genres aus anderen Bereichen der Computergeschichte
aufgezeichnet, um die jeweiligen Merkmale besser verdeutlichen zu kénnen.

Zuletzt wird im Theorie-Abschnitt erlautert, was ein Social Game ausmacht,
namlich, dass die Interaktion zwischen den Spielern, neben dem gemeinsamen Spiel an

sich, dazu fuhrt, dass die Spieler stérker an das Spiel gebunden werden.
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Bel der Entwicklung des Socia Gamings spielt vor alem in den Anfangen die
technische Entwicklung der Geréte, die einen solchen Umgang mit Computern erst
erlauben eine entscheidende Rolle. Zuerst wird die Entwicklung jener Geréte, die ein
gemeinsames Spiel zwischen Spielern, die sich am gleichen Ort befinden, vorgestellt.
Hierbel wird zwischen drei verschiedenen Gerédten unterschieden: Den Heimkonsolen,
den Handhelds und dem Compuiter.

Die Entwicklung der Heimkonsolen streckt sich vom Magnavox Odyssey bis hin zu
den heute bekanntesten Konsolen, der Sony Playstation, der Microsoft Xbox und der
Nintendo Wii, wobel auch aufgezeigt wird, wie die technischen Neuerungen auch die
jeweiligen Spielarten, von einem rein agonalen Spiel und einer starken Tendenz zum
Pol ludus, hin zu einem Spiel, das mehr dem Pol paidia zuzuschreiben ist, beeinflussen.
Hierbei werden allerdings die bereits vorhandenen Spielweisen nicht aufgegeben oder
durch neue ersetzt, sondern durch die neuen Moglichkeiten erweitert, sodass heute eine
breites Spektrum verschiedener Spielarten bei den Konsolen festzustellen ist. Neben
Entwicklungen, die hauptsachlich das Spiel an sich und nicht die Interaktion des
Spielers mit dem Spiel betreffen, hilft der technische Fortschritt auch, genau diese
Interaktion immer wieder zu verandern. Diese Entwicklung erreicht ihren aktuellen
Hohepunkt in der mimetischen Steuerung, die bei den bereits erwéhnten Konsolen
Xbox, PlayStation und Wii umgesetzt wurde.

Neben den Heimkonsolen spielen fur das gemeinsame Spiel am gleichen Ort die
Handhelds eine wesentliche Rolle, wobel hier Nintendos Gameboy, ob seines Erfolges,
wohl als der Inbegriff der Handheld-K onsolen angesehen werden kann.

Zuletzt spielt der Computer eine wesentliche Rolle und bildet durch die M dglichkeit,
sowohl am gleichen Ort durch ein lokales Netzwerk als auch an verschiedenen Orten
via Internet zu spielen, eine Schnittstelle zwischen dem gemeinsamen Spiel am gleichen
Ort und dem gemeinsamen Spiel an zwel unterschiedlichen Orten. Fir ersteres waren
hierbel LAN-Partys pragend, aus denen sich der e-Sport entwickelt hat.

Bereits ab 1986 eine Mdglichkeit, im Netz von Quantum-Link gemeinsam zu
spielen, wdhrend man sich an verschiedenen Orten befand. Das Spiel Habitat war
hierbei in vielerlei Hinsicht wegweisend, und kann as eines der ersten MMORPGs
betrachtet werden. Neben Habitat bot Quantum-Link, das spédter in AOL umbenannt
wurde, ein breit gefachertes Angebot an diversen Online Services. Die Moglichkeit, mit

seinen Freunden online zu interagieren, machte es dabel zu einem frihen Vorganger
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von Facebook, wodurch Habitat nicht nur fur MMORPGs sondern auch fur Social
Network Games wegweisend war.

Die Social Network Games werden dabei vor allem mit Facebook und den zwei
Anbietern Zynga und king.com assoziiert. Diese beiden Anbieter unterscheiden sich in
Bezug auf ihre Spiele grundlegend. Zyngas Angebot an Spielen erstreckt sich hierbei
von ,,Card Games* und ,,Puzzle Games* iiber ,,Role Playing Games* zu ,,Virtual World
Games®, wobei die vorliegende Arbeit sich primir auf letztere konzentriert. Diese
,»Virtual World Games* folgen keinen festen Regel, wodurch sie sich dem Pol paidia
zuordnen lassen. Dieser Mangel an Regeln verbunden mit der geringen
Aufmerksamkeit, die der Spieler zum Ausfuhren diverser Aktionen, die er im Spiel
tétigen soll, bendtigt, fithrt dazu, dass die ,,Virtual World Games* aus dem Hause Zynga
oft nicht mehr als eigentliches Speil sondern vielmehr als ,,Gamification of Clicking*
betrachtet werden. Im Gegensatz dazu sind die Spiele von king.com wieder dem Pol
ludus zuzuordnen und bieten auch eine grof3ere Herausforderung an den Spieler, wie an
Candy Crush exemplifiziert wird.

Neben den Socia Network Games entwickeln sich ab 1978, wieder an einer
Universitét, Spiele, die ein eigenes soziales Netzwerk um sich aufbauen. Diese Spiele,
MUDs genannt, bieten dem Spieler eine rein textbasierte Darstellung einer virtuellen
Welt. Aus diesen MUDs entwickeln sich, vor allem durch die grafische Aufbereitung
der virtuellen Welt, die MMORPGs, die am Beispiel von World of Warcraft dargestellt
werden.

Zuletzt wird noch die Entwicklung von Smartphone-Games aufgezeigt, wobel hier

Nokia eine Vorreiterrolle zukommt.

179



XIIl. ABSTRACT ENGLISH

The present thesis illustrates the devel opment of Social Gaming from the first playful
encounters between humans and machines in universities’ computer laboratories,
especially the Brookhaven Nationa Laboratory and the MIT, up to the Social Network
Games, the MM ORPGs and the Smartphone-Games.

In the first part of this thesis theoretical foundations are provided. Therefore the
characteristics of a game are defined by the utilisation of the works of HuizINGA and
CaiLLols. Furthermore first categories are introduced which will help making Social
Games more subsumable. These categories are “agon®, “alea”, “mimicry* and “illinx“,
which range between the two poles “paidia® and “ludus®“. Paidia designates a game
which allows some improvisations during the game while ludus has very strong rules
which have to be obeyed or the game will end. The category agon defines a competitive
game in which two opponents compete against each other. In contrast alea describes a
game which is more attributable to a gambling game, where the player does not
challenge an other human player but fortune. mimicry describes a game in which the
player slipsinto the role of a different person, often with the help of masks or costumes,
to pretend being this different person for the period of game. The forth category illinx
describes games, which put the player in a state of inebriation, comparable spinning
around one self’s axis or the ride in a rollercoaster.

After the presentation of these first categories three genres of computer games,
following Claus PIAS, are delineated to make the broad range of games more
comprehensible, making a distinction between action, adventure and strategy games. In
addition to describing the characteristics of each genre aso the similarities to the
developments in other scopes of computer history are accentuated to point out these
characteristics even more clearly.

In the last part of the chapter of theory the main attribute of a Social Game is
explained. This attribute means, that not only the interaction within the game itself but
also the interaction between the players which is not directly necessary for the game
attracts the player more to the game and the network in which it is played.

In the development of Social Gaming, especidly inits early beginnings, the technical
development of the different devices, which allow using computers for gaming, is very

important. First the development of devices that allow playing together in the same
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location is explained. A distinction is made between three different devices: the home
consoles, the handhelds and the computers.

The development of home consoles reaches from the Magnavox Odyssey to today’s
most popular consoles, Sony’s PlayStation, Microsoft’s Xbox and Nintendo’s Wii. Here
is also shown how the technical development allows advancement from a purely agonal
game correlating to the pole ludus to a game which can be referred to the pole paidia.
The earlier ways of playing are thereby not replaced by the new ones but extended by
the new possibilities which leads to the broad spectre of games playable at home
consoles. Besides the development concerning the game itself and not the interaction
between the gamer and the game the technica progress also helps to diversify exactly
thisinteraction, too. This kind of development reaches its current summit in the mimetic
user interfaces which are provided by the latest home consoles, Xbox, PlayStation and
Wii.

Besides the home consoles the handhelds play an important role. In this connection
Nintendo’s Gameboy has become the quasi mother-of-all devices as it can be
considered the most famous and successful handheld console of all time.

As a last device concerning playing together in the same location, the home
computer can be considered as an interface between co-located gaming and gaming with
players who are not located in the same place. For the former the LAN-parties had a
great influence on the game, setting the stage for e-Sports.

Since the year of 1986 it was also possible to play together in the network of
Quantum-Link while the two players were physically not in the same place. In this
concern, the game Habitat was path breaking, as it can be considered as one of the first
MMORPGs ever created. Besides Habitat Quantum-Link, which later was renamed to
AOL, had a broad spectre of online services. Through the possibility to interact with
friends online Quantum-Link can be considered as an early predecessor of Facebook, so
that Habitat not only pioneers MM ORPG games but also Social Network Games.

The Social Network Games are first of all associated with Facebook and the two
main game providers Zynga and king.com. The games offered by these two providers
differ fundamentally. The games coming from Zynga reach from “Card Games” and
“Puzzle Games” to “Role Playing Games” and “Virtual World Games”. The present
thesis focuses primarily on the latter games. Those do not follow any hard rules, so that

they have tendencies to the pole paidia. This lack of rules combined with the low level
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of concentration which is necessary to accomplish a special task in the respective game
lead to the question whether these “Virtual World Games” can still be considered as a
game or if they weren’t much more a “gamification of clicking”. In contrast to Zynga’s
games, those coming from king.com can be assigned to the pole ludus, and further more
they also provide a greater challenge to the player, asit is exemplified by Candy Crush.

Besides the Social Network Games, games which create their own network in which
the players interact with each other are developed. In 1978, again at the campus of a
university, the MUDs are created. Those provide a virtual world to the gamers. Those
worlds are only described by word which distinguishes them from MMORPGs, which
also create a virtual world, but those are graphicaly represented. MMORPGs are
exemplified more profound by the example of World of Warcraft.

In the last chapter the development of Smartphone-Games which are pioneered by
Nokiais shown.
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