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Rollenspiel im Landwirtschafts-Simulator 17

DIE AUSSTERBEN
HARDCORE-BAUE

EN

Sie treffen sich auf den Servern des beriichtigten Bauernhofspiels,
um Uberstunden zu schieben, Urlaub zu machen oder Feedback-Ge-

sprache mit virtuellen Vorgesetzen zu fiihren: Wir sind in die Welt
der Hardcore-Rollenspieler des Landwirtschafts-Simulators abge-
taucht, die einer aussterbenden Art angehoren. von bominik schott

Tylor liebt die Gerdusche gluckernder Diesel-
motoren und réhrender Traktoren, und er
liebt die gliicklichen Rufe seiner Erntehelfer,
sobald sie ihr Gehalt in den Handen halten:
Stundenlang haben sie ohne Murren Felder
bestellt, Tiere gefiittert und Fahrzeuge repa-
riert — ihren Lohn haben sie sich redlich ver-
dient. Nach der Auszahlung verabschieden
sich die Helfer voneinander, gehen zuriick
zu ihren Freunden und Familien. Tylor ist
jetzt einen Moment ganz alleine und genief3t
noch kurz die Stille auf seiner Farm, bevor
auch er sich ausloggt und wieder in sein Le-
ben irgendwo im amerikanischen Bundes-
staat Utah zuriickkehrt. Laut Steam hat er an
diesem Abend die eintausendfiinfhunderts-
te Spielstunde im Landwirtschafts-Simulator
17 geknackt. Es war eine goldene Zeit. Inzwi-
schen sind die Dieselmotoren und Traktoren
auf seiner Farm verstummt, die Helfer ver-
schwunden. Tylor, der sich auf seinem virtu-
ellen Bauernhof Vox_Noctis nennt, gibt die
Schuld daran den Entwicklern.

Ein selbstgemachtes Hardcore-Rollenspiel
Vox_Noctis gehdrt zu einer Gruppe von Spie-
lern, die den bekannten Bauernhofsimulator
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Prehciise

Im vollgepackten Arbeitsalltag zeigt sich, wie gut die Spieler unterei-
nander eingespielt sind. Effizienz ist die halbe Ernte.

als knallhartes Rollenspiel verstehen: Er und
seine Freunde treffen sich taglich auf ihrem
virtuellen Bauernhof und verrichten gemein-
sam die Hof- und Erntearbeit, die fiir Aufien-
stehende nur schwerlich nach Spaf} aussieht.
Aufihrem Server gibt es feste Arbeitszeiten,
berufliche Aufstiegsmoglichkeiten und Ur-
laubstage. Hierzulande gilt der Landwirt-
schafts-Simulator eigentlich als das ulti-
mative Sinnbild fiir »Nischenspiel« und
»Muss man mégen«. Wie auch unser Test
(GS 12/2016: 65 Punkte) aufgezeigt hat, ig-
norieren die Farmspiele seit Jahren geflis-
sentlich moderne Grafik-Engines oder ein-
steigerfreundliche Tutorial-Missionen.
Stattdessen drehen sich die Neuerungen um
frische Traktorenmodelle, mehr Nutztiere
oder lang gewiinschte Saatpflanzen - eine
Innovationsliste, die Nichtbauern eher ab-
schreckt als neugierig macht. Vox_Noctis
sieht das natdirlich anders: »Dieser Eindruck
tauscht, wirklich! Ich spiele Videospiele, seit
ich ein Kind bin, und kenne einfach kein
besseres Spiel als den Landwirtschafts-Si-
mulatork, versichert uns der 28-jdhrige, der
sich mit uns iber seine besondere Art des
Farm-Rollenspiels unterhalten hat.

Der Wiisten-Bundesstaat Utah verdankt seinen Namen dem Indianerstamm der Ute, der »Land der Sonne« bedeutet.
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In seinem echten Leben hat Tylor keine Be-
rihrungspunkte mit dem Bauernleben: In ei-
ner Kleinstadt irgendwo im amerikanischen
Bundesstaat Utah arbeitet er als IT-Experte
fiir einen grofien US-Konzern — ein gut be-
zahlter, aber monotoner Job. Nach Feier-
abend nutzt er deswegen seine Zeit, um in
Videospielen ein wenig Abwechslung zu er-
leben: »Ich habe schon immer viele MMOs
gespielt, vor allem Guild Wars 2, Eve Online
oder auch The Elder Scrolls Online. Aber
dann habe ich in irgendeinem Sale den
Landwirtschaft-Simulator 17 entdeckt — und
mich Hals tiber Kopf verliebt.«

Die Bauern-Rollenspieler

Mit der klassischen Offline-Kampagne, die
den Spieler in Form von vorgeschriebenen
Zielen und Herausforderungen mit dem Bau-
ernleben konfrontiert, konnte Tylor wenig
anfangen. |hn lockten die Moglichkeiten des
Multiplayers: »lch glaube, am meisten faszi-
niert mich an diesem Spiel, dass online
nichts geskripted ist. Alles ist moglich und
niemand halt meine Hand.« Er und seine
Mitspieler nennen den Landwirtschafts-Si-
mulator wahrend ihrer ersten Stunden noch
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Sobald die Arbeit auf den Feldern erledigt ist, bleibt noch ein wenig Zeit
fiir ein kleines Wettrennen zwischen den Feldarbeitern.
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»Entspannungsspiel mit offenem Ende«.
Doch bald wird aus dem gemiitlichen, aber
ziellosen Traktorfahren und Felderbestellen
weitaus mehr: Tylor entdeckt nach und nach
seinen Ehrgeiz, einen durchoptimierten
Bauernhof auf die Beine zu stellen, inklusi-
ve hierarchischer Strukturen unter den Mit-
arbeitern, fester virtueller Gehélter und or-
ganisierter Arbeitsteilung. Der neugierige
Tylor wird zum expertigen Nox_Voctis, er will
den Landwirtschafts-Simulator 17 zu seinem
personlichen Hardcore-Rollenspiel machen
— und mit dieser Idee ist er in der Communi-
ty nicht alleine, das Spiel bewegt alleine auf
Steam tdglich zwischen 6.000 und 10.000
Spieler auf die Server.

»Nach iiber 1.500 Spielstunden kann ich
recht sicher einschatzen, dass ein Grofteil
der aktiven Server eine ganz dhnliche Idee
verfolgen wie wir«, fasst der 28-Jdhrige sei-
ne Erfahrungen zusammen. Das bestatigt
auch den Eindruck, den wir nach unserer ei-
genen Recherche auf den Servern des Spiels
gewonnen haben. Allerdings gebe es ein
wichtiges Schlagwort, das die verschiede-
nen Farm-Rollenspiel-Communitys erheblich
voneinander unterscheidet: Realismus. Wie
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Tylor uns namlich erklart, gibt es in der Rol-
lenspielwelt des Landwirtschafts-Simulator
ganz unterschiedliche Vorstellungen davon,
wie ernst die selbst auferlegten Regeln ge-
nommen werden sollten. Manche Server
kommen fast ganz ohne Vorschriften aus
und begreifen ihre Bauernhofe als anarchi-
sche Spielwiesen: Jeder darf dort tun und
lassen, was er will, solange am Ende des Ta-
ges zumindest ein bisschen Geld verdient
wurde. Andere Server hingegen drehen die
Realismus-Schraube bis zum Anschlag: »Da
darfst du nur mit bestimmten Fahrzeugen
auf bestimmten StraBen fahren, musst Ge-
schwindigkeitsbegrenzungen einhalten und
filhrst sogar Feedback-Gesprdache mit dei-
nen virtuellen Chefs«, verrat uns Tylor. Er
und sein Server befinden sich irgendwo in
der Mitte dieser beiden Extreme: »Wir ha-
ben feste Regeln und auch geregelte Ar-
beitszeiten, aber gemeinsam Spaf zu haben
ist und bleibt oberste Prioritdt!«

Es gibt immer was zu tun

Eine wichtige Rolle in der Rollenspiel-Com-
munity des Landwirtschafts-Simulator 17
spielen dabei Mods, also von Usern erstellte
Inhalte, die die Grundversion des Spiels un-
terschiedlich stark verdndern. Tylor bei-
spielsweise hat fiir seine virtuelle Farm eine
vorgefertigte, offizielle Karte genutzt, diese
aber um neue Landschaften, Geldandearten
und Gebdude erweitert. Und auch an ande-
ren Stellen hat er an den Spieldateien ge-
werkelt: Seine Fahrzeuge diirfen nur realisti-
sche Erntemengen transportieren, Reifen
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Drei Mitspieler von Nox_Voctis posieren vor ihren kreativ geparkten Gefahrten fiir die Kamera.

bekommen einen Platten, Pflanzen kdnnen
auf unterschiedliche Arten verderben — Klei-
nigkeiten, die das virtuelle Leben auf dem
Bauernhof interessanter, nicht aber unbe-
dingt leichter machen sollen. »Der Trick ist
es, ein Gefiihl der Uberforderung aufzubau-
en und aufrecht zu halten. Je mehr es zu tun
gibt, desto mehr Spafl macht das gemeinsa-
me Bauernhofleben«, umschreibt Tylor sei-
ne fordernde Modding-Philosophie, die vom
Originalspiel in der Grundversion allerdings
kaum unterstiitzt wird.

»In der unverdanderten Originalfassung
des Landwirtschafts-Simulator 17 gibt es
zum Beispiel nur einen Verwendungszweck
deiner Ernte: Der Verkauf auf dem Markt zu
einem guten Preis. Spieler wie ich haben
dieses einfache System schnell optimiert
und dann spielt sich alles von alleinex, kriti-
siert Tylor. Wie viel Potenzial das Entwickler-
team von Giants Software an dieser Stelle
verschenkt hat, illustriert er mit einem einfa-
chen Beispiel. »Stell dir vor, du willst ein
Glas Honig machen. Dafiir musst du Laven-
delpflanzen anbauen und die zu deiner»Bie-
nenfabrik< bringen. Aber diese Fabrik musst
du auch erst einmal bauen, also brauchst
du Zement, Bretter und Gips. Aber Zement
benotigt Stein und Stein kommt aus dem
Steinbruch. Die Bretter sind aus Holz und
das muss erst einmal geschlagen werden.«
Und so summieren sich die notwendigen Ar-
beitsschritte immer weiter, bis man nach
Dutzenden Spielstunden endlich ein Glas
Honig in der Hand halt. Und es sei ein wahr-
lich magischer Moment, wenn man die

Ein Spieler hat seinen Bagger im Teich versenkt. Einer der Arbeitskolle-
gen ist schon zur Stelle und zieht das Fahrzeug aus dem Wasser.
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In Utah gibt es rund 18.000 Bauernhdéfe (Deutschland: 275.000) und 4,5 Millionen Hektar Farmland (18,4 Millionen).

s

Trotz der angestaubten Grafik-Engine kdnnen die Spieler dank einiger
Mods ein wunderschénes Stillleben auf den Bildschirm zaubern.
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Friichte der stundenlangen Arbeit im wahrs-
ten Sinne des Wortes endlich ernten kann.

Kiindigungswelle im virtuellen Farm-Land
Aber auch Giants Software hat den Wert die-
ser Erweiterungen aus der Community er-
kannt. Auf der offiziellen Seite des Spiels
entdecken wir ein groes Mod-Portal, das
von den Entwicklern selbst eingerichtet und
gepflegt wird. Hier konnen Fans im Angebot
stobern und besonders gute Erweiterungen
weiterempfehlen. Unter den Inhalten finden
wir dabei auch immer wieder Mods, die so-
garvon den Entwicklern selbst programmiert
und Seite an Seite mit den Fan-Kreationen
kostenlos angeboten werden. Neben dieser
Plattform existieren noch Dutzende weitere
Modding-Seiten, die Hunderte mehr oder
weniger ausgefeilte Erweiterungen anbie-
ten: Von neuen Reifenbeldgen tber alterna-
tive Traktoraufhdngungen bis hin zum mobi-
len Flutlicht fuir die ndchtliche Feldarbeit
bleiben hier kaum Wiinsche offen.

In den Augen von Tylor und seinen Mit-
spielern ist die Mod-Unterstiitzung des Ent-
wicklers allerdings zu wenig und kommt
auch zu spat. Er musste seine einst florie-
rende virtuelle Farm namlich vor wenigen
Wochen schlieBen. Immer mehr Helfer
tauchten nicht mehr zu Arbeit auf, weil sie
trotz der Erweiterungen die Lust am Spiel
verloren. Irgendwann hatte der Bauernhof-
Chef dann die Nase voll davon, stdandig

eiche Mods:

neue Auszubildende in die Arbeit einzufiih-
ren, und kehrte dem Server den Riicken. Die
Schuld daran gibt Tylor den Entwicklern.
»Wir konnen vieles, aber nicht alles mit
Mods besser machen. Manche Probleme
des Spiels sind tief in den Dateien veran-
kert, da sind wir Hobby-Entwickler leider
machtlos«, erkldrt der 28-)dhrige.

Ein Hauptgrund, warum so viele Spieler
den Hut nehmen, sei das Geldsystem des
Landwirtschafts-Simulators. So hat Giants
Software zwei Moglichkeiten ins Spiel einge-
baut, wie erwirtschaftetes Geld im Multi-
player-Modus verteilt wird: »Entweder be-
kommen die Admins jeden einzelnen Cent
und missen alle Investitionen in neue Gera-
te, Fahrzeuge oder Tiere selbst tatigen. Da-
mit werden die normalen Mitarbeiter aber
ihrer Belohnung beraubt.« Die zweite Mog-
lichkeit ist eine Art geteiltes Konto: Jede Ein-
nahme auf dem Server wird immer sofort
zwischen allen aktiven Spielern aufgeteilt —
egal, ob die an der jeweiligen Produktion di-
rekt beteiligt waren oder nicht. Das ist nicht
nur ungerecht, sondern sorgte auch fiir ein
skurriles Verhalten der Farmer, wie Tylor
selbst beobachtet hat: »Spieler begannen,
mit dem Verkauf ihrer Ernte zu warten, bis
niemand mehr auf dem Server war, um das
Geld fiir sich zu behalten. Es hat sie gefreut,
wenn sie endlich alleine waren — was die ei-
gentliche Idee des Multiplayers untergraben
hat, gemeinsam Zeit zu verbringen und Spaf
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Die Ubersichtskarte zeigt jedem Farmer auf dem Server genau an, welche Felder gerade bestellt
werden oder wo die zuvor ausgebrachte Saat noch reifen muss.

20 Utah tragt einen Bienenstock im Wappen, weil er den dort heimischen Mormonen als Symbol des FleiRes gilt.
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a ¢ (links) fuhrtJahreszelten und damit Wachstums- und Ernteperioden ein,
erdem gibt es Mods fiir reallstlscher verschmutzende Reifen (Mltte) und besonders schone und groRBe Bauernhofe wie »Pine Cove« (rechts).

zu haben.« Um diesem Problem noch eine
schimmernde Krone aufzusetzen, hat sich
Giant Software schlieflich dazu entschie-
den, dass das Geld auf den Spielerkonten
geloscht wird, sobald sich die Besitzer aus-
loggen. Ersparnisse anzusammeln, um ir-
gendwann in richtig teure Maschinen zu in-
vestieren, wird damit unmaéglich.

Die ungewisse Zukunft des Rollenspiels
Wir fragen, ob Tylor und seine Mitspieler je-
mals auf die Idee gekommen sind, die Ent-
wickler zu kontaktieren und auf die Proble-
me aufmerksam zu machen. Als Antwort
ernten wir zuerst ratloses, langes Schwei-
gen. Dann seufzt Tylor: »Nein, wir haben nie
versucht, mit Giants Software zu kommuni-
zieren. Ich meine, wir hatten richtig lange
viel SpaB mit dem Spiel. Ich habe DLCs und
Erweiterungen fiir mich und meine Freunde
gekauft, auRerdem ein Lenkrad und einen
Joystick.« Trotz ihrer Investitionen glauben
Tylor und seine Mitspieler aber nicht, dass
die Rollenspiel-Community den Entwicklern
wichtig genug ist, damit sie dem Multiplay-
er die Uberarbeitung verpassen, die er nétig
héatte. GameStar hat die Geschichte von Ty-
lor daher an Giants Software weitergeleitet.

»Wir beobachten das Feedback der Spie-
ler, und auch hier bei uns spielen viele den
Landwirtschafts-Simulator im Multiplayer.
Mit dem Landwirtschafts-Simulator 17 wurde
das Synchronisieren beim Beitreten eines
neuen Spielers auf dem Server enorm be-
schleunigt, aber ja, uns ist auch bewusst,
dass noch weitere Optimierungen maglich
sind. Wir werden daher auch in Zukunft im-
mer wieder neue Verbesserungen und Funk-
tionen bereitstellen, um das Multiplayer-Er-
lebnis weiterhin zu optimieren.« Damit
seien, so die Entwickler, explizit sowohl Pat-
ches wie auch Fortsetzungen gemeint.

Nun liegt also in den Handen der Entwick-
ler, ob die faszinierende Hardcore-Rollen-
spielszene des Simulators eine Zukunft hat,
oder sich das Schicksal von Tylors Farm auf
anderen Servern wiederholt. Bis dahin wird
Tylor, wird Vox_Noctis immer mal wieder al-
leine, wenn ihn die Nostalgie packt, zu sei-
nem verwaisten Bauernhof zuriickkehren.
Wie er uns am Ende unseres Interviews ge-
steht, spaziert er dort gerne zwischen den
Traktoren umher, horcht in die Stille des Ser-
vers hinein — und wiinscht sich, nur ein einzi-
ges Mal noch dem Lachen seiner Mitspieler
auf den Feldern lauschen zu diirfen. %
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