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raid

MMORPG
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ăIhr werdet uns nicht hºren.

Ihr werdet uns nicht sehen.

Aber wir sind immer da.

Im Schatten, im Dunkel,

unserem stärksten

Verb¿ndeten.ò

(Gilde: Silent Hunters )

Grundlagen der Spielerszene

Dr. M. Geisler, 21.07.2010

Spielwelten und Spieldimensionen

Mythos

Grundlagen  |    Modi    |    Peripherie



EA 2005.
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Spiel bedeutet immer auch Entfaltung. 

(frei, flexibel, überraschend, beweglich und lebendig)

Fritz 2004, S. 260.  

Spiel kann grundlegend als jene Tätigkeit, die 

aus Freude an ihr selbst geschieht verstanden 

werden.

Huizinga 1994, S. 37.

Spiel benötigt dazu Räume, die vom 

Ernstcharakter der realen Welt weitgehend 

entlastet sind . 

Cantz 2005, S. 149.

Spiel
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Spiel

ÅRevidierbarkeit / Wiederholung

ÅProberäume / sich ausprobieren

ÅAls -Ob -Situation

Levy 1978

= Spiel ist ăvirtuellò
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Wettkampfspiele

Glücksspiele

Rollenspiele

Rauschspiele 

Regeln, Konventionen, 

Training, Bemeisterung, 

Gesetze

Freiheit, Improvisation,

Freunde, Fantasie, 

Anarchie

Spiel
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Spieler

In Deutschland spielen 20 -25 Millionen

Menschen mehr oder weniger häufig am

PC bzw. der Spielkonsole.

Infratest 2006

Geschätzt werden in Deutschland ca. 2 

Millionen Intensivspieler.

Geisler 2009
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Spieler

Freizeitspieler: Ø 44 Jahre, 50:50 Mann/Frau

Gewohnheitsspieler: Ø 30 Jahre, 25% Frauen

Intensivspieler: Ø 21 Jahre, 80% Männer

Fantasiespieler: ca. Ø 25 Jahre, 75% Rollenspieler

Denkspieler: Ø 38 Jahre

Spielplatz Deutschland  2006

54%

24%

5%

6%

11%

Onlinespieler:  Ø  20,3 Jahre, 97% männlich

Geisler 2009
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Abenteuer-Spiele 

Actionspiele

Adventure

Survival-Horror

.Ŝŀǘ Ωem up

Ego-Shooter

Third-Person-Shooter

Taktik-Shooter

Horror-Shooter

Geschicklichkeitsspiele

WǳƳǇ ΩƴΩ run

Lernspiele

ShootΩem up

Horizontales Scrolling
Vertikales Scrolling

{Ƙƻƻǘ ΩƴΩ wǳƴ

Sportspiele 

Rennspiele

Brettspiele

Denkspiele

Echtzeit-Strategiespiele

Flugsimulationen

Göttersimulationen

Literaturspiele Panzersimulationen

Rollenspiele

Massive Multiplayer Online RoleplayingGames

Erotikvideospiele

Textrollenspiele
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Genres

Die wesentlichsten Spielgenres:

Shooter (27%
1
-51%

2
)

(z.B.: first -person -shooter (FPS))

Rollenspiele (20%
1
-30%

2
)

(computer roleplaying games (RPG))

Strategiespiele (35%
1
-7,5%

2
)

(realtime strategy games (RTS))

1 JIM 2009; 2Online -Spieler, Schob 2003
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Eine wichtige und wesentliche 

Unterscheidung liegt zwischen:

Modi
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Leicht

Mittel

Schwer

eSport

Spieldimensionen

Call of Duty - Modern Warfare, 2007

Grundlagen der Spielerszene

Dr. M. Geisler, 21.07.2010

Spielwelten und Spieldimensionen

Grundlagen |    Modi |    Peripherie



Grundlagen der Spielerszene

Dr. M. Geisler, 21.07.2010

Spielwelten und Spieldimensionen

Grundlagen |    Modi |    Peripherie



ÅShooter

ÅErschienen 1999 als Mod.

Å2001 als Verkaufsversion

ÅPEGI/USK:16

ÅCondition Zero 2004, Source 2004

Åseit Beginn 11,1 Millionen Spiele

Åwichtigstes Spiel im eSport
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ÅTerroristen gegen Antiterroreinheit (ăCounter-Terroristenò)

Å4 Hauptszenarien: 

ăDefusion ò (de_) ðBombenentschärfung

ăHostage -Rescue -Szenarioò (cs _) ðGeiselrettung

ăAssassination -Szenarioò (as _) - VIP -Eskorte

ăEscape -Szenarioò (es_) ðFlucht

ÅFundierte Kenntnisse der Karte ( Map ) sind Voraussetzung

ÅSpiel basiert auf ătactic ò, ămovement ò, ăaiming ò, ăteamplay ò

Åpro Spiel bis zu 16 Runden, Rundenzeit 30sek ð3 Min.

ÅAnzahl der Spieler 1on1  bis 24on24, Liga: 5on5

Åhohe Sanktionen bei Betrug ( cheaten )

ÅEtablierung von ProGamern
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ÅComputerrollenspiel (MMORPG)

Åerschienen 2004

ÅPEGI/USK:12

Åadd on: The Burning Crusade

(2007), Wrath of the Lich King (2008)

Åmonatl . Kosten von 11 -13 Euro 

Åderzeit ca. 11,5 Millionen Spieler 

Åca. 112 km² Fläche

Åintermittierendes Lernen (Verstärken

und Belohnen, Dilemma bzgl. Sucht)
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ÅMassively Multiplayer Online Role -Playing Game ðMMORPG

ÅSpielwelt ăAzeroth ò, Kontinente ăKalimdor ò und ă¥stliche

Kºnigreicheò + ăScherbenweltò + ăNordendò 

Åca. 8000 Quests (Aufgaben), Belohnungen, Items)

ÅFraktionen ăAllianzò oder ăHordeò, Vºlker und Klassen

ÅPvP & PvM / PvE

Åclass basemend system

Åzu erreichende Level (derzeit) Level 80

(zum Erreichen 11 -17 Tage Spielzeit = 264 - 408 Stunden)

Å2000 ð2500 Spieler pro Server
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Gruppe
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Gruppe

Gruppenstruktur:

Å 50 % Basisdemokratisch, 35% gewählte Vertreter

Å Ø 22 -36 Mitglieder pro Gruppe

Å 74% Kommunikation im Clanleben

Å 94% nutzen auditive Kommunikation

Å 89% kennen und treffen sich im ăreallife ò

Geisler 2009
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Personale Identität der Alltagswelt

Statusrolle in der Gemeinschaft 

Avatar der Spielwelt

Interaktion
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Clans/Gilden

Kommunikation, soziale 

Bündnisse, Peergroups

eSport

Erfolge, Anerkennung, 

Professionalisierung, 

Leistung 
Modder

Machinimas

Artworks

Parcour

user generated content
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"Seit Mitte der achtziger Jahre haben wir uns 

keinem neuen Bereich der Jugendkultur mehr 

wirklich geºffnet.ă Deutscher Kulturrat

Bedürfnis, eine eigene Kultur in Abgrenzung 

zu bestehenden zu entwickeln.

Gleichzeitig sind die Spieler

Anhänger anderer Subkulturen.
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Alltags

welt

Spiel -

welt

Soziale Gehemmtheit 

Unsicherheit in 

Kontakten

nicht der Bildungsgrad

Toleranzentwicklung*

* Spielzeit allein 

ist kein Kriterium  
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