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Umgang mit
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Inwiefern treffen folgende Aussagen auf ,,Computer- und Videospiele zu?
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Spiel
Spiel kann grundlegend als jene Tatigkeit, die
aus Freude an ihr selbst geschieht verstanden
werden.

Spiel bedeutet immer auch Entfaltung.
(frei, flexibel, tberraschend, beweglich und lebendig)

Spiel bendétigt dazu Raume, die  vom
Ernstcharakter der realen  Welt weitgehend
entlastet sind .

Grundlagen
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Spiel

ARevidierbarkeit / Wiederholung
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Spiel
Wettkampfspiele

Glucksspiele

Rollenspiele

Rauschspiele
Freiheit, Improvisation, Regeln, Konventionen,
Freunde, Fantasie, Training, Bemeisterung,
Anarchie Gesetze

Grundlagen
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Spieler

In Deutschland spielen 20 -25 Millionen
Menschen mehr oder weniger haufig am
PC bzw. der Spielkonsole.

Geschatzt werden in Deutschland ca. 2
Millionen Intensivspieler.

Grundlagen
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54%  Freizeitspieler: @ 44 Jahre, 50:50 Mann/Frau
24%  Gewohnheitsspieler: @ 30 Jahre, 25% Frauen
5% Intensivspieler: @ 21 Jahre, 80% Manner

6%  Fantasiespieler: ca. @ 25 Jahre, 75% Rollenspieler
11%  Denkspieler: @ 38 Jahre

Onlinespieler: @ 20,3 Jahre, 97% mannlich

Denk-
spieler
Gewohnheits- -
spieler Freizeitspieler

Grundlagen
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WdzY LdunQ y SbenteuerSpiele
Massive Multiplayer OnlinRoleplayingsames

Actionspiele Vertikales Scrolling Rollenspiele

el B . Horizontales Scrolling
i Textrollenspiele
Y R 24 : Horror-Shooter : :
: Mmﬁ Rennspiele Dl Flugsimulationen
PR e ThirdPersonShooter
e Adventure

e PR Literaturspiele { K_2 2 U BN sintffonen
IHHRKYX 2 ~ EchtzeitStrategiespiele Shoot@m up
N W ” Erotikvideospiele . SleiupQ _ _
S TaktikShooter | ernspiele Gottersimulationen
SurvivalHorror

Brettspiele Sportspiele
EgoeShooter Geschicklichkeitsspiele

Modi
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Genres

Die wesentlichsten Spielgenres:

Shooter (27% '-51% °)
(z.B.: first -person -shooter (FPS))

Rollenspiele  (20% '-30% -)
(computer roleplaying games (RPG))

Strategiespiele (35% *-7,5% °)
(realtime strateqy games (RTS)

1 JIM 200920nline -Spieler, Schob 2003
Modi Dr. M. Geisler, 21.07.2010
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Modi

Eine wichtige und wesentliche
Unterscheidung liegt zwischen:

Singleplayergames

Multiplayergames

Modi Dr. M. Geisler, 21.07.2010
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Spieldimensionen

Singleplayergames
Leicht
Schwierigkeit wéahlen Mittel
Rekrut  Sie werden nicht Gberleben!
. Schwer
Soldner
« Veterah Multiplayergames
Wenn Sie fortsetzen, wird der aktuelle Fortschritt der Mission
uberschrieben.
eSport

Modi
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Counter Strike

AShooter
AErschienen 1999 als Mod.
A2001 als Verkaufsversion

’#"f APEGI/USK:16
ACondition  Zero 2004, Source 2004

Aseit Beginn 11,1 Millionen Spiele
Awichtigstes Spiel im eSport

BDUNTERKSTRlKE

conbDiTion ZE RO
= T Wil

Modi
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Counter Strike

ATerroristen gegen AntiterdTereobonhseti e
A4 Hauptszenarien:
aDefusion 0 ( dd@&Bombenentscharfung
aHostage -Rescue -Sz e n ar €s0)od Geiselrettung
dAssassination -Sz e n ar aso)o VIP -Eskorte
aEscape -Szenar i o 00Fludhts )
AFundierte Kenntnisse der Karte ( Map ) sind Voraussetzung
ASpi el basi @ad 0 amoemaént O , aindng 0 , teadplay O
Apro Spiel bis zu 16 Runden, Rundenzeit 30sek d 3 Min.
AAnzahl der Spieler 1onl bis 240n24, Liga: 50n5
Ahohe Sanktionen bei Betrug ( cheaten )
AEtablierung von ProGamern

Modi
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World of Warcarft
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Modi

AComputerrollenspiel (MMORPG)

Aerschienen 2004

APEGI/USK:12

Aadd on: The Burning Crusade
(2007), Wrath of the Lich King (2008)

Amonatl . Kosten von 11 -13 Euro

Aderzeit ca. 11,5 Millionen Spieler

Aca. 112 km? Flache

Aintermittierendes Lernen (Verstarken
und Belohnen, Dilemma bzgl. Sucht)
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World of Warcarft

AMassively Multiplayer Online Role -Playing Game 6 MMORPG
ASpielwelt &Azeroth 6, Kont i Kaimdore o aund &¥stl i
K®nigreicheo + aScherbenwelto + aNor
Aca. 8000 Quests (Aufgaben), Belohnungen, ltems)
AFraktionen aAllianzo oder &aHordeo, \
APVP & PVM / PVE
Aclass basemend system
Azu erreichende Level (derzeit) Level 80
(zum Erreichen 11  -17 Tage Spielzeit = 264 - 408 Stunden)
A2000 & 2500 Spieler pro Server
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Gruppe
“ ® ® Szene
o®
Q‘ Community
% o
o’ 0® Clans/Gilden

Peripherie
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Gruppe

Gruppenstruktur:

50 % Basisdemokratisch, 35% gewahlte Vertreter

@ 22 -36 Mitglieder pro Gruppe

74% Kommunikation im Clanleben

94% nutzen auditive Kommunikation

89% kennen und tr efebldeno si ch

To o o To I

Peripherie
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Interaktion

Peripherie Dr. M. Geisler, 21.07.2010



Grundlagen Dr. M. Geisler, 21.07.2010



/

Spielwelten und

Spieldimensionen

Grundlagen der Spielerszene

Kultur

Peripherie

"Seit Mitte der achtziger Jahre haben wir uns
keinem neuen Bereich der Jugendkultur mehr
wirklich ge°ffnet

Beddrfnis, eine eigene Kultur in Abgrenzung
zu bestehenden zu entwickeln.

Gleichzeitig sind die Spieler
Anhanger anderer Subkulturen.

Q¢

Deu
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probl . Entwicklung

roleranzentwicklun g'*‘\,

Soziale Gehemmtheit

Unsicherheitin =~
Kontakten

. . * Spielzeit allein
nicht der Bildungsgrad P

Peripherie Dr. M. Geisler, 21.07.2010 |






