Games konnen mehr bieten als
Schief3ereien, Verfolgungsrennen und

die Jagd nach Highscores. Auf sogenannten
Rollenspielservern erfinden sich Menschen
neu und lernen auch fiir das Leben

im Nichtdigitalen

Bitte
mal

Von Matthias Kreienbrink

Das Leben beginnt auf ,,StateV* am Flughafen. In einer
virtuellen Wartehalle zieht man eine Nummer und wartet,
bis man aufgerufen wird. Dann entscheidet sich, wer man
sein wird in der virtuellen Welt: ein Geschaftsmann mit
Autohaus? Eine Polizistin, die knallhart durchgreift? Nur
wer iiberzeugend seine Wiinsche duflert, wird Mitglied der
Community.

»StateV* ist ein sogenannter Rollenspielserver. Hier tref-
fen sich Menschen, die noch tiefer in die Welt von Computer-
spielen eintauchen und sich iiber die liblichen Spielregeln
hinaus ein virtuelles Leben aufbauen wollen. Auf den Servern
konnen die Communitys die Games nach ihren eigenen Vor-

stellungen spielen. Um Teil einer solchen Community zu
werden, braucht man zunéchst das jeweilige Spiel, die Welt
von ,,StateV* befindet sich zum Beispiel innerhalb des Games
,Grand Theft Auto“ (GTA). Einen Zugang erhilt man bei-
spielsweise iiber das Chatprogramm , Discord®, auf dem die
Community parallel zum Spiel kommuniziert. Die Mitglied-
schaft bei ,,StateV*“ ist dann kostenlos. Der Server finanziert
sich iiber Spenden und freiwillige Mitgliedsbeitrége.

Die Rollenspiele folgen Regeln, die von einem Skript
vorgeschrieben werden: Bei Verhalten X kommt es zu Ereig-
nis Y. Mit einem solchen Skript greifen die Entwickler in
die urspriinglichen Codes der Spiele ein. Diese Eingriffe
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werden von den meisten Studios geduldet, da sich mit der
gesteigerten Aufmerksamkeit fiir die Rollenspiele auch die
Originalspiele besser verkaufen. Dennoch bewegen sich die
Rollenspielserver in einem rechtlichen Graubereich.

Wihrend es in GTA noch darum geht, als Verbrecher
Missionen zu erfiillen, konzentriert sich das Leben auf ,, StateV*
mehr auf die Wirtschaft. ,Wir haben ein sehr komplexes
Skript geschrieben, das einen detailreichen Wirtschaftskreis-
lauf ermoglicht®, sagt Eike Klindworth. Der 28-Jahrige ist
freiberuflicher Softwareentwickler und Projektleiter.

Die wochentlich etwa 2.000 aktiven User von ,,StateV*“
stecken im Spiel viel Zeit in den Aufbau von digitalem Ka-
pital: Nach der Aufnahme in die Community beginnen die
meisten damit, in einer Mine Rohstoffe abzubauen, um sich
ein Grundvermogen zu verdienen. Einige bauen sich damit
eine Firma mit Lagern, kaufen Rohstoffe an, verarbeiten sie
weiter. Andere werden Arzte oder Steuerpriifer. Um an
solche Jobs zu kommen, braucht es allerdings Ausdauer.
,Wer auf den Server kommt, kann nicht
gleich einen dicken Sportwagen kaufen.
Dafiir muss man schuften®, sagt Klind-
worth. Wie im echten Leben gibt es auch
auf ,StateV“ soziale Aufsteiger und jene,
die unten bleiben. ,Man hat unglaublich
viele Moglichkeiten, sich zu entwickeln®,
sagt Diana, die im Game eine Polizistin
ist. Sie liebe das Schauspielen, sagt sie,
und wolle eine Geschichte erzdhlen.
Deswegen streamt sie ihr Spiel auf der
Gaming-Streamingplattform Twitch.
,Die Leute schalten immer wieder ein,
um zu wissen, wie es weitergeht.”

Die Pandemie brachte Rollenspiel-

servern grof3en Zulauf, vielleicht auch,
weil die Nutzer im Spiel eine Gemeinschaft und Zusammen-
halt verspiiren, die wihrend des Lockdowns fehlten. ,StateV*
hat inzwischen 80.000 Mitglieder, von denen einige leiden-
schaftlich ein Geschift aufbauen, das nur virtuell existiert.
Trotzdem sind die Rollenspielserver innerhalb des Gaming-
Universums immer noch ein Randphdnomen.

Bei ,Minecraft“, dem meistverkauften Computerspiel
aller Zeiten, hat sich Alex Kisiel eine eigene Gesellschaft
erschaffen. Normalerweise geht es im Spiel um den Abbau
von Rohstoffen und den Bau priachtiger Hauser. Der 20-Jah-
rige dachte sich eigene Regeln fiir das Zusammenleben aus
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und setzte kurzerhand 200 Spielende auf einer Insel aus.
Ihre Aufgabe: iiberleben. ,Ich habe etwa drei Wochen dafiir
gebraucht, mir den Ablauf zu {iberlegen, das Admin-Team
aufzubauen, den Server zu testen®, sagt er. Die Experimen-
te zeichnete er auf und lud sie auf YouTube hoch. Dort
wurden sie millionenfach abgerufen. ,Wenn man die Spie-
lerinnen und Spieler sich selbst iiberldsst, werden sie duflerst
kreativ®, sagt Kisiel. So macht sich eine Gruppe im Spiel
daran, ein Kollektiv zu griinden, in dem die Menschen
friedlich zusammenleben, Ackerbau betreiben und einen
Rat wéhlen, der der Gemeinde vorsteht. Andere Spieler
bilden eine Jagdgemeinschaft, andere errichten Tempel,
griinden eine Religion. Sie alle kommunizieren iiber den
Chat im Spiel oder iiber ,Discord®.

Es gibt allerdings auch Rollenspielserver, auf denen
offen Gewalt und Hass ausgelebt werden. Das Strategiespiel
,Company of Heroes“ wird zum Beispiel von Nazis genutzt,
um Schlachten des Zweiten Weltkriegs nachzustellen - und
die Nationalsozialisten gewinnen zu lassen. Oft werden
Symbole wie das Hakenkreuz per Modifikation ins Spiel
eingefiigt. Die Studios, aus denen die Spiele stammen, setzen
dem wenig entgegen, obwohl es moglich wire. Sie berufen
sich unter anderem auf die Meinungsfreiheit in den USA,
wo die meisten der Spiele entwickelt werden. Dort sind die
Symbole nicht verboten.

Andere Communitys dagegen stellen sich offen gegen
Rassismus und Diskriminierung. Zum Beispiel ,, Tyria Pride®,
eine Community im Spiel ,,Guild Wars 2. Regelmaflig gibt
es auf mehreren Servern Pride-Paraden, an denen Hunderte
Menschen teilnehmen. Dann sieht man die Vo6lker in Riis-
tungen in Regenbogenfarben durch die Spielwelt ziehen - und
offen zeigen und feiern, dass sie queer sind. ,Online-
Communitys kdnnen gerade queeren Menschen, die oft jung
und allein sind, Unterstiitzung bieten, sagt Rok Zupan, der
28-jahrige Griinder von , Tyria Pride®. Das ganze Jahr iiber
stehen die etwa 800 Mitglieder in Kontakt {iber das Chat-
programm ,,Discord“. So entstehen digital wichtige Bezie-
hungen unter den Spielenden: ,Ich habe so einige meiner
engsten Freunde getroffen®, sagt Zupan.

Die erste virtuelle Pride-Parade fand im Sommer 2016
statt. Wenige Wochen nachdem im queeren Nachtclub ,,Pulse”
in Orlando 49 Menschen bei einem Attentat getotet wurden.
Die Community organisierte damals Spenden, die den An-
gehorigen der Opfer und den Uberlebenden zugutekamen.
Und mitunter verlagert sich der Protest auch auf die Strafien
in der realen Welt. ,Letztes Jahr habe ich dann zum ersten
Mal an der echten Pride teilgenommen®, sagt Julia. Die
27-Jahrige ist trans und hatte zuvor Angst, an einer queeren
Demo teilzunehmen. ,,Guild Wars 2“ sei wie ein zweites
Zuhause fiir sie gewesen - ein Ort, an dem sie Mut schopfte
und Riickhalt bekam.

,Hier bin ich, wer ich bin, und ich werde mich nicht
mehr verstecken.” K



