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�
1.	Einführung in das Thema und Quellenkritik der ausgewählten Literatur





Der folgende Beitrag ist eine Ethnographie über die Online-Community, die sich um das interaktive Spiel TimeHunt gebildet hat. Dabei beschreibe ich zum einen Spiel und Community, zum anderen stelle ich Methoden und Ergebnisse meiner Feldforschung dar.


In Anlehnung an das Proseminar habe ich anhand verschiedener Kriterien untersucht, wodurch sich die Community als solche definiert und was sie auszeichnet, um nun anhand meiner Feldforschungsergebnisse in dieser Arbeit deutlich zu machen, welche Auswirkungen die aktuellen Veränderungen im Spiel auf die Gemeinschaft haben.


Für die Definition der verwendeten Begriffe wie Community und Feldforschung, beziehe ich mich in erster Linie auf die im Seminar gelesene Literatur. Bei der weiteren Literaturrecherche im Internet ist mir aufgefallen, dass es generell zum Thema wenig deutschsprachige Literatur gibt. Dies liegt wahrscheinlich daran, dass das Internet ein internationales Medium ist und Ethnographien meist in der „einheimischen Sprache“� veröffentlicht werden. Dafür gibt es eine große Anzahl englischsprachiger Publikationen aus verschiedenen Disziplinen, wie der Soziologie und der Archäologie, die mir die Auswahl geeigneter Beiträge erst einmal erschwert haben.


Bereits während des Seminars wurde das Forschungsthema formuliert, nämlich die Untersuchung der Online-Community um ein Alternate Reality Game (ARG)�.


Deswegen führte mich mein erster Weg auf der Suche nach einem geeigneten „Objekt“ für meine Feldforschung bei der Internet-Recherche auf die Seite www.argn.com, einem Netzwerk unabhängiger Websites rund um ARGs. Von dort gelangte ich über den link zur Seite Martha’s Boarding House, „von der aus jede Reise beginnt“� und dann zu TimeHunt. Das Spiel hat mich sofort aufgrund seiner schönen und aufwändigen Aufmachung angesprochen; außerdem interessieren mich die wissenschaftlichen Themen, mit denen man sich bei TimeHunt befasst. 


Nach der Beschreibung des Spiels TimeHunt definiere ich in meiner Arbeit erst einmal bestimmte, teilweise sehr umstrittene Begriffe anhand der Literatur als Voraussetzung für deren Verwendung im anschließenden Feldforschungsbericht. In diesem Bericht werde ich vor allem auf die angewandten Methoden sowie die Probleme eingehen, die mir vor, während und nach meinem Aufenthalt bei den TimeHuntern begegnet sind. Anschließend stelle ich meine Feldforschungs-ergebnisse in Form einer Beschreibung der TimeHunt Community dar.





2.	Beschreibung des Spiels TimeHunt





TimeHunt ist ein interaktives Alternate Reality Game�, das von der britischen Firma Wellspring Interactive Ltd. in Zusammenarbeit mit dem Media Programme of the European Commission entwickelt und im Oktober 2002 ins Internet gestellt wurde. 


Das Spiel selbst findet in unserem Sonnensystem statt, wo man ausgehend von der Sonne die einzelnen Planeten mittels einer Zeitmaschine bereist und nebenbei aufwändig konzipierte, graphisch sehr schön dargestellte und flash-animierte Rät-sel um Themen wie Zeit, Wissenschaft, Philosophie, Kunst, Musik und Geschichte löst (siehe Abbildungen im Anhang 1). Bekannte Persönlichkeiten, wie z.B. der Schriftsteller Terry Pratchett, haben ihre Ideen für die einzelnen Rätsel zur Verfü-gung gestellt.


	Indem man die einzelnen Rätsel löst, öffnen sich einem immer neue Kommu-nikationsmöglichkeiten und Instrumente neben einem Bulletin Board�, einem User’s guide, einem Chatroom und dem Captain’s Log�, über die man bereits von Anfang an verfügt.


Um den Spielern freien Zugang zu ermöglichen – man braucht für die Regis-trierung lediglich Usernamen, Passwort und E-mail-Adresse – wurde ein soge-nanntes „hint hosting“-System entwickelt, d.h. Unternehmen und Organisationen wie z.B. Greenpeace unterstützen die Entwicklung des Spiels finanziell und „hosten“ ein bestimmtes Rätsel auf ihrer eigenen Homepage, die die Spieler dann auf der Suche nach einem Anhaltspunkt für dieses Rätsel besuchen. 


Die Lösung der einzelnen Rätsel besteht entweder aus einem Wort, einem Satz, einer Zahl oder einer Kombination aus allen dreien und wird als Passwort in die Zeitmaschine eingegeben, um sich Zugang zu allen 9 Planeten und anschließend zu deren Monden („satellites“) zu verschaffen, die wiederum die Codes bereithalten, die man für die Lösung des Haupträtsels eines jeden Planeten braucht.


Ziel des Spiels ist es, als erster das noch allen unbekannte letzte Rätsel zu lösen, nach der Lösung der 9 Hauptplaneten, um den Preis zu gewinnen – ein Modell der machina universalis, ein Gerät, das die Antworten auf alle Fragen des Universums berechnen kann. Sie ist eine Nachbildung nach den Plänen, die der Erfinder und Alchimist Michael E. Poverus im 16. Jahrhundert entworfen hat.


In den Foren des Spiels, den TimeFiles, möchten die Entwickler des Spiels ne-benbei mit Hilfe der Spieler versuchen, möglichst viel von dem nahezu unbekann-ten Alchimisten, u.a. über sein Leben und Lebenswerk, herauszufinden.


Ich war mir erst nicht sicher, ob es sich bei Michael E. Poverus um eine fiktive Person handelt, weil man z.B. bei der Suchmaschine Google nichts zu dem Namen findet (außer den Seiten des Spiels natürlich), doch angesichts der Beiträge in den Foren des Spiels sehe ich die Geschichte um Michael E. Poverus mittlerweile als eine Art Ursprungsmythos, auf den sich das gesamte Spiel begründet und den die Entwickler mit Hilfe der Spieler zu rekonstruieren versuchen – d.h. man ist sich zwar nicht ganz sicher über seine Existenz, aber der Mythos um ihn gibt auf jeden Fall denen, die an ihn glauben, ein Gefühl des Zusammenhalts.





2.1	Allgemeine Definition ARG


Nach meiner Wahl des Spiels TimeHunt für die Untersuchung einer ARG-Community war ich mir erst unsicher, ob es sich bei TimeHunt wirklich um ein Alternate Reality Game handelt. Meine erste Vorstellung von dem Begriff ARG wich ziemlich von der Definition ab, die ich schließlich auf der Seite unfiction ge-funden und im Folgenden übernommen habe:


	Ein ARG� ist eine interaktive Kombination aus kreativem Schreiben, Lösen von Rätseln und Teambildung in Verbindung mit einem mehr oder weniger stark ausgeprägten Rollenspiel. Dabei werden den Spielern, die als Trophäe ein „Stück“ der Geschichte, um die es in dem Spiel geht, gewinnen können, Anhaltspunkte durch verschiedene Arten von Medien übermittelt, wie z.B. durch Webseiten, E-mails, Fernsehwerbung, Filmplakate oder Zeitungsanzeigen. Die meisten Rätsel können nicht allein gelöst werden. Ein ARG erfordert deshalb die Mitgliedschaft in einer Gemeinschaft, die zusammenarbeitet, um schwierigere Hürden gemeinsam zu überwinden. Ein ARG ist in seiner Form einzigartig, weil es ohne Teambildung und die Eigenschaften des Internets als Netzwerk sowie ohne Webseiten oder E-mails, durch die man den Spielern Anhaltspunkte übermitteln kann, fast unmöglich für die so weit verstreuten Spieler wäre, die Lösungen, Daten und Vermutungen klar untereinander zu koordinieren.�





2.2	Aktuelle Entwicklungen


Wie mir einer der Entwickler des Spiels, Danny Kodicek, in einer E-mail auf meine Frage nach der aktuellen Situation mitgeteilt hat, müssen sich die mittlerweile über 18.000� registrierten Spieler seit Herbst 2003 aufgrund von finanziellen Schwierigkeiten und einem Fehler im finalen Rätsel des Spiels gedulden, bis es weiter gehen kann. Dadurch ist auch die Kommunikation innerhalb der Community nahezu zum Stillstand gekommen, was ich anhand der seit einem halben Jahr sporadisch gewordenen Beiträge im Forum feststellen konnte und was natürlich meine Untersuchungen nicht unbedingt leichter machte. 


Im Moment versuchen die Entwickler alles, um das letzte Rätsel wieder in Gang zu bringen, denn im September diesen Jahres soll die TimeHunt Convention� mit der Preisverleihung der machina universalis in Cesky Krumlov (Krumau), einer böhmischen Stadt in der Tschechischen Republik, wo man die Pläne von Michael E. Poverus gefunden hat, stattfinden. 


Dennoch haben Neueinsteiger die Möglichkeit, sich bis zu dem letzten Rätsel vorzuarbeiten und die Long-Timer einzuholen, denn bis dahin funktioniert alles wie gehabt.





3.	Auf der Jagd nach der verlorenen Zeit - die Feldforschung





Als Voraussetzung für die Darstellung der Methoden und Probleme sowie der Ergebnisse meiner Feldforschung folgen erst einmal allgemeine Definitionen der verwendeten Begriffe ‘Feldforschung’, ‘Teilnehmende Beobachtung’ und ‘Feld’.





3.1	Allgemeine Definition Feldforschung / Teilnehmende Beobachtung


Die Hauptmethode der ethnologischen Feldforschung ist die teilnehmende Beobachtung, ein von Bronislaw Malinowski begründetes Verfahren. Der Ethnologe reist in das Gebiet eines fremden Volkes, hält sich über längere Zeit in einer überschaubaren Gemeinde/Gruppe auf und nimmt am Leben der Menschen teil. Er erhält eine Rolle im Sozialsystem und lernt, sich „richtig“ zu verhalten (Zweite Sozialisation). Außerdem lernt er die Sprache, Regeln im Umgang mit anderen Menschen und bestimmte Fertigkeiten sowie die physische und soziale Umgebung kennen. Das Ziel der Feldforschung ist es, das tägliche Leben der Menschen möglichst unverändert zu beobachten (Fischer 1998: 74-75).


	Nach Fischer besteht die Teilnahme aus Mitmachen und emotionaler Bezogenheit. Der Feldforscher bekommt ein Gefühl für die Kultur. Teilnehmende Beobachtung ist ein Unternehmen auf Gegenseitigkeit, d.h. die Prozesse sind abhängig von der Bereitschaft sowohl des Forschers als auch der untersuchten Gruppe. (ebd.: 75). 


	Die Ergebnisse sind von der Person des Feldforschers, von seinen Wertvorstellungen, Wünschen und Interessen abhängig, sie sind also nie objektiv, sondern ‘relational objektiv’ (ebd.: 85). Deswegen muss man sich die in der Person des Untersuchenden liegenden Voraussetzungen, die die Ergebnisse mitprägen, bewusst machen und sie in der Publikation der Feldforschungs-ergebnisse mitteilen (ebd.: 85).


	Der „Zusammenhang zwischen Theoriebildung und Feldforschung [...] [ist] ein Prozeß [sic]. Eine Seite hat Einfluß [sic] auf und verändert jeweils die andere Seite. Ein Prozeß [sic], der nie zuende ist und nur einen jeweils gültigen aktuellen Stand hat“ (ebd.: 80).








3.2	Vom Feld zum Cyberspace


Der „klassische“ Begriff des Feldes als geographisch definierter Forschungsbereich mit klaren physischen Grenzen muss nach Wittel in Zusammenhang mit dem relativ neuen Forschungsgebiet des Internets neu definiert werden. Deswegen sollten sich Ethnographien seiner Meinung nach nicht nur auf ein bestimmtes Feld, sondern auf ein Netzwerk beziehen, das im Gegensatz zum Feld eine offene Struktur aufweist, die sehr flexibel ist und sich unendlich ausweiten kann (Wittel 2000: 2).


	Außerdem bekommt der Begriff Raum im cyberspace eine neue Bedeutung, denn die Verbreitung des Internets, das mittlerweile fast alle Bereiche unseres Lebens beeinflusst, ist eines der grössten kulturellen Phänomene unserer Zeit und die Anzahl ethnographischer Forschungen im Internet nimmt stetig zu (Wittel 2000: 2-3).


Nach Paccagnella ist der cyberspace ein Beispiel dafür, wie Menschen persönliche Beziehungen und soziale Normen aufbauen, die absolut wirklich und bedeutungsstark, obwohl nicht greifbar sind. Die textbasierte Kommuni-kation hält die User nicht davon ab, sich eigene komplexe soziale Welten zu bilden, so wie auch die Kultur in unserer „Realität“ konstruiert ist. Das Online-Verhalten kann sogar sozialer und normativer sein als im realen Leben, was ich bei den TimeHuntern auch festgestellt habe (Paccagnella 1997: 2).


Mit der Neudefinition des Begriffs des Feldes ergeben sich aber auch neue Probleme, so wie z.B. die Auswahl der Teile und Bereiche des Netzwerks, die man in seine Untersuchung vollständig, teilweise oder auch gar nicht mit einbezieht. Man grenzt den Raum ein und konstruiert gleichzeitig wieder Räume. Der Forscher muss seine Zeit, die er im Feld verbringt, mit der offline-Zeit teilen, d.h. sie reicht oft nicht aus, um als Ergebnis eine „dichte Beschreibung“� zu erhalten, also die Community in all ihren tiefen und versteckten symbolischen Dimensionen, den Beziehungen und Bedeutungen zu verstehen. Außerdem wird dem Forscher der Zugang zu einer Community im Internet nicht wie bei einer offline-Feldforschung durch Mittelsmänner erleichtert (Wittel 2000: 4-5).


Ein großer Vorteil der Untersuchung einer Online-Community ist, dass sich der Forscher bezüglich seiner Person und seines Vorhabens bedeckt halten kann, d.h. die Untersuchten nicht sofort darüber informieren muss, was natürlich die Gefahr reduziert, Daten und Verhalten der Untersuchten allein durch seine Präsenz zu verändern (Paccagnella 1997: 6). Zum ethischen Aspekt dazu siehe 3.6.





3.3	Erste Schritte


Die erste Zeit meines 4-monatigen Aufenthalts im Feld galt der Orientierung und Vorbereitung. Ich „spielte mich ein“, beobachtete das Geschehen in den Foren, las und wählte Literatur zum Thema aus und lernte bestimmte Techniken, wie z.B. die Anwendung des UBB-Codes� für meine anschließende erste Kontaktaufnahme durch das Versenden von Private Messages an drei Mitspieler im Schatzsuche-Forum.





3.4	Methoden der Datensammlung


Am Anfang des Aufenthalts im Feld steht die Auswahl der geeigneten qualitativen und quantitativen Methoden für die Datensammlung. Der Vorteil quantitativer Methoden, wie z.B. Fragebögen ist, dass man innerhalb relativ kurzer Zeit möglichst viel Datenmaterial erhält (Fischer 1998: 74). Der ethnographische Kontext allerdings wird eher durch qualitative Methoden, wie z.B. die systematische Befragung ersichtlich, da sie Rückschlüsse auf Erfahrungen, Emotionen sowohl der Untersuchten als auch des Forschers zulassen (Paccagnella 1997: 4). 


In meiner Feldforschung entschied ich mich letztendlich für die systematische Befragung der Spieler im Schatzsuche-Forum, um die quantitativen Daten, die ich durch die systematische Beobachtung erhalten hatte, zu ergänzen. 


Wie schon der Titel meiner Arbeit erahnen lässt – irgendwann hatte ich das Gefühl, auf der Jagd nach der Zeit zu viel eben dieser verloren zu haben, was natürlich einerseits für die Anwendung einer rein quantitativen Methode sprechen würde. Andererseits wollte ich den persönlichen Kontakt zu möglichst vielen TimeHuntern herstellen. 


Das Schatzsuche-Forum schien mir als Kommunikationsmittel geeignet, da die Techniken recht einfach zu erlernen sind, man mit einer Frage viele Leute erreicht und momentan dort noch am meisten Feedback erhält. Angesichts meiner ‘Zeitnot’ bestand jedoch ein großer Nachteil darin, dass man aufgrund der Diachronie eines Forums manchmal Tage auf eine Antwort warten muss.





3.4.1	Versenden von Private Messages 


Für die erste Kontaktaufnahme schickte ich Private Messages� an drei Mitspieler (Misha, Badgero, Devjoe), um mein Anliegen mitzuteilen und meine Enttäuschung über die aktuelle Inaktivität zu äußern. Von diesen Mitspielern wusste ich, dass sie bereits von Anfang an in der Community sind und anhand ihrer Beiträge in den Foren erschienen sie mir sehr hilfsbereit, da sie dort Newbies Tipps für das Spiel geben. Misha und Devjoe haben nicht geantwortet; Badgero erwies sich als hilfsbereit. Er hat erst einmal das Spiel („beautiful site, with depth of content and a rich knowledge base“) und die Entwickler („the developers are working hard to resolve the problem“) verteidigt und mir den Vorschlag gemacht, mein Anliegen noch einmal ins Forum zu posten. Er würde mir antworten und so eine Diskussion in Gang bringen, was dann auch funktioniert hat.





3.4.2	Beitrag im Schatzsuche-Forum


Durch meine systematische Befragung der Mitglieder im Schatzsuche-Forum bekam ich die meisten qualitativen Informationen über die Community. 


	Als Vorbereitung legte ich erst einmal mein Profil in der Mitgliederliste an, damit ich auch von mir selbst etwas (nicht zuviel) preisgebe, bevor ich – als Newbie – andere befrage.	


	Meine eigene Bereitschaft, ins Forum zu posten hat etwas gedauert. Dies lag einerseits an der Tatsache, dass die Mehrzahl der Mitglieder aus den USA oder Großbritannien kommen und mir ihre Sprache sehr hochgestochen vorkam, was ich mittlerweile darauf zurückführe, dass vor allem in Großbritannien sehr viel Wert auf die Sprache als Kriterium für die sozialen Verhältnisse einer Person gelegt wird. Dabei musste ich mich auch von eigenen Vorurteilen lösen; angesichts der derzeitigen politischen Situation war ich erst nicht so motiviert, mich mit „den Amerikanern“ zu unterhalten.


	Andererseits fühlte ich mich durch meinen Status als „Newbie“ gehindert. Es war schon merkwürdig zu sehen, welche Minderwertigkeits-Gefühle man entwickelt, obwohl einen keiner kennt oder weil eben jeder nur dieses Symbol mit einem verbindet. Solche Gefühle machen eine Online-Community für mich real und es wert, sie zu untersuchen.


	Jeder Beitrag im Forum fällt im Moment auch auf, weil nicht viel los ist und nach Steve Jones sind alle Daten im Internet persistent, d.h. sie bleiben zurück, werden nicht vergessen oder über die Zeit verzerrt (Jones, St. 1999: 5). Aufgrund dieser Tatsachen nahm ich mir die Zeit, genau zu überlegen, was ich in einem öffentlichen Raum� schreibe.





3.4.3	Erstellen eines Fragebogens


Eigentlich wollte ich einen Fragebogen an die TimeHunt Spieler verschicken, den ich mit Hilfe des Zoomerang-Programms� entwickelt habe, was sehr zeitaufwän-dig war. Ausgehend von meiner eigenen Bequemlichkeit in Bezug auf das Ausfüllen von Fragebögen stellte ich möglichst wenige und einfache Fragen mit Antwortvorgaben. Außerdem war mir wichtig, die Spieler darüber zu informieren, dass der Fragebogen nicht für kommerzielle Zwecke verwendet wird. 


	Ich entschied mich aber dann doch gegen diese quantitative Methode der Soziologie. Als Einstieg und zur Kontaktaufnahme ist diese Methode absolut ungeeignet, da zu unpersönlich, strukturiert und unnatürlich. Man bekommt zwar viele Daten, die einfach auszuwerten und in Zahlen darstellbar sind (Fischer 1998: 74), aber der Zugang zu den Menschen ist damit noch nicht hergestellt. Außerdem wird der Fragebogen per E-mail verschickt und in den Mitgliederlisten waren nur recht wenige angegeben. 


Ich denke, dass es bei der Auswahl der geeigneten Methode wichtig ist, recht-zeitig zu erkennen, ob eine Methode geeignet ist und es dann auch zu akzeptieren, wenn sie es nicht ist und sich dagegen zu entscheiden, um sich nicht unnötig aufzuhalten.





3.4.4	Besuch des #timehunt-Channels im IRC-Chat


Als Voraussetzung für diese Methode habe ich die eingeschränkte 30-Tage-Version der mIRC-Client-Software� installiert. Ein Antreffen der Spieler im TimeHunt-Channel war aber leider nicht möglich. 


	Ich denke, dass diese Methode für eine Befragung ganz gut geeignet gewesen wäre, da man aufgrund der Synchronie eines Chats sofort von mehreren Leuten eine Antwort erhält. Außerdem können die Daten durch das Anlegen von logfiles ganz einfach gespeichert werden. Je nachdem wo die Mitspieler herkommen, kann es natürlich andererseits auch zu einer zeitlichen Diskrepanz kommen und man muss seinen eigenen Tagesablauf nach der Community ausrichten. 


	Zu aktiveren Zeiten wurde dieses Kommunikationsmittel von den TimeHuntern genutzt, was ich anhand der Aufzeichnungen, die mir Badgero per Link in das Schatzsuche-Forum gestellt hat, sehen konnte (Beitrag vom 08.04.2004).


	In seiner Zeitmaschine im Spiel hat man auch die Möglichkeit, sich über ein Chat-Fenster mit den Mitspielern zu unterhalten, aber die Beiträge waren so sporadisch und bestanden nur aus Sätzen wie: „hallo, ist da jemand?“ – was ebenfalls an der aktuellen Situation im Spiel liegt.





3.5	Probleme


Mir sind eine ganze Menge von Problemen begegnet. Um nicht den Rahmen einer Proseminar-Arbeit zu sprengen, möchte ich hier nur ein paar nennen:


-	Technische Anforderungen: Auch wenn ich eine natürliche Abneigung gegen alles, was mit Technik zu tun hat, habe, waren die technischen Probleme in diesem Fall zwar schon vorhanden aber nicht so ausschlaggebend, wie ich anfangs vermutet hatte.


-	Übersichtlichkeit: Ein sehr großes Problem stellte die Organisation der Notizen, Daten usw. dar; außerdem die Zeiteinteilung. Ich hielt die empfohlene zeitliche Reihenfolge 	nach Fischer (ebd.: 78-80) nicht ein und so konnte ich mich z.B. nicht allein auf das Lesen der Literatur konzentrieren, sondern habe noch während der Beobachtung im Feld gelesen. Die Daten habe ich z.T. auf irgendwelche kleinen Notizzettel geschrieben, was eine Übersichtlichkeit unmöglich machte.


-	Schreiben: Nach Fischer gehört die Veröffentlichung der Untersuchungs-ergebnisse noch zum Prozess der Feldforschung (Fischer 1998: 80). Für mich war dieser Teil der schwerste, vor allem, die Gedanken zu ordnen und „aufs Papier zu bringen“.


-	Bereitschaft: Feldforschung ist ein Unternehmen auf Gegenseitigkeit (Fischer 1998: 75). Die Bereitschaft zur Untersuchung muss auf beiden Seiten vorhanden sein. Meine Bereitschaft sank, als ich feststellte, dass aufgrund der aktuellen Verzögerungen im Spiel in den Foren auch nicht viel los war.


Auch muss ich hier anmerken, dass meine Geduld für manche Rätsel nicht ausgereicht hat und ich deswegen im Spiel nicht sehr weit voran gekommen bin, was meinen Zugang zu manchen Features und zu den Menschen auf jeden Fall erschwert hat. Der Status als Newbie bleibt einem dann doch länger anhaften, wenn man nicht bei denen mitreden kann, die sowohl in der Community als auch im Spiel Long-Timer und demnach weit fortgeschritten sind. Aber der Zeitaufwand wäre einfach zu groß gewesen (oder meine Bereitschaft, nächtelang vor dem Computer zu sitzen, zu gering), um mich über das Spiel zu den Mitgliedern vorzuarbeiten. Das Spiel besteht immerhin aus über 100 interaktiven und animierten Rätseln�.





3.6	Ethischer Aspekt


Nach Fischer sollte der Forscher ethisch zu verantwortendes Verhalten an den Tag legen und den Untersuchten nicht schaden, sie nicht ausnutzen oder unehrlich behandeln (Fischer 1998:86).


In einem Forum habe ich gesehen, wie der Entwickler Danny Kodicek mit dem ethischen Aspekt umgeht: Er fragte die Spieler, ob er sie für einen Presseartikel zitieren darf�, womit damals alle Beteiligten einverstanden waren. 


Was den ethischen Aspekt betrifft, war mir persönliche Ehrlichkeit sehr wichtig. Am Anfang teilte ich drei Leuten mit, wer ich bin und was ich mache, was sich dann ganz schnell „rumgesprochen“ hatte. Angesichts meiner Beiträge im Schatzsuche-Forum war es dann jedem klar. 


Ansonsten mache ich mir über die Verwendung der Namen oder anderer Daten der Mitspieler in meiner Arbeit keine Gedanken, denn: 1. Meine Arbeit wird nicht veröffentlicht. 2. Ein Forum ist ein öffentlich zugänglicher Raum (Jones, St. 1999: 6; Paccagnella 1997: 7-8) und jeder kann selbst entscheiden, ob er einen Beitrag schreibt und damit ‘Spuren im Internet hinterlässt’ oder nicht.


Dennoch zeigt schon allein die Diskussion über die aus ethischer Sicht richtige Verwendung von Daten in Publikationen, dass die Forscher dem Cyberspace die Existenz einer sozialen Realität einräumen, auch wenn nicht jeder von ihnen Namen ändert, Pseudonyme verwendet, man sich generell darüber nicht einig ist (Paccagnella 1997: 7).





4.	Ergebnisse der Feldforschung: Beschreibung der TimeHunt Community





Als Voraussetzung für die Beschreibung der TimeHunt Community, gebe ich erst einmal eine allgemeine Definition des Begriffs Community. Anschließend folgt die Beschreibung der TimeHunt Community anhand verschiedener Kriterien, um dem Leser einen holistischen Überblick über mein „Forschungsobjekt“ zu geben.





4.1	Allgemeine Definition Community


Nach Rapport gibt es in der Geschichte der Ethnologie drei Hauptansätze, eine Community zu definieren. So entsteht diese entweder durch die gemeinsamen Interessen oder Ziele einer Gruppe von Menschen, deren gemeinsames natürliches und physisches Umfeld oder ein gemeinsames soziales System (Rapport 1996: 114-115).


Trotz ihrer unterschiedlichen Schwerpunkte haben jedoch alle Ansätze ein Kriterium gemeinsam, das meiner Meinung nach auch das ausschlaggebende ist, und zwar das sogenannte Wir-Gefühl (Streck 2000: 299), welches durch die sozialen Beziehungen zwischen den Menschen innerhalb einer Community entsteht und diese somit klar von anderen Gruppen abgrenzt. Dieses Wir-Gefühl äußert sich vor allem in gemeinsamer Sprache und Symbolen sowie einem gemeinsamen Wertesystem, das sich von innen heraus entwickelt und an das sich die Mitglieder einer Community halten, um diese aufrecht zu erhalten und sie gegen negative Einflüsse bzw. Angriffe von außen zu schützen (Watson 1997: 105-106).


Mit der technologischen Entwicklung, zu der die Verbreitung des Internets seit den letzten Jahrzehnten gehört, hat sich auch die Bedeutung des Begriffs Community verändert, denn nach dem technologischen Determinismus von Rheingold gibt es ein berechenbares Verhältnis zwischen der Technologie und dem Verhalten der Menschen. Überall wo Technologie ist, bilden Menschen automatisch Gemeinschaften. Deswegen verändert sich eine Konstante propor-tional zur anderen (Jones, Qu. 1997: 3). 


Nach Quentin Jones muss auch das Territorium einer Community neu definiert werden. Während ein gemeinsames Territorium als Kriterium für den klassischen Begriff der Community noch bedeutender und deutlicher feststellbar war, da das Feld geographisch abgegrenzt ist, spielt es heute nicht mehr so eine große Rolle, wie z.B. das Gemeinschaftsgefühl (Jones, Qu. 1997: 4). Mehr zum Territorium unter 4.3.


So ist z.B. auch der Begriff virtual community entstanden, der jedoch sehr umstritten ist, da er je nach seiner Definition der Community, die sich im Internet gebildet hat, abspricht, real zu sein. Deshalb sollte man den Begriff genau definieren, bevor man ihn verwendet, um dem Leser den Kontext, in dem man ihn verwendet, verständlich zu machen. 


Paccagnella z.B. sieht in dem Begriff eine nützliche Metapher, um ein Muster von Beziehungen, Rollen, Normen, Institutionen und Sprache zu beschreiben, das sich online zwischen Menschen entwickelt (Paccagnella 1997: 3). 





4.2	Die TimeHunt Community anhand der 12 Variablen von Baker/Watson


Anhand der 12 Variablen – eine quantitative Methode zur Untersuchung von Online-Communities, erstellt von Baker/Watson – die ich um weitere Kriterien, wie Territorium und Soziale Organisation ergänzt habe, möchte ich nun die TimeHunt Community beschreiben. Zu den folgenden Ergebnissen bin ich einerseits durch systematische Befragung im Schatzsuche-Forum, andererseits durch eigene Beobachtung und Interpretation gelangt.


1.	Das persönliche Bedürfnis besteht vor allem in Hilfsbereitschaft und Teamwork. TimeHunt kann man nicht alleine spielen, da die Rätsel teilweise sehr schwer zu lösen sind und man gerade am Anfang auf die Hilfe und Tipps der fortge-schrittenen Mitspieler angewiesen ist, also besucht man auch deren Seiten und die Foren, die zur Community gehören�. Das Bedürfnis der sogenannten „Platz-hirsche“ ist eine Art Pioniergeist, der darin besteht, als erster ein bestimmtes Rätsel zu lösen, „um die anderen anschließend mit Andeutungen zu quälen“ oder sein Helfersyndrom zu befriedigen mit dem Bewusstsein, „das nächste Mal selbst wieder um Hilfe zu bitten“ (Puzzlebot) �.


2.	Der Informationsaustausch spielt eine sehr große Rolle im Wertesystem der TimeHunt Community. Nach Hesse trifft beim Tausch ein Produkt, in diesem Fall die Lösung oder zumindest ein Tipp, auf ein Bedürfnis sozialer Art, nämlich der Hilfe und beinhaltet ein reziprokes Verhältnis des Gebens und der Kommensu-rabilität (Streck 2000: 258). Durch den Tausch wird die soziale Integration bestimmt und der Gebende erhält einen bestimmten Status im Sozialsystem. Im Moment handelt es sich meiner Meinung nach jedoch nicht mehr um ein reziprokes Verhältnis, sondern vielmehr um eine einseitige, schriftliche Überlie-ferung der Mythen und Traditionen (= Tipps) durch die ältere Generation (Long-Timer), die diese über längere Zeit übernommen, angewendet und weiter-entwickelt haben, an die jüngere Generation (Newbies). Beim Spiel selbst kann man auf jeden Fall etwas lernen, vor allem „obskure Tatsachen und Methoden, wie man Rätsel löst“ (Puzzlebot) �, wie z.B. das Entziffern einer Kryptographie oder eines 3D-Kreuzworträtsels� und „man stößt auf viele nützliche Seitenwege auf der Suche nach den Lösungen“ (CognosZeteo) �.


Gerade im Moment, wo es Verzögerungen im Spiel gibt, sind die sozialen Beziehungen für den Kern der Community wichtiger als das Spiel selbst und die Mitglieder hoffen, dass der Fehler bald behoben ist, denn „so wie die Dinge stehen, kann sich die TH Community im Moment weder entfalten noch ausweiten“ (Stretham)�. Meiner Meinung nach existiert auch eine Art einseitiges Abhängig-keitsverhältnis der Newbies von den Long-Timern, da die Diskrepanz zwischen beiden durch den Fortschritt im Spiel schon so groß geworden ist, dass man als Newbie nichts mehr zum Spiel beitragen kann.


4.	Die Diskussion in den Foren wird nicht durch Regeln bestimmt, man wird z.B. nicht gezwungen, zu zitieren. Trotzdem legen die Mitglieder z.B. im Schatzsuche-Forum Wert darauf, mittels des UBB-Codes� andere Spieler zu zitieren.


Zu Auseinandersetzungen ist es in der Community laut der Befragten noch nicht gekommen. Es gibt zwar kein starres Regelwerk, trotzdem halten sich die Mit-glieder von selbst an die „Netiquette“, die Normen der Community. Nach Paccagnella liegt dies vor allem daran, dass der Cyberspace ein Raum ist, wo jeder für seine Handlungen und für sein Image in diesem sozialen Kontext verantwortlich ist (Paccagnella 1997: 9). Bei TimeHunt herrscht ein allgemeines Bewusstsein, dass man aufeinander angewiesen ist und es vielmehr um Teamwork als um Wettbewerb geht. Oft, wie in anderen Rätselspielen, richtet sich die Frustration der Spieler sogar „gegen die Entwickler“ (Stretham) �, was bei TH überhaupt nicht der Fall ist – Danny Kodicek wird freundlich und mit Respekt, fast wie ein „Über-Vater“ behandelt, obwohl die Pause im Spiel bereits ein halbes Jahr andauert. 


6.	Zur Akzeptanz: Grundsätzlich wird jeder Neuling akzeptiert; jedem, der eine Frage das Spiel betreffend hat, wird geholfen. Aber ich denke, gerade aufgrund der Hierarchiebildung ist der Kern der Community, der aus einer Handvoll von Leuten besteht, die am meisten zum Spiel beigetragen haben, für Neulinge nicht (oder zumindest im Moment nicht) zugänglich.


7.	Die Community besteht bereits seit über eineinhalb Jahren, davon seit einem halben Jahr eben nur noch der „harte Kern“. Mittlerweile sind viele Spieler abgesprungen und zu anderen Spielen abgewandert und schauen nur noch ab und zu nach einem Update in die Foren. Trotzdem wird die Community in ihrem Kern auch noch bestehen, wenn das Spiel vorbei ist, denn schon jetzt treffen sich manche Mitglieder in den Foren anderer Spiele „um zu diskutieren, zu planen und Rätsel zu lösen – und um sich zu beschweren und um Hilfe zu betteln“ (Puzzlebot) �..


8.	Das Schatzsuche-Forum wird nicht moderiert. Man fühlt sich wohl dort, im Gegensatz zu den Collective Detective-Foren, die moderiert werden. Es herrscht zwar auf allen Foren ständiger Kontakt zu „Danny“ (Kodicek), der aber absolut keine Kontrolle ausübt, sondern sehr geduldig und freundlich Fragen nach dem Verlauf der aktuellen Entwicklungen beantwortet. Man hat fast das Gefühl, es ist ihm unangenehm und er ist frustriert darüber, dass er einem keine guten Neuig-keiten liefern kann. Im Moment zieht er sich deswegen stark zurück, weil er meint, alles nur noch schlimmer zu machen, wenn er zwar anwesend ist, aber keine Neuigkeiten bezüglich des Spiels verkünden kann�.


9.	Die Eintrittsschwelle ist eher eine soziale als eine technische. Zwar muss man sich bestimmte Software herunterladen für das graphisch aufwändige Spiel (z.B. Macromedia Shockwave Player), ansonsten genügen für die Registrierung sowohl im Spiel als auch in den Foren Username, E-mail-Adresse und Passwort. Im Moment ist die soziale Eintrittsschwelle aufgrund der Diskrepanz zwischen Long-Timern und Newbies, deren Status vor allem in den Foren immer symbolisch dargestellt wird, sehr hoch.


10.	Zur Anonymität: Der Kern der Community, deren Mitglieder sich auch schon von anderen Spielen her kennen, ist durch TimeHunt zu einer „Familie“ geworden (CognosZeteo)�. Man kennt sich und hat ‘Freunde’ gefunden (Sin Vraal)�. Auf meine Frage, ob die Leute wissen, wer die anderen wirklich sind, habe ich keine Antwort bekommen. Daneben gibt es meiner Meinung nach eine große Anzahl an sogenannten unbekannten „Lurkern“�, denen es nur um das Spiel geht und die die Foren nur auf der Suche nach Lösungen für bestimmte Rätsel aufsuchen, selbst aber nichts zur Kommunikation beitragen.


11.	Die Community ist nicht auf einen bestimmten physischen, geographischen Ort begrenzt. Anhand der Mitgliederlisten in den Foren kann man sehen, dass die Spieler aus der ganzen Welt kommen, vor allem sind es Briten und Amerikaner. Zum „virtuellen Territorium“ siehe anschließend näher 4.3.


12.	In den Foren der Community werden hauptsächlich Themen wie Wissenschaft, bestimmte Rätsel sowie das Spiel an sich besprochen. In den Foren des Spiels sind die Diskussionen sehr wissenschaftlich orientiert und die Beschreibungen des Lösungswegs sind aufgrund des hohen Standards der Rätsel sehr schwer zu verstehen, was bestimmt auf so manchen Neuling einschüchternd wirkt. Man fühlt sich etwas überfordert angesichts der schwierigen Rätsel des Spiels und der gehobenen englischen Sprache in den Diskussionsforen und der Beschreibung des Lösungswegs. Nach Watson ist die Kommunikation ‘lebensnotwendig’ für eine Community, da diese erst durch Kommunikation entsteht, neu gebildet und aufrechterhalten wird. Ohne Kommunikation löst sich eine community auf (Watson 1997: 104). Dabei kommt es aber nicht auf die Häufigkeit oder Regelmäßigkeit der postings an, sondern auf die Qualität des Inhalts (ebd.: 106-107), auf die man bei TimeHunt, wie schon beschrieben, großen Wert legt.





4.3	Territorium 


Nach Quentin Jones muss man zwischen der Virtual Community und dem Virtual Settlement unterscheiden, da eine Community nicht äquivalent zu ihrem Cyber-space ist (Jones, Qu. 1997: 6; 8).


Als Kriterien für ein Virtual Settlement nennt Quentin Jones: 1. Ein Minimum an Interaktivität (sinnvolle Kommunikation über längere Zeit); 2. Mehr als zwei Kom-munikatoren (Individuen, die ihre Nachrichten über einen virtuellen gemeinsamen öffentlichen Raum austauschen); 3. Ein Minimum an anhaltender Mitgliedschaft (Verhältnis zwischen Dichte und Stabilität – wenig Dichte erfordert hohe Stabilität) und 4. Einen virtuellen gemeinsamen öffentlichen Raum (das Gebiet des Cyber-space besteht wiederum aus vielen virtual settlements) (Jones, Qu. 1997: 6-10), den ich anschließend anhand einer Graphik veranschaulichen möchte.


Meiner Meinung nach ist der örtliche Aspekt für die Definition einer Community im Internet nur insofern wichtig, als seine Untersuchung eine quantitative Metho-de darstellt, die dem Forscher zur Eingrenzung des Forschungsgebietes dient. Ansonsten ist das Kriterium nicht so ausschlaggebend für eine Community wie �z. B. das gemeinsame Interesse, da sie sich, wie im Fall von TimeHunt auf meh-rere Seiten erstrecken, ausweiten oder verlagern kann.


Die Seiten, die sich mit dem Spiel befassen und wie einige von ihnen unterei-nander verlinkt sind, zeigt folgende Darstellung:


�


Die Hauptseite des Spiels:	Adresse:


1 = TimeHunt	http://www.timehunt.com





Foren zum Spiel:


2 = Unfiction	http://forums.unfiction.com/forums


3 = Schatzsuche	http://www.schatzsuche.com


4 = Argnet	http://www.argn.com


5 = Collective Detective	www.collectivedetective.org/campaign/timehunt


6 = Murphy’s	http://www.murphyz.co.uk


7 = Quest4Treasure 	http://www.quest4treasure.co.uk


8 = Armchair Treasure Hunt	http://www.treasureclub.net





Seiten von Spielern:


9 =  Angus	http://www.angus.demon.co.uk/timehunt


10 = Misha 	http://www.geocities.com/misha3267/timehunt.html


11 = Devjoe	http://members.bellatlantic.net/~devjoe


								A>B: Seite A enthält einen Hyperlink zu Seite B


Sonstiges:


12 = Yahoo Group	http://groups.yahoo.com/group/timehunt








Ich habe mir das Schatzsuche-Forum als Ort für meine systematische Befra-gung ausgesucht, da es meiner Meinung nach bis zuletzt auch noch das aktivste war. Bei Collective Detective z.B. ist der Fall ‘TimeHunt’ inaktiv, bei Argnet das Forum geschlossen, die Yahoo Group hatte 2003 die letzten Beiträge. 


Der enge Rahmen einer Proseminararbeit lässt an dieser Stelle jedoch keinen Platz, um näher auf die einzelnen Seiten einzugehen. 





4.4	Soziale Organisation


Nach Paccagnella hält die textbasierte Kommunikation die User nicht davon ab, ihre eigenen sozialen Welten zu konstruieren (Paccagnella 1997: 3).


Das Wir-Gefühl drückt sich vor allem in Stolz auf das aufwändig gestaltete Spiel und durch Teamwork aus. Die Community hat sich auch aufgrund des gemein-samen generellen Interesses an Alternate Reality Games gebildet, von denen die User ursprünglich zu TimeHunt gekommen sind, wie z.B. The Stone, Majestic, AI, Jaws oder TH2001. 


Wie schon erwähnt, ist die Sprache der User gehoben, daher vermute ich, dass das Spiel vor allem Intellektuelle anzieht, was allein schon durch das Thema des Spiels (Wissenschaft) vorgegeben ist.


Es besteht eine Hierarchie zwischen den Long-Timern und den Newbies. Das Lösen eines Rätsels ist deshalb so etwas wie eine Initiation, um von einer Altersklasse in die nächste, bzw. ein Übergangsritual, um von einem sozialen Sta-tus in einen anderen zu wechseln.


Im Moment kommt es wieder zu Wanderbewegungen; viele Spieler sind bereits abgesprungen (strife777)� und durch Forumsbeiträge und Private Messages habe ich erfahren, dass den Spielern die Kommunikation im Moment auch sehr fehlt und sie sich eine Belebung sowohl im Spiel als auch innerhalb der Community wün-schen (Stretham) �.





5.	Abschließende Betrachtungen und weitere Ansätze





Zum Schluss möchte ich meine eigene Arbeit und die Ergebnisse, zu denen ich durch meine Feldforschung bei den TimeHuntern gekommen bin, beurteilen, um zusammenfassend festzustellen, was ich für mich persönlich gelernt habe und bei der nächsten Feldforschung evtl. anders machen kann. Anschließend möchte ich zwei Ansätze für eine weitere Untersuchung der TimeHunt Community anführen.


Zeitweise hatte ich das Gefühl, dass die Ethnographie über meinen ersten Feld-forschungs-Versuch vielleicht nur als Negativ-Beispiel dienen wird, also um zu sehen, wie man es nicht machen sollte. Aber uns wurde im Seminar gesagt: „Keine Ergebnisse sind auch Ergebnisse“ und deswegen habe ich versucht, mich von dieser negativen Sicht zu lösen. Immerhin habe ich es geschafft, die Kommu-nikation der Community im Schatzsuche-Forum wieder zu beleben. Man sollte generell seine Erwartungen nicht zu hoch schrauben.


Nach Fischer� verlangt die Feldforschung extreme persönliche Leistungen und ist gleichzeitig eine besondere persönliche Erfahrung. Ich möchte an dieser Stelle noch einmal betonen, dass meine Ergebnisse subjektiv und nicht allgemein gültig sind und mir ist wichtig, dass der Leser anhand der Darstellung meiner Ergebnisse erkennt, dass ich zwischen meiner Theoriebildung und der Feldforschung wahrlich einen Prozess durchgemacht habe.


Ich habe gemerkt, wie wichtig es ist, sich mit anderen Menschen über die Arbeit auszutauschen, auch wenn diese nicht direkt mit dem Thema befasst sind, denn durch diesen Austausch in Zusammenhang mit dem Lesen der Literatur kommt der Denkprozess in Gang und man findet einen Weg, die Gedanken erst aus dem Kopf und dann aufs Papier zu bringen. Auch durch die richtige Organisation der Daten kann man eine Menge Zeit sparen. 


Wichtig ist meiner Meinung nach auch abzuschätzen, wie viel eigene Erfahrung man in die Arbeit einbringen kann, damit man den Leser nicht mit persönlichen Problemen langweilt und der Bericht wissenschaftlich bleibt.


Ansätze für eine weitere Untersuchung wären, zu der TimeHunt Convention zu fahren und die Personen vor Ort mit ihrer Online-Identität zu vergleichen oder einfach weiter zu spielen, um einen anderen Status, mehr Features und damit einen besseren Zugang zu den Spielern zu erhalten.


�
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Anhang 1 (Abbildungen):
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Abb. 1:	Sicht aus der Zeitmaschine.
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Abb. 3:	Planet Gateway Puzzle (Zugang zur Erde).
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Abb. 5:	Oberfläche der Erde.
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Abb. 2:	Der Ausgangspunkt - die Sonne.
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Abb. 4:	Im Anflug auf die Erde.
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Abb. 6:	Satellite Gateway Puzzle (Zugang zum Mond): 3D-Kreuzwort-Rätsel
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Quelle: http://www.angus.demon.co.uk/timehunt/guide.htm
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Anhang 2 (Einladung zur TimeHunt Convention):





TimeHunt Convention


Date 8- 15 September 2004


The optional* timetable


*this may change according to the results of the survey questionnaire posted in today's email 


The 4-day Convention will take place in a fabulous mediaeval town in Southern Bohemia, the very town where Michael E. Poverus, the protagonist of TimeHunt, last lived and worked.


For additional 3 days, there is an optional extended programme of workshops , discussions and a Mystery tour.


We very much hope that, by this time, we shall also be able to award the extraordinary and beautiful TimeHunt Prize to its winner.


We see this Convention as an occasion for the TimeHunt players, contributors and team to get-together, as well as an important meeting of minds. We plan to combine this gathering with an exhibition, concerts, multimedia happenings, a themed field trip and workshops, but also with an international Forum 'Breaking the Code'. �The Forum and all the other activities will take place within the fairy-tale setting of the town of Cesky Krumlov, using the architectural jewels of its sacred and profane interiors, its romantic exteriors, and mysterious subterranean halls. 


8 -9. 9.2004�A specifically dedicated 2 days for TimeHunt players and the TH team to meet, explore the town, discuss the Hunt, its clues, computers, art, Poverus' life and the questions arising from it, and to drink and be merry. 


10-12.9.2004�On Friday night, we shall hopefully hold the Prizegiving ceremony, which should be a truly wonderful occassion, followed by a feast and dancing in the mediaeval Town Jailhouse.�The Forum 'Breaking the Code' (10-12.9.) will bring together scientists, artists and esoterics to discuss questions arising from TimeHunt that provoke as well as search for a synthesis between disciplines that don't often see eye to eye. In particular, we are interested in looking at how the kind of imagination such as Poverus' and his contemporaries' might have anticipated the breaking of Nature's codes, which today's science is working with now.�Some of the Forum round-table will be the clue contributors to TimeHunt. 


THE PRIZE�The documentation of our search for Poverus and the making of TimeHunt as well as its Prize will be exhibited for a short time before the Celebrations. A particularly interesting exhibit is the Alchemical Stone, apparently left behind by Poverus.�The display will be enriched by a more general exhibition about Alchemy in Bohemia in the 16th Century, with a period laboratory and also some practical 'alchymical' hands-on distilling and potion-making possibilities! 


CULTURE AND ENTERTAINMENT�During the main 4 days around the weekend, our Bohemian host town will come alive with music, theatre, film, multimedia shows, etc, which the Celebrations participants and (to a certain extent) the local audience will be able to attend.�The programme is still being assembled at this time, so the final version will be published nearer the date, but we have already secured venues and performers who offer programme of music inspired by 'divine' mathematics and various musical Codes and Cyphers, and similar care is taken in providing thematic coherence with all the other cultural activities. There should also be a mediaeval Puppet-show in the Town Square, the film Faust by dir. Svankmajer, a historic 'treasure Hunt' through the town, and a visit to the Castle. 


�
12-15th September


WORKSHOPS�The practical Workshops and small Discussion groups will be led by some of the Forum speakers as well as other international experts, and draw on the subjects raised by the themes of TimeHunt, and programmed to suit a variety of tastes - from the seriously scientific to the esoteric, including some lighthearted experiments in art, and a workshop on Computer games. 


Final list of workshops will be published by the time your registrations are due, when you will be asked to choose from the list, should you wish to attend. Nevertheless at this stage we would welcome a 'wish-list' from you, so we can make sure we are aiming at the right balance of subjects on offer. If you have a special workshop idea, write to us at forum@timehunt.com. 


MYSTERY TOUR�A mystery JOURNEY 'in the footsteps of Poverus' to nearby alchemical towns, ending in Prague, can be arranged if enough people show interest. This as an alternative to the workshops - on the same days. 


EXPECTED COSTS for the participants:


The MAIN EVENT: 8-12th Sept 2004


The participants will be expected to arrange their own travel to Prague. Low cost airlines (even under L50 return) operate from the UK, also from some other European countries. You can also look up Czech Airlines prices.


The cost of the event will vary according to your level of participation and accommodation. You can choose to arrange your own accomodation and local travel, or have us arrange these for you.


First 2 days convention only - own accomodation ....... 80 euros�3 forum days only, both including buffet lunch but own accommodation ......150 euros �To attend both the convention and the forum, with standard accommodation and 2 meals a day .................. 300-400 euros depending on the standard of accomodation. 


NB for non-Europeans: €1 is approximately equal to $1 or 0.70 pounds sterling


The following days' optional activities as well as accommodation during these days, will cost extra. We shall be posting the timetable and prices for these extra events in April.


Additional accomodation can also be arranged in Prague for the days before or after the event.


Early booking (before May 15) will attract a 10% discount, and of course the potential TimeHunt winner attends for free!


Contact Details


Any further questions, please contact us at forum@timehunt.com.�Firm bookings will open from mid-April 2004, when further details will be available.





Registration:


Right now, we only need to find out roughly how many people might be wishing to attend, and what their main areas of interest, plus accomodation requirements, may be. 


So for the moment, all we ask is please fill in and return the no-commitment questionnaire.





� Fischer 1998: 82.


� ARG – Zur Definition des Begriffs siehe 2.1.


� Zitat aus der Beschreibung der Seite http://www.marthasboardinghouse.com/default.html (Portal für ARG's) auf www.argn.com.


� ARG – Zur Definition des Begriffs siehe 2.1.


� Forum.


� Notizbuch-Funktion in der Zeitmaschine.


� Auch: Beasting (nach dem ersten ARG – The Beast benannt), Unfiction, Immersive Fiction.


� Über http://www.unfiction.com/history; meine Übersetzung.


� Über http://www.timehunt.com/energy.html.


� Einladung auf www.timehunt.com/conv/conv.html (Ausdruck siehe Anhang 2).


� Begriff übernommen nach Geertz, Clifford 1973: The Interpretation of Cultures: Selected Essays. New York.


� Eingeschränkte Version des HTML-Formats.


� Private Nachrichten, die man in den Foren an Mitspieler verschicken kann. 


� Zum öffentlichen Raum siehe auch 3.6.


� http://www.zoomerang.com/login/index.zgi; gefunden auf http://www.stanford.edu/~davidf/ethnography.html (Computer Programs Used in Ethnography. Useful Freeware and Free Web Resources).


� Über http://www.mirc.com (Internet Relay Chat Client).


� Beschreibung des Spiels auf unfiction (Forum-Eintrag vom 21.08.2002).


� Beitrag Danny Kodicek im Argn-Forum (http://www.argn.com/forums) vom 11.09.2002 (vor dem offiziellen Start des Spiels).


� Zum Territorium siehe 4.3.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 06.04.2004.


� Siehe Fn. 15.


� Siehe Abb. 6 im Anhang 1.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 08.04.2004.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 12.04.2004.


� Eingeschränktes HTML-Format


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 12.04.2004.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 06.04.2004.


� E-mail von Danny vom 07.04.2004.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 08.04.2004.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 08.04.2004.


� Watson 1997: 105.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 06.04.2004.


� Schatzsuche-Forum: Beitrag vom 12.04.2004.


� Fischer 2000: 83.
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