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1. Einleitung

Seit Menschengedenken stellen wir uns die Frage, was in der Zukunft schon bald mog-
lich sein konnte. Mit der Bereitstellung von breitbandfdhigen Internetanschliissen fiir
nahezu jeden Haushalt in der Bundesrepublik Deutschland hielten die virtuellen Welten
Einzug in unser Leben und lieBen uns schon bald wissen, wie realitidtsnah etwas ,,Nicht-
Greifbares* sein kann. Die virtuelle Welt und die reale Welt verschmelzen immer mehr
miteinander, bieten sie uns doch sogar die Mdoglichkeit, unseren Lebensunterhalt durch
das Abtauchen in ein ,,zweites Leben zu bestreiten. Diese Arbeit beschiftigt sich mit
den drei derzeit aktuellen virtuellen Welten von ,,World of Warcraft®, ,,.Second Life*
und ,,Habbo Hotel“, ihres Zeichens alles PC-Spiele der neueren Art. Ferner soll der Fra-
ge nachgegangen werden, inwieweit es in virtuellen Welten eine iibergeordnete Instanz

gibt, deren Aktivitidten und Funktionen an unseren realen Staat erinnern lassen.

Im ersten Kapitel wird daher zunéchst der reale Staat dargestellt und einige seiner wich-
tigsten Aktivitidten und Funktionen vorgestellt. Die vom Autor ausgesuchten Aktivititen
stellen zugleich Kriterien dar, nach welchen die virtuellen Welten durchleuchtet werden
sollen und tragen zur begrifflichen Aufklirung bei. Da zentraler Inhalt der Arbeit die
virtuellen Welten sind, soll im zweiten Kapitel eine historische Entwicklung von PC-
Spielen gegeben werden. Es fiihrt den Leser von frithen verpixelten 2D-Spielen wie
Pac-Man hin zu heutigen netzwerkbasierten MMORPG (Multi Massive Online Role
Playing Game). In diesem Zusammenhang erlangt der Leser auch eine Vorstellung dar-
iber, worum es sich bei den ausgesuchten Spielen handelt und was deren priméires Ziel
ist. Weiterhin wird darauf eingegangen, dass die weltweiten Subskriptionen dieser Spie-
le Grund genug sind, eine versteckte Instanz zu vermuten, welche in gewisser Weise mit
dem realen Staat gleichzusetzen ist. In den darauf folgenden Kapiteln werden die vom
Autor ausgesuchten Spiele mit den Kriterien aus Kapitel 1 in Verbindung gesetzt und es
wird {iberpriift, ob diese staatlichen Aktivitidten auch in der virtuellen Welt wieder zu

finden sind.

Ziel dieser Bachelor-Arbeit soll sein, die Frage zu beantworten, ob und welche Aktivita-
ten des Staates unserer realen Welt auch in einer virtuellen Welt wieder gefunden wer-
den konnen. Dabei ist es nach meiner Auffassung nicht notwendig, dass der Staat der

realen Welt diese Regeln oder Aktivititen iiberwacht, davon profitiert oder sie durch-
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setzt, sondern vielmehr, ob es eine Instanz — und wenn ja, welche — in der virtuellen
Welt gibt, die sich an diesen Regeln oder Aktivititen orientiert und sie dazu nutzt, das

Funktionieren und Aufrechterhalten einer miteinander kommunizierenden Gemein-

schaft zu gewihrleisten.
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2. Der Staat

Der Staat beziehungsweise der offentliche Sektor besteht aus einer Vielzahl von staatli-
chen Gebilden und Institutionen. Dies umfasst in der Bundesrepublik Deutschland zu-
nichst den Bund, die Linder, die Kommunen und iibergeordnete Instanzen wie die Eu-
ropdische Union. Unterstiitzt wird der Staat von so genannten Parafiski, offentlichen
Institutionen, die an der Erfiillung der staatlichen Aufgaben mitwirken und Sozialfiski,
also die Trédger der Sozialversicherung wie zum Beispiel die gesetzliche Renten- und
Krankenversicherung. Sie finanzieren sich weitgehend autonom iiber Zwangsabgaben
oder staatlichen Zuschiissen. SchlieBlich miissen zum o6ffentlichen Sektor noch Unter-
nehmen gezihlt werden, die zwar eine privatrechtliche Form aufweisen, gleichwohl
jedoch an eine staatliche Institution gekoppelt bzw. in staatlichem Besitz sind, wie zum

Beispiel die Deutsche Bahn.

Tatsdchlich ist die Trennung zwischen Staat und privaten Sektoren eher unscharf und
als flieBender Ubergang zu betrachten. Im Allgemeinen kann man sagen, dass der Staat
allgegenwirtig ist, da er uns tdglich in fast jeder Lebenssituation begegnet. Selbst die
Stromversorgung iiber einen privaten, regionalen Energieanbieter ist an eine staatliche
Tatigkeit gekoppelt, da der Energieanbieter in seiner Preispolitik an Vorgaben der staat-
lichen Regulierungsbehorde gebunden ist. Selbst auf dem Weg zur Arbeit kommt man
am Staat nicht vorbei, da man entweder 6ffentliche Verkehrsmittel benutzt, die vermut-
lich von einem staatlichen Unternehmen betrieben werden, oder einen eigenen fahrba-
ren Untersatz verwendet, mit dem man staatlich bereitgestellte Verkehrswege benutzt.
In dieser und dhnlicher Weise sieht man sich stindig mit dem Staat in Kontakt und be-

weist somit seine Allgegenwiértigkeit.

Der Staat unterscheidet sich von privaten Akteuren jedoch in bestimmten Merkmalen,
die ihn als einzigartig erscheinen lassen und durch folgende Punkte zu charakterisieren
ist. Der offentliche Sektor kann einen Zwang ausiiben, der legal wirtschaftlicher Natur
ist. Er ist somit in der Lage privaten Akteuren etwas aufzuzwingen wie zum Beispiel die
steuerlichen Abgaben, die ganz gewiss nicht auf freiwilliger Basis von privaten Unter-
nehmen gezahlt werden. Das bedeutet jedoch nicht, dass der Staat schalten und walten
kann, wie es ihm gerade recht ist, da dies durch ein weiteres Merkmal, der Legitimation,

eingeschrankt wird. Die Legitimation unterbindet willkiirliches und schrankenloses
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Handeln des Staates und legitimiert seine Handlungen durch Gesetze und Richtlinien.
Letztlich werden die Vertreter des Staates durch Biirger gewihlt und miissen sich in

regelmifligen Abstinden wieder neu zur Wahl stellen.

Ein weiteres Merkmal stellen die kollektiven Entscheidungen dar. Da jedes Kollektiv
individuelle Préiferenzen hat, ist das Zusammenspiel aus individuellen und kollektiven
Priferenzen von zentraler Bedeutung und somit Gegenstand dieses Merkmals. Es stellt
die Frage, ob kollektive Entscheidungen zur Befriedigung von gesellschaftlichem Inte-
resse oder partikularem Interesse sind. Kollektive Entscheidungen verletzten sehr oft
diese Unterscheidung und lassen somit an der Qualitit dieser Entscheidungen Zweifel

aufkommen.

Eine der Téatigkeiten, mit der sich der Autor in dieser Bachelor Thesis genauer ausei-
nandersetzen will und die Ziel fithrend fiir die Beantwortung der Arbeit ist, ist die Fi-
nanzwissenschaft. Zunidchst unterscheidet die Finanzwissenschaft die Tatigkeit des
Staates danach, ob es sich um offentliche Ausgaben oder Einnahmen handelt. Mit zu
den wichtigsten_GroBen in Bezug auf die Einnahmen gehoren die Steuern und die Kre-
ditaufnahme des Staates. Ausgaben des Staates entstehen durch die Bereitstellung fiir
offentliche Giiter und der Unterhaltung von Armut vermeidenden Programmen wie zum

Beispiel die Sozialversicherung.’

Die in den letzten Abschnitten erwihnten Titigkeitsbereiche des Staates inklusive sei-
ner Allgegenwirtigkeit verursachen Kosten, die der Staat durch Einnahmen decken
muss und zu deren Zweck er sich verschiedener Einnahmequellen betitigt. Die grundle-
genden Moglichkeiten zur Finanzierung sollen im nun folgenden Abschnitt genauer
dargestellt werden, wobei von Spezialisierungen wie zum Beispiel der direkten und in-
direkten Steuer abgesehen werden soll, da sie zur Beantwortung der Bachelor Thesis

nicht als Ziel fithrend zu bewerten sind.

! Wigger, Berthold U. (2006): Grundziige der Finanzwissenschaft: Springer Verlag Berlin Heidelberg S.
3ff
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2.1 Einnahmen

Es leuchtet ein, dass der Staat aufgrund seiner vielféltigen Téatigkeiten, von denen bisher
nur ein kleiner Teil erwdhnt wurde, einer ausreichenden Finanzausstattung bedarf. Der
Staat ist nicht nur mit Ausgaben und der Bereitstellung der 6ffentlichen Institutionen
betraut, sondern erhélt im Sinne der VGR auch Einnahmen, um die Ausgaben zu finan-
zieren. Ohne finanzielle Mittel konnte der Staat weder Giiter und Dienstleistungen kau-
fen beziehungsweise anbieten noch die Arbeitsplitze der offentlichen Institutionen be-
setzen. Was aber genau sind die Einnahmen des offentlichen Sektors und wie kommt

der Staat zu seinen finanziellen Mitteln?

2.1.1 Steuern

Eine der wichtigsten Einnahmequellen des Staates sind die Steuern, bei welchen es sich
um Zwangsabgaben handelt. Wesentliches Merkmal der Steuern ist, dass sie keine un-
mittelbare Beziehung zu den Stromen der staatlichen Leistungsabgabe und keine Aqui-
valenz zwischen staatlichen Leistungen und Steuern besteht. In der VGR gehoren Steu-
ern weitgehend zu den laufenden Ubertragungen, also Geldleistungen, fiir die keine
spezielle Gegenleistung erbracht wird und die nicht als Vermdgensiibertragungen ange-
sehen werden. Wihrend es sich bei Steuern stets um eine Geldleistung handelt, hat der
Staat unter Verwendung seines einzigartigen, charakteristischen Merkmals, des
Zwangscharakters, die Moglichkeit, auch reale Ressourcen in Anspruch zu nehmen wie

zum Beispiel den Wehrdienst.”

Darf der Staat also unter Verwendung des Zwangs Ressourcen einnehmen, ohne den
Biirgern und Biirgerinnen einen Gegenwert dafiir zu geben? Selbstverstidndlich nicht,
denn unter Beriicksichtigung der kollektiven Entscheidung miissen die durch Steuern
erzielten Einnahmen zum Wohle der Allgemeinheit verwendet werden. Die Verwen-
dung der Begrifflichkeit ,,spezielle Gegenleistung* riihrt lediglich daher, dass kein un-
mittelbarer Bezug zwischen Steuern von Herrn X und dem intensivierten Polizeibetrieb

in seinem Wohngebiet hergestellt werden kann.’

2 Nowotny, Edwald (1999): Der ffentliche Sektor: Springer Verlag Berlin Heidelberg 1999, S. 242
3 Bajohr, Stefan (2003): Grundriss staatliche Finanzpolitik: Leske + Budrich, Opladen S.28
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2.1.2 Gebiihren und Beitrige

Neben den verschiedenen Steuern, also Abgaben ohne besonderen rechtfertigenden
Verpflichtungsgrund, gibt es noch solche mit besonderem rechtfertigendem Verpflich-
tungsgrund, die der Staat zur Finanzierung einnimmt. Diese Kausalabgaben unterschei-
den sich nach ,,Entgeltabgaben im Sinne von besonderen staatlichen Leistungen, fiir
welche eine Gegenleistung beansprucht wird oder ,,besonderen Geldleistungspflichten®,
welche zur Realisierung von ordnungs- oder prozesspolitisch angelegten Lenkungs-
oder Finanzierungswirkungen benutzt werden. Zu den Entgeltabgaben zihlen Gebiihren
und Beitrdge, die dadurch gekennzeichnet sind, dass der Staat eine Gegenleistung zu
erbringen hat. Gebiihren sind dadurch definiert, dass die Zahlung durch ein Individuum

geleistet wird, das einen direkten unmittelbaren und personlichen Vorteil daraus zieht.

In diesem Zusammenhang wird weiterhin zwischen drei verschiedenen Gebiihrenarten
unterschieden:

1. Benutzungsgebiihren, die fiir die Nutzung von offentlichen Anlagen oder Einrichtun-
gen erhoben werden, beispielsweise die Kanal- und Miillabfuhrgebiihren.

2. Verwaltungsgebiihren, die, wie der Name schon vermuten ldsst, mit Amtshandlungen
oder sonstigen der Verwaltung anfallenden Aufgaben zu tun haben, beispielsweise Jus-
tiz- oder Standesamtgebiihren.

3. Verleihungsgebiihren, die erhoben werden kénnen, wenn private Wirtschaftssubjekte
Nutzungsrechte benotigen. Beispiele hierfiir sind der erhobene Forderzins fiir Ol und
Konzessionsabgaben fiir eine Kabelverlegung.

Bei den oben genannten Beitrdgen wird einem Individuum eine Rechtsposition einge-
rdaumt. Der Biirger erhilt somit keine direkte Gegenleistung, sondern ihm wird lediglich
die Chance gewihrt, eine offentliche Einrichtung fiir etwaige Pldne nutzen zu kdnnen

oder die Errichtung einer offentlichen Einrichtung hervorzurufen.

Wie auch bei den Gebiihren werden die Beitrdge in ihrer Erhebungsforum unterschie-
den. Zum einen spricht man von Vorteilsentgelten, welche fiir die Bereitstellungskosten
von Kollektivgiitern verwendet wird. Fiir den Beitragspflichtigen entstehen hier auf
Basis einer individuellen Bemessungsgrundlage Kosten, die aus dem zu erwartenden
potentiellen Vorteil fiir den Nutzer abgeleitet wird. Zum anderen spricht man vom Ver-
anlassungsentgelt — ein beitragihnliches Entgelt, das dem Zahlungspflichtigen in genau
der Hohe zur Last gelegt wird wie die Erstellung der 6ffentlichen Leistung Kosten ver-

11
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ursacht hat. Zu bemerken ist, dass eine Person beziehungsweise eine Personengruppe
nicht notwendigerweise um die Leistung gebeten haben muss, sondern sie einfach als
Kollektivgut angeboten wird. Aus diesem Grund wird der Beitrag niemals einem Indi-
viduum, sondern vielmehr dem Kollektiv in Rechung gestellt. Der Grund liegt in der
Tatsache, dass die Aufwendungen fiir eine Sache nicht prozentual auf einen Nutzer um-
gewdlzt werden konnen. Bei Beitrdgen handelt es sich also iiblicherweise um Finanzie-
rungsbeitriage, was damit begriindet ist, dass die Sache zur Befriedigung eines Kollek-

tivbediirfnisses erstellt und deshalb anteilig zu finanzieren ist.

Besondere Geldleistungspflichten sind dadurch charakterisiert, dass sie als Anreizfunk-
tion verwendet werden, um auf eine gewiinschte Entwicklung des Marktes Einfluss zu
nehmen. Auch hier unterscheidet man zwischen verschiedenen Einnahmekategorien.

Zum einen spricht man von Sonderabgaben, welche schon des Ofteren Gegenstand von
politischen und wissenschaftlichen Diskussionen waren, weil selbst Bestrebungen auf
hochst richterlicher Ebene noch keine allgemeingiiltige Definition liefern konnten. Im
Grunde handelt es sich um zusitzliche Abgaben, die neben den allgemeinen Steuern
Wirtschaftssubjekten zur Last fallen. Dieser ,,Fremdkorper* ist der finanzverfassungs-
rechtlichen Aufteilung beziiglich Gesetzgebungs-, Verwaltungs- und Ertragshoheit nicht
unterworfen, weil die Abgaben nicht von den periodischen Haushaltsentscheidungen
des Parlaments abhidngen. Beispielgebend konnen die Schwerbehindertenabgabe und

die Abwasserabgabe genannt werden.

Des Weiteren zidhlen monetédre Sanktionen zu den besonderen Geldleistungspflichten.
Sie erfassen jene finanziellen Defizite, die bei Ubertretung rechtlicher Normen erhoben
werden. Somit werden beispielsweise GeldbuBlen erhoben, welche aus einer Normver-
letzung resultieren. Da wir uns momentan in einem Bereich bewegen, der wie oben er-
wihnt einer Anreizfunktion gleichkommt, wird die monetidre Sanktion als prdventive
MaBnahme gesehen, die eine Lenkungsfunktion hervorrufen soll. Mit dem Ziel, beste-
hende Normen und Gesetze einzuhalten, soll diese Abschreckungsfunktion im Sinne
von Geldstrafen, Geldauflagen und Verwarnungsgeldern in verschiedenen rechtlichen
Grundsitzen erhoben werden. Zihlt man alle verhdngten monetidren Sanktionen zu-
sammen, welche aus den verschiedensten Ordnungswidrigkeiten resultieren, so stellen

sie eine wesentliche Einnahmequelle der 6ffentlichen Hand dar.

12
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SchlieBlich sind noch die Zwecksteuern im Sinne von Zwangsabgaben zu erwihnen, die
auch ein nicht-fiskalisches Ziel verfolgen. Wiederum verfolgt diese Steuer nicht das
Ziel, die Einnahmen zu erhohen, sondern vielmehr die Biirger zu ,,lenken®. Im Vorder-
grund stehen politisch ungewollte Sachverhalte, aus welchem Grund zum Beispiel eine
Tabaksteuer erhoben wird. Zusitzlich miissen auch noch Zwecksteuern (Verwendungs-
zwecksteuer) genannt werden, die durch ihre fiskalische Verwendung legitimiert sind
(Solidarititszuschlag). Die Verkettung der Verwendungszweck- und Wirkungs-
zwecksteuer fiihrt jedoch haufig zu widerspriichlichen Auffassungen iiber das eigentli-
che Ziel. Diese Ansichten konnen am Beispiel der Mineraldlsteuer verdeutlicht werden,
denn diese verfolgt auf der einen Seite das Ziel, durch Mehreinnahmen die Rentenkas-
sen zu entlasten beziehungsweise die Verschuldung der Deutschen Bahn AG einzu-
dimmen, auf der anderen Seite wird aber auch versucht, die Biirger dahingehend zu
lenken, 6ffentliche Verkehrsmittel zu nutzen und damit das Auto zu substituieren. Trifft
letzteres im besonderen Ausmal zu, so bleiben zumindest Teile des geplanten Mehrein-

kommens aus.*

2.1.3 Unternehmerische Einkiinfte

Eine weitere Einnahmequelle des Staates sind die Einkiinfte, die der Staat aus seiner
unternehmerischen Titigkeit am o6ffentlichen Marktprozess erzielt. In erster Linie han-
delt es sich dabei um den Verkauf von Giiter und Dienstleistungen durch offentliche
Unternehmen wie zum Beispiel die Deutsche Bahn, aber auch Gewinne aus Vermie-
tung, Verpachtung und Zinseinnahmen. Als offentliche Unternehmen gelten solche, die
aufgrund Eigentums, finanzieller Beteiligung oder sonstigen Bestimmungen einen Ein-
fluss ausiiben konnen und somit an den erzielten Gewinnen beteiligt sind. Haufig ist die
Trennung zwischen den unternehmerischen Einkiinften des Staates und den im letzten
Kapitel behandelten Gebiihren unscharf. Beide Bereiche gehen mehr oder weniger flie-

Bend ineinander uiber.

* Dickertmann und Gelbhaar(2000): Finanzwissenschaft: Eine Einfiihrung in die Institutionen, Instru-
mente und dkonomischen Ziele der 6ffentlichen Finanzwirtschaft S. 110ff; Briimmerhoff (1990): Fi-
nanzwissenschaft, R. Oldenbourg Verlag GmbH, Miinchen S. 222ff: Andel, Norbert (1998): Finanzwis-
senschaft J.C.B. Mohr (Paul Siebeck) Tiibingen S.29
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2.1.4 Einnahmen aus Krediten

Reichen die bisher erwédhnten Finanzierungsmoglichkeiten nicht aus, um die Ausgaben
des Staates zu decken, so kann der Staat als privater Akteur am Markt auftreten und sich

die Aufnahme eines Kredites zu Nutze machen.

Der Kredit bedeutet fiir den Staat eine voriibergehende Stirkung seiner finanziellen Mit-
tel und wird als Einnahme verbucht. Nichtsdestotrotz muss der Staat, wie jeder andere
Kreditnehmer auch, die Kredite tilgen und zu marktiiblichen Zinsen entrichten. Der
fundamentale Unterschied zwischen dieser Art von Einnahmen gegeniiber den bereits
erwihnten ist, dass ein Mehrfaches von dem zuriickgezahlt werden muss, was urspriing-
lich als Einnahme verbucht wurde und somit im Laufe der nichsten Perioden wieder
iber Steuereinnahmen finanziert werden muss. Trotz des gravierenden Nachteils ist die
Finanzierung iiber Kredite hiufig das kleinere Ubel. Alternativen wiren sowohl ein
Sparkurs des Staates, einer Ausgabenminderung, und die Erhéhung von Steuern. Da
beide Optionen jedoch weitaus groflere Probleme wie Schwarzarbeit oder einen weite-
ren Riickgang an Steuereinnahmen mit sich bringen konnen, ist die Finanzierung tiber

Kredite als vorteilhafter zu bewerten.

2.1.5 Gesamtiibersicht der o6ffentlichen Einnahmen

Abb. I: Gliederung der offentlichen Einnahmen
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> a.2.0.Bajohr, Stefan (2003) S.44

14



Die Rolle des Staates in der virtuellen Welt

2.2 Staatsausgaben

Nachdem im letzten Kapitel verschiedene Formen von Einnahmequellen vorgestellt
wurden, ist es nun an der Zeit, das Gegenstiick, nimlich die Ausgabenseite zu betrach-
ten. Allgemein gesagt, sind Ausgaben finanzielle Mittel, die der Staat beziehungsweise
eine Offentliche Institution an eine andere Offentliche Einrichtung oder einen privaten
Akteur entrichten muss. Die Art der Ausgabe hingt von dem Zweck ab, fiir den die
Zahlung erfolgt. Bei 6konomischer Betrachtungsweise unterscheidet man zwischen Re-
al- beziehungsweise Transformationsausgaben, Transferausgaben und Ausgaben fiir den
Schuldendienst aus aufgenommenen Krediten, welche auf den Ansédtzen von A.C. Pigou

und G. Colm beruhen.

2.2.1 Realausgaben

Die Realausgaben unterscheiden sich zunéchst in Personal- und Sachausgaben. Erstere
dienen fiir Aufwendungen beziiglich Lohne, Gehélter und Besoldung fiir Angestellte
des offentlichen Dienstes. Zudem fallen in diesen Bereich die Sozialversicherungsbei-
trage und Pensionen fiir Ruhestédndler. Die erwihnten Sachausgaben lassen sich wieder-
um in konsumtive, zum Verbrauch bestimmte, und investive, fiir Investitionen bestimm-

te, Ausgaben unterteilen.

2.2.2 Transferausgaben

Im Gegensatz zu den Realausgaben stehen die Transferausgaben, da hier den 6ffentli-
chen Zahlungen keine Gegenleistung gegeniibersteht. Es handelt sich um eine Um-
schichtung von Kaufkraft, aber nicht um eine Inanspruchnahme volkswirtschaftlicher
Ressourcen. Dabei wird zwischen Zahlungen fiir Unternehmen (Subventionen) und
Zahlungen an private Haushalte (insbesondere Sozialausgaben) unterschieden. Sie er-
hohen somit die Kaufkraft der Leistungsempfédnger, ohne dass dafiir eine Gegenleistung
erbracht wurde. Bei den Subventionen handelt es sich konkret um Geldzahlungen, die

der Korrektur der marktwirtschaftlichen Allokation und Distribution dienen.
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2.2.3 Schuldendienst

Unter dem Kriterium Schuldendienst werden sdmtliche Ausgaben verbucht, die der

Staat an Kreditgeber fiir die Tilgung seiner Schulden bezahlen muss.°

2.2.4 Gesamtiibersicht der 6ffentlichen Ausgaben

Abb. 2: Gliederung der ¢ffentlichen Ausgaben

offentliche Ausgaben
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Abbildung 2: Gliederung der iffentlichen Ausgaben’

2.3 Wirtschaftspolitik des Staates

Im Rahmen der Wirtschaftspolitik kann der Akteur Staat im Grunde auf zwei grundle-
gende Politiken zuriickgreifen, um auf die Offentlichkeit Einfluss zu nehmen. Im
volkswirtschaftlichen Rahmen sprechen wir hierbei iiber die Prozesspolitik bezie-
hungsweise die Ordnungspolitik, welche als Pendant zur Ablauforganisation und Auf-
bauorganisation in der Betriebswirtschaftslehre verstanden werden konnen. Im Rahmen
der Prozesspolitik hat der Staat die Moglichkeit, kurzfristig auf unerwiinschte Verldufe
in der Marktwirtschaft Einfluss zu nehmen oder einen erwiinschten Verlauf herbeizu-
fithren. Er tritt somit als wirtschaftlicher Akteur am Markt auf und kann unter gegebe-
nen Rahmenbedingungen Einfluss auf 6konomische Strom- und Bestandsgréfen neh-

men.

®a.a.0 Nowotny, Edwald (1999) S. 193 ; a.a.O.Bajohr, Stefan (2003) S.59
" ebenda (2003) S. 59
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Insbesondere in der Finanzpolitik kommen solche prozesspolitischen Aktivititen zum
Tragen, da die EZB (Europiische Zentralbank) zum Beispiel den Zinssatz erhohen oder
senken und somit das Spar-, Konsum- und Investitionsverhalten beeinflussen kann.

Die Ordnungspolitik hingegen stellt vielmehr die Rahmenbedingungen, unter denen

Wirtschaftssubjekte ithre Entscheidungen féllen und handeln diirfen.

Im Verlauf des nédchsten Kapitels sollen einige der wichtigsten Instrumente des Staates
dargestellt werden, die zugleich Kriterien darstellen, unter welchen Gesichtspunkten der

Autor im Verlauf dieser Bachelor-Arbeit die Ausgangsfrage beantworten mochte.

2.3.1 Finanzpolitik

Finanzpolitik ist im Kontext der Finanzwissenschaft als eine angewandte Theorie zu
verstehen. Dieser Macht bedienen sich in erster Linie die Finanzministerien und Kém-
mereien, die Entscheidungen dariiber zu treffen haben, wie Ausgaben und Einnahmen
der offentlichen Haushalte zu bewerten sind. Weiterhin wird der Frage nachgegangen,
wie die offentlichen Finanzen zu gestalten sind, um vorgegebene staatliche Ziele zu

verwirklichen.

Richard Abel Musgrave kam im Jahre 1959 zu der Auffassung, dass man dem Staat im
Hinblick auf die Finanzpolitik genau drei Kernaufgaben zuordnen kann:

- die Allokation

- die Distribution und

- die Stabilisierung.

Der Grad Ihrer Erfiillbarkeit hingt von den Zielbeziehungen maBgeblich ab. Im Ideal-
fall sprechen wir von komplementidren Zielbeziehungen, d.h. das Erreichen eines Ziels
hat auch das Erreichen eines anderen Ziels zur Folge. Entscheidend ist, dass es bei einer
Erfiillung (Nichterfiillung) eines Ziels zu einer Erfiillung (Nichterfiillung) eines anderen
Ziels kommt. Handelt es sich um eine neutrale Zielbeziehung, so sind die Zielbeziehun-
gen unabhingig voneinander und das Erreichen eines Ziels hat keine Auswirkungen auf
ein anderes Ziel. Problematisch wird es demzufolge bei Eintreten der dritten Moglich-
keit, ndmlich wenn die Ziele in Konkurrenz zueinander stehen und es somit zu Zielkon-
flikten kommt. Hier fiihrt also die Realisierung eines Zieles zu der Tatsache, dass ein
anderes angestrebtes Ziel nicht umgesetzt bzw. erreicht werden kann. Im Folgenden

sollen nun die drei Zielbereiche von Musgrave genauer erklart werden.
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2.3.2 Die Allokationspolitik

Mit der Allokationspolitik, also der Platzierungs- oder Zuteilungspolitik, versucht der
Staat, die Benutzung bzw. den Verbrauch von volkswirtschaftlichen Ressourcen zu be-
einflussen. Ihr Ziel ist, zu einem anderen Ergebnis zu kommen als es die privaten Akti-
vitdten im marktwirtschaftlichen Abstimmungsprozess normalerweise getan hitten.®

Es stellt sich also die Frage, wie der Wohlstand einer groleren Gruppe von Interessen-
ten durch eine qualitative oder quantitative Giiterversorgung maximiert werden kann.
Hierbei geht es vor allem um die Aufteilung und Verwaltung verschiedener knapper
Ressourcen.” Man spricht im Zusammenhang mit dieser Problematik von dem Wer-,
Was-, Wie-, Wann- und Wo-Problem: Wer soll welche Giiter in welcher Menge produ-
zieren, in welcher zeitlichen Vernetzung sollen sie produziert werden, welche Produkti-
onstechniken werden angewandt, und wie werden logistische Probleme geltst, wenn

rdumliche Produktion und rdumlicher Konsum sich grundlegend unterscheiden. '’

2.3.3 Die Distributionspolitik

Ihr Ziel ist, eine Verdanderung der Voraussetzungen und Ergebnisse der sich marktmafig
ergebenden Verteilung zu bewirken. Die Auswirkungen zeigen sich in erster Linie bei

GroBen wie Einkommen und Vermogen, treffen aber auch auf Bereiche wie Chancen,
Nutzen und Konsum zu. Diese Zielvorstellung wirft folgende Fragen auf: Wie ist der
Reichtum einer bestimmten Gruppe, zum Beispiel der Bevolkerung eines Landes ver-
teilt? Wie kann der Staat unter dem Blickwinkel der politischen Gerechtigkeitsvorstel-
lung beeinflussen bzw. verindern? Es geht also in erster Linie um die Einkommensver-
teilung in einer Volkswirtschaft. Einkommen entsteht dann, wenn ein Akteur den Pro-
duktionsfaktor Arbeit anbietet und dafiir durch einen Arbeitslohn entlohnt wird. Der
Staat will in seinen Gerechtigkeitsiiberlegungen also dafiir Sorge tragen, dass das Ein-
kommen so verteilt ist, dass einerseits Anreize gesetzt werden, sich am Produktionspro-

zess zu beteiligen, und andererseits ein menschenwiirdiges Dasein ermoglicht wird.

8 Briilmmerhoff (1990): Finanzwissenschaft, R. Oldenbourg Verlag GmbH, Miinchen S. 6

? a.a.0. Dickertmann und Gelbhaar (2000) S.14

10 Grossekettler, Heinz, Hadamitzky, Andreas und Lorenz, Christian (2005): Volkswirtschaftslehre, UVK
Verlagsgesellschaft mbH Konstanz S. 12
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2.3.4 Die Stabilisierungspolitik

Mit dieser Politik wird versucht, die Stabilisierungsproblematik in den Griff zu bekom-
men beziehungsweise sie einzuddmmen. Thr Ziel ist es, negative Erscheinungen in einer
Volkswirtschaft zu vermeiden oder, falls sie schon bestehen, sie auszuglitten. Es han-
delt sich dabei um Probleme wie zum Beispiel Arbeitslosigkeit oder Inflation, also
Probleme, die fiir alle schédlich sind, allerdings von niemandem absichtlich herbeige-
fithrt wurden. Der Staat muss also herausfinden, in welcher Weise er seine Instrumente
geeignet einsetzen kann, um diesen Fehlentwicklungen auf gesamtwirtschaftlicher Ebe-
ne entgegenzutreten. Zentraler Inhalt dieser Politik ist der staatliche Einfluss auf die
Entwicklung der Konjunktur, also der Auslastungsgrad des Produktionspotentials. Wei-
terhin werden der Zahlungsbilanzausgleich und ein angemessenes Wachstum dem Sta-

bilitdtsziel untergeordnet, das Wachstumsziel dem Allokationsziel.

Die Zielbeziehungen miissen genauer untersucht werden. Hiufig kann man die drei an-
gesprochenen Ziele nicht voneinander trennen und sie somit einzeln behandeln. Es be-
stehen enge Verbindungen, so dass Mallnahmen einer Politik sich regelméBig auf ande-
re Bereiche auswirken. Wenn der Staat also eine unentgeltliche Leistung erbringt, die
Giiter fiir die Allgemeinheit zur Verfiigung stellt, wird dadurch die gesamtwirtschaftli-
che Produktionstitigkeit beeinflusst. Diese Leistungen rufen folglich, je nach Umfang
und Struktur, verschiedene Verteilungswirkungen hervor. Zudem hat die Stabilisie-
rungspolitik Einfluss auf die Allokation, weil erst ein gesunder Auslastungsgrad eine
effiziente Nutzung beziehungsweise Verbrauch der zur Verfiigung stechenden Ressource
signalisiert. Durch das stidndige Bestreben, den Auslastungsgrad der Produktion normal
beziehungsweise ausgelastet zu halten, ist es nahe liegend, dass die Stabilisierungspoli-
tik ihr Schwergewicht auf einer Beeinflussung der Investitionen hat. Allein deswegen
fillt es schon schwer, die Relation zwischen privatem und staatlichem Output zu dn-
dern. Weiterhin wirkt sich die notwendige beziehungsweise erwiinschte Einflussnahme

auf private Investitionen auf die funktionale und personelle Einkommensverteilung aus.

Im anschlieBenden zweiten Kapitel dieser Bachelor Thesis soll nun auf Computer- und
Videospiele eingegangen werden, wobei das Hauptaugenmerk auf netzwerkbasierten
Spielen im Sinne von Online-Spielen liegen wird, da dieser Bereich ein existenzieller

Bestandpunkt zur Beantwortung dieser Arbeit ist.
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3. Computer - und Videospiele

Langst werden Computertechnologien nicht mehr nur in der Forschung, Bewiltigung
von administrativen Aufgaben oder in der Industrie eingesetzt. Neben diesem Bereich
fand seit nunmehr ca. 30 Jahren parallel eine Entwicklung statt, die den Computer als
neue Unterhaltungsform nutzt und im Bezug auf den Arbeitsaufwand von heutigen Vi-
deospielprojekten, nahe an das Budget und den Anforderungen, sowohl in qualitativer
als auch in technischer Hinsicht, einer Spielfilmproduktion gleich kommt. Gerade durch
die Transition in die New Economy, nidmlich der Nutzung des Internets ohne zeitliche
Verluste, hat sich das Spielverhalten stark verdndert. Interaktivitit beziehungsweise
Wettkampf im virtuellen Raum sind in den letzten Jahren immer beriihmter und belieb-
ter geworden. Man hat sowohl auf dem PC als auch auf der Spielkonsole nicht mehr nur
einen unechten Computergegner vor sich, sondern kann sich mit unzidhlbaren ,,echten*
Gegnern in der virtuellen Welt messen. Durch die fortschreitende Entwicklung wird
erwartet, dass es in Zukunft immer mehr zu interaktiven Unterhaltungsformen kommt
und es immer schwieriger wird, zwischen realer und virtueller Welt zu unterscheiden.

Ferner wird der Markt in vier Teilsegmente gegliedert (PC, Konsole, Mobile und Netz-
werk), wobei es in dieser Arbeit in erster Linie um das Segment Netzwerk gehen wird,
da hier die Nutzung des Internets im Vordergrund steht. Dieses netzwerkbasierte Ga-
ming zielt insbesondere darauf ab, gemeinschaftliche Erlebniswelten (z.B. World of

Warcraft, Second Life) zu erfahren, im E-Sport gegeneinander anzutreten (z.B. Fifa)."'

3.1 Technologie

Wie alle Mirkte, auf denen elektronische Produkte gehandelt werden, ist auch der
Markt fiir Computer- und Konsolenspiele stark technologiegetrieben, wobei im Mittel-
punkt die ITuK- (Informations- und Kommunikations) Technologien stehen. Dass diese
Technologie im Vordergrund steht, wird zum Beispiel durch Indikatoren wie die rasch
steigenden Leistungswerte von Prozessoren (Moores’ Law der Verdopplung der Ge-
schwindigkeit bei Halbierung der Preise alle 1,5 Jahre) und Grafikkarten verdeutlicht.

Typisch fiir den Hardwaremarkt ist, dass viele der entwickelten Computerspiele nur mit

1 Miiller-Lietzkow, Jorg , B. Bouncken, Ricarda und Seufert, Wolfgang (2006): Gegenwart und Zukunft
der Computer und Videospielindustrie in Deutschland, Entertainment Media Verlag GmbH & Co. OHG,
Dornach S.21
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den neuesten technischen Moglichkeiten ihr ganzes Potenzial ausschopfen konnen. Auf
der anderen Seite werden immer neuere Prozessoren und Grafikkarten entwickelt, die
dann wiederum vollig neue Ideen fiir Spiele offen lassen. Durch diese Neuerungen im
Halbjahresrhythmus schlieft sich der Kreis wieder bei Intel Mitbegriinder Gordon
Moore und seinem bereits angesprochenen Gesetz. Natiirlich halten neue Technologie
auch in der Software Einzug, zum Beispiel in den 3D-Grafik-Engines von Spielen. Ak-
tuelle Grafik-Engines sind in der Lage, iiber zwei Millionen fliissige Polygone darzu-

stellen.

Neben sich immer verbessernder Grafik befassen sich Entwickler auch hiufiger mit der
KI (Kiinstliche Intelligenz) Engine. Wihrend iltere Spiele einen vordefinierten Spiel-
verlauf hatten, den der Spieler nur gering beeinflussen konnte, soll es in Zukunft zu
einer Domination von verdnderbaren Spielabldufen kommen, die aus verschiedenen
Handlungen des Spielers resultieren. Diese Entwicklung wird besonders in Online Spie-
le (Massive Multiplayer Online Role Playing Games — MMORPG) deutlich, deren
Spielziel nicht der finale Sieg in einer Schlacht oder das Besiegen eines Endgegners ist,
sondern mit ,,echten* Mitspielern in einer virtuellen Welt zu ,,leben* und zu bestehen.

Dieser von Moores ,,Law* beschriebene Zyklus beschriinkt sich in erster Linie auf PCs,
da Konsolen in der Regel nicht aufriistbar und durch eine unglaubliche lange Amortisa-
tionszeit gepriagt sind. Um solche Konsolen mit der Zeit nicht langweilig erscheinen zu
lassen, werden in diesem Bereich neue Peripheriegerite entwickelt wie zum Beispiel

das Eye Toy oder Sing Star. 12

3.2 PC-Spielgenres

Im Folgenden werden einige zentrale Genres von Spielen in Kurzdarstellungen inklusi-

ve aktueller Beispiele vorgestellt.

3.2.1 Actionspiele & 3D beziehungsweise Ego-Shooter

Wenn es jemals ein Spielgenre in die Nachrichten geschafft beziehungsweise das of-

fentliche Interesse geweckt hat, dann sind es die Actionspiele.

232.2.0. Miiller-Lietzkow, Jorg , B. Bouncken, Ricarda und Seufert, Wolfgang (2006) S.42ff
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Dies hingt zum einen mit der Gewaltdebatte zusammen, die aus aktuellem Anlass von
ca. 6000 Studien untersucht wird, und der Tatsache, dass mit Actionspielen die aller-

meisten kommerziellen Vollpreisspiele mit Bekanntheitsgrad entwickelt werden.

Ziel von Actionspielen ist es in der Regel, einen Helden durch mehrere kampfbetonte
Szenarien zu fithren und dabei Aufgaben erledigen zu lassen, die fiir eine erfolgreiche
Mission notwendig sind. Gerit der Held wihrend des Spiels unter Beschuss, so erleidet
er im Vergleich zum Gegner einen verminderten Schaden, so dass das Spiel weiter fort-
gefiihrt werden und der Spieler seine verloren gegangene Energie durch zum Beispiel
Medi-Packs wieder auffiillen kann. Aktuelle Actionspiele orientieren sich auch an
Spielfilmmaterial wie zum Beispiel ,,Star Wars* und ,,Matrix* oder konnen Vorreiter
fiir Spielfilmproduktionen sein, siehe ,,Lara Croft* oder ,,Final Fantasy*. Obwohl die
Spielszenarien unterschiedlicher nicht sein konnten, Variationen von Fantasy, Science
Fiction, Krieg oder Crime sind die Regel, dominiert das Gut-Bose- beziehungsweise
Riuber und Gendarm-Schema. Aktuelle Bestseller auf diesem Gebiet sind ,,Doom 3,

,Half Life 2%, ,Far Cry* oder ,,Call of Duty*.

3.2.2 Adventures und Rollenspiele

Adventures (Abenteuerspiele) prisentieren sich heute vielfach in einer prachtvollen
3D-Grafik. Oftmals verkorpert man dabei eine Heldenfigur, die mittels Tastatur und
Maus durch eine ritselhafte Welt gesteuert wird, um sie zu erforschen, Gefahren aus-
zuweichen, auftretende Hindernisse zu bewiltigen, Herausforderungen anzunehmen und
Aufgaben zu 16sen. Jiingst wurden auch solche Spiele aktionsorientierter, weil an-
spruchsvollere Inhalte, bei denen die Geschichte im Mittelpunkt steht, zugunsten von
besserer Grafik und sinkendem Risiko seitens der Anbieter weichen mussten. Trotz al-

lem gibt es nach wie vor Adventures, die das Losen von Ritseln intendieren.

Rollenspiele konnen als eine modifizierte Form des Adventures verstanden werden. Sie
sind dadurch geprégt, dass ein Spieler seinen Charakter systematisch im Spielverlauf
weiterentwickelt und seine Fahigkeiten erweitern beziehungsweise verbessern kann. Die
Realisation erfolgt durch das Finden von Gegensténden, Besiegen eines Kampfgegners,
Erfiillung von Aufgaben oder Fiithren von Gesprichen, in denen Tipps und Hinweise
gesammelt werden. Die Realisation erfolgt durch Auffinden von Gegenstianden, Gewin-

nen von Kampfen, Erfiillung von Aufgaben oder Fiihren von Gesprichen, durch die

22



Die Rolle des Staates in der virtuellen Welt

Tipps und Hinweise gesammelt werden. Haufig kann der eigene Charakter durch diese
Aktionen an Erfahrung gewinnen und seine ,,Skills* (Fahigkeiten) verbessern. Oftmals
sind herkommliche Brettspiele Pate fiir spitere PC-Rollenspiele wie zum Beispiel bei
dem Spiel ,,Diablo*, das von dem Brettspiel ,,Dungeon Master* stammt. Rollenspiele
konnen daher heutzutage eine Mischung aus Echtzeitstrategie-, Runden-, Adventure-

und Actionspiel sein.

3.2.3 Casual Games: Fun—und Gesellschaftsspiele, Jump’n’ Run

Diese so genannten Pausenspiele gehoren insbesondere im PC-Bereich zur Kurzweil-
unterhaltung. Neben auf Windowsrechnern bereits vorinstallierten Spielen wie ,,Solitir*
oder ,,Landmine gehoren auch Frage & Antwort-Spiele, ,,Tetris* oder ,,Majonghh* zu
diesen Geschicklichkeitsspielen, die allerdings nicht zu den Vollpreisspielen zdhlen und

in ihrem Umfang stark limitiert sind.

Spiele wie ,,Yetisports®, eine Ansammlung von Kleinspielen, gehoren zu den Casual
Games (Pausenspielen) und konnen ganz entgegen normaler Erwartungen Kultstatus
erreichen. So erinnert sich wahrscheinlich jeder an das ,,Moorhuhn‘ — ein Spiel, das zu
einem echten Kniiller in diesem Segment wurde und die arbeitende Bevolkerung rei-
henweise von ihrer eigentlichen Aufgabe abhielt. Fiir die Entwickler kdnnen diese Spie-
le trotz allem sehr lukrativ sein, da sie im Prinzip ohne grolen Aufwand programmiert

wurden und kaum Kosten verursacht haben.

Jump’n’ Run-Spiele zeichnen sich dadurch aus, dass der Spieler seine Figur durch eine
2D- oder 3D-Welt springen und laufen ldsst. Der rundliche Klempner Mario und sein
Kumpane Luigi sind als Super Mario Brothers sicherlich das Aushédngeschild in diesem
Genre. Bei diesem Spielgenre miissen von Level zu Level schwierigere Sprungkombi-
nationen erlernt und Ritsel gelost werden. Sie haben zudem einen Spaf3-Charakter und

sind deshalb sehr beliebt.

3.2.4 Sportspiele und Rennspiele

Zu den bekanntesten Sportspielen gehoren heutzutage die Spiele von EA Sports. Zu den
groBBten Erfolgen zdhlen die seit 1997 erscheinenden FIFA Spiele und die US Sport
Spiele wie zum Beispiel NHL (National Hockey League), NBA (National Basketball
Association), NFL (National Football League) oder auch MLB (Major League Base-
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ball). Diese Spiele erscheinen normalerweise im Jahresturnus, ausgenommen von Spe-
cial Events wie Welt- und Europameisterschaften. Zu diesen Events wird meistens noch
ein Extraspiel entwickelt, welches sich von den anderen kaum unterscheidet, aber trotz-
dem wieder die Kassen der Unternehmen fiillt. Prinzipiell funktionieren alle Spiele nach
folgendem Raster: Ein Spieler steuert eine Aktionsfigur, wihrend der Computer die
Kontrolle iiber die restlichen Aktionsfiguren iibernimmt. Gerade in diesem Genre ge-
winnt die kiinstliche Intelligenz zunehmend an Bedeutung, da der Computer oftmals

Schwichen erkennen ldsst und leicht ,,ausgespielt” werden kann.

Rennspiele haben das Ziel, einen bestimmten Parcours in einer bestimmten Disziplin in
der kiirzestmoglichen Zeit zuriickzulegen, gleichgiiltig, ob zu Wasser, in der Luft oder
auf der StraBle. Auch dieses Spielgenre lidsst keine Wiinsche offen, da es Variationen
von Formel I bis hin zu einer Rallye gibt. Haben die Spiele einen eher sportlichen Cha-
rakter, so werden bei einem Sieg weitere Strecken freigeschaltet; haben sie eher einen
Fun-Charakter, so ist es dem Spieler méglich, sein Auto zu modifizieren, es schneller
und einzigartiger werden zu lassen, um in der virtuellen Karriere aufzusteigen. Auch in

diesem Genre ist Electronic Arts mit seiner Serie ,,Need for Speed* das MaB} der Dinge.

3.2.5 Strategiespiele & Simulationen (Aufbaustrategie)

Wihrend bei allen bereits vorgestellten Spielen ein kurzfristiger Erfolg im Mittelpunkt
steht, kommt es bei Strategiespielen darauf an, durch Planung und Kontrolle langfristige
Ziele zu erreichen. Unterteilt wird dieses Genre in Aufbau- und Echtzeitstrategiespiele.

Bei den Aufbauspielen geht es meistens darum, Stadte oder Wirtschaftsimperien aufzu-
bauen wie bei dem Aufbaustrategiespiel ,,Anno 1503, Echtzeitstrategiespiele haben das
Ziel, einen bestimmten Gegner mit einer Vielzahl von Ressourcen zu schlagen. Dieser
kann dann entweder durch eine {ibermichtige Armee oder durch das Wegnehmen wich-
tiger Rohstoffe zu Kapitulation gezwungen werden. Aktuell haben Lebenssimulationen
den Weg zu den Herzen der Méddchen und Frauen gefunden. Wihrend diese Zielgruppe
bislang eher die Problemzone der Spielemacher war, hat Electronic Arts mit seiner Si-
mulation ,,The Sims* einen mehr als nur befriedigenden Weg gefunden, diese Nische zu
erobern. Begriindet wird dieser Erfolg erstaunlicherweise dadurch, dass nicht ein Ge-
winnziel im Vordergrund steht, sondern interaktive Verhaltensweisen, ndmlich Kom-

munikation und gesellschaftliches Zusammenspiel eine dominante Rolle spielen.

24



Die Rolle des Staates in der virtuellen Welt

3.2.6 Onlinerollenspiele (MMORPG, Action)

Online-Rollenspiele haben ihre hiufigste Verbreitungsform auf dem PC. In diesem Zu-
sammenhang ist besonders auf die Variante des MMORPG (Massive Multiplayer Onli-
ne Role Playing Games) einzugehen. Bei diesem Rollenspiel geht es darum, mit einer
Vielzahl von Charakteren, die von anderen echten Personen gespielt werden, in einer
virtuellen Welt zu leben und Abenteuer zu bestreiten. Diese Interaktion kostet den Ak-
teur monatlich circa 10 Euro, fiir die der Spieler eine attraktive Gegenleistung erhlt.
Der reibungslose Ablauf von Verbindungen zu Servern und deren Wartung sind den
Spielern diesen Obolus wert. Diese Form von Computerspielen ist die mit Abstand zeit-
intensivste und neben den Actionspielen die am hédufigsten diskutierte. So soll es schon
einige Personen gegeben haben, die mehrere Stunden in diese virtuelle Welt eingetaucht
und erst nach langer Zeit wieder aufgetaucht sind — weil die Charakterentwicklung sehr
viel Zeit in Anspruch nimmt. Technologische Anforderungen konnen hier vor allem an
die Datenanbindung gestellt werden. Wihrend andere Spiele sowohl on- als auch offline
gespielt werden konnen, sind MMORPG’s ,,reine* Online-Spiele, da eine Internetver-

bindung zwingend notwendig ist.

Das kommerziell erfolgreichste Online-Spiel wurde von der Firma Blizzard auf den
Markt gebracht und trigt den Namen ,,World of Warcraft”. Dieses Spiel setzte neue
Meilensteine, da erstmals mit virtuellen Giitern bei Online-Auktionen reales Geld erzielt

werden kann. °

3.3 Netzwerkbasierte Spiele

Der netzwerkbasierte Spielemarkt unterscheidet sich von herkdmmlichen Spielen gera-
de deswegen, weil der Mensch nicht mehr gegen den Computer oder, im Falle eines
Multiplayer-Games, gegen einen anderen Spieler spielt, sondern mit bis zu Hunderten
von anderen Spielern des ganzen Erdballs in einer virtuellen Welt interagiert. Gerade
MMORPG’s und E-Sport Games schopfen ihr Potenzial in dieser Welt aus und sorgen
fiir internationale Kontakte mit internationalen Spielkonzepten fiir allgemeines Ver-
standnis. Internationale Spielkonzepte sind in diesem Zusammenhang unabdingbar, da

die Spieler ihren Gegenspieler meistens nur aus der virtuellen Welt kennen. Die Zu-

Ba.a.0. Miiller-Lietzkow, Jorg , B. Bouncken, Ricarda und Seufert, Wolfgang (2006) S.62ff
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gangsvoraussetzung, um in dieser virtuellen Welt ein Wortchen mitzureden, ist lediglich
ein funktionierender Internetanschluss mit DSL. Diese Voraussetzung kann heutzutage
langst nicht mehr als Zugangsbarriere aufgefasst werden, da circa 85 bis 90% der Ziel-
gruppe einen solchen Internetanschluss besitzen. Im Rahmen netzwerkbasierter Spiele
liegt mein Hauptaugenmerk auf den MMORPG’s. Neben diesem Bereich sind es be-
sonders die Online-Rollenspiele, denen das groBte zukiinftige Marktpotenzial prognos-
tiziert wird. Das riihrt vor allem daher, dass Entwickler und Publisher sich nicht nur
iiber den Verkauf des eigentlichen Spiels finanzieren, sondern auch noch die Chance
haben, iiber monatliche Grundgebiihren Geld einzunehmen. Um auch ldnger mit diesem
Spiel erfolgreich zu sein, arbeiten Entwickler dauerhaft an Add-Ons, also so genannten
Erweiterungen, die die Qualitit des Spiels und die Spiellust der Spieler weiterhin erho-

hen.

Das bisher erfolgreichste Spiel auf diesem Markt, ,,World of Warcraft“, wurde in den
ersten Monaten in Deutschland iiber 200.000mal verkauft und ldsst den Spieler aus der
wirklichen Welt in eine virtuelle Welt fliehen. Dabei versucht er nicht, einen virtuellen
Feind zu finden und ihn zu besiegen, sondern sucht in erster Linie nach einer virtuellen
Kommunikation unter ,,Gleichgesinnten®. Online-Rollenspiele sind dariiber hinaus die
reinsten ,,Zeitfresser” (s. Abbildung S.24), und nicht selten verfallen Spieler einer
Sucht, die jegliche andere Aktivititen, insbesondere soziale, auf ein Minimum redu-
ziert.'"* Stattdessen werden soziale Bediirfnisse in Communities befriedigt, via Chat-
funktion im Spiel gesprochen, an Treffpunkten geheime Gegenstinde ausgetauscht,

stindig mit dem Ziel vor Augen, seinen Charakter weiterzuentwickeln.'

ebenda (2006) S. 91ff
15 Bates, Bob (2002): Game Design: Konzept, Kreation und Vermarktung, SYBEX-Verlag GmbH, Diis-
seldorf S. 74
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Abbildung 3: Zeitressourcen fiir Computer- und Videospiele 2004 pro Woche

Der momentane Entwicklungstrend von MMORPG’s geht einher mit der Vermutung,
dass Online-Rollenspiele schon in naher Zukunft herkommliche PC-Vollpreisspiele in

den Hintergrund riicken werden. Unter Beriicksichtigung groBer Investitionen seitens
der Spielanbieter und der Prognose, dass bis zum Jahr 2008 75% der Bevolkerung Eu-
ropas das Internet nutzen werden, wird diese Annahme gleichermallen bestdtigt. Ein
weiteres Indiz ist die Wachstumsentwicklung der weltweiten Subskriptionen bei
MMORPG’s.'” Seit dem Jahr 2000 stiegen die Abonnentenzahlen von ca. 1,5 Mil. auf
ca. 12,5 Mil. im Jahre 2006 (Abbildung 3 S.25). Diese Fakten, gepaart mit der Tatsache,
dass Online-Rollenspiele im Vergleich zu PC-Vollpreisspielen einen viel langeren Er-
tragszeitraum haben, ist ein weiterer Indikator fiir die Prognose. Der erfolgreichste Ver-
treter dieser Art ist momentan ,,Ultima Online* mit zurzeit knapp zehn Jahren. Versucht
man jetzt, Parallelen zum derzeit erfolgreichsten MMORPG ,,World of Warcraft” zu
ziehen, derzeit 52,9% Marktanteil,18 so féllt die Vermutung nicht schwer, dass diese

zehn Jahre noch iibertroffen werden konnen.

'® Eigene Berechnungen in Anlehnung an E — Poll/Gigex(2004) & Yee(2004) aus: a.a.0. Miiller- Lietz
kow, Jorg , B. Bouncken, Ricarda und Seufert, Wolfgang (2006) S. 95

17 a.a.0. Miiller-Lietzkow, Jorg , B. Bouncken, Ricarda und Seufert, Wolfgang (2006) S. 156ff

'® http://www.mmogchart.com/Chart7.html MMOG Subscriptions Market Share June 2006 (Abrufdatum
21.09.2007 um 14:34 Uhr)
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Abbildung 4: Wachstumsentwicklung der weltweiten Subskriptionen bei MMORPG’s

In Anlehnung an Abbildung 3 konnen verschiedene Interpretationen zugelassen werden.
Eine Kernaussage jedoch ist, dass der weltweite Markt fiir Computer- und Videospiele
vor dem Hintergrund sich stindig verbessernder Technologie ein langfristiger Wachs-
tumsmarkt im Unterhaltungssektor ist und dass der reine PC-Spielemarkt sich deutlich

in Richtung des Online-Spielens bzw. netzwerkbasierten Spielformen entwickeln wird.

Eine nicht zu verharmlosende Rolle spielt der bereits erwidhnte Faktor ,,Zeitfresser*; er
kann Komplikationen hinsichtlich des normalen Tagesablaufs, also des Real Life, her-
vorrufen. Das Leben in der virtuellen Welt hat somit einen Real Life beeinflussenden
Charakter und bedarf besonderer Vorsicht. Gleichermal3en ist bereits zum jetzigen Zeit-
punkt die Frage erlaubt, ob es in der virtuellen Welt von netzwerkbasierten Spielen eine
Institution gibt, die dem offentlichen Sektor der realen Welt nahe kommt. Schlie3lich
gibt es Indikatoren wie die immer groler werdende Gemeinde an Online-Spielern, der

Trend zu Online-Spielen sowie die Moglichkeit, mit Online-Spielen Gewinn zu erzie-

" http://www.mmogchart.com/Chart4.html (Abrufdatum 21.09.2007 um 14:11Uhr)
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len, die diese Fragestellung zulassen und fiir den Staat ein weiteres Téatigkeitsfeld dar-

stellen konnten.

Im folgenden Abschnitt sollen nun drei aktuelle Online-Spiele genauer dargestellt wer-
den, die die Charakteristika des zweiten Kapitels beinhalten. Die Darstellungen rithren
aus im Internet vorhandenen Quellen sowie der eigenen Spielerfahrung. Sie alle sind
PC-Spiele eines bestimmten Genres, welche nur Online mit einem giiltigen Account

gespielt werden konnen.

3.4 ,,World of Warcraft*

Das Spiel ,,World of Warcraft* wurde 2004 von dem Softwareunternehmen Blizzard
Entertainment verdffentlicht und ist seitdem das meistgespielte MMORPG mit weltweit
iiber 9 Mio. Abonnenten.”’ In ,»World of Warcraft* tibernimmt der Spieler einen Prota-
gonisten seiner Wahl, den er nach seinem Belieben individualisieren kann. Im Spielver-
lauf kann der User nun mit seinem legenddren Helden mit Tausenden von anderen Cha-
rakteren interagieren und dabei Abenteuer erleben, sich auf die Suche nach vermissten
und seltenen Gegenstinden und das Losen von Riitseln machen.?' Notwendig dafiir sind
der Erwerb des Spiels (ca. 50 Euro), des Add-Ons ,,The burning crusade* (ca. 20 Euro),
ein breitbandfdhiger Internetzugang und die Erstellung eines Accounts. Dieser Account
ist kostenpflichtig und betrdgt 11,99 Euro/Monat bei Kauf eines sechsmonatigen Abon-
nements. Die Gebiihren flieBen laut Blizzard Entertainment in die Wartung der Server,
den Support sowie die Entwicklung weiterer Spielinhalte. Die Steuerung erfolgt {iber
eine inzwischen klassische Ego-Shooter-Steuerung, das heifit, man fithrt mit der Tasta-
tur die rdumlichen Bewegungen und Aktionen aus, wihrend man mit der Maus die
Blickrichtung des Avatares steuert und auf dem Interface befindliche Objekte anwihlen
kann. AuBlerdem konnen iiber die Tastatur Shortcuts fiir Befehle, Aktionen, Kartenposi-
tionen in der Region und allgemeine Informationen ausgefiihrt werden. Das Spiel bietet
eine Vielzahl von Spezifikationsmoglichkeiten hinsichtlich der Anpassung des Inter-
faces, iiber welches der Spieler den Charakter steuert, und kann dahingehend nach den

personlichen Vorstellungen eingerichtet werden.

0 http://www.blizzard.de/press/070724.shtml (abgerufen am 3.10.2007 um 10:43 Uhr)
*! http://wow.gamona.de/index.php?seite=pp&pid=14 (abgerufen am 3.10.2007 um 10: 53 Uhr)
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Vor Beginn des Spiels geht es nun daran, seinen Charakter zu erstellen, wobei man sich
zundchst fiir eine Fraktion, Allianz oder Horde entscheiden muss. Diese Wahl bestimmt
zunéchst, auf welcher Seite man kdmpft, wer Freunde und wer Feinde sind. Abhingig
von der gewihlten Fraktion kann man sich weiterhin fiir ein bestimmtes Volk entschei-
den. Auf Seiten der Allianz stehen Menschen, Nachtelfen, Zwerge, Gnome und Draenei
zur Verfiigung. Hat man sich fiir die Fraktion der Horde entschieden, so kann man zwi-
schen Trollen, Tauren, Orcs, Untoten und Blutelfen wihlen. Wihrend die Volkerwahl in
erster Linie das AuBere eines Charakters bestimmt, geht es bei der nidchsten Stufe, der
Klassenwahl, um die Attribute und Fihigkeiten der zu animierenden Figuren, je nach-
dem, was man mit seinem Spieler erreichen mochte. Man spricht von der Klassenwahl
innerhalb der Volker. Zur Wahl stehen Druiden, Hexenmeister, Jiager, Krieger, Paladins,
Magier, Priester, Schamanen und Schurken. Jede dieser einzelnen Klassen hat somit
bestimmte Stdrken, Schwichen und Moglichkeiten, sich im Spielverlauf zu entwickeln.
Durch Kombination von Volk und Klasse entstehen die Charaktertypen, beispielsweise
Orckrieger oder Blutelfenjdger. Zu beachten ist lediglich, dass nicht jede Kombination
moglich ist, zum Beispiel kann ein Paladin nicht zum Volk der Nachtelfen gehoren. Hat
man sich einmal fiir seinen Charakter entschieden, so ist der Spielstil vorprogrammiert.
Wihrend der Jédger in seinen Kidmpfen die Distanz wahren und den Gegner mit Pfeil
und Bogen schidigen muss, ist es fiir den Paladin aufgrund seines Vorteils, Schaden
besser als andere Avatare zu verkraften, wichtig, moglichst nahe an den Gegner heran-

zukommen, um ihn im Nahkampf zu besiegen.

Mit Beginn des Spiels verfolgt der Spieler das Ziel, durch das Meistern von Quests
(Herausforderungen) und Besiegen von Gegnern seine Erfahrungspunkte zu steigern,
mit denen er wihrend des Spielverlaufs immer méachtiger wird und sich weitere Fihig-
keiten aneignen kann.?? Ein weiteres Ziel ist es, sich in seinen ausgewihlten Berufen zu
verbessern. In der ,,World of Warcraft* unterscheidet man zwischen Haupt- und Neben-
berufen; die Hauptberufe werden nochmals in Sammel- und verarbeitende Berufe unter-
teilt. Jeder Avatar ist in der Lage, sich in maximal zwei Hauptberufen ausbilden zu las-
sen. Nebenberufe unterliegen dieser Regulierung nicht und kdnnen unbegrenzt erlernt
werden. Die Qualitit der Produkte, die der Avatar mit Hilfe seiner erlernten Fihigkeiten
erstellt, hingen wie immer mit dem Fertigkeitslevel zusammen, das bei Lehrmeistern

gegen Geld erworben werden kann. Mit Hilfe dieser erlernten Fihigkeiten konnen spa-

2 http://www.wow-europe.com/de/info/basics/guide.html (abgerufen am 3.10.2007 um 12:44 Uhr)
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ter Zaubertrianke, Riistungen und Schwerter hergestellt und auf einer integrierten Aukti-
onsplattform angeboten und getauscht werden. Mit den dabei erzielten Gewinnen kon-
nen dann wieder andere Gegenstiande erworben werden. Der Spieler ist mit seinem Cha-
rakter also stidndig bestrebt, so viele Quests wie moglich zu absolvieren und somit im-
mer tiefer in die schier unendlich groBe virtuelle Welt von ,,World of Warcraft* einzu-
tauchen. Ahnlich der realen Welt werden in diesem Spiel keine Grenzen hinsichtlich der
Bewegungsfreiheit eines Spielers gesetzt. Jedoch ist der Verlauf beziehungsweise die
Erforschung von Regionen vom Spiel und den vorhandenen, bereits erwéahnten Erfah-
rungspunkten vorbestimmt. Somit durchlduft man Region um Region in Abhéngigkeit
dieser Erfahrungspunkte, da sich der Schwierigkeitsgrad der Region dem Level des

Avatares anpasst.

Ein weiterer wesentlicher Bestandteil der Spielumgebung sind neben den ,,realen‘ Spie-
lern die sogenannten NPC (engl. fiir Non-Player Character). Diese Computer gesteuer-
ten Figuren konnen zum einen Gegner sein, die man zum Bestehen eines Quests (Her-
ausforderung) zu iiberwiltigen hat, oder sie iibernehmen ,,6ffentliche* Aufgaben, von
denen jeder Spieler profitieren kann. Gemeint sind damit Aufgaben des Auktionators,
der Verkdufer von gebrduchlichen Gegenstinden sowie Lehrmeister, die den Charakter

ausbilden konnen.

Das Erreichen des Spielziels besteht daher aus einer Kombination von Erlangung von
Erfahrungspunkten sowie Sammeln von seltenen Gegenstinden. Herkommliche Ge-
genstinde, die zum Verzehr und somit zur Herstellung der Lebensleiste geeigneten,
haben keinen groBen Seltenheitswert und konnen gegen Bezahlung erworben werden.
Besondere Gegenstinde, die Riistung, Intelligenz oder ein anderes Attribut des Avatares
verbessern, miissen meistens erobert beziehungsweise gefunden werden. Dabei ist es
erforderlich, stirkere NPCs zu besiegen und nach diesen Gegenstidnden zu durchsuchen.
Je seltener der Gegenstand, desto interessanter wird er fiir den Spieler. Nicht nur, dass
die Attribute um ein Vielfaches schneller wachsen als durch normale Gegenstéinde, son-
dern vielmehr die Bewunderung und das wachsende Ansehen durch andere ,reale*

Spieler machen aus diesen Gegenstidnden ein Hauptspielziel.

Aufgrund der beschriebenen Erkenntnisse ist der Spielablauf eine Zusammensetzung

aus dem Sammeln von Erfahrungspunkten, die den Avatar stirker werden lassen, und
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dem Suchen nach seltenen Gegenstinden, die den Avatar noch einzigartiger und von

anderen Spielern unterscheidbar machen.

3.5 Habbo Hotel

Die Geschichte von Habbo Hotel beginnt im Jahre 1999, als zwei Finnen, Sampo Karja-
lainen und Aapo Kyrold, eine virtuelle Disco fiir eine befreundete Band entwickelten.
Diese Disco sollte eine virtuelle Plattform fiir Freunde und Fans sein, die dort neue
Freunde finden, chatten und mit etwas Gliick ein Bandmitglied antreffen konnten. Auf-
grund der regen Beteiligung schritt die Entwicklung in Richtung eines grofleren Online
Hotels mit dem Ziel, eine Community (Gemeinschaft/Zusammengehorigkeit) zu er-
schaffen. Mit der Griindung des Unternehmens Sulake Corporation Oy wurde im Januar
2001 das erste offizielle Habbo Hotel in GroBbritannien erdffnet. Ein weiteres folgte im
Oktober 2001 in der Schweiz und hatte innerhalb des ersten Jahres schon iiber 1,6 Mio.

23 Habbo Hotel stellt dabei in erster Linie eine Online-

angemeldete Benutzer.
Community dar, deren Nutzer zum grof3ten Teil zwischen zwolf und sechzehn Jahre alt
sind. Nach der Registrierung wird der Spieler dazu aufgefordert, seinen eigenen Habbo
zu erstellen. Diese virtuelle Figur reprisentiert den Spieler zu jeder Zeit in den Hotel-
rdumen und kann per Mausklick gesteuert werden. Der Nutzer hat weiterhin die Mog-
lichkeit, gegen reales Geld Habbo-Taler, die Wihrung des Hotels, zu erwerben und mit
Hilfe von Mobelstiicken sein eigenes Zimmer beziehungsweise seinen eigenen Raum zu
gestalten. Diese Habbo-Taler konnen per SMS oder anderen Zahlungsmethoden gekauft
werden. Mittlerweile gibt es 18 Habbo Hotels in iiber 30 Landern mit weltweit iiber 6
Mio. Nutzern pro Monat. Die Online-Community verbindet dabei eine verbesserte
Chatfunktion als wir sie bisher kannten, zudem ist es méglich, online im Hotel an Casu-
al Games teilzunehmen. Innerhalb des Hotels besteht das Spielziel darin, neue Freunde
kennen zu lernen und sich mit ihnen zu unterhalten. Die verbesserte Chatfunktion ist ein

virtueller Chat auf der Basis von einer Shockwave-Multiuser-Anwendung. Im Unter-

schied zu einem normalen Textchat hat jeder User eine Figur - einen "Habbo".**

= http://www.sulake.com/company/history (abgerufen am 5.10.2007 um 11:12 Uhr) ;
http://www.habbotimes.de/?s=64 (abgerufen am 5.10.2007 um 11:12 Uhr)

* http://www.habbotimes.de/?s=3 (abgerufen am 5.10.2007 um 12:21 Uhr);
http://e.finland.fi/netcomm/news/showarticle.asp?intNWSAID=20699 (abgerufen am 7.10.07 um 14:34
Uhr)
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Wihrend das Habbo Hotel fiir die meist minderjdhrigen User lediglich ein attraktiver
Zeitvertreib ist, um neue Freundschaften zu griinden, bereits bestehende zu pflegen,
Online-Games zu spielen oder einfach nur Spall zu haben, steckt noch ein weiterer As-
pekt hinter dieser Online-Community. Das Habbo Hotel stellt eine ausgezeichnete
Chance dar, eine Vielzahl von Jugendlichen iiber ihre Konsumgewohnheiten und favo-
risierten Marken zu befragen und somit wichtige Erkenntnisse fiir die Produkte in der
realen Welt zu erlangen. Die Sulake Corporation Oy erreichte es, iiber 42.000 User zur
Teilnahme an einer Umfrage zu bewegen, die sich mit Konsumgewohnheiten in der
realen Welt beschiftigte. Die reprisentativen Ergebnisse konnen heute in einem {iiber
200 Seiten umfassenden Bericht von anderen Unternehmen fiir $ 5000 gekauft und fiir
ihre Zwecke verwendet werden.” Schon bald soll eine zweite Umfrage gestartet wer-
den. “We found we could gather this data in about a week," says Emmi Kuusikko, di-
rector of user and market insight at Sulake. "It is extremely rewarding to carry out this
quantitative research. The [teens] were so eager to participate. They were in their own
environment, an environment they can trust."*® Ein weiterer Erfolgsgarant ist die Anwe-
senheit von Berithmtheiten wie zum Beispiel Ozzy Osbourne und dem BMX Champion
Matt Hoffman sowie der Prisenz von grolen Unternehmen wie Nintendo, die virtuelle

Werbefldachen nutzen und Themenrdume sponsern.

Notwendig fiir die Teilnahme am Habbo Hotel sind lediglich ein breitbandfihiger Inter-
netzugang und die Registrierung auf www.habbohotel.de. Fiir Extras im Sinne von Mo-
belstiicken zur individuellen Gestaltung des eigenen Raums miissen allerdings die be-

reits erwihnten Habbo-Taler erworben werden.

3.6 Second Life

Seit 1999 arbeitete das Unternehmen Linden Lab in San Francisco an der Entwicklung
einer 3D-Infrastruktur, die der realen Welt moglichst dhnlich sein sollte. Das Ziel von
Linden Lab ist erreicht; die Erschaffung einer virtuellen Welt ist den Bewohnern seit

dem 24.6.2003 moglich.

* http://www.businessweek.com/innovate/content/aug2007/id20070813_140822.htm (abgerufen am
5.10.2007 um 13:00 Uhr)
%6 ebenda (abgerufen am 5.10.2007 um 13:13 Uhr)
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Es entstand Second Life (SL), eine virtuelle 3D-Welt, die komplett von den Bewohnern,
Residents oder Avatare genannt, erschaffen wird.”” Der Spieler muss sich auf
www.secondlife.com einer kostenlosen Registrierung unterziehen und im Anschluss
den kostenlosen Second Life-Client herunterladen. Diese Software ist zwingend not-
wendig, um der virtuellen Welt beizutreten. Weiterhin hat der Resident die Wahl zwi-
schen einem kostenlosen Basic-, einem Additional Basic-, fiir einmalig $9,95, und ei-
nem Premium-Account . Letztgenannter ist entweder monatlich fiir $9,95, quartalsweise
fiir $22,50 oder jahrlich fiir $72 zu abonnieren. Der Unterschied besteht im Wesentli-
chen darin, dass der Resident mit einem kostenlosen Basic-Account sich zwar in der
Welt bewegen, chatten und Rdume besuchen, sich allerdings kein Land oder individuel-
le Kleidung kaufen kann. Hierzu ist ein kostenpflichtiger Account notwendig sowie die
Transformation von realem Geld in Linden-Dollars, die offizielle Wihrung des Spiels.
Mit diesem Geld konnen dann Grundstiicke gekauft, Gebidude errichtet, Produkte von
anderen Residents erworben und oder selbst erstellte Images auf den Server transferiert
werden. Diese Faktoren lassen auch die Chance offen, durch Second Life Geld zu ver-
dienen. In einem néchsten Schritt konnen verdiente Linden-Dollars auch wieder in rea-
les Geld umgetauscht werden. Der Umtauschkurs betrigt ca. 270 Linden-Dollars zu
einem Dollar sowie ca. 395 Linden-Dollars zu einem Euro. Gezahlt werden kann ent-
weder per Kreditkarte oder paypal. Hierzu muss entweder LindeX, die offizielle
Tauschborse von Linden Lab, oder die Seite eines Drittanbieters, zum Beispiel IGE o-

der SLExchange, besucht werden.?®

Wie im zuvor dargestellten Online-Spiel Habbo Hotel liegt auch in Second Life der
Schwerpunkt auf der Interaktion zwischen Menschen sowie der Erstellung von Inhalten,
da die virtuelle Welt erst von den Bewohnern erschaffen werden muss. Als Ergebnis
konnen dhnlich einem Rollenspiel Gemeinschaften entstehen, die die Komplexitit der
anderen beiden Online-Spiele bei weitem tibertrifft. SchlieBlich arbeiten an dieser virtu-

ellen Welt ca. 10 Mio. registrierte Nutzer.”’

Jiingst hat sich auch eine Vielzahl bedeutender Unternehmen dazu entschlossen, in der
virtuellen Welt Second Life préasent zu sein. Dazu gehdren Unternehmen wie BMW,

Mercedes Benz, Sony BMG und IBM. Selbst 6ffentliche Institutionen wie Greenpeace

*7 http://secondlife.com/whatis/ (abgerufen am 7.10.2007 um 14:55 Uhr)
* http://www.second-life.com/de/linden_dollars.html (abgerufen am 8.10.2007 um 16:03 Uhr)
* http://www.slinside.de/ (abgerufen am 8.10.2007 um 16:30 Uhr)
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und die Deutsche Post sind mittlerweile auf der Plattform vertreten. Unternehmen sehen
die Second Life-Welt als eine kostengiinstige Moglichkeit, ihre Produkte an den

Residents zu testen und aus der Resonanz Handlungsempfehlungen fiir die reale Welt
abzuleiten.’® Die Deutsche Post bietet zudem das Feature an, eine virtuell verfasste
Postkarte in die reale Welt zu schicken und somit als greifbares Produkt im Briefkasten
eines Freundes zu landen.> Ferner wird die Plattform Second Life als Wahlkampfplatt-
form fiir politische Zwecke benutzt. So entschloss sich der franzosische Prisident-
schaftskandidat Nicolas Sarkozy, um die Gunst seiner Wihler in der bizarren Welt zu

k'eimpfen.32

Neben den bis dato genannten Chancen zur Akquirierung neuer Kunden und Absatz-
markte stoflt man, wie in der virtuellen Welt iiblich, auch auf Gefahren in Second Life.
Selbst wenn Linden Lab intensiv an der Wartung von Servern arbeitet, ist es denkbar,
dass ein Serverabsturz den Verlust von bereits gekauften oder kreierten Gegenstinden
zur Folge haben kann. Gleiches kann auch mit Linden-Dollars passieren, die vielleicht
just im Moment des Serverabsturzes transferiert werden sollten. Der Betreiber iiber-
nimmt fiir diesen Fall keine Gewihrleistung, beansprucht andererseits aber sdmtliche

Verfiigungsrechte gestalteter Inhalte fiir sich.

Gleich zu Beginn des Spiels wird der Anwender nackt durch ein Tutorial geschickt, das
er nur mit Geduld erfolgreich bewiltigt, da ein wackelnder, verpixelter Bildschirm
schon frith zum Aufgeben verleiten kann. Auflerdem beeinflussen verwaschene Textu-
ren und Clipping-Fehler die Spielbarkeit des Avatares.”® Nicht zuletzt wird die friedli-
che Gemeinschaft auch von kriminellen Machenschaften heimgesucht. So erhob die
Staatsanwaltschaft Halle eine Anklage gegen einen deutschen Resident in Second Life.
Dieser soll kinderpornographische Inhalte innerhalb der virtuellen Plattform zum Kauf
angeboten haben.™* Spannend wird im weiteren Verlauf dieser Bachelor-Arbeit die

rechtliche Bewertung von virtuellen Verbrechen werden.

* http://www.sl-inworld.com/news/wirtschaft/aktuelle-artikel/mercedes-benz-zeigt-virtuelle-praesenz-
auf-neun-sims.html (abgerufen am 8.10.2007 um 17:00 Uhr)

3! http://secondlife.deutschepost.de/ (abgerufen am 9.10.2007 um 9:30 Uhr)

32 http://www.spiegel.de/netzwelt/spielzeug/0,1518,468836,00.html (abgerufen am 10.10.2007 um 12:57
Uhr)

3 http://www.rebell.at/2cnt=artikel &id=835 (abgerufen am 10.10.2007 um 14:56 Uhr)

* http://www.e-recht24.de/news/strafrecht/498.html (abgerufen am 10.10.2007 um 16:02 Uhr)
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Die virtuelle 3D-Infrastruktur bietet also neben der Interaktion zwischen Menschen und
der Kreation neuer Inhalte groen Unternehmen die Moglichkeit, giinstig die Plattform
fiir PR-Zwecke zu nutzen und normalen Nutzern die Chance, gewinnbringend zu agie-

ren.

Riickblickend diente dieses Kapitel zu erfahren, was PC-Spiele sind, welche Genres es
gibt und worum es sich bei den zur Bearbeitung dieser Bachelor-Arbeit gewéhlten
MMORPG’s handelt. Im folgenden dritten Kapitel soll es nun das Ziel sein, die ausge-
wihlten PC-Spiele mit den staatlichen Aktivititen des ersten Kapitels zu vergleichen

und dabei auf Gemeinsamkeiten oder Unterschiede einzugehen.
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4. Gemeinsamkeiten und Unterschiede der realen und virtuel-
len Welt in ,,World of Warcraft*

PC-Spiele dienen in der New Economy ldngst nicht mehr der reinen Freizeitgestaltung.
Gerade durch die Verfiigbarkeit von breitbandfdhigen Internetanschliissen und der da-
mit verbundenen Chance, MMORPG’s ins Leben zu rufen, haben diese Spiele heute
einen weitaus groleren Charakter als die pure Unterhaltung. Man spricht von virtuellen
Welten, virtuellen Okonomien und, wie das Wort bereits vermuten lisst, handelt es sich
dabei um eine Welt, die unserer realen sehr dhnlich sein kann. Deshalb ist es das Ziel
des Autors, Phdnomene in ,,World of Warcraft* aufzudecken, die vergleichbar mit staat-
lichen Aktivititen in der realen Welt sind. Damit ist nicht gemeint, dass der Staat die
iiberwachende beziehungsweise ausfiihrende Instanz ist, sondern vielmehr, ob diese
Aufgaben in gewisser Form von dem System oder Spielbetreiber wahrgenommen wer-

den.

Im Rahmen meiner Forschungen ist mir aufgefallen, dass es in der virtuellen Welt eben-
falls eine Differenzierung zwischen prozess- und ordnungspolitischen Organisations-
strukturen gibt. Der Spielbetreiber, somit die {ibergeordnete Instanz, bedient sich dabei
bestimmter Phdnomene, die ihr Pendant in der realen Welt bis auf kleine Unterschiede
wiederfindet. Die auffilligsten und signifikantesten Differenzen sollen in den folgenden
Abschnitten erldutert werden, wobei das Hauptaugenmerk auf den Kriterien aus Kapitel
1 dieser Bachelor-Arbeit liegen soll. Gliederungspunkte des ersten Kapitels, die nicht
Gegenstand der nidchsten Abschnitte sind, finden ihre Anwendung lediglich in der rea-

len, nicht jedoch in der virtuellen Welt.

4.1 Einnahmen

Der Staat finanziert sich zu einem gewissen Bestandteil aus Steuern und Gebiihren, die
auf jedermann individuell verteilt werden. Als Beispiel sind hier die GEZ-Gebiihren zu
erwihnen, die genau in dieses Raster fallen. Einerseits wurde der Offentlich Rechtliche
Rundfunk auch aus Steuergeldern aufgebaut, andererseits bezahlt jeder Besitzer eines
Rundfunkgerites GEZ-Gebiihren. Diese besitzen gegeniiber normalen 6ffentlichen Gii-

tern den Charakter der AusschlieBbarkeit, da Nichtzahler von der Nutzung rechtlich
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ausgeschlossen sind. Wie in Kapitel 1.1.2 Gebiihren und Beitrige bereits erwédhnt, muss
der Nutzer sogenannte Benutzungsgebiihren entrichten und erhilt im Gegenzug eine
Leistung. Ahnliches machen die Spielbetreiber Blizzard Entertaiment mit ihrem
MMORPG ,,World of Warcraft”. Der Spieler muss zwingend eine Gebiihr fiir seinen
Account bezahlen und erhilt damit die Berechtigung, in die virtuelle Welt von ,,World
of Warcraft* einzutreten. Hat der Nutzer sich fiir diesen Account entschieden, so ist er
ausschlieBlich fiir ihn reserviert, nutzbar und besitzt sodann denselben Charakter wie
die erwihnten GEZ-Gebiihren der realen Welt. Weiterhin miissen Charaktere in ,,World
of Warcraft* Beitrdge bezahlen, die laut Definition lediglich dazu berechtigen, offentli-
che Einrichtungen zu nutzen und somit keinen unmittelbaren Gegenwert erhalten. So
muss bei der tatsidchlichen Inanspruchnahme eines Auktionshauses in ,,World of Warc-
raft* ein Preis an das System gezahlt werden, was wiederum darauf schliefen ldsst, dass
das System sich iiber diese Form zum Teil finanziert, dhnlich wie staatliche Institutio-
nen (z.B. Gerichtsbarkeit), aber zusitzlich Preise (Prozesskosten) fiir deren Nutzung
verlangt.

In meinem speziellen Fall musste ich circa 34 Euro fiir die Software bezahlen, womit

ich zusitzlich die kostenlose Spielberechtigung fiir einen Monat erlangte.

Der Spielbetreiber tritt in der ,,World of Warcraft* via NPC’s als wirtschaftlicher Ak-
teur am Markt auf und verduBlert iiber diese Hindler Giiter fiir Spieler. Zusitzlich bietet
er Flug- und Schiffsrouten sowie Transportwege an und ist somit auch an der Produkti-
on von Dienstleistungen beteiligt. In beiden Fillen erzielt er durch den Verkauf Gewin-
ne, mit denen, so zumindest in der realen Welt, wieder andere Kosten bezahlt werden
konnen. In der virtuellen Welt dagegen ist es nicht so, dass der Staat sich verschulden
kann und in Folge dessen nicht mehr zahlungsfihig ist. Geld kann seitens des Spiel-
betreibers nach Belieben ins Spiel implementiert werden. Trotz allem finden die unter
Kapitel 3.7 beschriebenen Mallnahmen zur Stabilisierung der Geldmenge statt. Nach
Meinung des Autors ist eine Analogie zwischen der realen und virtuellen Welt trotzdem
vorhanden, da man fiir eine Zugfahrt Geld bezahlen muss, von dem ein Teil an den

Staat abgefiihrt wird.
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4.2 Ausgaben

Im ersten Kapitel lernten wir, dass Finanzministerien Entscheidungen dariiber zu treffen
haben, fiir welche Aufgaben Einnahmen und Ausgaben verwendet werden sollen. Ein-
nahmen kénnen demnach sowohl fiir laufende und bereits bestehende Kosten als auch
fiir Neuinvestitionen verwendet werden, um die Okonomie und den Fortschritt weiter
voranzutreiben. In der ,,World of Warcraft® ist das System beziehungsweise der Staat
gleichermallen stindig bestrebt, die Welt in einem Entwicklungsprozess zu halten und
somit den Stillstand zu vermeiden. Der Autor ist daher der Meinung, dass das System in
,»World of Warcraft* die Einnahmen, sowohl reale Wéahrungen als auch virtuelles Gold,
dazu benutzt, die Welt stindig zu erweitern und zu verbessern. Diesen Erweiterungen
kann sich der Spieler auch nicht entziehen, da mit Beginn des Einloggens ein Update
beziehungsweise ein Patch heruntergeladen und installiert wird. Zu diesen Erweiterun-
gen zihlen zum Beispiel neue Friedhofe, also Orte, an denen der Spieler wieder startet,
nachdem er gestorben ist, aktuelle Events, wie zum Beispiel ein in die virtuelle Welt
implementiertes Halloween-Fest mit essbaren Kiirbissen, oder aber auch neue Instan-
zen, durch die sich der Spieler mit anderen Spielern durchschlagen muss. Dazu zihlen
offentliche Giiter, die jedem Spieler unentgeltlich zur Verfiigung stehen wie zum Bei-
spiel Saltheril’s Hafenfest als auch kostenpflichtige Giiter, zum Beispiel eine neue
Flugstrecke, die das Umherlaufen verkiirzen soll. Beide bringen dem Spieler einen
Mehrwert, da auf dem Hafenfest unentgeltlich getrunken, gegessen und somit die Le-
bensenergie wiederhergestellt werden kann und, im Falle der neuen Flugroute, der
Verbrauch der Ressource Zeit minimiert wird. Wihrend meiner Zeit in der ,,World of
Warcraft* wurden das Halloween-Fest, Saltheril’s Hafenfest und die Instanz Zul’ Aman
ins System implementiert und beweisen damit den Entwicklungsprozess in der virtuel-

len Welt.

In der realen Welt gehen wir zumeist einer tiglichen Arbeit nach, fiir die wir seitens des
Arbeitgebers vergiitet werden. Der Lebensunterhalt wird also durch das Anbieten des
Humankapitals erwirtschaftet und die individuellen Bediirfnisse dadurch befriedigt. Da
Bediirfnisse verschiedenen charakterisiert werden konnen, zum Beispiel Existenz- und
Luxusbediirfnisse, kommt es dem Autor innerhalb dieses Abschnitts lediglich auf die so

genannten Grund- oder Existenzbediirfnisse an. Was geschieht also im Falle von
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Arbeitslosig- oder Erwerbsunfihigkeit? In der BRD werden sozial schwichere Familien
oder Personen durch die Sozialhilfe aufgefangen, welche zumindest die Existenzbe-
diirfnisse befriedigen kann. Zu diesen Existenzbediirfnissen gehoren beispielsweise Le-
bensmittel, Kleidung und Wohnraume. In der virtuellen Welt von ,,World of Warcraft*
iibernimmt das System in gewisser Weise auch die Rolle eines Sozialstaats, da der Cha-
rakter zu jeder Zeit hinsichtlich seiner Grundbediirfnisse befriedigt wird. Neben dem
hiufigen Finden von ess- und trinkbaren Gegenstinden bei getdteten Gegnern kann der
Charakter bei fast jedem Héndler diese Produkte fiir eine geringe Menge an Kupfer er-
werben. Sollte sich ein Charakter einmal nicht im Besitz Existenz befriedigender Ge-
genstinde befinden, so stellt dies auch kein Problem dar, da das System sich um eben

diese Bediirfnisse kiimmert und der Charakter sich mit der Zeit selbst regeneriert.

4.3 Politik

Das System in World of Warcraft setzt bestimmte Regeln und Rahmenbedingungen, die
das Funktionieren der virtuellen Welt gewéhrleisten sollen. Was in unserer realen Welt
iiber Gesetze und Richtlinien, also der Ordnungspolitik, sichergestellt wird und somit
im weiteren Sinne Gegenstand der Wirtschaftspolitik ist, findet in der virtuellen Welt in
gleicher Form statt. Nutzer miissen bestimmten Nutzungsbestimmungen zustimmen und
werden bei Zuwiderhandlung von der Nutzung ausgeschlossen. Dazu zédhlen Regelver-
stoBe, die in erster Linie mit der Lizenz zu tun haben. So ist etwa das Implementieren
eigener Gegenstiande in die virtuelle Welt genauso verboten wie die unrechtmifige
Nutzung der Lizenz (Copyright). Des Weiteren fithrt das System den Charakter nach
bestimmten Gesichtspunkten wie zum Beispiel Levelstufe, Erfahrung und Herausforde-
rung durch die Welt. Sollte sich der Charakter fiir einen anderen Weg entscheiden, so
liegt die Uberlebenschance bei wenigen Sekunden, da man auf wesentliche stirkere
Gegner stoen und mit Aufgaben betraut wird, die die bisher erworbenen Fihigkeiten
bei weitem iibertreffen. Es werden also Rahmenbedingungen gesetzt, nach denen sich
der Spieler zu richten hat, analog zu der realen Welt, in der ebenfalls Rahmenbedingun-
gen gesetzt werden und nach welchen sich der Biirger zu richten hat. Diese konnen als
politische Rahmenbedingungen verstanden werden. Dariiber hinaus werden auch wirt-
schaftliche Rahmenbedingungen gesetzt, deren Schwerpunkt auf Angebot und Nachfra-
ge ausgerichtet ist. Wie in Kapitel 2.4 bereits erwéahnt wird das System durch NPC’s

(Non-Player-Character) vertreten. Neben ihrer hiufigsten Verbreitungsform als Gegner
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nehmen sie auch die Rolle von Hindlern ein, die angefangen von Waffen iiber Riistun-
gen und Nahrung bis hin zu Handwerksbedarf jegliche Form der Nachfrage befriedigen
konnen. Dieser Sachverhalt kann ohne Weiteres zu wirtschaftlichen Rahmenbedingun-
gen gezdhlt werden, da er sich mit bestimmten verdnderbaren Parametern beschéftigt.
Sollte aufgrund eines von allen Spielern favorisierten Gegenstandes dieser in grofler
Menge ins Spiel gelangen, zum Beispiel der beste Heiltrank, so wird unter Umstédnden
vom System eine Gegenmalinahme ergriffen, die die Nachfrage auf andere Ressourcen
umlenkt. Das System nimmt also Markt regulierende Aufgaben eines Staates wahr, um
das urspriingliche Gleichgewicht von Angebot und Nachfrage wiederherzustellen. So
konnte im oben genannten Beispiel eine Epidemie ausgeldst werden, gegen die dieser
Heiltrank wirkungslos ist und somit eine andere Ressource nachgefragt wiirde. Dies hat
den gleichen Effekt wie eine Verteuerung des urspriinglich nachgefragten Gutes. Ein
Gleichgewicht von Angebot und Nachfrage, hergestellt durch einen Marktpreis oder
allokativ, spielt also auch in der virtuellen Welt eine wichtige Rolle, damit das Spiel

funktioniert — seine Attraktivitit nicht verliert.

Ressourcen spielen in unserer realen Welt eine immense Rolle, beschiftigen wir uns
doch heutzutage insbesondere mit der Problematik, Transaktionskosten gering zu hal-
ten. Neben Preisen fiir Produkte und Zahlungsbedingungen kam unlidngst noch der Fak-
tor Zeit ins Spiel, denn wie wir alle wissen, ist Zeit Geld. Die Zeit ist insofern das Min-
deste, was der Spieler in ,,World of Warcraft* investieren muss. Ferner versucht der
Staat, bestimmte knappe Ressourcen zu schiitzen und sie so zu verteilen wie es unter
normalen Marktverhéltnissen nicht der Fall gewesen wire. Ziel ist eine Gewinn orien-
tierte Betrachtung aller beteiligten Interessenten. Auch in ,,World of Warcraft* versucht
das System, die verfiigbaren Ressourcen im Gleichgewicht zu halten, was bedeutet, dass
Gegenstidnde minderer Qualitit hdufiger vorkommen als eben solche von héherer Quali-
tit (epische oder legendire Gegenstinde). AuBBerdem sind bestimmte Questgegenstinde
schwerer zu beschaffen und nicht kiduflich zu erwerben. Als Folge werden wiederum
Questbelohnungen zu knappen Ressourcen und somit fiir den Charakter zu einem Ge-
winn. Beispielsweise geht es in einem Quest darum, ,,faulende Herzen* von ,.,hungrigen
Auferstandenen® zu sammeln, fiir die man ein spezielles, wichtiges Elixier bekommt.
Fiir zehn ,,faulende Herzen* mussten etwa dreiBig ,hungrige Auferstandene getotet

werden, was bedeutet, dass die Ressource des Elixiers gering gehalten werden soll.
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In unserer Wirtschaft gibt es nicht nur durch private Unternehmen Arbeit, sondern der
Staat tritt ebenfalls als Arbeitgeber auf. In diesen offentlichen Dienstverhiltnissen ste-
hen u. a. Lehrer und Polizisten, was eine weitere Analogie zwischen der realen Welt
und der ,,World of Warcraft* darstellt. SchlieBlich gibt es unter den NPC’s Wachen und
Lehrer fiir Berufe und Klassen, die exakt dieselben Aufgaben haben wie ihre Pendants
in der realen Welt. Wachen patrouillieren durch Gegenden und sorgen dafiir, dass ihr
Territorium nicht von ,,untoten Auferstandenen* heimgesucht und angegriffen wird. Sie
bewachen Stddte und geben in manchen Féllen Personenschutz, wenn Oberhdupter von
Stadt zu Stadt reisen. Lehrer bilden den Charakter des Spielers aus und formen ihn mit
der Zeit vom Lehrling zum Experten. Der Spieler erlangt daher Fihigkeiten, die in sei-
nen ausgewéhlten Berufen von Vorteil, wenn nicht sogar zwingend notwendig sind, um
den Fortschritt seines Protagonisten zu gewihrleisten. Dasselbe geschieht bei Lehrern
fiir Klassen. Da jede Klasse (Schurke, Jager usw.) eigene Stirken und Schwiéchen be-
sitzt, miissen wihrend des Spielverlaufs regelmifBig Lehrer einer Klasse aufgesucht
werden, um Fihigkeiten zu erlernen, die fiir die nichsten Missionen wichtig sind. Der
Charakter geht wie in der realen Welt auch einer regelmifligen Arbeit nach; allerdings
ibt er in der Regel in der virtuellen Welt zwei Hauptberufe und mehrere Nebenberufe
aus und wird fiir deren Ausiibung entlohnt. All diese Berufe erfordern aber eine Ausbil-
dung durch NPC’s (Lehrer). Das Spiel stellt dafiir wie der reale Staat 6ffentliche Be-
dienstete zur Verfiigung und erfiillt somit die Aufgabe eines Arbeitgebers.

Lehrer der Ersten Hilfe, Lederverarbeitung und Kiirschnerei gaben mir die Fihigkeiten,
mich selbst zu bandagieren, Leder zu gerben und Tierfelle zu verarbeiten. Wachen ret-

teten mein Leben, als ich vor einer mich bedrohenden Menge von Gegnern fliichtete.

In der realen Welt hat der Staat dffentliche Institutionen mit der Herstellung und Uber-
wachung von Geld und Geldmenge beauftragt. In ,,World of Warcraft* iibernimmt das
System &dhnliche Aufgaben, um die Geldmenge stabil zu halten und eine Inflation zu
vermeiden. Da jeder NPC alle Gegenstinde aufkauft, auch solche, die von minderer
Qualitédt und eigentlich wertlos sind, kann es gegebenenfalls zu einer virtuellen Inflation
kommen, da die Geldmenge im Verhiltnis zu den im Besitz aller Spieler befindlichen
Gegenstidnden steigt. Dies wird seitens des Systems dadurch versucht zu verhindern,
dass stindig neue Gegenstinde, Fihigkeiten, Aufgaben und Extras angeboten werden,
um das angesammelte Gold des Charakters auch wieder zu entziehen. Des Weiteren

stofit man in der virtuellen Welt auf Phdnomene, wie sie auch in der realen Welt zu fin-
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den sind. Gegenstidnde wie Riistungen, Waffen und Kleidung werden bei Benutzung
verbraucht und miissen von Zeit zu Zeit entweder neu erworben oder, wie in den meis-
ten Fillen, repariert werden. Das System {ibernimmt mit diesen Phinomenen die Steue-
rung iiber die sich im Umlauf befindende Geldmenge und wirkt somit einer Inflation

ebenfalls entgegen.

Nach dem Absolvieren von mehreren Quests mussten meine Ausriistungsgegenstinde
immer wieder repariert werden. Auerdem musste ich Gold fiir Essen und Riistung aus-
geben, um mich nach einem Kampf wieder schnell auf das néchste bevorstehende Duell

einzustellen.

Die klassische Ansicht von Adam Smith, der im Handel einen unproduktiven Konsum
sah, ist spétestens seit der Theorie der komparativen Kostenvorteile von David Ricardo
Geschichte. Nichtsdestotrotz reglementiert der Staat bestimmte Abldufe und kann sich
dabei Werkzeugen wie Im- beziehungsweise Exportzolle und Einfuhrkontingente be-
dienen. AuBlenhandel wird gerade deswegen betrieben, weil der Import von bestimmten
Waren immer noch giinstiger ist als die Produktion im eigenen Land. Dies ist das Pha-
nomen der komparativen Kostenvorteile und hat fiir jeden Handelspartner positive Ef-
fekte. In der ,,World of Warcraft* spielt der Handel mitunter eine tragende Rolle. Nicht
nur, dass der Charakter, wie in Kapitel 3.5 beschrieben, die Moglichkeit hat, seine ei-
gens erstellten Waren an einen NPC zu verkaufen. Er hat weiterhin die Chance, sich der
doppelten Koinzidenz von Wiinschen zu bedienen und einen Handelspartner zu suchen,

der dieses Kriterium gleichermallen erfiillt.

Ein kleines Beispiel: Mein Blutelfen-Schurke ,,PDKDD* ist von Beruf Lederverarbei-
tungs- und Kiirschnergeselle und ist somit in der Lage, Wildtiere wie Luchse und Fle-
derméuse zu kiirschnern und aus diesem Leder verschiedene Produkte herzustellen. Da-
bei stehen zu Beginn die ,leichten Riistungssets* im Vordergrund, welche zusitzlich
auf Brust, Beine, Hinde und Stiefel gelegt jeweils die Qualitit der Riistung um ,,plus
acht* erhohen. Diese Riistungssets werden von jeder Klasse benétigt. Das Problem dar-
an ist, dass andere Klassen sich auf Berufe spezialisieren, die fiir ihren Charakter sinn-
voller sind. Ein Paladin, seines Zeichens Bergbauer und Schmied, kann Waffen und
Schmuck schmieden, welche zum Teil mit Zusatzattributen versehen sind, die fiir den

Blutelfen-Schurken ,,PDKDD* extrem wichtig sind. In unserem Beispiel erstellt er fiir
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diesen einen Ring und eine Halskette, welche beim Anlegen die Attribute Beweglich-
keit und Ausdauer des Schurken verbessern. Der Paladin seinerseits profitiert von den
Fahigkeiten des Schurken. Die Theorie der doppelten Koinzidenz von Wiinschen
kommt zwischen dem Schurken und dem Paladin zustande und beide haben einen posi-
tiven Effekt aus diesem Handel gezogen. Nicht zuletzt ist das System die Instanz, die

diesen Handel moglicht macht, erlaubt und die Analogie zur realen Welt herstellt.

4.4 Allgemeine Unterschiede

Das MMORPG ,,World of Warcraft ist zum heutigen Zeitpunkt hinsichtlich Interakti-
on und Komplexitidt das Mal} der Dinge. Dies beweisen die immer weiter steigenden
Abonnentenzahlen und die Integrierung von Tools zur Kommunikation zwischen Spie-
lern. Vor kurzem wurde ein Sprach-Chat in ,,World of Warcraft* implementiert, der die
teilweise mithsame Kommunikation via Tastatur ersetzt. Allerdings kann die virtuelle
Welt bei weitem nicht mit der viel komplexeren realen Welt gleichgesetzt werden. Viele
reale Aufgaben des Staates sind in der virtuellen Welt schlichtweg iiberfliissig. So ist
eine Differenzierung zwischen indirekten und direkten Steuern in der virtuellen Welt
nicht notwendig, da es nicht ausreichend Kriterien gibt, nach denen eine Spezialisierung
sinnvoll wire. Ein weiteres Beispiel ist die Steuerung der Geldmenge. Wie in Kapitel
3.3 beschrieben iibernimmt das System zwar stabilisierungspolitische Maflnahmen, um
die Geldmenge in World of Warcraft im Gleichgewicht zu halten, allerdings ist eine
genauere Differenzierung in die Geldmenge M1, M2 und M3 unnétig. Weiterhin kann
es in Folge von Monopolen nicht zu einem Marktversagen kommen, da das System
durch ihre ins Spiel integrierten NPC’s die Marktform des Monopols unterbindet. Ein
Spieler hat zum Beispiel nicht die Moglichkeit, sich dauerhaft mit dem Erstellen von
Giitern zu beschiftigen und diese dann als Monopolist anzubieten. Er wird zudem nie-
mals der einzige sein, der das Know-How iiber die Herstellung eines bestimmten Pro-
dukts besitzt. Andererseits wirkt sich die virtuelle Spielewelt schon durchaus auf reale
Transaktionen aus. So werden Accounts und darauf befindliche Charaktere auf virtuel-
len Online-Plattformen wie ebay inklusive Username und Passwort fiir teilweise iiber
1000 Euro gehandelt. Es findet also ein Austausch von virtuellen gegen reale Werte
statt. Das stellt einen nur unter bestimmten Vorraussetzungen einen legalen Verkauf dar
und verstot zum Teil gegen die in Kapitel 3.2 erldauterten Nutzungsbedingungen. Not-

wendig fiir einen legalen Verkauf sind eine Erkldrung iiber den lediglichen Verkauf von
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investierter Arbeit und Zeit, nicht jedoch am geistigen Eigentum von Blizzard Enter-

tainment oder den erworbenen Gegenstéinden.
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5. Gemeinsamkeiten und Unterschiede der realen und virtuel-
len Welt in Second Life

Die Internet 3D-Infrastrutkur von Second Life ist im Moment eine der realitdtsnahesten
virtuellen Okonomien, denen man in der virtuellen Welt begegnen kann. Sowohl an
Komplexitit als auch an ,,Real Life Action* ist Second Life allen anderen virtuellen
Welten weitgehend iiberlegen. Wihrend ,,World of Warcraft* sein Hauptaugenmerk auf
Spielspall und das Losen von Aufgaben legt, ist Second Life darum bemiiht, ein mog-
lichst reales Abbild der Welt zu erschaffen und sowohl privaten Teilnehmern als auch
Firmen Chancen einzurdumen, reales Geld zu verdienen oder die virtuelle Welt fir Mar-
ketingzwecke zu nutzen. Second Life unterscheidet sich von anderen MMOG insbeson-
dere in zwei Punkten. Zum einen kann die Spielwihrung Linden Dollars gegen reale
US-Dollar erworben werden, und zum anderen ist der Erwerb an Eigentumsrechten wie
zum Beispiel von Grundstiicken, Fahrzeugen, Kleidung moglich.*® In den folgenden
Abschnitten soll nun die virtuelle Welt von Second Life hinsichtlich der Kriterien Ein-
nahmen, Ausgaben und Politik analysiert und Analogien zur realen Welt dargestellt

werden.

5.1 Einnahmen

Der Spielbetreiber Linden Lab finanziert sich iiber monatliche Grundgebiihren und, das
ist der Unterschied zu bisherigen MMOG, iiber den Verkauf von virtuellen Gegenstin-
den gegen reales Geld. Zuvor muss der Spieler seinen Avatar mit Linden Dollars aus-
statten, der Wihrung in Second Life. Diese Linden Dollar erhilt der Spieler, indem er
an einer offiziellen Tauschborse US-Dollars gegen Linden Dollars tauscht und diese
dann seinem Account gutgeschrieben werden. Ist dieser erste Schritt absolviert, so kann
der Avatar ganz nach seinen Vorstellungen handeln; er kann die virtuelle Welt entde-
cken, Stores von realen Unternehmen (zum Beispiel Adidas oder BMW) aufsuchen,
selbst Gebdude erstellen oder eigene Unternehmen griinden. Die Moglichkeiten, seinen
Avatar einzigartig zu gestalten und Gegenstidnde zu kaufen, sind in Second Life fast
unbegrenzt. Das ist die Motivation fiir Unternehmen, in Second Life einerseits neue

Absatzkanile zu generieren, andererseits die Resonanz auf Prototypen ihrer Produkte zu

3 http://www.telematik.uni-freiburg.de/opendownloads/ss07_seminarthemen_io.pdf (abgerufen am
26.11.07 um 18:00 Uhr)
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testen, ohne dass es mit hohen Marketingkosten verbunden wire wie in realen Test-

mirkten. Nichtsdestotrotz ist der Aufenthalt

in der virtuellen Welt mit Kosten verbun-

den, von denen nun einige interessante Zahlen genannt und dargestellt werden sollen.

Tabelle 1: Was kostet was in Second Life

US-Dollar

Gegenstand bzw. Effekt

0 US-Dollar

Der Spieler erhilt einen fliegenden Tep-

pich, mit dem er herumreisen kann.

0,004 US-Dollar

Der Preis eines Linden Dollars.

3 US-Dollar

Kosten fiir The Trudeau Defender, eine
Yacht, die innerhalb von Second Life ge-

segelt werden kann.

9,95 US-Dollar

Monatliche Grundgebiihr fiir eine Premi-

um Mitgliedschaft in Second Life.

195 US-Dollar

Monatliche Nutzungsgebiihr fiir ca. 66000
gm Land.

500 US-Dollar

Kosten fiir einen Executive-Avatar (Nach-
bau eines Orginal-Menschen, der ca. 1

Woche dauert).

1250 US-Dollar

Einmaliger Preis fiir eine 66000 gm Insel.

3500 US-Dollar

Kosten fiir einen Standard-Event mit Au-

dio-Streaming fiir Vortragende.

Quelle: http://blogrolle.net/2006/11/12/was-kostet-was-in-second-life/

Letztendlich erzielt Linden Lab nur Einnahmen durch den Verkauf von Dienstleistun-

gen und Produkten, welche von Linden Lab

selbst in die Welt implementiert wurden.

Produkte und Dienstleistungen, die der Nutzer von anderen Avataren, somit deren geis-

tiges Eigentum, kauft, stellen keine Einnahmequellen fiir Linden Lab dar. Ein kontro-

vers diskutiertes Thema stellt der Umtausch von US-Dollar in Linden Dollars dar. Lin-
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den Lab hat fiir den Umtausch von Wihrungen einen hauseigenen Marktplatz ,,.LindeX*
aufgebaut. Dieser Marktplatz gewihrt jedoch einen wesentlich schlechteren Wechsel-
kurs als der von Drittanbietern, die zum Beispiel iiber die Online-Plattform eBay Linden
Dollars anbieten. Uber LindeX hitte man fiir ein 100.000 Linden Dollar Paket 360 US-
Dollar bezahlen miissen, wihrend es iiber eBay lediglich 280 US-Dollar gekostet hitte.
Allerdings hatten Avatare nach solch einer Transaktion hdufig Probleme mit den dekla-
rierten Nutzungsbedingungen von Linden Lab. Linden Lab unterstellt einigen Avataren,
die erworbenen Linden Dollars gestohlen oder sie von einem Drittanbieter gekauft zu
haben, der seinerseits die Linden Dollars illegal erworben hat. Als eine Folge davon
zwingt Linden Lab daher jeden Drittanbieter, eine Software zu installieren, ,,Risk Api®,
die angeblich die Diebstahlswahrscheinlichkeit der umgesetzten Tauschsumme berech-
net und dafiir vom Drittanbieter eine Entschiddigungssumme verlangt. Wie diese Soft-
ware jedoch wirklich funktioniert, weill auBer Linden Lab niemand, was Zweifel an der
Seriositidt des Unternehmens aufkommen lédsst. Da dieses Programm in 95% der Fille
positiven Alarm schlédgt, erhoht es die Transaktionskosten des Drittanbieters und redu-
ziert dessen Wettbewerbsfihigkeit.”” An dieser Stelle ist keine Falsifizierung des Dieb-
stahlsachverhaltes moglich, aber es kann aufgezeigt werden, dass Linden Lab theore-
tisch auch iiber die — womdglich willkiirliche — Sanktionierung der Drittanbieter Geld

verdienen kann.

Im Allgemeinen lédsst sich behaupten, dass die Haupteinnahmequelle von Linden Lab
durch den Verkauf beziehungsweise die Verpachtung von virtuellem Land riihrt. An
zweiter und dritter Stelle sind die Einnahmen aus Premium Mitgliedschaften und aus

Transaktionsgeschéften zwischen Linden Dollar und US-Dollar zu nennen.

5.2 Ausgaben

Die Betreiber der virtuellen Welt stellen in erster Linie die 3D-Infrastruktur zur Verfii-
gung, sehen aber im Gegensatz zu den Spielbetreibern von World of Warcraft ihre
Hauptaufgaben nicht darin, in regelmédBigen Abstinden neue Spielinhalte zu implemen-
tieren, sondern iiberlassen die Entstehung der virtuellen Welt ihren Nutzern, den Avata-
ren. Fiir die Weiterentwicklung von Second Life ist es aber unabwendbar, dass auch

Linden Lab einen Teil seiner Einnahmen wieder in das Spiel zuriickflieBen ldsst, um

7 http://www.arktiscards.de/blog/archiv/92 (abgerufen am 27.11.07 um 12:10 Uhr)
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Anreize zu schaffen. Zu diesem Zweck gibt es das ,,Incentives Program®, einen Deve-
lopment Award, der jeden Monat an den erfolgreichsten Bewohner vergeben wird.
Grundlage zur Ermittlung des Gewinners ist die Verweildauer, die andere Avatare auf
dessen Landbesitz verbringen und ihm damit bestétigen, einen Ort erschaffen zu haben,
an dem man sich gerne aufhilt und seine Freizeit verbringt.”® AuBerdem ist Second Life
fiir einen technisch reibungslosen Spielablauf verantwortlich und muss daher Zeit und
Geld fiir die Wartung der 3D-Welt ausgeben. Dazu zihlen auch die Entwicklungen neu-
er Technologien, um die immer groBer werdende Zahl an Residents zu befriedigen und

eine funktionierende Welt gewéhrleisten zu konnen.*

5.3 Politik

Das erklirte Ziel der Betreiber von Second Life ist, dass ihre Welt sich stindig weiter
entwickelt. Allerdings geben Sie auch bestimmte Nutzungsregeln vor, nach denen sich
die Residents zu richten haben. Linden Lab gibt im Grunde genommen nur 6 ,,Goldene
Regeln* vor, die das Zusammenleben in der virtuellen Welt erleichtern und moglich
machen sollen. Es handelt sich dabei um Verhaltensregeln, an die sich jeder Resident zu
halten hat, da ansonsten der Account gesperrt werden kann und somit das ,,zweite Le-
ben‘ beendet ist. Diese Regeln stellen nach Meinung des Autors Gesetze dar und zihlen
somit zur Politik des Betreibers und finden ihre Anwendung in Second Life. Dazu zihlt,
dass es nicht erlaubt ist, Freebies zu verkaufen. Freebies sind von Residents erstellte
Gegenstinde wie Kleidung und Schmuck, die an andere Residents verschenkt werden.
Nach der Philosophie von Second Life sollte mit diesen Gegenstidnden aus moralischen
Griinden kein Gewinn erzielt werden. Auch ist es Avataren nicht erlaubt, nackt herum-
zulaufen. Linden Lab begriindet es damit, dass man es im Real Life wohl auch nicht
machen wiirde. Ist ein Avatar jedoch exhibitionistisch veranlagt, so kann er sowohl auf
seinem Privatgrundstiick als auch in speziell dafiir vorgesehenen Welten seiner Lust
nach Freiziigigkeit nachgehen. Ferner sollen eigene errichtete Gebdude bei Nicht-
gebrauch auch wieder aus der virtuellen Welt verschwinden, so dass die Welt nicht
verwahrlost und einer Miillhalde aus halbfertigen Gebduden gleicht. Gleichermalien ist
es verboten, auf fremden Grundstiicken etwaige Bauvorhaben in die Tat umzusetzen.

Eine weitere wichtige Regel ist der Tonfall. Nicht nur in der realen Welt macht ,,der

* http://secondlife.com/world/de/commerce/ (abgerufen am 27.11.07 um 10:04 Uhr)
* http://blog.secondlife.com/2006/10/29/price-for-new-private-islands-to-increase/ (abgerufen am
27.11.07 um 11:15 Uhr)
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Ton die Musik®“. Auch in Second Life legen die Betreiber wert auf eine saubere und
hofliche Umgangsweise mit ihre Gegeniiber. Anziigliche Bemerkungen, Belédstigungen
oder Beleidigungen sind ein Grund fiir eine sofortige Sperrung des Accounts. Weiterhin
ist es verboten, sich in fremden Privathdusern niederzulassen beziehungsweise eine Pri-
vatparty zu besuchen, zu der man nicht eingeladen ist. Im Grof3en und Ganzen wird fast
jedes Verhalten toleriert, so lange man seinen Bediirfnissen in dafiir vorgesehenen Wel-
ten oder Grundstiicken nachgeht. Auch die Nutzung von Waffen ist geregelt. Sie diirfen

nur auf dafiir ausgewiesenen Grundstiicken benutzt werden.*

Neben diesen Verhaltensregeln gibt es weiterhin die Terms of Services (Benutzungsbe-
stimmungen), mit deren Hilfe Streitigkeiten zwischen Linden Lab und den Residents
beseitigt werden konnen. Geht es um eine Streitigkeit, bei der es sich um einen Schaden
von mehr als 10000 US-Dollar handelt, so muss eine entsprechende Anklage bei einem
Gericht in San Francisco, Kalifornien, eingereicht werden. Bei kleineren Streitigkeiten

versucht Linden Lab sich per eMail oder Telefon mit dem Resident zu einigen.*’

%0 http://slinside.com/index.php?option=com_content&task=view&id=239&Itemid=72 (abgerufen am
28.11. 07 um 13:02 Uhr)

! http://www.slinfo.de/index.php?option=com_content&task=view&id=759&Itemid=73 (abgerufen am
28.11.07 um 13:40 Uhr)
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6. Habbo Hotel

Die virtuelle Chat-Community Habbo Hotel unterscheidet sich von den vorher behan-
delten Spielen grundlegend. Das Habbo Hotel ist eine weiterentwickelte Form eines
Chat-Rooms, deren Nutzer zwischen zwolf und sechzehn Jahren alt sind. Sie ist einfa-
cher aufgebaut und erfiillt nach Meinung des Autors nicht den Anspruch, ein MMORPG
zu sein. Die Anzahl der Nutzer, im Fachjargon Habbo, kann zwar mit denen von
,»World of Warcraft* und ,,Second Life* mithalten, jedoch handelt es sich um einen vi-
suellen Chat mit einigen Extras und hat daher nicht viel mit den realititsnahen Welten
der beiden anderen Spielen gemein. Nichtsdestotrotz setzt Habbo Hotel auf die Kreati-
vitdt seiner Community-Mitglieder und stellt somit eine Analogie zum Erfolgskonzept
von Second Life her. ,, Jeder kann mitmachen und jeder kann sein was er will“, erklirt
Anita Geiger den Erfolg des Habbo Konzeptes. ,, Leute treffen, Spiele spielen, Freund-

schaften schliefsen, das macht Teenagern Spaf3“, so Geiger weiter.*?

6.1 Einnahmen

Das Habbo Hotel kann grundsitzlich kostenlos genutzt werden und ist somit fiir sein
entsprechendes Klientel, ndamlich Teenager zwischen zwolf und sechzehn Jahren, eine
willkommene Abwechslung. Wenn der Spieler jedoch daran interessiert ist, seinen
Habbo einzigartig zu gestalten, so bleibt ihm nichts anderes iibrig, als Habbo Taler, die
Wihrung des Hotels, zu erwerben. Ein Habbo Taler ist 20 Euro-Cent wert und kann
iiber verschiedene Zahlungsmethoden geordert werden. Mit diesen Habbo Talern kon-
nen dann Mobel, diverse Styling-Artikel, Game Tickets, Haustiere usw. gekauft werden
und individualisieren den Habbo. Die Mehrzahl der Habbo Hotel Nutzer ziehen es je-
doch vor, mit nur wenigen Talern im Hotel zu leben und nutzen die virtuelle Communi-
ty in erster Linie zum Chatten. Da die Mitgliedschaft kostenlos ist, stellt der Umtausch
von realer Wihrung in Habbo Taler eine Einnahmequelle des Spielbetreibers dar, wo-
durch eine Analogie zum Staat, der sich in der realen Welt iiber Steuern und Gebiihren
finaziert, hergestellt wird. Eine weitere fragwiirdige Einnahmequelle stellt die Befra-
gung der Jugendlichen zu ithrem Marktverhalten dar. Die Spielbetreiber haben mit Hab-

bo Hotel eine hervorragende Moglichkeit geschaffen, innerhalb kiirzester Zeit tausende

2 http://www.gamers.at/?SHOWNEW S=1&NEWSID=27375&more=1 (abgerufen am 28.11.07 um
15:05 Uhr)
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von Jugendlichen zu befragen. Diese Umfragen werden aufbereitet und kommerziell
vermarktet. Unternehmen konnten in Folge dessen fiir 5000 Euro diese Studie kaufen
und erhielten dadurch Einblick in die Wiinsche der Jugendlichen. Fiir das Habbo Hotel
entstehen gerade unter diesem Aspekt enorme Einnahmequellen fiir den weiteren Be-
trieb der Community. Das Habbo Hotel bietet aulerdem den von Teenagern priferierten
Unternehmen wie zum Beispiel Nintendo, Sony und Microsoft die Moglichkeit einer
zielgruppengenauen Werbung mit minimalen Streuverlusten. Das Entscheidende fiir den
Autor dabei ist, dass obwohl diese Werbung in einer rein virtuellen Welt stattfindet, der
Spielbetreiber daraus realen wirtschaftlichen Erfolg erzielt.*> Laut Sulake soll der mo-

natliche Umsatz mit der Betreibung des Habbo Hotels bei vier Millionen Euro liegen.44

6.2 Ausgaben

Analog zu den bereits abgehandelten MMORPG ist auch das Habbo Hotel stets darum
bemiiht, einen reibungslosen Spielablauf zu gewihrleisten. Zu diesem Zweck miissen
die betroffenen Server stindig gewartet werden und stellen somit Ausgaben fiir den
Betreiber dar. Gleichermallen kostet das Erstellen neuer Spielinhalte Geld. Im Gegen-
satz zu Second Life konnen keine eigenen Gegenstidnde selbst kreiert werden. Diese
Aufgaben obliegen dem Spielbetreiber, der immer wieder neue Mobel oder Kleidung
ins Spiel implementiert und somit den Fortbestand der Community sichern mochte.
Ferner geben die Betreiber des Habbo Hotels Geld fiir die Sicherheit des Systems aus.
Erste Fille von virtuellem ,Mdbelklau® veranlassten den Betreiber, die Software siche-
rer zu machen und es gegen feindliche Angriffe zu schiitzen. In einem Fall entstanden
fiir das Habbo Hotel Kosten in Hohe von 4000 Euro, weil die gestohlenen Mdbel im
Vorfeld ja durch echtes Geld gekauft wurden.

6.3 Politik

Der Spielbetreiber setzt innerhalb der virtuellen Community Rahmenbedingungen, an
die sich der Nutzer anzupassen hat. Da die Nutzer des Habbo Hotels zum groten Teil
minderjédhrig sind, wird in punkto Jugendschutz viel unternommen. Da gerade die Hab-

bo Konsole ein beliebtes Instrument, zum Schreiben von Instant Messages geeignet,

* http://www.sulake.com/habbo/advertising (abgerufen am 28.11.07 um 15:30 Uhr)
“ http://www.heise.de/newsticker/meldung/99210 (abgerufen am 28.11.07 um 15:40 Uhr)
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unter den Nutzern darstellt, ist dieses Programm durch einen Bobba Filter geschiitzt.
Dieser scannt jegliche Konversation auf unpassende Inhalte, zum Beispiel rassistische
oder sexistische, und schiitzt somit den Spieler. Des Weiteren sind zu jeder Zeit Mode-
ratoren beziehungsweise Admins (Administratoren) erreichbar, an die man sich im Fall
von Belidstigungen wenden kann. Die Moderatoren erfiillen somit eine schiitzende und
helfende Funktion in der virtuellen Welt wie beispielsweise die Polizei in der realen
Welt. Ferner arbeitet Habbo Hotel eng mit realen Institutionen wie der Polizei zusam-

men und versucht, deren Aufgaben in der virtuellen Welt wahrzunehmen.

In einem von mir personlich erlebten Fall wurde ich, wie ich zu meiner eigenen Schan-
de gestehen muss, Opfer eines Dreizehnjdhrigen. Da er mir Hilfe anbot, mich in der
virtuellen Community zurechtzufinden, folgte ich seinen Anweisungen. Er wies mich
sogleich darauf hin, dass ich eine SMS fiir 1,99€ verschicken miisste, um in den Besitz
von Habbo Talern zu gelangen. So getan, erhielt ich einen via SMS verschickten Code,
mit dem ich die erworbenen Taler aktivieren musste. Mein Begleiter informierte mich
sodann weiter, dass ich diesen Code einzugeben hitte. In meiner Naivitdt gab ich den
Code in die Habbo Konsole ein und hatte sofort ein ungutes Gefiihl, als dieser nur fiir
mich bestimmte Code schon bald fiir jeden sichtbar iiber den Bildschirm flimmerte.
Habbo Taler hatte ich keine, weg war mein Zeitgenosse und weg war auch der Code, da
er beim spiteren Eingeben ins dafiir vorgesehene Fenster als ungiiltig deklariert wurde.
Somit wurde ich zum Opfer eines Minderjdhrigen und fiihlte mich gedemiitigt; aber
damit muss man wohl rechnen, wenn man sich in einer Welt aufhilt, fiir die man eigent-

lich zu alt ist.
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7. Fazit

Die virtuellen Welten halten unentwegt Einzug in unser Leben. Im Laufe der Arbeit
haben wir gelernt, dass es in jeder der ausgesuchten virtuellen Welten eine Instanz gibt,
die uns zwingt, uns an bestimmte Regeln zu halten und fiir deren Fortbestehen monetére
Mittel gezahlt werden miissen. Als Gegenleistung konnen wir weiterhin an diesen virtu-
ellen Welten teilnehmen und helfen, sie mitzugestalten. Es gibt also durchaus einen
Staat in der virtuellen Welt, zwar nicht den, den wir aus der realen Welt kennen, aber
zumindest eine Instanz, die sich seiner Instrumente bedient und somit das Funktionieren
der virtuellen Umgebung gewihrleistet. Im Hinblick auf die Zukunft wird es spannend

sein zu beobachten, welche Aufgaben mit der Entwicklung noch hinzukommen werden.

Insbesondere im Hinblick auf die anzuwendenden Gesetze ist bis heute noch nicht ge-
kldrt, nach welchem Recht verfahren werden soll. Gilt das Recht des Landes, in dem das
Unternehmen sitzt, wo der Server steht oder aber vielleicht auch, wo der User beheima-
tet ist? AuBBerdem bleibt abzuwarten, ob mit groer werdenden Gewinnen seitens der
Spieler nicht irgendwann auch der reale Staat mitverdienen und als selbststindiger Ak-
teur in die virtuelle Welt eintreten will. Letztendlich bleibt zu bemerken, dass es sogar
in virtuellen Welten einer Instanz bedarf, die allgegenwirtig ist und das Leben beein-

flusst — genau wie in der realen Welt.
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