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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Neue Welten

Die wachsende Verbreitung von giinstigen und schnellen Internet-Anschliissen hat ei-
nem neuen Genre von Computerspielen zum Durchbruch verholfen, den Online-Rollen-
spielen (engl. massively multiplayer online role-playing games, MMORPGs). Bei diesen
Spielen treffen sich Tausende von Menschen aus allen Teilen der Erde in einer virtuellen
Welt, um gemeinsam Abenteuer zu erleben oder sich auch einfach nur zu unterhalten.
Ihre Computer sind dabei iiber das Internet mit einem Zentralrechner verbunden, der
diese virtuelle Welt simuliert, die Spielziige entgegennimmt und verarbeitet und dann
den neuen Zustand der Welt allen angeschlossenen Spielern zur Darstellung mitteilt.
Wenn ein Spieler sich ausklinkt, werden seine Position und sein Zustand bis zum néchs-
ten Besuch gespeichert, aber das Spiel geht fiir alle anderen Spieler weiter.

Im Laufe des Spiels werden die Spieler — genauer: die Spielfiguren, auch Charaktere oder
Avatare genannt — immer besser, indem sie auf ihren Streifziigen durch die virtuelle
Welt Schitze erbeuten, ihre Fahigkeiten trainieren und sogenannte Erfahrungspunkte
sammeln. Neben der sozialen Interaktion mit anderen Spielern motiviert besonders
diese Charakter-Entwicklung. In der Tat ginge in einer virtuellen Welt, in der alle Giiter
im Uberfluss vorhanden wiiren, viel Spielspak verloren. Durch diese Giiterknappheit
bildet sich aber auch ein Wirtschaftssystem heraus. Wenn beispielsweise ein Charakter
zwei Schwerter findet, aber noch keinen Schild besitzt, kann er versuchen, bei einem
anderen Charakter oder einem vom Computer gesteuerten Héndler ein Schwert gegen
einen Schild zu tauschen. Somit bekommen die virtuellen Giiter einen — zumindest
virtuellen — Tauschwert.

Dieser Wert lédsst sich aber nicht auf die virtuelle Welt beschrinken, denn der Spieler
kann sich den fehlenden Schild auch kaufen, indem er einem anderen Spieler reales Geld
gibt und dafiir von dessen Charakter in der virtuellen Welt den Schild ausgehindigt
bekommt. Ahnlich wie etwa bei Edelsteinen, die ja auch keinen unmittelbaren realen
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Nutzen haben, ergibt sich also der Wert von virtuellen Giitern allein aus Angebot und
Nachfrage, d. h. aus der Bereitschaft, dafiir zu zahlen (vgl. [Cas02], Seite 15). Mitt-
lerweile haben sich im Internet regelrechte Marktplitze fiir den Handel mit virtuellen
Giitern gebildet, unter anderem auf der Auktionsplattform Ebay.

1.2 Wirtschaftswissenschaftliche Untersuchung

Die Wirtschaft virtueller Welten wurde erstmalig von Edward Castronova im Jahr
2001 wissenschaftlich untersucht (|Cas01]). In dieser iiber die Sphire der Wirtschafts-
wissenschaft hinaus Aufsehen erregenden Arbeit betrachtete er die Welt ,Norrath® des
Online-Rollenspiels ,,EverQuest* von Sony.! Durch Umfragen und eigene Beobachtun-
gen schétzte er den von den Spielern erzielten Stundenlohn auf 3,42 US-Dollar und das
erwirtschaftete jahrliche Bruttoinlandsprodukt pro Kopf auf 2266 US-Dollar, was etwa
dem Russlands entsprach.

Diese Abhandlung hat mich zu meiner Masterarbeit inspiriert. Als einer der Geschifts-
fithrer der CipSoft GmbH, die das Online-Rollenspiel ,, Tibia“ betreibt, mochte ich dhn-
liche Untersuchungen iiber unser eigenes Spiel durchfiihren. Welche Giiter werden be-
vorzugt verwendet? Lauft die Wirtschaft stabil? Herrscht Inflation? Welchen Einfluss
haben unterschiedliche Rahmenbedingungen? Die Ergebnisse konnen uns helfen, die
virtuelle Wirtschaft besser zu balancieren und so das Spiel interessanter zu gestalten.
Anders als Edward Castronova kann ich mich dabei auf Originaldaten stiitzen und so
das Wirtschaftsgeschehen — zumindest innerhalb der virtuellen Welt — vollstdndig und
exakt erfassen.

In Kapitel 2 gebe ich zunichst einen Uberblick iiber das Wesen und die wirtschaftliche
Bedeutung von virtuellen Welten und Online-Rollenspielen, bevor ich in Kapitel 3 auf
unser eigenes Spiel ,/ Tibia“ eingehe. Den Hauptteil der Arbeit bildet Kapitel 4, das alle
Wertstrome in Tibia in einer Volkswirtschaftlichen Gesamtrechnung erfasst und daraus
makrodkonomische Kennzahlen ableitet. Die Umrechnung dieser Erkenntnisse in reale
Wihrung und weitere Auswirkungen auf die reale Welt bleiben Kapitel 5 vorbehalten.
Kapitel 6 gibt schlieflich eine Zusammenfassung.

!Eine Liste aller in der Arbeit genannten und noch aktiven Online-Rollenspiele mit ihren Adressen
befindet sich im Quellenverzeichnis.



Kapitel 2

Virtuelle Welten

2.1 Definition und Wesen virtueller Welten

Der Begriff ,yirtuelle Welten bezeichnet sowohl die Szenarien, in denen Online-Rollen-
spiele stattfinden, als auch die Spiele selbst.! Anders als bei ,yirtueller Realitit* wird
hierbei das Gefiihl der ,Immersion“, also des Eintauchens in eine andere Welt, nicht
durch spezielle Gerite wie Helme mit eingebauten Displays und Datenhandschuhe er-
zeugt, sondern alleine durch die ansprechende Darstellung und das fesselnde Spielge-
schehen.

In der iiberwiegenden Zahl der Fille ist die virtuelle Welt eine mittelalterliche, sagen-
umwobene Phantasiewelt wie in Tolkiens ,,Herr der Ringe* mit dem ewigen Kampf ,Gut
gegen Bose”. Beide Parteien verfiigen iiber magische Kréfte, die sie in diesem Krieg ein-
setzen konnen. In jiingster Zeit werden aber auch vermehrt andere Settings genutzt wie
Science-Fiction, die Erde nach einem Atomkrieg, historische Szenarien oder — speziell
fiir Kinder — lustige, bunte Welten im Comicstil.

Die Merkmale von virtuellen Welten werden deutlich in den Bestandteilen des engli-
schen Begriffs ,massively multiplayer online role-playing game®:

Role-playing game: Die Teilnehmer spielen mit ihrem Charakter eine Rolle, die ih-
nen in der virtuellen Welt iibertragen wird. Um diese Aufgabe erfiillen zu konnen,
verfiigen sie iiber besondere Fahigkeiten, die sie teilweise auch erst im Laufe ih-
res virtuellen Lebens erlernen. Des Weiteren sammeln sie Gegenstinde, die sie
zur Losung von Problemen einsetzen kénnen. Viele Spieler entwickeln eine der-
art starke Beziehung zu ihrem Charakter, dass auf psychologischer Ebene mit
der Zeit die Trennung zwischen ihnen und ihren Charakteren verschwindet. Nach
verlorenem Kampf sagen sie etwa ,Ich bin gestorben.” statt ,Mein Charakter ist

1 Es existieren auch andere Begriffe wie ,,Cyberspace®, , Infosphére”, ,Metaversum® oder ,synthetische
Welten“. Fiir eine ausfiihrliche Diskussion dariiber siehe [Cas05], Seite 9 ff.
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gestorben.“? So kénnen auch Gefiihle wie Dankbarkeit, Freundschaft, Liebe und
Hass gegeniiber anderen Spielern entstehen.?

Online: Zum einen beschreibt dieses Merkmal den technischen Aspekt, dass die Com-
puter der Spieler iiber das Internet mit einem Zentralrechner verbunden sind.
Auf dem Computer jedes Spielers wird ein Programm, der ,Client”, installiert,
das die Spielwelt in ansprechender Grafik darstellt und die Kommandos des Spie-
lers entgegennimmt und dann an den Zentralrechner iibermittelt. Auf diesem
lauft das ,Server“-Programm, das die Spielziige verarbeitet, aber auch Aktio-
nen der durch kiinstliche Intelligenz gesteuerten Lebewesen (sogenannte Nicht-
Spieler-Charaktere, etwa Héandler oder Monster) berechnet. Der fortgeschriebene
Zustand der Welt wird dann allen Clients zur Aktualisierung der Darstellung
mitgeteilt. Die Zuléssigkeit und die Wirkungen von Aktionen unterliegen dabei
gewissen Gesetzméibigkeiten, die meist den realen Naturgesetzen angelehnt sind.

Der andere Aspekt der Trennung von Client und Server ist die Persistenz.
Wenn ein Teilnehmer das Spiel abbricht, verschwindet zwar sein Charakter, das
Spiel 1auft aber fiir alle anderen Spieler und sogar ohne sie weiter. Daten und Aus-
riistung der Charaktere werden fiir den nichsten Besuch gespeichert, wodurch die
Spieler auf diesem Zustand aufsetzen und so dauerhafte Werte aufbauen konnen.

Massively multiplayer: In virtuellen Welten konnen sich viele hundert oder tausend
Menschen treffen — je nach Grofe der Welt und technischer Leistungsfahigkeit
des Servers. Sie haben aber nicht nur die Moglichkeit, sich zu unterhalten, in-
dem sie sich eingetippte Nachrichten schicken — bei einigen Spielen und guter
Internet-Verbindung ist sogar die Kommunikation iiber Mikrofon und Lautspre-
cher moglich —, sondern sie interagieren tatsichlich miteinander, d. h. dass ihre
Aktionen die ihrer Mitspieler beeinflussen. Besonders deutlich wird dies, wenn
die Spieler gemeinsam gegen die feindliche Umwelt in Gestalt von Monstern oder
aber gegeneinander kimpfen.

Nicht unter diese Definition von virtuellen Welten fallen somit folgende Netzwerk-
Applikationen:

e Chatrooms stellen das Unterhalten (,Chatten“) der Teilnehmer in den Vorder-
grund, wihrend eine echte Interaktion nicht méglich ist. Die Welt ist nur Kulisse
und eine Charakter-Entwicklung findet nicht statt.

e Bei Web Games handelt es sich meist um Brett- oder Kartenspiele, die iiber das
Internet direkt im Web-Browser gespielt werden. Hier fehlen typischerweise die
Charaktere.

2Ein Tod bedeutet in einem Online-Rollenspiel in der Regel nicht das Spielende fiir den Betroffenen.
Er verliert iiblicherweise nur einen Teil seiner Fahigkeiten und seiner Ausriistung und kann dann sein
Spiel von einem bestimmten, sicheren Platz aus fortsetzen.

3Fiir einen anschaulichen Erfahrungsbericht eines Einsteigers in ein Online-Rollenspiel siehe
[Cas05], Seite 29 fI.
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e Spiele mit Mehrspieler-Modus konnen allein oder von wenigen Personen iiber das
Internet oder in einem lokalen Netzwerk gespielt werden. Die Spieldauer ist auf
die gemeinsame Spielzeit beschrinkt, so dass hier keine Persistenz gegeben ist.

2.2 Motivation der Spieler

Woher kommt nun die grofe Faszination von Online-Rollenspielen? Richard Bartle,
Mitentwickler des ersten textbasierten Online-Rollenspiels (,MUD1%, 1980), teilt zur
Analyse die Spielerschaft geméifs den vier Farben des Kartenspiels in vier Gruppen
(,Bartle Player Types“) mit unterschiedlichen Motivationen ein ([Bar02]):

& Ezxplorers wollen die Welt entdecken. Thr Ziel ist es, jeden Winkel des Spielfelds zu
erkunden und GesetzméRigkeiten zu erforschen (,Welches Monster wirft welche
Beute mit welcher Wahrscheinlichkeit ab?, ;Welche Waffe wirkt wie gut gegen
welches Monster?“). Die gewonnenen Erkenntnisse geben sie gerne an andere Spie-
ler weiter, etwa indem sie eigene Webseiten zum Spiel erstellen, und geniefsen das
Ansehen, das sie dafiir ernten. Fiir sie muss die Spielwelt kontinuierlich ausgebaut
und mit neuen, kniffligen Rétseln gefiillt werden.

{ Achievers sammeln Schitze. Sie horten alle Gegensténde, die sie finden, und trai-
nieren die Féahigkeiten ihrer Charaktere. Das akkumulierte Kapital (Ausriistung,
Stérke) erlaubt ihnen, gegen immer gefihrlichere Monster zu kimpfen und so
noch mehr Reichtum anzusammeln, den sie den anderen Spielern gegeniiber zur
Schau stellen kénnen. Fiir sie ist und bleibt das Spiel interessant durch viele
Sammelobjekte und méchtige Ausriistungsgegenstinde.

QO Socializers treffen gerne andere Leute. Sie suchen oder schaffen sich gemeinsa-
me Herausforderungen oder unterhalten sich auch einfach nur iiber Ereignisse
innerhalb und aufserhalb des Spiels. Moglichkeiten zur iibersichtlichen Konversa-
tion sowie soziale Strukturen wie Stadte, Gilden und Familien unterstiitzen diese
Tatigkeiten.

& Killers wollen Macht ausiiben. Sie kimpfen nicht nur gegen die feindliche Umwelt,
sondern gerne auch gegen andere Spieler, was sie als Sport ansehen. Dazu feilen
sie an ihrer Taktik und nutzen das Uberraschungsmoment. Die vielfiltigeren Re-
aktionen ihrer menschlichen Opfer sehen sie als grofiere Herausforderung als das
recht vorhersagbare Verhalten der vom Computer gesteuerten Monster. In vielen
Online-Rollenspielen ist allerdings aufgrund des damit verbundenen Argers* der
Kampf gegen andere Spieler verboten oder nur eingeschrénkt moglich.

Natiirlich sind die Ubergéinge zwischen den Spielertypen fliefend. Auch wenn bei jedem
Spieler ein Typ iiberwiegt, so sind doch stets Elemente der anderen Typen vorhanden.

4 Playerkilling is fun, but being killed is no fun.“ (Matt Firor, Mythic Entertainment, auf der
Games Convention Developer Conference in Leipzig 2005)
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Beispielsweise muss ein Fzplorer zunichst in der Rolle des Achievers eine gewisse Stér-
ke aufbauen, bevor er sich an die Erforschung gefihrlicher Gegenden machen kann.
Oder der Socializer schliipft in die Rolle des Killers, um eine Bedrohung seiner Gilde
auszuschalten. Folglich muss ein erfolgreiches Online-Rollenspiel auch allen vier Spieler-
typen Anreize bieten. Sogar Killers liefern, selbst wenn sie gefiirchtet sind, den anderen
Gruppen Gesprichsstoff und schweifen sie im Kampf ,Gut gegen Bose“ zusammen.®

Virtuelle Welten bieten den Spielern einen Ausweg aus dem manchmal tristen Alltag,
eine Alternative zum ,,Spiel des Lebens* mit all seinen Einschriankungen aufgrund der
sozialen Herkunft und eventueller koérperlicher Beeintrichtigungen, und es findet eine
Migration beziiglich der verbrachten Zeit von der realen Welt in die virtuelle Welt
statt, wo fiir den Erfolg nur investierte Zeit, Geschicklichkeit, Intelligenz und Gliick
zahlen. Da alle Spieler mit denselben Startwerten beginnen, haben auch alle dieselben
Chancen.® Eine Reihe weiterer Effekte trigt dazu bei, dass sich die Spieler in der
virtuellen Welt willkommen fiihlen (vgl. [Cas05], Seite 104 ff.):

e Jeder Spieler darf eine Rolle einnehmen, die er schon immer spielen wollte. So wird
aus dem jugendlichen Schiiler ein starker Krieger oder ein méchtiger Zauberer.
Auch das Aussehen und sogar das Geschlecht konnen frei gewihlt werden.

e Ein Belohnungssystem verhilft zu schnellen Erfolgserlebnissen. Auch wenn der
Charakter arm und schwach beginnt, steigen mit jeder gelungenen Aktion seine
Fahigkeiten. Und diese Verbesserung wird offensichtlich, da der Charakter sofort
grokere und schwerere Aufgaben bewiltigen kann.”

e Die Hintergrundgeschichte bettet den Spieler ein in den gemeinsamen ,Kampf
gegen das Bose“. Der Konig des Reiches schickt den Spieler auf eine Mission
und gibt ihm so das Gefiihl, wichtig zu sein. Wahrend die einfachen Arbeiten
von den computergesteuerten Handlern verrichtet werden, bilden alle Spieler die
Oberschicht der Gesellschaft.

Ressourcenknappheit zwingt die Spieler zu Spezialisierung und Kooperation. Manche
Aufgaben kénnen nur im Team gel6st werden, und so ist jede Verstirkung willkommen.
Das Risiko des Scheiterns und der damit verbundene Verlust verhindern uniiberlegte
Alleingénge und werten Erfolge auf.

5Nach einer Online-Durchfiihrung des sog. ,Bartle Tests* durch Erwin Andreasen sind 30,1 % der
Teilnehmer in erster Linie Explorers, 24,8 % Socializers, 23,1 % Achievers und 22,0 % Killers (siehe
http://www.andreasen.org/bartle/).

6Wie in der Einleitung erwihnt, kann man sich ,Erfolg® in Form von Ausriistung auch gegen reales
Geld kaufen. Da dies die Chancengleichheit zerstort, werden solche Transaktionen von der Spielerschaft
nicht gerne gesehen und daher auch von den Betreibern bekdmpft. Mehr dazu in Kapitel 5.

"Castronova vergleicht dies passend mit einem abgewandelten Sisyphus, dem der Stein nicht immer
wieder in dasselbe Tal zuriickrollt, sondern iiber den Gipfel in das nichste Tal, so dass er dort — starker
— einen hoheren Berg in Angriff nehmen kann ([Cas05], Seite 111 f.).
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2.3 Historische Entwicklung

Im Jahr 1969 schlug die Geburtstunde der Netzwerkspiele, als Rick Bromme ,Space-
war“ fiir zwei Spieler auf verschiedenen Terminals programmierte.® Das Spiel lief auf
dem Computernetzwerk ,PLATO%, das an der University of Illinois entwickelt und spa-
ter von der Control Data Corporation kommerziell betrieben wurde. In der Folgezeit
entstanden auf diesem System weitere Innovationen wie der Flugsimulator ,Airfight",
das Strategiespiel ,,Empire” fiir bis zu 30 Personen, der Chatroom ,, Talk-O-Matic* sowie
die Rollenspiele ,Mines of Moria“ und , Avatar®.

Die Ara der textbasierten Online-Rollenspiele, den sogenannten ,MUDs* (,Multi-User
Dungeons®) begann im Jahr 1980, als Roy Trubshaw und Richard Bartle ihr MUD1*
fertig stellten und im ARPANet, dem Vorldufer des heutigen Internet, laufen liefen.
Handelte es sich anfinglich noch um Hobbyprojekte von Studenten und Wissenschaft-
lern, so wurden ab 1984 die ersten Spiele kommerziell betrieben — wegen der damals
hohen Onlinegebiihren zu horrenden Preisen von bis zu 12 Dollar pro Stunde (,,Island
of Kesmai“). Aber auch die kostenlosen Hobbyprojekte verbreiteten sich weiter. Durch
Austausch der Programmcodes entstanden Familien von MUDs wie ,,AberMUD", | Di-
kuMUD* oder ,LP MUD"

Wihrend man bei den Text-MUDs noch Kommandos wie ,,Go North® {iber die Tasta-
tur eintippen und sich die virtuelle Welt anhand der textuellen Beschreibung vorstellen
musste, ermoglichten ab 1996 Online-Rollenspiele mit grafischer Benutzeroberfléche die
Visualisierung der Welt und die Steuerung mit der Maus. ,Meridian 59 (Archetype
Interactive) war der erste Vertreter dieser Klasse; bald folgten ,,Ultima Online* (Elec-
tronic Arts), das élteste, noch existierende, kommerzielle Online-Rollenspiel, ,Lineage*

(NCSoft), ,,EverQuest* (Sony) und ,Asheron’s Call“ (Microsoft).?

Sorgte die faszinierende Neuheit der grafischen Online-Rollenspiele anfangs fiir ein
scheinbar unbegrenztes Wachstum auf mehrere hunderttausend zahlende Kunden, so
zeichnete sich mit dem Eintritt der neuen Wettbewerber ,Anarchy Online“ (Funcom)
und ,Dark Age of Camelot“ (Mythic Entertainment) im Jahr 2001 erstmals eine Markt-
sittigung ab, und die etablierten Betreiber mussten sogar einen Riickgang der Spieler-
zahlen hinnehmen.!® Zwar wuchs der Markt immer noch stetig, doch der Wettbewerb
nahm noch stérker zu, unter anderem durch den Start von ,Final Fantasy XI“ (Square
Enix), ,RuneScape* (Jagex) und ,EVE Ounline“ (CCP). Viele Spiele, die dadurch ihre
gesetzten Ziele nicht erreichten, wurden wieder eingestellt.

Ende 2004 begann dann der Siegeszug von Blizzards ,World of Warcraft®, das entge-
gen der zihen Marktentwicklung innerhalb eines Jahres 5 Millionen zahlende Kunden
erreichte. Dank der unter Computerspielern wohlbekannten Marke ,Blizzard“ und der

8Die historischen Daten stammen von Raph Kosters ,;,Online World Timeline“ ([Kost]).

9Auch der Start von ,,Tibia“ (7. Januar 1997) fillt in diese Zeit. Damit ist es eigentlich noch &lter
als ,,Ultima Online*, aber der kommerzielle Betrieb begann erst am 5. November 2001.

0Bruce Sterling Woodcock (,,Sir Bruce®) zeigt und analysiert auf seiner Webseite ([Wood]) die
jingere Entwicklung der Online-Rollenspiele.
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konsequenten Orientierung von Spielinhalt, Schwierigkeitsgrad und Konfliktpotenzial
am Massengeschmack konnten neue Kéuferschichten fiir Online-Rollenspiele begeistert
werden. Auch {iber die Branche hinaus erregte das Thema dadurch eine gewisse Auf-
merksamkeit, was sich unter anderem in mehreren Nachrichtensendungen und Zeit-
schriftenartikeln niederschlug (siehe beispielsweise [Pie05]). Auch die anderen Spiele
werden wohl langfristig davon profitieren. Abbildung 2.1 zeigt die Entwicklung der
Spielerzahlen einer Auswahl der hier genannten Online-Rollenspiele.

Spielerzahl World of Warcraft
5.000.000 -
2.000.000 -7 Sref
L’ . R Lineage
L’ - Lineage I
1.000.000 4 ’
1 ) .~ RuneScape
500.000 1 ,', ~2=7.. Final Fantasy X
i : .
] I .....
200.000 - N e T T T oe
/ P ’ ’ T
100.0005 ‘ -~ EVE Online
1 .- , i ibia
50.000 1~
qUltima Online .
i / e
| K3
20.000 ~ ,‘ 4
| Asheron’s Call
10.000 T T T T T T T T T Jahr

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006

Abbildung 2.1: Spielerzahlen von Online-Rollenspielen (logarithmische Skala, [Wood])

2.4 Geschaftsmodelle

Wie verdienen nun Unternehmen mit dem Betrieb von Online-Rollenspielen Geld?*!
Zunichst einmal konnen sie den Client wie ein normales Computerspiel und zu einem
dhnlichen Preis (ca. 40 Euro'?) iiber den Einzelhandel verkaufen. Da der Einzelhandel
aber nicht permanent Regalplatz zur Verfiigung stellen will, ist die Moglichkeit des
Kaufs iiber die Webseite des Betreibers zum Versand oder Download fiir den perma-
nenten Zustrom an neuen Spielern wichtig. Nach der Basisversion werden meist im
Rhythmus von einem halben Jahr bis zu zwei Jahren Updates mit neuen Landschaften
und Funktionalitdten auf den Markt gebracht, um so wiederholt Umsétze zu generieren.

1Dje Ausfiihrungen in diesem Abschnitt basieren auf [MP03]|, Seite 20 ff.
Zinklusive eventueller Abonnementgebiihren fiir die ersten Monate
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Interessanter ist aber der kontinuierliche Zahlungsfluss in Form von Abonnements
(durchschnittlich 12 Euro pro Monat). Da ja das Spielen nur bei Verbindung zum Server
moglich ist, kdnnen die Unternehmen den Zugang kontrollieren und auf zahlende Kun-
den beschrinken. Manche Betreiber — z.B. von ,RuneScape und ,,Tibia“ — geben daher
den Client sogar kostenlos heraus und stiitzen sich nur auf die Abonnements. Stetige
Einnahmen sind jedoch wichtig, um die laufenden Kosten fiir Serverhardware, Inter-
netanschluss, Aufrechthaltung des Systems, Kundenbetreuung und Weiterentwicklung
zu decken.!?

In jiingster Zeit bieten immer mehr Unternehmen individuelle kostenpflichtige Leistun-
gen an. Neben dem Verkauf von Fanartikeln (,Merchandising”) kann es sich dabei um
Dienstleistungen wie die Wiederherstellung eines vergessenen Passworts, die Freischal-
tung zusatzlicher Funktionen wie ein groferer Stauraum fiir die virtuellen Gegenstiande
oder gar den Verkauf virtueller Gegenstinde handeln. ,Project Entropia“ (MindArk)
und ,,Second Life* (Linden Labs) setzen vornehmlich auf diese Schiene, indem sie vir-
tuelles Geld fiir reales Geld verkaufen.

Eine zusitzliche oder alternative Einnahmequelle zu den Spielern stellt Werbung im
Spiel oder auf der Webseite zum Spiel dar. Insbesondere zu Zeiten der New Economy
war das ein lukratives Geschéftsmodell, mittlerweile sind die Preise fiir Anzeigenplitze
aber wieder stark zuriickgegangen. Neuere Ansitze gehen in Richtung ,,Product Place-
ment“ in der virtuellen Welt,'* was aber in modernen Szenarien eher angebracht ist als
in mittelalterlichen.

2.5 Marktubersicht

Die von [Wood]| erfassten Online-Rollenspiele verfiigen zusammen iiber etwa 12 Mil-
lionen Abonnements (Version 21.0 vom Juni 2006) nach einem rasanten Wachstum
und einer Verdopplung innerhalb der letzten drei Jahre. Bei einer durchschnittlichen
Abonnementgebiihr von 12 Euro pro Monat!® ergibt allein das ein Marktvolumen von
1,7 Milliarden Euro pro Jahr. Hinzu kommen viele kleinere Spiele sowie weitere grofe
asiatische Spiele, die dort nicht aufgefiihrt sind, so dass man eher von 20 Millionen
Abonnements ausgehen konnte. Nicht eingerechnet sind ferner Umsitze durch Ver-
kdufe von Clients und Zusatzdiensten sowie Werbung. Schéitzungen fiir den jéhrlichen
Gesamtumsatz mit Online-Rollenspielen reichen folglich bis iiber 3 Milliarden Euro
([Pie05]).

13 Guild Wars* (NCSoft) verzichtet allerdings darauf und versucht, durch regelméRige kostenpflich-
tige Updates Gewinn zu machen.

4 Jahresumsatz 2006 fiir Online- und Offline-Spiele zusammen: 165 Millionen US-Dollar ([Zie07])

15World of Warcraft: 10,99 Euro bei sechsmonatiger Laufzeit; Lineage I und II: 12,99 Euro
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Klarer Marktfiihrer ist ,World of Warcraft“, das nicht einmal zwei Jahre nach seinem
Start mit iiber 6,5 Millionen Kunden 53 % Marktanteil besak.'® Von den niichstgroften
Spielen mussten ,Lineage”, ,Lineage II“ und ,Final Fantasy XI“ in dieser Zeit trotz
wachsenden Marktes einen Riickgang der Spielerzahlen hinnehmen, so dass sie nur noch
auf Marktanteile von 12,0 %, 10,4 % bzw. 4,0 % kommen. Lediglich ,RuneScape“ konnte
auf einen Marktanteil von 6,3 % zulegen.'” Dennoch ist — je nach Entwicklungs- und
Betriebskosten — auch schon bei einem geringen Marktanteil und einigen Zehntausend
zahlenden Spielern ein profitabler Betrieb moglich.

Online-Rollenspiele werden in allen technologisch hochentwickelten Léndern der Welt
gespielt. Allerdings kommen bestimmte Spiele nicht in allen Kulturkreisen gleicherma-
flen gut an. So ist etwa die von dem koreanischen Unternehmen NCSoft betriebene
,Lineage“-Serie hauptsichlich im eigenen Land erfolgreich, wihrend in FEuropa und
Nordamerika ,,Ultima Online“,  EverQuest“ und ,Dark Age of Camelot beliebt sind.
Nur ,World of Warcraft® schaffte bisher den Spagat zwischen fernostlicher und westli-
cher Kultur — wohl auch ein Grund fiir seinen Erfolg.

16Mittlerweile ist die Zahl auf iiber 8 Millionen Kunden gewachsen, siche Pressemitteilung vom
11. Januar 2007 (http://www.blizzard.co.uk/press/070111.shtml).
17Tibia wichst mit dem Markt und hilt etwa seinen Marktanteil von 0,6 %.
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Das Online-Rollenspiel ,, Tibia*

3.1 Spielbeschreibung

Tibia spielt in einem mittelalterlichen Fantasie-Szenario. Aus einem Streit der guten
und bésen Gotter bei der Erschaffung der Welt gingen verschiedene gute (neben Men-
schen auch Elfen und Zwerge) und boése (unter anderem Trolle, Orks, Drachen und
Démonen) Rassen hervor, die seitdem in erbittertem Kampf liegen, ohne dass eine Sei-
te ein Ubergewicht erringen konnte. So behaupten die Guten die Oberfliche der Welt
in mehreren befestigten Stiddten und Dérfern, wihrend die Bésen die Hohlen der Un-
terwelt im Griff halten. Beide Seiten verfiigen iiber magische Krifte, die sie in diesem
Kampf einsetzen konnen.

Der Spieler nimmt in der Rolle eines Menschen an diesem Epos teil. Er kann sich zum
Ritter oder Paladin, also zum Nah- oder Fernkdmpfer, ausbilden lassen oder als Zaube-
rer oder Druide magische Fahigkeiten fiir den Angriff bzw. die Verteidigung erlernen.
So wird er ein wichtiges und von den computergesteuerten Bewohnern geschitztes Ele-
ment im Kampf gegen die wilden Tiere und die bésen Monster, die hin und wieder die
Siedlungen angreifen. Sobald er seinen Charakter ausgeriistet hat, kann er die vielfal-
tigen Landschaften erkunden und in den unterirdischen Hohlen nach Schitzen aus der
bewegten Vergangenheit forschen.

Wie in den meisten Online-Rollenspielen existiert in Tibia kein Spielziel, nach dessen
Erreichung das Spiel beendet wére oder eine neue Runde begénne. Es lduft vielmehr
endlos weiter, und die Spieler miissen (kénnen!) sich ihre Ziele immer wieder selbst neu
setzen: Fzxplorers, indem sie noch dieses Hohlensystem erforschen; Achievers, indem
sie trainieren oder ihre Ausriistung erginzen, um jenes Monster besiegen zu kénnen;
Socializers, indem sie einen von der Spielerschaft veranstalteten Lyrik-Wettbewerb ge-
winnen; Killers, indem sie den stirksten Charakter jagen.

Die Moglichkeit zum Tausch von Waffen, Riistungen, Proviant, Heiltrdnken und ma-
gischen Artefakten mit anderen Spielern oder mit den computergesteuerten Handlern
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Abbildung 3.1: Screenshot aus dem Online-Rollenspiel ,, Tibia*

lasst ein ausgepragtes Wirtschaftssystem entstehen. Tavernen, Marktplitze und Arenen
erlauben gesellschaftliche Interaktionen der Spieler, und mietbare Héuser und Woh-
nungen bieten Riickzugsmoglichkeiten ins Private. Ein Gildensystem unterstiitzt Zu-
sammenschliisse von Spielern mit gemeinsamen Interessen und Ansichten und so die
diplomatische und politische Betétigung.

Aufgrund der in Relation zur Spielerzahl zu kleinen Spielkarte und der beschriankten
Kapazitit eines Servers lduft Tibia in vielen identischen Instanziierungen (,,Spielwel-
ten®) auf verschiedenen Servern. Da die Migration zwischen den einzelnen Spielwelten
nicht moglich ist, entstehen auf jeder Welt eine einzigartige Spielergemeinschaft und
ein autarkes Wirtschaftssystem.

Wihrend die Spielkarte jeweils dieselbe ist, herrschen teilweise unterschiedliche Regeln
fiir den Kampf der Spieler gegeneinander (,Player-versus-Player, [PvP“): Auf dem
Grofkteil der Spielwelten ist der Angriff auf andere Spieler in Mafken erlaubt (,normal-
PvP%); zu viele ungerechtfertigte Morde, d. h. solche ohne vorausgegangene Provoka-
tion, filhren jedoch zur temporidren Verbannung des Spielers. Alternativ dazu gibt es
Spielwelten, auf denen die Schidigung anderer Spieler génzlich ausgeschlossen (;non-
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PvP¥) oder aber ohne jede Sanktion erlaubt ist, ja sogar mit Erfahrungspunkten belohnt
wird (,PvP-enforced”).! In Kapitel 4 wird untersucht werden, welchen Einfluss diese un-
terschiedlichen Spielregeln neben dem Alter der Spielwelten auf Preise und Wohlstand
der Spieler haben.

3.2 Geschaftsmodell und Spielerschaft

Ein entscheidender Erfolgsfaktor Tibias ist der einfache, schnelle, unverbindliche, kos-
tenlose und anonyme Einstieg. Wahrend bei den meisten anderen Online-Rollenspielen
der Client erst kostenpflichtig erworben werden muss, steht der Tibia-Client gratis zum
Download auf der o ziellen Webseite sowie mehreren Fanseiten zur Verfiigung. Auf-
grund der geringen Gréfe von wenigen MByte sind Download und Installation schnell
erledigt. Diese Strategie unterstiitzt die Verbreitung durch Mundpropaganda, was eine
unter der Spielerschaft durchgefiihrte Umfrage bestétigt, nach der 85,6 % der Spieler
von Freunden, Bekannten oder Verwandten in das Spiel eingefiihrt wurden.?

Das Spielen selbst ist ebenfalls beliebig lange kostenfrei moglich. Diverse Vorteile fiir
zahlende Kunden wie der Zugang zu speziellen Spielgegenden, die Moglichkeit Hiuser
zu mieten und Gilden zu griinden, zusitzliche Zauberspriiche, mehr Stauraum fiir ge-
sammelte Gegenstinde und vieles mehr bieten aber Anreize, einen solchen ,,Premium
Account“ zu erwerben. Die Preise dafiir liegen mit 4,99 bis 6,65 Euro pro Monat —
je nach gewidhlter Laufzeit — deutlich unter denen der Konkurrenz. Durch die Vermi-
schung von zahlenden und nicht zahlenden Spielern werden die so gewonnenen Vorteile
auch fiir die noch Unentschlossenen schnell offensichtlich.

Aufgrund der Anonymitéit des Internet kann die Zahl der gratis Spielenden nicht exakt
angegeben werden. Die Anzahl unterschiedlicher IP-Adressen deutet aber auf knapp
300 000 Spieler pro Tag hin, wovon in Spitzenzeiten {iber 55 000 Spieler gleichzeitig auf
einer der 72 Spielwelten online sind. Die Anzahl der Premium Accounts liegt bei iiber
85 000 (Stand Dezember 2006).

Obwohl Tibia in Deutschland entwickelt wurde, ist der Anteil der Deutschen mit 2,4 %
vergleichsweise gering. Spieler kommen aus nahezu allen Landern der Erde, und deshalb
ist die o zielle Sprache des Spiels Englisch. Die meisten Fans finden sich in Brasili-
en, USA, Schweden, Polen, Mexiko und Spanien (siche Abbildung 3.2 rechts).? Griin-
de fiir den starken Anklang in aufstrebenden Léndern sind die geringen Hardware-
Anforderungen und giinstigen Preise sowie die Vernachlissigung dieser Lander durch
die Konkurrenz. Auch beim Alter der Spieler spiegeln sich die erstgenannten Griinde
wider: Der Grofteil ist 13 bis 19 Jahre alt und verfiigt noch nicht iiber die fiir die
teureren Konkurrenzprodukte nétige Kaufkraft (siehe Abbildung 3.2 links).*

'Ende 2006 gab es 72 Spielwelten, davon 58 , 12 und 2
2Umfrage unter 2030 Spielern, durchgefiihrt 8.-15. September 2006

3 Auswertung der Angaben bei allen Bezahlungen seit 2001

4Umfrage unter 2476 Spielern, durchgefiihrt 16.-23. September 2005
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>30 (6,0%) <12 (2,3%) andere (10,4%)

26-30 (3,4%) 13-14 (14,3%) DEU (2,4%)
20-25 (12,8%) NLD (2,5%)
CAN (2,8%)
GBR (4,8%)

BRA (20,9%)

ESP (5,5%)

MEX (6,9%) USA (19,2%)

17-19 (29,9%) 15-16 (31,3%)

POL (10,1%) SWE (14,5%)

Abbildung 3.2: Alter und Nationalitit der Tibia-Spieler

Online-Rollenspieler verbringen viel Zeit in den virtuellen Welten. Laut einer Umfrage
spielen 59 % von ihnen mehr als 10 Stunden pro Woche Tibia, 32 % sogar mehr als 20
Stunden. Auch die langfristige Bindungswirkung ist aufgrund der aufgebauten Freund-
schaften und der in die Charakterentwicklung investierten ,Arbeit”“ duferst stark. So
nehmen 94,6 % der Befragten schon seit iiber einem halben Jahr am Spiel teil, 56,8 %
sogar schon seit iiber zwei Jahren. In diesen langen Zeitraumen konnen riesige virtuelle
Vermogen angehiuft werden.®

3.3 Wirtschaftss stem

Das Wirtschaftssystem Tibias ist — wie in jedem Online-Rollenspiel — die freie Markt-
wirtschaft in Reinform. Es existiert kein ,Staat“, der einen zentralen Wirtschaftsplan
aufstellen, den Wirtschaftseinheiten Aufgaben zuweisen oder Umverteilung betreiben
konnte. So bleibt es jedem Spieler selbst iiberlassen, welche Ziele er verfolgt und wie
er mit seinem Eigentum verfihrt. Lediglich die von der Spielerschaft entwickelten ge-
sellschaftlichen Normen sowie die vom Betreiber aufgestellten Spielregeln stellen Ein-
schrankungen dar.

Die Markte fiir Spielgegenstinde sind nahezu vollkommen. Die gehandelten Giiter sind
absolut homogen; bei den wenigen abnutzbaren Objekten ist ihr Zustand genau er-
kennbar. Abgesehen von eventuellen persénlichen Animositdten herrschen keine Pra-
ferenzen fiir bestimmte Geschéftspartner, und alle Spieler haben ungehinderten Zu-
gang als Anbieter oder Nachfrager. Mehrere Kommunikationsmedien sorgen fiir hohe
Preistransparenz: der spielinterne Chat, die auch fiir Angebote und Gesuche genutz-
ten Diskussionsforen auf der o ziellen Webseite und Fanseiten sowie der Online-Shop
auf der Fanseite tibia o . Dadurch kénnen Geschéifte auch unabhéngig von

SUmfrage unter 1951 Spielern, durchgefiihrt 17.-24. Februar 2006
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Aufenthaltsort und Anwesenheitszeit der Spieler in der virtuellen Welt abgeschlossen
werden. Lediglich zum Austausch der Waren muss ein Treffen erfolgen, sofern nicht das
integrierte Postsystem zum Versand genutzt wird.

Als Zahlungsmittel dienen Gold-, Platin- und Kristallmiinzen im Wert von
1 Kristallmiinze 100 Platinmiinzen 10 000 Goldmiinzen.® 7

Seit Dezember 2006 gibt es auch Bankkonten, mit denen die Spieler Ein- und Auszah-
lungen sowie Uberweisungen an andere Spieler durchfiihren konnen. Sie werden aber
bislang nur fiir die Bezahlung der Miete von Héusern verwendet.

Beute, Schatze, Beute, Schatze, Bodenschétze,
Bodenschatze, Frichte Frichte, alte Ausriistung

Abnutzung, Verbrauch, Ausriistung, Munition, Proviant,
Verlust Transport, Lehre, Hauser

Abbildung 3.3: Wirtschaftskreislauf

Treibende wirtschaftliche Kraft sind die Spieler als einzige bewusst handelnde Wirt-
schaftssubjekte. Neben Tauschgeschiften untereinander fithren sie Transaktionen mit
der ,Natur“ und mit ,Handlern“ durch (siehe Abbildung 3.3).

L,Natur® bezeichnet die feindliche Umwelt, mit der einseitige und fiir eine Seite un-
willentliche Transaktionen stattfinden. Beispiele sind das Erbeuten von Gegenstinden
im Kampf mit Monstern, das Finden von Schéitzen, der Abbau von Bodenschétzen
und das Ernten von Friichten. Auf der anderen Seite werden Werte durch Abnutzung,
Verbrauch oder Verlust bei Tod vernichtet.

,Handler” hingegen sind die vom Computer gesteuerten Bewohner Tibias, mit denen
die Spieler willentlich zweiseitige Geschifte abschliefen konnen (freundliche Umwelt).
Dabei handelt es sich um Kéufe und Verkdufe von Waren, Dienstleistungen wie ein
Transport oder die Lehre eines Zauberspruchs oder das Mieten von Hausern. Die Ge-
genleistung erfolgt in der Regel in Gold, kann aber auch in der Losung einer vom
Héndler vergebenen Aufgabe liegen.

Der folgende Hauptteil der Arbeit erfasst und bewertet diese Waren- und Geldstréme in
Form einer Volkswirtschaftlichen Gesamtrechnung und leitet daraus makrodkonomische
Kennzahlen ab.

SFr her gab es nur Gold- und Platinm nzen. Aufgrund des hohen Gewichts standen die Spieler vor
dem Problem, dass der Wert von Transaktionen auf die Menge Platinm nzen beschrinkt war, die sie
tragen konnten. Sie behalfen sich mit Perlen und Edelsteinen als Ersatzwahrung, bis die Einf hrung
von Kristallm nzen das Problem entschirfte.

"Im Rest der Arbeit bezeichne ,,1 Gold“ den Wert einer Goldm nze.
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Entstehung
+ + +

Jagen 103.641.993

<
Sammeln 13.186.199 ‘é
Herstellen 22.642.544 Konsum 1.076.095 o)
Handeln 68.158.815 + Ausristungen 28.516.856 2
Vorleistungen 38.565.865 + Vorratsverand. 139.470.736 3

= Bruttoinlandsprodukt 169.063.686

— Einkommen der Handler 68.158.815

@ = Bruttosozialprodukt 100.904.871

= - Abschreibungen 45.085.791

]

S = Primareinkommen 55.819.080

_ Startausristung 31.761

= Volkseinkommen 55.850.841
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