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World of Warships ist fir Wargaming ein riesiger kommerzieller Erfolg. Doch in den Augen:“
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emporter Fans hat das Free2Play-Spiel nur noch ihren Geldbeutel im Blick. von bom schott

Die vielleicht wichtigste Wahrung eines je-
den Free2Play-Spiels sind nicht etwa Silber-
kristalle oder Goldmiinzen, sondern Ver-
trauen. World of Warships hat dieses so
wichtige Vertrauen seiner Fans in den ver-
gangenen Monaten erschiittert. Der ange-
richtete Schaden ist grof, manch einer hat
enttduscht die Server verlassen, darunter

auch einige der beriihmtesten Content Crea-

tors des Kriegsspiels. Die Kritik ist laut, von
einem Exodus zu sprechen, lasst sich aber

Der Zorn entladt sich in einem Shitstorm
um die USS Missouri — GameStar hat die
Hintergriinde recherchiert.

80 Die erste USS Missouri war eine Fregatte, die nur zwei Jahre auf See war. Sie verbrannte im August 1843.

nicht rechtfertigen. Denn die Spielerzahlen

auf EU-Servern und World of Warships’ Plat-

zierung in den Steam-Charts blieben trotz

der hitzig gefiihrten Diskussionen stets sta-

bil, mit »immer noch iiber sechs Millionen
aktiven Spielern« im Jahr 2021, sagt Warga-
ming. Doch selbst jene Spieler, die geblie-
ben sind, fiihlen sich zunehmend ignoriert.
GameStar zeichnet den Verlauf der Ereig-
nisse nach, die die Community von World of
Warships derart ins Wanken bringen.
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Erfolgreicher Stapellauf

Als Wargaming vor zehn Jahren World of
Warships — damals noch World of Battle-
ships — ankiindigt, hat sich das weif3russi-
sche Entwicklerteam langst erfolgreich ei-
nen Platz im Free2Play-Genre erobert: Die
Panzersimulation World of Tanks ist zu
diesem Zeitpunkt erst ein Jahr alt, aber be-
geistert bereits Hunderttausende von Fans.
Das Erfolgsgeheimnis sind die liebevoll ge-
stalteten Panzermodelle, die sich stark an
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ihren historischen Vorbildern orientieren.
Aber auch das Spielprinzip ist damals erfri-
schend neu: Statt Hochgeschwindigkeits-
kampfen stehen die langsam rollenden Pan-
zer im Vordergrund, die nur alle paar
Sekunden einen Schuss abgeben kdnnen.
Und dann muss ein erfolgreicher Panzerge-
neral natiirlich auch noch das Terrain der
Spielwelt selbst beriicksichtigen.

Der Eintritt fiir dieses Spielerlebnis: null
Euro. Niemand muss Geld bezahlen, um
World of Tanks spielen zu kénnen. Stattdes-
sen freiwillige Mikrotransaktionen, Mini-
Investments, die allerdings je nach Kauf-
objekt gar nicht mehr so »mini« sind. So
kdonnen beispielsweise zwar alle Panzer gra-
tis freigespielt werden, doch dauert dieser
Prozess auch mal mehrere Monate. Viel be-
quemer ist es da, die Fahrzeuge direkt zu
kaufen — fiir bis zu 100 Euro pro Modell. Au-
Berdem im Shop: Skins, diverse Booster fiir
gesammelte Erfahrungspunkte und sogar
ein Upgrade zum Premium-Account, der un-
ter anderem erlaubt, zu Beginn eines Multi-
player-Matches nicht nur eine, sondern zwei
Karten zu bannen — ein riesiger Vorteil fiir
kompetitive Matches auf hoherem Niveau.
Da aber dennoch das Grundspiel komplett
gratis spielbar ist, akzeptiert die Community
diese Form der Monetarisierung und flutet in
Rekordzahlen die Server. Und ein Grofteil
von ihnen investiert tatsdchlich auch Geld.
Viel Geld. So spielt World of Tanks 2013, drei
Jahre nach Release, mit 372 Millionen Euro
mehr Geld ein als der MMO-Gigant World of
Warcraft im gleichen Jahr.

Der Sprung ins kalte Wasser

Und Wargaming will mehr. Das Studio kiin-
digt 2011 zwei Ableger von World of Tanks
an: World of Warplanes, das den histori-
schen Luftkampfin den Vordergrund riickt,
und eben World of Warships. Doch nicht nur
geschichtsinteressierte Kriegsschiffenthusi-
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asten freuen sich tber diese Ankiindigung.
Auch Hardcore-Fans, die davor World of
Tanks gespielt haben, planen den Wechsel
auf die sieben Weltmeere — allerdings nicht
wegen des neuen Schauplatzes, sondern
wegen ihrer Unzufriedenheit mit einem Ent-
wicklerteam, das in ihren Augen langst zu
gierig auf die Geldbeutel seiner Community
schielt. Zu der gehort auch ein User, der
2015 mit der Mobile-Game-Umsetzung
World of Tanks Blitz die Wargaming-Welt fiir
sich entdeckt. Er gibt uns ein ausfiihrliches
Interview, bittet allerdings um Anonymisie-
rung, da erviel, viel Geld in das Spiel inves-
tiert hat — dazu spdter mehr.

Wir nennen ihn Max. Max machte seine
ersten Schritte in der Wargaming-Welt also
mit World of Tanks Blitz: Im Kern die gleiche
Spielerfahrung, doch mit weniger Funktio-
nen, weniger Umfang, weniger Tiefgang.
Blitz gilt in der Community als Vorbereitung
und Einstieg fiir den groen Bruder World of
Tanks. »Mein Bruder zeigte mir das auf dem
iPad, und ich war sofort angefixt«, erzahlt
uns Max. Er bleibt dem Mobile Game treu,
beginnt kompetitiv zu spielen, einem Clan

Die zweite USS Missouri war ein Linienschiff,

@ World of Warships wendet die Erfolgsformel
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Das Online-Panzerspiel World of Tanks be-
geistert bis heute eine riesige Community.

beizutreten. Geld aber investiert erin das
kostenlose Spiel nur sehr zuriickhaltend
und bemiiht sich stattdessen, neue Panzer
und andere Inhalte mit reiner Spielzeit frei-
zuschalten. Aber dann bekommt Max zuneh-
mend das Gefiihl, immer haufiger und auf-
dringlicher zur Kasse gebeten zu werden.

Nach einigen Updates wird es fiir Spieler
wie ihn schier unmoglich, allein in ihrer Frei-
zeit die begehrten Extra-Inhalte freizuspie-
len. Max hat die Nase voll und verabschie-
det sich von den Panzerschlachten. Aber
World of Warships weckt sein Interesse, und
das aus einem ungewdhnlichen Grund: »Ich
bin zwar durchaus an Geschichte interes-
siert, aber kein Schiffs-Nerd. Was mich aber
heiBmachte, war das Entwicklerteam von
World of Warships. Die brachten einen rich-
tigen Indie-Spirit mit.«

Die »kreativen Wilden«

Das Team, das diesen »Indie-Spirit« ver-
spriiht, heift Lesta Studio: ein Traditions-
team aus Russland mit Sitz in St. Peters-
burg, das 1991 gegriindet wird und Ende der
1990er Jahre zu einem der fiihrenden Stu-

| von World of Tanks auf die Weltmeere an.

das zwischen 1901 und 1919 in Dienst stand. 81



WIE LEGT WARGAMING SEINE IN-GAME-PREISE FEST?

Skins, Booster und Schiffe sind allesamt sehr unterschiedlich in den In-Game-Stores der War-
gaming-Spiele bepreist. Wie kommen diese Preise aber liberhaupt zustande? Wir fragten beim
Entwicklerteam nach, das sich zumindest ein wenig in die Karten blicken lasst. Christian Berg-
mann, Publishing Producer von World of Warships Europe, antwortet uns via Mail: »Bei der
ersten Bestimmung des Wertes beziehen wir uns auf spezielle Preismatrizen, die es uns ermog-
lichen, den Wert auf der Grundlage der Eigenschaften des Gegenstandes und der Verkaufsbe-
dingungen zu berechnen, oder auf den Wert vergleichbarer dhnlicher Gegenstande.« Weiterhin
sei es eine Ausnahme, dass sich Preise fiir In-Game-Gegenstande Uber die Jahre hinweg andern.
Das kdnne nur passieren, wenn sich nach einem Patch oder Update Eigenschaften eines Items

dndern, sodass der Preis je nach den Anderungen nach oben oder unten korrigiert werde.

dios fiir 3D-Modellierung aufsteigt. Anfang
der 2000er Jahre verlagert Lesta dann sei-
nen Fokus auf die Entwicklung von Compu-
terspielen, vorwiegend historische Kriegssi-
mulationen. 2005 veroéffentlicht Lesta den
Kriegsschiffsimulator Pacific Storm, der da-
mals technisch zwar durchaus beeindru-
ckend ist, aber von Spielern wegen des ge-
ringen Umfangs mit Desinteresse gestraft
wird. Nach einigen weiteren, nur mittelma-
Big erfolgreichen Produktionen kauft Warga-
ming schliefilich 2011 das Studio auf und
setzt es auf sein neues Projekt World of War-
ships an. Lesta wdchst von einem tber-
schaubaren Team auf 150 Mitarbeiter und
Mitarbeiterinnen an, die Arbeitsweise pro-
fessionalisiert sich, die Budgets werden
grofier. Aber eines behalt das russische
Team bei: die enge Zusammenarbeit mit der
Community, die fiir ein Indie-Team so wich-
tig fiir den Erfolg ist. Und genau das meint
Max, wenn er von dem »Indie-Spirit« spricht:
direkter Kontakt mit den Fans. »World of
Warships wirkte wahnsinnig nah an der
Community dran, wahrend World of Tanks
wie ein anonymer Block auftrat: Man hat da
nie einen Entwickler oder Community Mana-
ger zu greifen bekommen. Stattdessen hief3
es nur: Hier ist das neueste Update, das hier

andern wir alles, und jetzt viel Spafy damit.«
Diese Nahe zur Community steigert das Ver-
trauen der Fans in das Entwicklerteam unge-
mein — und damit auch die Umsatze, die
das Studio mit Mikrotransaktionen erzielt.
Max erzahlt: »Ich habe pro Jahr etwa 3.000
Euro investiert. Ich verdiene im echten Le-
ben gut, und dieses Spiel war flir mich ein
Hobby. Ein teures Hobby.«

Wahrend er in World of Tanks Blitz noch
seine wertvolle Freizeit investieren muss,
um neue Panzer freizuspielen, geht er jetzt
den bequemen Weg — ermuntert durch das
Vertrauen in das Entwicklerteam: »Wenn du
ein neues Schiff willst, kannst du dir eben
tiberlegen: Will ich das jetzt zwei Wochen
lang grinden oder nehme ich einmal Geld in
die Hand?« Mit jedem Kauf stellt sich bei
Max eine Art Gewohnungseffekt ein, wie er
uns weiter beschreibt: »Das Geldausgeben
wird irgendwann normal. Die Hemmschwelle
sinkt immer weiter.« Das besorgt den Fan,
aber es ist etwas anderes, das World of War-
ships in seiner Gunst sinken ldsst.

Vertrauensverlust

Fiir Max beginnt das Ende seiner Liebe fiir
die virtuellen Kriegsschiffe, als das Entwick-
lerteam ein Alleinstellungsmerkmal des
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82 Die USS Missouri, von der hier im Artikel die Rede ist, lief 1944 vom Stapel. Sie stand bis 1992 im Dienst.
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Spiels tiber Bord wirft und eine umstrittene
Neuerung einfiihrt: die sogenannten »Paper
Ships«. Urspriinglich sollten alle Kriegs-
schiffe im Spiel nach historischen Kriegs-
schiffen modelliert sein. Ahnlich wie bei
World of Tanks lockt der Simulator mit dem
Versprechen, echte Schiffe in die digitale
Schlacht zu fiihren, viele Spieler auf die
Server. Um das Jahr 2018 herum, drei Jahre
nach Release, geniigen dem Entwicklerteam
die historischen Blaupausen aber nicht
mehr. Stattdessen fiigen sie dem Spiel nun
auch Schiffe hinzu, die in der Geschichte
nur auf Blaupausen existieren, experimen-
telle Prototypen oder komplett frei erfunden
sind. Diese »Paper Ships« sollen die Aus-
wahl an Kriegsschiffen erweitern und abrun-
den, doch einige Fans storen sich ungemein
an der neuen Designphilosophie des Ent-
wicklerteams. Nicht nur aus Griinden der
Immersion, sondern auch weil einige dieser
Paper Ships das fein abgestimmte Balan-
cing auf den Schlachtfeldern immer wieder
machtig ins Wanken bringen. So zum Bei-
spiel die Smolensk, ein russischer leichter
Kreuzer, der im August 2019 als neuestes
Paper Ship vorgestellt wird und schnell in
den Verdacht gerét, viel zu stark zu sein:
Die Smolensk vereint namlich hohe Feuerra-
te mit Nebel und einer schwer zu treffenden
Zitadelle, was sie zu einem frustrierenden
Gegner macht. Wer die Smolensk selbst in
die Schlacht fiihren und ihre Starken aus-
nutzen will, kann sie zwar gratis erspielen —
doch der Grind dafiir ist lang. Fur einige
Fans wirkt das wie ein Kalkiil des Entwickler-
teams, Mikrotransaktionen attraktiver er-
scheinen zu lassen. Momente wie dieser
sollen kein Einzelfall bleiben und rauben
Max allmahlich jeglichen Spaf3. Denn das ist
noch lange nicht das beriihmte Ende der
Fahnenstange: Beim traditionellen Summer

Die abgespeckte Blitz-Variante
von World of Warships bringt
viele Spieler dazu, spater auf den
groBBen PC-Bruder umzusatteln.
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Sale von World of Warships konnten in der
Vergangenheit besonders seltene und werti-
ge Schiffe rabattiert direkt im Shop gekauft
werden. Doch seit einigen Jahren ist alles
anders: Nun sollen Fans Dublonen kaufen,
eine In-Game-Wahrung, mit denen dann die
Summer Bundles erworben werden kdnnen.
Diese Bundles enthalten Marken, die wiede-
rum gegen Lootboxen eingetauscht werden
konnen. In diesen Lootboxen: méglicherwei-
se Skins oder gleich ganze Schiffe. Das Kal-
kiil des Entwicklerteams scheint offensicht-
lich: Die Spieler sollen nach und nach das
Gefiihl fiir die Menge an Echtgeld verlieren,
die sie in die Lootboxen investieren. Und
dann kommt es zum eigentlichen PR-Desas-
ter. Die USS Missouri ist ein Juwel der mo-
dernen Kriegsschiffgeschichte: Sie war nicht
nur an vielen wichtigen Schlachten des
Zweiten Weltkriegs im Pazifik beteiligt, auf
ihrem Deck wurde auBerdem 1945 die Kapi-
tulation Japans unterschrieben. Ein Must
Have also fiir die Schiffssammlung von Vete-
ranen und Geschichtsfans.

Urspriinglich wird die USS Missouri schon
2016 zum Verkauf im In-Game-Shop angebo-
ten. Es ist ein im Vergleich durchschnittlich
starkes Schiff ohne herausragende Starken

Hinter World of Warships steckt das
einstmals kleine Lesta Studio.
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und Schwéchen, das neben seiner histori-
schen Bedeutung aber mit einer besonderen
Eigenschaft lockt: ein passiver Bonus, der
jedem Missouri-Spieler Extraressourcen
nach einer Schlacht schenkt. Als mehr und
mehr Spieler diese iberaus wertvolle Eigen-
schaft auszunutzen beginnen und sich im
Grind statt im eigenen Geldbeutel verirren,
entfernt Wargaming die USS Missouri aus
dem Shop. Kiinftig ist sie nur noch im Rah-
men besonderer Events und auch nur als Zu-
fallsinhalt in speziellen Bundles verfiigbar.
Dann aber kommt das Jahr 2021: Wargaming
kiindigt stolz die Riickkehr der USS Missouri
an, die nun gegen Dublonen, die In-Game-
Wahrung des Spiels, gekauft werden kann.
Der Ressourcenbonus ist weiterhin als pas-
sive Eigenschaft Teil des Schiffs, nur ein we-
nig schwacher als im Original. Das freut die
Community. Bis Wargaming im offiziellen
Entwickler-Blog die Bedingungen fiir den
Kauf der Missouri kurz vor ihrer Wiederein-
fihrung noch einmal dndert. Nun heifit es:
Wer das Schiff haben wolle, kann es nurin
Bundles mit zufélligen Inhalten finden — und
die miissen mit Dublonen gekauft werden.
Mit anderen Worten: Die Fans miissen so
lange Geld fiir die Zufalls-Bundles ausge-

_WOgLD_

World of Warships ist als Free2Play-Spiel grund-
satzlich gratis spielbar, lockt aber mit zahlrei-
chen Méglichkeiten, doch Geld auszugeben.

e

ben, bism haben und die

Missouri erhalten.

Das ldsst die Spieler nicht nurim Unklaren,
wie viel Geld sie letztendlich fiir das begehrte
Schiff ausgeben miissen, sondern nutzt
auflerdem den psychologischen Effekt der
»Sunk Cost Fallacy« aus: Wer bereits viel Geld
investiert hat, neigt dazu, noch mehr Geld zu
investieren, um an seine Belohnung zu kom-
men, statt die Investitionen zu beenden. Die
Community tobt. 22 von 200 »Community
Contributors«, die Bindeglieder zwischen
Fans und Entwicklerteam, geben ihre hervor-
gehobene Stellung auf und kritisieren das
Entwicklerteam offentlich. Ein symbolisches
Abreifien der Briicken zwischen Wargaming
und Community. Ein PR-Fiasko fiir das Ent-
wicklerteam, das auf Nachfrage von Game-
Star Besserung gelobt und Konsequenzen
aus dem Vorfall ziehen will: »Bereits im No-
vember haben wir bei allen Behdltern, die
neu im Spiel veroffentlicht werden, die kom-
pletten Wahrscheinlichkeiten veroffentlicht.
Dariiber hinaus werden wir auch fiir alle be-
reits verfiigbaren Container und Zufallspake-
te bis April 2022 diese Information veroffent-
lichen. Zusatzlich haben wir noch zwei
weitere Initiativen, deren Implementierung

Die USS Missouri ist nicht nur fiir Ge-
schichtsfans ein faszinierendes Schiff.
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Sie liegt nun als Museumsschiff in Pearl Harbor. 83
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wir versprochen haben: eine Warnung tiber
die Zufalligkeit und zusatzlicher Schutz fiir
Kinder. Wir suchen auch nach anderen Alter-
nativen der Monetarisierung fiir unser Spiel,
um weniger Zufallsmechaniken zu nutzen.

Beispielsweise haben wirin Update 0.10.9
die Auktionsmechanik benutzt, um Vorabzu-
gang zum neuen deutschen Schlachtschiff der
Stufe X, Schlieffen, zu verkaufen, statt Zufalls-
pakete oder Container zu nutzen. Dieser In-
halt ist vollig optional und kann mit Update
0.10.11 ganz normal {iber den Forschungs-
baum gratis erforscht werden.«

Abschied

Einer der Community Creators, die ihre her-
vorgehobene Stellung aufgaben, ist Paul
Charlton, ein ehemaliger Navy-Soldat und
Warships-Influencer, der mit seinem
YouTube-Kanal »The Mighty Jingles« mittler-
weile fast 700.000 Abonnenten hinter sich
versammelt hat. Seine Einschatzungen und
Analysen haben in der Community Gewicht.
Im GameStar-Interview erzdhlt er, dass er vor
sechs Jahren mit World of Warships begon-
nen habe, als das Spiel noch in der Beta
steckte. Er habe bis heute {iber 1.000 Euro im
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In-Game-Shop investiert, spiele taglich stun-
denlang — jetzt sind es nur noch ein paar
Stunden pro Woche. Der Grund: der Frust,
den so viele andere Fans spdtestens seit
Sommer 2021 verspiiren: »Dieses verbisse-
ne, zunehmend aggressivere Monetarisieren
von allem, was nicht bei drei auf den Bdumen
ist, und die schlechte Kommunikation mit der
Community, all das frustrierte mich sehr.«
Uber die Jahre hinweg habe es immer wie-
der Konflikte zwischen Fans und Entwickler-
team gegeben, aber diese hatten in den
letzten Monaten zugenommen und seien in
immer kiirzeren Abstanden aufgetreten.
»Und dann sind einige der groften Commu-
nity Creators schlieBBlich gegangen. Ein-
schlieflich mir. Als Protest.« Seitdem hat
sich Wargaming in den offiziellen Foren fiir
die vielen Fehltritte immer wieder entschul-
digt, Besserung gelobt. Auch Paul erkennt
diese Einsicht an, aber bleibt skeptisch:
»lch verstehe ja, dass ein Gratisspiel irgend-
wie Geld einspielen muss. Aber Wargaming
betreibt einfach schandliche Geschaftsprak-
tiken, die erst zuriickgenommen werden,
wenn die Community Druck macht, und
schiebt es dann auf Formulierungsfehler

In Boxen wie diesen verkauft Wargamging wahrend
der Sommer Sales besondere In-Game-Artikel.

(LR

84 Die aktuelle USS Missouri ist lustigerweise ein Jagd-U-Boot ...
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oder schmeifdt als Sﬁndéh‘bocE irgendwel-

che Mitarbeiter aus dem Team. Die Zeit wird
zeigen, wie ernst sie es wirklich mit ihren
Besserungsversprechen meinen.«

Die nachste Enttauschung

Hier konnte dieser Unfallbericht mit einer vor-
sichtig optimistischen Note enden. Doch am
Horizont ndhert sich der Community schon
die nachste Enttauschung: U-Boote. Paul
Charlton erldutert das Problem, das diese
komplett neue Schiffsklasse im Schlepptau
hat: »Wargaming hat versprochen, dass sie
die U-Boote aus dem Spiel entfernen, wenn
sie sich nicht gut ins Gameplay einfiigen. Ich
bin iberzeugt, dass das eine Liige war.«

2018 veranstaltet Wargaming das »Terror
of the Seas«-Event, in dessen Rahmen der
Entwickler erstmals U-Boote als neue spiel-
bare Schiffsklasse vorstellt. In einem
speziellen Spielmodus treten hier diese
neuen Schiffe ausschliefilich gegeneinander
an. Der Modus ist beliebt. Nun aber sollen
sie auch im Verbund mit Kriegsschiffen und
Flugzeugtragern auftauchen. Das besorgt
Veteranen wie Charlton in Hinblick auf das
sensible Balancing. »Und weil das Team nun
schon so viel Zeit und Geld investiert hat,
werden sie auch nicht mehrvon dieser Idee
ablassen. Wargaming wird dafiir sorgen,
dass sich die U-Boote seinfiigen< werden.
Laut ihrer Definition bedeutet das namlich
lediglich, dass ein gewisser Prozentsatz
diese neuen Schiffe spielt. Egal, ob sie das
Balancing zerstoren oder nicht.«

Mit seiner Prognose stiitzt sich Charlton
auf die Erkenntnisse aus der Vergangenheit:
Bereits bei der Einfiihrung der Flugzeug-
trdger habe Wargaming genau das Gleiche
getan: Sie starkten diese Schiffsklasse und
schwachten gleichzeitig Flugabwehrschiffe,
bis die Flugzeugtrager schlie3lich so mach-
tig waren, dass kompetitive Spieler sie nicht
mehr ignorieren konnten. »Der Prozentsatz

GameStar 03/2022



an Flugzeugtragern auf den Servern stieg —
und Wargaming erklarte das Ganze zum
grof3en Erfolg. Mit den U-Booten werden sie
genau das Gleiche tun«, befiirchtet Paul.

Auf unsere Anfrage hin betont Wargaming,
dass sie sich bewusst seien, wie skeptisch
ein Teil der Community auf die Einfiihrung
der U-Boote blickt. Christian Bergmann,
Publishing Producer bei World of Warships
Europe, beschreibt uns die Perspektive sei-
nes Unternehmens auf die neue Schiffs-
klasse und dass man von der Einfiihrung der
Flugzeugtrager gelernt habe, die auch aus
Sicht des Entwicklerteams zu tbereilt ge-
schehen sei: »Wir verstehen die Skepsis un-
serer Spieler bei einer so groBen Anderung in
unserem Spiel, daher gehen wir hier sehr vor-
sichtig, mit Geduld und Schritt fiir Schritt vor.
Wir sind dabei auch in einem regen Aus-
tausch mit unserer Community und versu-
chen so viel Einsicht wie moglich in unsere
Entscheidungen und den Entscheidungspro-
zess zu geben.« Aufierdem verweist Berg-
mann auf die Bemiihungen von Wargaming,
das Feedback der Community und Fans in
den Entwicklungsprozess miteinflieBen zu
lassen. Das Thema U-Boote beschéftige die
Entwickler bereits seit Jahren —im Sommer
2019 wurden sie auf der gamescom angekiin-
digt, seitdem habe es mehrere Testphasen
auf Closed Servern gegeben. Christian Berg-
mann fiihrt dazu aus: »Nach vielen Anderun-
gen, die wir explizit aufgrund von Spieler-
Feedback vorgenommen haben, waren die
U-Boote endlich in einem Stadium, wo es
nun um das Feintuning der Klasse geht. Dies
ist aber nur bedingt auf Test-Servern moglich,
da das generelle Spielverhalten hier deutlich
von unserem Live-Server abweicht. Wir sind
daher sehrvorsichtig mit den ndchsten
Schritten vorgegangen und haben uns fiir ei-
nen Test in den gewerteten Gefechten im
Sommer 2021 entschieden — eine kontrollier-
te Testumgebung mit vielen Spielern in einem
PVP-Modus. Auch hierbei wurde nun wieder-
um viel Spieler-Feedback umgesetzt, bevor
wir die U-Boote mit unserem Oktober-Update
als Leihschiffe im Spiel zur Verfiigung stell-
ten, um maglichst viel Feedback zu sammeln.
Dies gibt uns die Moglichkeit, schnell Anpas-
sungen vornehmen zu kénnen und bei Bedarf
die Klasse im Spiel zu deaktivieren, falls sie
zu Problemen fiihren sollte.«
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Auch in Star Citizen gibt es (Raum-)Schiffe zu
kaufen, allerdings ohne Umwege (iber eine
exklusive Premiumwahrung und Lootboxen.

»SCHAMLOS«: DIE LEUCHTTURM-AUKTIONEN

Wie - in den Augen der Community - »schamlos« Wargaming nach dem Geld seiner Fans
greift, erzahlt uns ein Warships-Spieler im Interview. Der Name des Spielers ist der Redaktion
bekannt. Sein Unmut richtet sich gegen die sogenannten »Leuchtturm-Auktionen, die das
Entwicklerteam im Sommer 2021 erstmals veranstaltete: zeitlich befristete Auktionen, in
denen besondere Skins oder Schiffe ersteigert werden kénnen. Das Kontingent ist begrenzt,
die wenigen Hochstbietenden gewinnen, alle anderen bekommen ihr eingesetztes Gebot
zuriick. In einer der Auktionen stellt Wargaming nun die Schlieffen zur Versteigerung, ein
deutsches Forschungsschiff, das mit Zeitaufwand auch gratis freigespielt werden kann. Die
Wahrung fiir diese Auktion: Dublonen, die zuvor mit echtem Geld gekauft werden miissen.
Die Gewinner der Auktion boten je etwa 20.000 Dublonen, das sind umgerechnet liber 65
Euro. Bei 1.000 Gewinnern sind das mehr als 65.000 Euro Umsatz fiir ein In-Game-Objekt, das
eigentlich iberhaupt nichts kostet. Fans wie unseren Interviewpartner argert diese Aktion
mallos, die zwar fiir alle Teilnehmer véllig freiwillig ist, aber ein schlechtes Licht auf das
Entwicklerteam wirft. Wargaming wirke »schlichtweg gierig«.

Trotz allem ...

Natdirlich begegneten wir wahrend unserer
Recherchen auch Fans, die von all diesen
Dingen ungeriihrt sind. Dabei handelt es
sich vor allem die Spieler, die nicht kompeti-
tiv oder taglich stundenlang ihre Kriegsschif-
fe in die Schlacht fiihren, sondern nur gele-
gentlich auf den Servern vorbeischauen und
auch nurwenig Geld fiir In-Game-Gegen-
stande ausgeben. Diese Spielergruppe be-
schreibt World of Warships stattdessen als
Treffpunkt fiir den Freundeskreis: Gemeinsa-
mes abhdngen bei Teamspeak, ein paar ge-
mitliche Runden auf den Weltmeeren, sich
dabei liber den Alltag austauschen. Wer

aber tiefer in die Kriegsschiffsimulation ein-
steigt, wird vermutlich friiher oder spdter
wieder frustriert auftauchen: Zu aggressiv,
zu Ubergriffig, zu dreist erscheinen zumin-
dest einigen sehrvokalen Hardcore-Fans
mittlerweile die Praktiken, mit denen Warga-
ming nach ihren Geldbeuteln greifen will.
Diese Spieler muissen wohl darauf hoffen,
dass das Entwicklerteam tatsachlich so
selbstkritisch und lernwillig eingestellt ist,
wie uns der Pressesprecher im Interview auf
unsere Nachfrage hin versichert: »Unsere
Bewertung ist sehr offen und ehrlich — wir
haben viele Fehler gemacht und sehr stark
an Anderungen intern gearbeitet.« Als direk-
te Reaktion darauf habe Wargaming inzwi-
schen viele Verbesserungen am Shop und
am eigentlichen Free2Play-Konzept vorge-
nommen. Publishing Producer Christian
Bergmann erklart: »Diese Anderungen ka-
men auch bisher sehr gut bei vielen unserer

2018 veranstaltete Wargaming das »Terror
of the Deep«-Event, in dem sie erstmals
U-Boote als neue Schiffsklasse einfiihrten.

Spieler an (siehe zum Beispiel die Anderun-
gen fiir die Kompensation fiir permanente
Tarnungen, fiir den Austausch des Groen
Kurfiirsten mit der Preufien, wo wir auch ret-
roaktiv Spieler fiir eine Anderung der
Moskva im Jahr 2020 nun retroaktiv mit Pre-
miumwéahrung kompensiert haben) und wir
werden unser Bestes tun, um das verlorene
Vertrauen wiederzugewinnen.« Weiter heifit
es: »Wir werden nicht immer jeden einzel-
nen Spieler gliicklich machen kdnnen, da je-
der Spieler eine andere Erwartungshaltung
an unser Spiel hat und es sich stetig dandert.
Aber wir geben unser Bestes und falls Spie-
ler ungliicklich iiber unsere Anderungen
sind, versuchen wir ihnen zum einem die
Moglichkeit zu geben, moglichst viele Vor-
abinformationen zu bekommen, um unseren
Entscheidungsprozess nachvollziehen zu
kdnnen und zum anderen uns ihr Feedback
direkt senden zu konnen.«

Wenig erstaunlich in diesem ganzen Kon-
text jedoch: Trotz der schwelenden Unzufrie-
denheit gelang es bisher keinem der Spie-
ler, mit denen wir in unseren Interviews
sprachen, der endgiiltige Absprung von War-
gamings World of Warships: Sie alle haben
schon zu viel Geld investiert, zu viele Dinge
freigeschaltet, zu viel Zeit auf den Servern
verbracht, zu viel Leben in dieses Spiel ge-
steckt, um ihm jetzt einfach den Riicken zu-
zukehren. Einer unserer Interviewpartner
vergleicht dieses Dilemma mit einer toxi-
schen Beziehung: Eigentlich weifl man, dass
man all das einfach hinter sich lassen sollte.
Aber man kann es einfach nicht. %

... das zur Virginia-Klasse gehort. 85



