Die Modding-Community

Die Community erhalt Spielklassiker wie Vampire:
Bloodlines am Leben, indem sie sie mit stetig neu-
en Patches und Inhalten versorgen.

Sie suchen neue Inhalte fiir Ihr Lieblingsspiel, wollen dafiir aber nichts bezahlen? Die PC-Community erledigt das fiir Sie.

Jeder Spieler kennt diesen Moment: Da endet ein groBartiges Spiel,
man lehnt sich zufrieden zurtick und genieRt den Augenblick. Doch
dann kommt gleich wieder dieses Kribbeln. Eigentlich wiirden wir
doch noch viel weiter spielen wollen. Was tun? Das Spiel von Neu-
em beginnen oder sich teure DLCs runterladen? PC-Spielern bietet
sich da zum Gliick hdufig noch eine andere Alternative: die »Modifi-
cations« (Mods) der PC-Spieler-Community.

Egal, ob wir in Medieval 2 Schlachten aus Herr der Ringe austragen,
Starcraft 2 in einer Tower-Defense-Variante erleben oder in GTA 4
mit realen Automarken rumkutschieren wollen - ein paar Maus-
klicks, und alles geht. Das Angebot ist oft beeindruckend, die Quali-
tat in vielen Fallen professioneller als bei den Hersteller-DLCs, und
so kdnnen PC-Spieler die Lauf- und Lebenszeit einer guten Zahl ih-
rer Spiele theoretisch bis ins Unendliche verlangern. Das alles funk-
tioniert wohlgemerkt vollig kostenlos.

Zu verdanken haben wir die Mod-Fiille zweierlei Ursachen: Zum ei-
nen bietet der PC als offene Plattform die beste Umgebung fiir Mo-
difikationen an einem Spiel, zum anderen finden sich einfach geni-
gend Fans, Hobbyent-
wickler und Interes-
sierte, die in ihrer
Freizeit fiir die spielen-
de Allgemeinheit neue
Inhalte oder Verbesse-
rungen erstellen. Die
Motivation der Mod-
der ist dabei hochst
unterschiedlich. Der
eine ist mit dem ferti-
gen Spiel aus dem La-
den nicht ganz zufrie-
den und erstellt zum
Beispiel eine Mod mit
hochauflésenden Tex-
turen (wie bei Draken-
sang oder Dragon
Age), wihrend der nachste einfach nur mehr Inhalt fiir »sein« Spiel
sehen will (z.B. mit neuen Maps fiir Team Fortress 2), der dritte
stellt sogar ein komplett neues Spiel auf die Beine (wie Nehrim fiir
Oblivion). Und die Motivation fiir die zahlreichen Nackt-Patches
(z.B. Sims, Tomb Raider) ist, nun ja, sehr offensichtlich.

Dank der Community bleiben auch Spiele weiterhin am Leben, de-
ren Entwicklerstudios schon langst das Zeitliche gesegnet haben.
So iibernahmen die Fans des Rollenspiels Vampire: Bloodlines
(2004) nach der Pleite von Troika die weitere Pflege des bei Release
stark verbuggten Titels. Auch heute noch, nach tiber sechs Jahren,
erscheinen regelmaRig Community-Patches. Aber auch weniger

Die Grenze zwischen Anerkennung der

Fan-Arbeit und Ausbeutung ist flieBend.

prominente Titel wie zum Beispiel Homeworld 2 oder Paraworld er-
freuen sich einer kleinen, treu ergebenen Fangemeinde, ohne die
diese Titel langst nur noch ein Schatten in unseren Erinnerungen
wadren. Manchmal diirfen die Modder sogar im offiziellen Auftrag
Hand an die Spiele legen. So geschehen etwa beim buggeplagten
Rollenspiel Gothic 3. Nachdem sich der Entwickler Piranha Bytes

120 Der aktuellste Community-Patch (7.1) zu Vampire: Bloodlines stammt aus dem September 2010.

und der Publisher Jowood im Unfrieden getrennt hatten, verblieben
die Rechte an Gothic bei Jowood. Diese hatten allerdings keinen
Entwickler mehr zur Hand, um die weiterhin vorhandenen Bugs
auszumerzen. Also
durfte ganz offiziell die
Gothic-Community ran,
um zundachst in kleinen
Patches Bug-Bereini-
gung zu betreiben und
um schlieBlich eine
liber 900MB grofe
komplette Uberarbei-
tung des Titels zu ver-
offentlichen.

Ein Spiel, theoretisch unendliche Spieldauer: Wer
den Strategie-Hit Starcraft 2 besitzt, kann sich vor

Dass sich eine ganze
Community von einem
Publisher so vor den
Karren spannen lasst,
ist aber eine zweischneidige Sache. Einerseits kommt es natiirlich
einem Ritterschlag fiir die Modder gleich, nun ganz offiziell fiir ihr
heiBgeliebtes Spiel tatig werden zu diirfen. Andererseits darf die
zahlende Kundschaft mit Recht erwarten, dass die Produkte, die sie
teuer erworben hat, dann auch von denen gepflegt werden, die das
Geld kassieren. Die Grenze zwischen Anerkennung der Fanarbeit
und Ausbeutung ist hier flieRend. Es ist schwer zu erkennen, ob und
wann Entwickler oder Publisher sich von vorneherein darauf verlas-
sen, dass es die Community schon richten wird. Andere wiederum
versuchen gleich, die Modding-Community so weit wie moglich
vom eigenen Produkt auszuschlieBen, um ihre Marke (und die Profi-
te) zu schiitzen. Wer kauft sich schon einen teuren DLC, wenn es
gleichwertige Mod-Al-
ternativen gibt?

Maps und Mods kaum retten.

Wer es auf Produzen-
tenseite aber ernst
meint mit der Sorge
ums eigene Produkt,
der reagiert auch ange-
messen auf die An-
strengungen der Mod-
der. Hier ergeben sich
Méglichkeiten, indem
die Verbesserungen
und Ideen der Mods
zum Beispiel mit in den
nachsten Titel einflie-
Ben kénnen. Ein so di-
rekter Beitrag der Com-
munity im Entwicklungsprozess ist nicht ungewéhnlich; am
Rundenstrategiespiel Heroes 6 arbeiten zum Beispiel
ganz offiziell Fans mit, Fallout: New Vegas ist in vieler
Hinsicht von Mods fiir Fallout 3 inspiriert. Im besten Fall
winkt fir ambitionierte Modder sogar eine Karriere als
Spieleentwickler, wie die wohl beriihmteste Mod der
Spielewelt beweist: Counterstrike. Der Mega-Erfolg un-
ter den Taktik-Team-Shootern begann als Mod zum Ego-
Shooter-Klassiker Half-Life, gefertigt von ein paar studentischen
Hobbyentwicklern in ihrer Freizeit. Der Erfolg und die Qualitat der
Mod fiihrten direkt zu Entwickler-Jobs bei den Half-Life-Schopfern
von Valve. Vom kostenlosen Zusatzinhalt tiber Patch-Services bis
zum festen Job - es gibt eine Menge Griinde fiir PC-Spieler, sich ak-
tiv wie passiv mit dem gewaltigen Potenzial der Mods zu beschafti-
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Der Taktik-Shooter Counterstrike begann einst
als Mod furr Half-Life und verhalf deren Entwick-
lern zum Teil zu Jobs beim Publisher Valve.



Die Vernetzung

Keine Plattform fiihrt ihre Spieler besser zusammen als der PC, und zwar schon seit {iber einem Jahrzehnt.

Anfang 2006 muss bei den Ensemble Studios Hochstimmung ge-
herrscht haben. Microsoft hatte die Age of Empires-Entwickler gerade
beauftragt, ein Online-Rollenspiel fiir die Xbox 360 zu entwerfen, an-
gesiedelt im beliebtesten Action-Universum Nordameri-
kas: Halo. Mit dieser Markenmacht im Riicken hatte der
Titel eins der ersten erfolgreichen Internet-Abenteuer
fiir Konsolen werden kénnen, das World of Warcraft der
Xbox, ein Meilenstein der Spielegeschichte. Doch noch
bevor der neue Biirotrakt fiir das Entwicklerteam fertig
war, wurde das Projekt 2007 wieder eingestellt. Knapp zwei Jahre spa-
ter schloss Ensemble komplett. Halo Online (Codename »Titan«) reiht
sich ein in den Trauermarsch der eingestampften Konsolen-Abenteuer.
Die erfolgreichste Plattform fiir Online-Titel bleibt der PC, und das ist
nur eine Facette seiner grof3en Starke. Denn keine Plattform vernetzt
ihre Spieler besser als der Heimcomputer.

Das hat Geschichte. Schon 1993 erméglichte der in Deutschland in-
dizierte Ego-Shooter Doom Deathmatch-Gefechte im lokalen Netz-
werk (LAN), die ab 1995 auch uber das Internet liefen. Als im Jahr
1998 mit Segas Dreamcast die erste online-taugliche Videospiel-
Kiste erschien, gehorte das vernetzte Spielen auf dem PC langst
zum Alltag. Inzwischen hat der PC seinen technologischen Vor-
sprung zwar eingeblit, sowohl Microsoft als auch Sony haben fiir
ihre Konsolen eigene Multiplayer-Netzwerke errichtet. In zwei Be-
reichen hat der Rech-
ner aber immer noch
die Nase vor, namlich
auf LAN-Partys und im
E-Sport. >
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zweimal jahrlich die
Northern LAN Conven-
tion (NorthCon), im
Dezember soll die Rie-
sen-LAN-Party bis zu
4.000 PC-Spieler anlo-
cken. Das ware
Deutschland-Rekord.
Bei Konsolen seien die-
se Dimensionen un-
denkbar, sagt Marco
Grimm, der Geschafts-
fiihrer des NorthCon-
Veranstalters Innova-
LAN: »Wenn mal eine
LAN-Party mit Konso-
len zustande kommt,
dann hat sie meist we-
niger als 100 Teilneh-
mer.« Das liegt auch
daran, dass Konsolen
zwar handlich und mo-
bil sind, die dazugeho-
rigen Fernseher aber nicht. PCs und Monitore lassen sich da ver-
gleichsweise problemlos transportieren. Zudem sprechen die
Netzwerk-Festivals auch E-Sportler an, die oft um Preisgelder spielen.
Bei denen ist die Maus- und Tastatursteuerung der Computerspiele
immer noch beliebter als Konsolen-Gamepads. Ibrahim Mazari, der
Sprecher der grofiten europdischen Liga ESL, nennt einen weiteren
Grund: »Man kann PC-Spiele einfacher an den E-Sport anpassen.«
Denn nur am Computer lassen sich Mehrspieler-Server detailliert

122 Mit 10.554 Spielern und 11.060 Besuchern stellte die schwedische LAN-Party DreamHack im Winter 2007 den Teilnehmer-Weltrekord auf.

World of Warcraft verzeichnet 12 Millionen Benutzerkonten, Second Life 23 Millionen.

konfigurieren und sogar als Dedicated Server einrichten, die aus-
schlieRlich Partien beheimaten. Dadurch steigt die Verbindungsqua-
litat, ein wichtiger Faktor fiir fliissige E-Sport-Matches. »Noch dazu

Tausende Spieler auf LAN-Partys, Millionen in

Online-Rollenspielen, Milliarden im Internet.

bieten nur wenige Konsolentitel einen Spectator-Modus, der die Par-
tien fiir Zuschauer interessant macht, fligt Mazari hinzu. Kein Wun-
der also, dass sich unter dem Banner der ESL europaweit 2,6 Millio-
nen Spieler tummeln, bei der Konsolen-Schwester CSL hingegen nur
rund 100.000.

Und dann waren da immer noch die Online-Rollenspiele. Das PC-
Erfolgsgenre hat auf den Konsolen nie Ful gefasst. Auch, weil sich
herkdmmliche MMOs nicht ohne Weiteres fiir Konsolen umsetzen
lassen. Denn ihr kleinteiliges Interface ware in der HD-Auflésung
von 1280x720 Bildpunkten kaum zu entziffern, geschweige denn
mit dem Gamepad zu bedienen. Ein Online-Rollenspiel miisste
also gezielt fiir die Konsole entwickelt werden - ein Millionenpro-
jekt. Das Halo-Abenteuer etwa hatte laut dem Ex-Designer Dusty
Monk 90 Millionen Dollar gekostet, was fiir Microsoft letztendlich
ein zu hohes Risiko
war. Auch Frogster,
der Publisher des
Free2Play-Abenteuers
Runes of Magic, halt
die Entwicklung eines
Konsolen-MMOs fiir
gewagt: »Die Platt-
form bleibt eine Ein-
stiegshiirde«, erklart
der COO Dirk Weyel.
»Auf dem PC errei-
chen wir viel mehr
Spieler.« Was auch an
der Verbreitung der
Systeme liegt: Laut
den Marktforschern
von DFC Intelligence
existieren weltweit
rund 212 Millionen
spieletaugliche Rech-
ner, aber nur 130 Mil-
lionen Konsolen.

Noch gravierender
wird die PC-Dominanz,
wenn man Browser-
titel und Social Games
mit einrechnet, die
dank ihrer niedrigen
Hardware-Anforderun-
gen auf fast allen internet-tauglichen Rechnern laufen. Die potenziel-
le Zielgruppe dieser Programme umfasst also 1,97 Milliarden Spieler,
denn so viele Menschen surfen laut der Miniwatts Marketing Group
weltweit im Netz. Eine utopische Zahl? Nicht unbedingt: Laut dem
Analysten KZero verzeichnen alleine virtuelle Welt-Simulationen wie
Second Life oder das Haustier-Universum Neopets insgesamt liber
eine Milliarde Benutzerkonten. Da schrumpft selbst das 12 Millionen
Abonnenten schwere World of Warcraft zur Online-Amébe. KX
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