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Ankündigungen	  

•  Workshop	  UI-‐Design	  	  
(Marina	  Knauer,	  morgen	  14.00	  Uhr)	  

•  Organisatorisches	  zur	  Klausur	  
(14.	  Juli	  2014,	  14.00	  Uhr)	  
–  Wer	  möchte	  schreiben?	  

10	  Juli	  2014	  
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Klassiker	  der	  Spielegeschichte	  VIII:	  Rollenspiele	  

Dr.	  Stefan	  Werning	  (Media	  Studies,	  University	  of	  Bayreuth)	  

Sitzung	  13:	  DekonstrukFon	  und	  Hybridisierung	  
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DekonstrukFon	  des	  Rollenspielgenres:	  
RegelhaJigkeit	  

•  Parameters	  und	  
Heiankyo	  Parameters	  
(Nekogames)	  

•  	  Sacrifice	  (Yoshio	  Ishii)	  
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DekonstrukFon	  des	  Rollenspielgenres:	  
NarraFon	  

•  Side	  Quest	  	  
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DekonstrukFon	  des	  Rollenspielgenres:	  
Zeitlichkeit	  

•  Incremental	  Games:	  
Megami	  Quest	  
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PerspekFvverschiebung:	  	  
WirtschaJssimulaFonen	  

•  Hybridisierung	  verweist	  auf	  
konzeptuelle	  SchniVstellen	  
–  Verschiebung	  der	  PerspekYve	  

•  Mikro,	  Meso,	  Makro	  

•  Dungeon	  Village	  (Stadt)	  

•  Rece:ear	  (Verkäufer)	  

•  Jacksmith	  und	  Weapon	  Shop	  
de	  Omasse	  (Schmied)	  
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PerspekFvverschiebung:	  	  
Strategiespiele	  

•  Fire	  Emblem	  

•  Dungeon	  Keeper	  
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Weiterenwicklung	  
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Kulturelle	  Ausdifferenzierung	  

•  Unrest	  (2014)	  
–  RekombinaYon	  der	  Bestandteile	  von	  CRPGs	  

nach	  kulturellen	  Kriterien	  

–  Kulturell	  heterogenes	  Team	  mit	  indischem	  
Schwerpunkt	  bzw.	  Arbeitsort	  
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Formale	  Ausdifferenzierung	  

•  Konkurrierende	  Entwicklungsdynamiken	  für	  CRPGs	  
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Genre-‐Remixing	  

•  Match-‐3:	  Puzzle	  Quest	  (2007)	  
–  Demonstriert	  die	  wirtschaeliche	  Relevanz	  dieses	  

Ansatzes	  

•  Breakout:	  Wizorb	  (2012)	  

•  Flipper:	  Rollers	  of	  the	  Realm	  (2014)	  

•  Gleichsam	  spielerischer	  Zugang	  zur	  
CRPG-‐Entwicklung	  
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Ökonomisches	  Gamedesign	  

•  KompaYbilität	  der	  CRPG-‐
Mechaniken	  zur	  zunehmenden	  
Ökonomisierung	  der	  Spielkonzepte	  

•  Knightmare	  Tower	  
–  Ökonomischer	  Zugang	  zum	  Spielen	  selbst	  	  
–  ‚Sparsames‘	  bzw.	  invesYYonsmaximierendes	  

Spiel	  

•  Rollenspielelemente	  in	  Royal	  
Revolt	  2	  
–  Anbindung	  an	  externe	  Ökonomie	  
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(C)RPGs	  als	  Rollenmodell	  
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Cosplay	  als	  ‚Rollen-‐Spiel‘	  

•  TheoreYscher	  Kontext:	  
WechselseiYger	  Bezug	  zwischen	  
‚Paratext‘	  und	  ‚Text‘	  

•  Paidia	  
–  Selbstgewählte	  Ziele	  

–  Improvisatorisches	  Element	  

–  Nicht	  nur:	  auch	  hier	  QuanYfizierung	  und	  
damit	  Vergleichbarkeit	  bzw.	  WeVbewerb	  
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Social	  Media	  als	  (Computer-‐)Rollenspiel	  

•  Charlie	  Brooker,	  
How	  Videogames	  changed	  the	  
World,	  2013	  (93‘40‘‘)	  

	  
•  Rollen-‐Spiel	  

–  Reenactment	  von	  TV-‐Serien	  über	  Twi:er	  
–  HeurisYk	  für	  Facebook	  

•  SelbstopYmierung	  
–  Twi:er:	  Follower	  

•  Mikromanagement	  
–  Twi:er:	  Einbindung	  von	  Updates	  und	  

InterakYonen	  mit	  Followern	  in	  alltägliche	  
Abläufe	  
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HabitRPG	  –	  Das	  Leben	  als	  Rollenspiel	  

•  Privat	  kostenlos	  und	  
kostenpflichYg	  für	  
Unternehmen	  

	  
•  SPIELEN	  

•  Chore	  Wars	  
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GamificaFon	  

•  Rollenspielmechaniken	  als	  
KernheurisYk	  für	  GamificaYon	  
–  Punkte	  und	  Stufen	  
–  Zufällige	  Belohnungen	  
–  ‚Grinding‘	  
–  QuanYfizierbare	  Ziele	  

	  

•  Besonders	  geeignet	  zur	  ökono-‐
mischen	  Instrumentalisierung	  
–  Eigendynamik	  der	  QuanYfizierung	  im	  CRPG	  

•  Auch:	  Spiel	  als	  Nutzungsprinzip	  
–  Quasi-‐spielerische	  Umgangsweisen	  mit	  

Anwendungen	  wie	  Foursquare	  
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Technische	  Appropriierung	  

•  Auslotung	  des	  Spektrums	  möglicher	  
Anwendungsfälle	  neuer	  Technologien	  

•  BEISPIEL:	  Google	  Wave	  

•  BEISPIEL:	  Tweeria	  

•  Mock-‐ups	  zu	  Google	  Glass	  

•  Aber	  auch:	  	  
‚Raster‘	  zur	  InterpretaYon	  und	  
Fortschreibung	  alter	  Medientechnologien	  
–  Google	  Glass	  und	  Pen&Paper-‐RPGs	  
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FunkFonalisierung	  von	  
(C)RPG-‐Mechaniken	  
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Normalisierung	  

•  Kulturelle	  Dynamik	  der	  
Normalisierung	  (Jürgen	  Link)	  
–  Diskurs	  und	  ‚ProdukYon‘	  der	  Normalität	  

als	  ein	  typisch	  modernes	  DisposiYv	  
(seit	  1968)	  

•  Klout	  

•  Bugscore	  
–  Punkte	  für	  das	  Hinzufügen	  von	  Profilen,	  

das	  Abgeben	  von	  Wertungen	  und	  das	  
Anwerben	  neuer	  Nutzer	  

–  Punkte	  können	  am	  Ende	  des	  Monats	  in	  
Preise	  oder	  Barauszahlungen	  
umgewandelt	  werden	  
•  Regelmäßigkeit	  !	  gleichsam	  ‚serielles	  

Format‘	  
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CRPG-‐Elemente	  in	  der	  
SpieldistribuFon	  

•  Gamersgate	  
–  Blue	  Coins	  

•  Steam	  
–  Nutzer-‐Profile	  

–  Achievements	  
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BEISPIEL:	  Quora	  

•  Währung	  
–  Inszeniert	  die	  ‚Rollen‘	  der	  Spieler	  

•  Unterschiedliche	  Kosten	  der	  
direkten	  Ansprache	  

•  Strategien	  
–  Abhängig	  von	  ‚Timing‘	  der	  Antwort	  

–  ‚Lesen‘	  der	  sozialen	  Dynamik	  
verbessert	  das	  eigene	  Standing	  

–  Sichtbarmachung	  der	  sozialen	  
InterakYon	  als	  Rollen-‐Spiel	  
•  Auch	  PosiYvbewertungen	  können	  

Teil	  der	  eigenen	  Rolle	  sein	  
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BEISPIEL:	  	  
Das	  Amazon	  Vine-‐Programm	  

•  ‚PresYgeklasse‘	  der	  Vine	  Voices	  

•  Soziale	  Dynamik	  ‚produziert‘	  
systemimmante	  Strategien	  	  
–  Bewertung	  nach	  ‚Nützlichkeit‘	  der	  Reviews	  
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BEISPIEL:	  Social	  Shopping	  

•  ‚Retail	  Hacking‘	  

•  Ausnutzung	  sozialer	  
Vernetzung	  	  

•  OpYmierungsproblem	  
–  „stacking:	  combining	  mulYple	  

coupons	  on	  the	  same	  item,	  generally	  
a	  manufacturer’s	  coupon	  with	  a	  
retailer’s“	  

–  „rolling:	  using	  earnings	  from	  retail	  
loyalty	  programs	  to	  buy	  products	  
that	  earn	  sYll	  more	  points,	  
generaYng	  a	  conYnuous	  flow	  of	  
extra	  earnings“	  
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Überleitung	  


