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Vorwort des Herausgebers

Um einen vertiefenden Einblick in die Computerspielnutzung von Heranwach-
senden zu bekommen, sind im Kontext der LfM-Studie zum Themenkomplex
,,Kompetenzerwerb, exzessive Nutzung und Abhéngigkeit. Chancen und proble-
matische Aspekte von Computerspielen aus medienpadagogischer Perspektive
insgesamt 40 Einzelinterviews mit Jugendlichen und jungen Erwachsenen
zwischen 14 und 27 Jahren durchgefiihrt worden. Geschlecht und Bildungs-
hintergrund wurden nicht systematisch beriicksichtigt, es wurde jedoch versucht,
moglichst heterogene Fille einzubeziehen.

Die qualitativen Interviews wurden auch spielbezogen ausgewertet: Es wurde
jeweils fiir jeden Spieler eine Fallbeschreibung angefertigt, in der die indivi-
duelle Beziehung des oder der Befragten zum jeweiligen Spiel herausgearbeitet
wurde. Insbesondere wird ein Augenmerk auf Prozesse struktureller Kopplun-
gen sowie Zuschreibungen der Spieler mit Blick auf negative und positive
Effekte (sowohl auf sich selbst, als auch auf andere bezogen) gelegt. Beriick-
sichtigt wurden hierbei exemplarische Spiele aus zentralen Genres, nimlich
,.FarmVille” als Browser- bzw. Social-Game, ,,Counter-Strike” als Shooter,
»World of Warcraft™ als Onlinerollenspiel, ,,FIFA 09 als Sportspiel sowie
,,.Die Sims 3% als Simulation.

Die vorliegende Publikation dokumentiert in einzigartiger Weise die Wech-
selbeziehungen zwischen Spiel und Spieler, indem das Nutzungsverhalten von
verschiedenen Spielertypen sehr plastisch im Kontext ihres sozialen Hinter-
grunds skizziert wird. Durch die Verdffentlichung will die LfM einen Beitrag
dazu leisten, weitere Forschungsaktivititen in diesem Themenbereich zu be-
fordern, indem die Analysen beispielweise fiir Sekundidranalysen herangezogen
werden konne. Dariiber hinaus konnen die Analysen auch im gesellschafts-
politischen Raum zu einer differenzierenden, abwédgenden Auseinandersetzung
beitragen, die sowohl Chancen als auch problematische Aspekte von Spielen
und zugleich den Spieler — mit all seinen individuellen und sozialen Faktoren —
in den Blick nimmt.

Die Hauptstudie sowie das der Studie zugrunde gelegte theoretische Kon-
zept sind ebenfalls in der LfM-Schriftenreihe Medienforschung, als Binde 66
und 67, veroffentlicht worden.

Dr. Jiirgen Brautmeier Dr. Frauke Gerlach
Direktor der Landesanstalt Vorsitzende der
fiir Medien NRW (LfM) Medienkommission der LfM
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1 Einfiihrung

1) Im Verlauf des Forschungsprojekts der Landesanstalt fiir Medien NRW
zur Forderung durch und zur Abhingigkeit von Computerspielen (vgl. Fritz/
Lampert/Schmidt/ Witting 2011) wurde es notwendig, ergidnzende Fallanalysen
in die Untersuchungen einzubeziehen. Um einen tieferen Einblick in die Spiel-
prozesse, in die Motivation der Spieler und in ihre Selbstregulationskrifte zu
gewinnen, schien es sinnvoll, die einzelnen Interviews mit den Computerspie-
lern genauer zu untersuchen. Wir wollten gewissermaflien mit Computerspielern
ins Spiel kommen, sie besser verstehen lernen, um auf der Grundlage dieser
Verstindnisbriicke die Frage nach Nutzen und Schaden von Computerspielen
fiir Computerspieler differenzierter beantworten zu konnen.

Dazu wurden im Januar und Februar 2010 insgesamt 40 leitfadengestiitzte
Einzelinterviews mit Jugendlichen und jungen Erwachsenen im Alter von
14 bis 27 Jahren durchgefiihrt. Diese dauerten je zwischen einer und anderthalb
Stunden und dienten dazu, die individuelle Beziehung der Befragten zum je-
weiligen Spiel heraus zu arbeiteten. Ein zentrales Rekrutierungsmerkmal war,
dass die Befragten (mindestens) eines der in der Spielanalyse beriicksichtig-
ten Spiele nutzen, wozu FarmVille (als Beispiel fiir Browser/Social Games),
Counter-Strike (fiir das Genre der Shooter), World of Warcraft (MMORPGS),
FIFA 09 (Sport) und Die Sims 3 (Simulationen) zihlten. Die Interviews der
Spieler wurden dann jeweils dem Spiel/Genre zugeordnet, das die Spieler
préferierten oder mit dem sie sich ldnger auseinander gesetzt haben.

Ein solches Vorgehen ermoglicht es, die spezifischen Besonderheiten eines
einzelnen Computerspielers besser zu verstehen: seine Motivation, der fiir ihn
erkennbare Nutzen des Computerspielens, die Selbsterkenntnis tiber die mog-
lichen Gefdahrdungen, seine Vermutungen iiber mogliche Einfliisse des Spiels
auf sein Leben in der realen Welt. Die verschiedenen Informationen, Aussagen,
Wahrnehmungen und Meinungen der Computerspieler werden in der Fall-
analyse in einen systematisch-theoretischen Zusammenhang gebracht. Nur so
lassen sich die unterschiedlichen Bekundungen der Computerspieler zueinan-
der in Beziehung setzen und in einen stimmigen Gesamtzusammenhang ein-
ordnen.



2)

Von den theoretischen Grundannahmen, die den Fallanalysen zugrunde

lagen, sind acht von besonderer Wichtigkeit (vgl. auch Fritz 2011 fiir eine
ausfiihrliche Schilderung der theoretischen Grundlagen):

1)

2)

3)

4)
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Wir gehen davon aus, dass es in jedem Falle eine strukturelle Kopplung
zwischen den Eigenarten des Computerspiels, also seinem ,,Entgegenkom-
men®, und den Erwartungen und Fihigkeiten des Computerspielers gibt.
Durch die strukturelle Kopplung ist erkldarbar, warum die Spieler sich iiber-
haupt den Spielen zuwenden, was sie darin suchen und was sie schlieflich
darin finden. Wie diese strukturelle Kopplung im FEinzelfall aussieht und
wie sie zustande gekommen ist, kann man durch die Fallanalyse beantwor-
ten.

Das einzelne Computerspiel ist in seiner Angebotsstruktur und in seinem
Wirkspektrum nicht monovalent, sondern polyvalent. In seiner Vielzahl
unterschiedlicher Aspekte, kann ein und dasselbe Spiel Computerspieler
auf ganz unterschiedliche Arten ansprechen. Durch seine grafische Présenta-
tion, seine Inhalte und durch sein Regelwerk, ist es in unterschiedlicher
Weise wahrnehmbar und nutzbar. Von daher hingt auch das Wirkspektrum
von Computerspielen davon ab, wie sich der Spieler zum Spiel in Beziehung
setzen kann, was er fiir sich aus dem Spiel heraus 16st und was ihn am
Spiel anspricht. Dieses Potential der Spiele muss zuvor untersucht und be-
nannt werden, um das Spektrum der Moglichkeiten eines einzelnen Spiels
zutreffend erfassen zu konnen.

Jeder Spieler zeigt deutliche individuelle Besonderheiten: durch die Lebens-
geschichte, durch seine Fihigkeiten und Erfahrungen, durch sein soziales
Umfeld, durch seine Interessen, durch seine Beeintrichtigungen und Begren-
zungen, durch seine Wiinsche und Hoffnungen, durch die Anregungen seines
Umfeldes und durch seine Lerngeschichte. Die Kenntnis dieser individuellen
Besonderheiten schafft eine hinldnglich sichere Grundlage, um in der Fall-
analyse die gebildeten Formen der strukturellen Kopplung plausibel zu
erklidren und nachvollziehbar werden zu lassen. Denn: Jeder Spieler wihlt
in seiner momentanen Lebenssituation ein Spiel aus und sucht in ihm das,
was ihm in seinen individuellen Besonderheiten entgegen kommt.

Aus den drei ersten theoretischen Annahmen folgt zwingend, dass man bei
Computerspielen nicht von ,,Wirkungen™ ausgehen darf, die in jedem Falle
und bei jedem Spieler eintreten werden. Es wire somit falsch, hier mono-
kausale Riickschliisse zu ziehen. Vielmehr sollte von einem dynamischen
Feld von Einflussfaktoren ausgegangen werden, die sowohl im Spiel, als
auch im Spieler, seinem Umfeld und den situativen Bedingungen zu suchen
sind. Dieses Feld bestimmt sowohl Art und Intensitit der strukturellen
Kopplung als auch den moglichen Nutzen und den moglichen Schaden, der
von den Spielen ausgehen konnte. Anstatt nach monokausalen Erklarungen



fiir die Wirkungen der Computerspiele zu suchen, haben wir im Rahmen
der Fallanalysen die ,,Interaktionen” und Prozesse der Einflussfaktoren in
Blick genommen und versucht nachzuvollziehen, wie sie miteinander ,,spie-
len* und welche Muster sie im Einzelfall hervorbringen. Diese Wechselwir-
kungen konnen bei den einzelnen Befragten iiber die Zeit hinweg veridnder-
bar sein, tiberindividuell zeigen sich aber durchaus geteilte und verfestigte
Muster. Bei ihnen handelt es sich weniger um Wirkungen der Computer-
spiele, sondern vielmehr um Ergebnisse der Interaktionen der Feldkrifte
im jeweiligen Einzelfall, die an bestimmten theoretischen Begriffen wie
strukturelle Kopplung®, ,,Schemata“ und ,,Rahmen* erkennbar werden.

5) Kiristalisationspunkt der Feldkrifte sind die Schemata, sowohl die Schemata,
die notwendig sind, um mit dem jeweiligen Spiel zurechtzukommen, als
auch die Schemata, die der Spieler besitzt und die er im Rahmen der Spiel-
prozesse weiter ausbildet und ausdifferenziert. Im Rahmen der Fallanalysen
lasst sich im Einzelfall untersuchen, welche Wahrnehmungs- und Hand-
lungsschemata das jeweilige Spiel fordert (und moglicherweise fordert) und
wie sich der Spieler mit seinem Vorrat an Schemata dazu in Beziehung
setzt, was er von sich aus (aus der realen Welt und auch virtuellen Spiel-
welten) einbringen kann, um das Spiel zu meistern. Deutlich wird auch,
wie der Spieler durch Ubung und Training seine spielbezogenen Schemata
den Erfordernissen des Spiels angleicht, wie er perfekter, schneller und
zielsicherer wird.

6) Eine iibergeordnete Form der Schemata sind die Rahmen, die die Spieler
um das Spiel legen. Damit ist gemeint, dass die Spieler fiir sich festlegen,
welche Bedeutung das jeweilige Spiel fiir sie hat. Besitzt das Spiel fiir sie
einen Referenzcharakter fiir Aspekte der realen Welt, also finden sie in ihm
etwas, was der realen Welt entspricht, ist es gar Ausdruck der realen Welt?
Kann man mit Hilfe des Spiels die reale Welt besser verstehen oder gar
in sie hinein greifen? Je nach Lebensalter, Intelligenz und Erfahrungen
kann diese mondiale und referentielle Rahmungskompetenz bei den Spielern
unterschiedlich gut, prignant und angemessen ausgepriagt sein. Daneben
verfiigen die Spieler, mehr oder weniger ausgeprigt, tiber eine selbstreflexive
Rahmungskompetenz: Sie legen fiir sich selbst fest, mehr oder weniger
bewusst und willentlich gesteuert, welche Bedeutung das Spiel fiir sie und
ihr Leben hat: von belanglosem Zeitvertreib iiber wichtiges Hobby bis hin
zur existentiellen Notwendigkeit.

7) Mit dem Begriff Transfer ist der Prozess der Ubertragung von Schemata
zwischen verschiedenen virtuellen Welten gemeint aber auch die Ubertra-
gung von Schemata zwischen der realen Welt und virtuellen Spielwelten:
Welche Schemata ,,wandern® von der einen Welt zur anderen und an welche
Bedingungen ist dies nach Auskunft der Spieler gekniipft? Geschieht der
Transfer unbewusst oder ist er den Spielern bewusst? Dahinter steht die
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Frage, ob in virtuellen Spielwelten moglicherweise etwas gelernt wird, das
Transfereignung fiir die reale Welt besitzt. In den Fallanalysen wird anhand
der Aussagen der Spieler gepriift, ob es solche Transfers gibt, ob sie an-
gemessen oder unangemessen sind und in welcher Form sie auftreten.

8) Ob es zu problematischen Entwicklungen durch das exzessive Computer-
spielen kommt, hingt zu einem wesentlichen Teil von der Selbstregulation
des jeweiligen Spielers ab. Offensichtlich verfiigt der Computerspieler in
der Regel iiber mehr oder weniger wirkungsvolle Schemata, das exzessive
Spielen einzugrenzen, das Spielverlangen mit den Anforderungen der realen
Welt in eine angemessene Balance zu bringen. Durch die Fallanalysen be-
steht die Moglichkeit, die Formen der Selbstregulation, die Spieler fiir sich
gefunden haben, genauer zu untersuchen.

Diese acht theoretischen Grundannahmen stehen miteinander in Wechselwir-
kung, sie hingen wie Mosaikteilchen zusammen. In der Fallanalyse erlaubt
erst der Blick auf das gesamte ,,Puzzle®, das Kriftefeld der Einflussfaktoren
zu erkennen, in dem sich der jeweilige Spieler befindet. Dieses dann etwas
deutlicher werdende Bild des Spielers und der Spielprozesse ermoglicht Ant-
worten auf die Frage nach Nutzen und Schaden des Computerspiels fiir den
jeweiligen Spieler.

3) Lassen sich die Befunde der einzelnen Fallanalysen generalisieren? Gibt es
Erkenntnisse, die iiber die einzelnen Befunde hinaus reichen? Haben die Fall-
analysen ,.typische Spieler zutage gefordert? Lassen es die Befunde zu, eine
Typologie der Spieler zu konstruieren? Dagegen spricht, dass das Datenmaterial
recht differenziert und stark individualisiert ist. Wie die Fallanalysen zeigen,
sind die durch die strukturelle Kopplung bewirkten ,,Einigungsformeln zwi-
schen dem Angebot des Spiels und den Erwartungen der Spieler recht indivi-
duell und sehr unterschiedlich ausgeprigt. Selbst bei Spielern mit dhnlichen
Priferenzen fiir ein bestimmtes Spiel gibt es zum Teil deutliche Unterschiede
in der Motivation, im Spielprozess, in der Ausbildung von Schemata, in der
Rahmung des Spiels und in den Selbstregulationskriften. Je nach Spiel und
Spieler werden auch die Transfermoglichkeiten recht unterschiedlich einge-
schitzt.

Gleichwohl lohnt es sich, die einzelnen Fallanalysen trotz aller Unterschied-
lichkeit nach Gemeinsamkeiten zu untersuchen. Die erste eher ,,undramatische
Feststellung ist, dass sich die Computerspiele bei allen Befragungspersonen in
die jeweiligen Lebenswelten so eingefiigt haben, dass sie fiir diese Personen
im Verlauf ihrer biografischen Entwicklung weder schédlich noch niitzlich sind
(wenn man Niitzlichkeit und Schédlichkeit in Bezug auf das Verhalten in der
realen Welt beurteilen will). Der Nutzen der Spiele erweist sich bei allen Befra-
gungspersonen fast ausschlieflich im Hier-und-Jetzt der Spielprozesse. Mit
anderen Worten: Der unmittelbare Nutzen ist auf die Spielzeit begrenzt. Spal,
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Vergniigen, Entspannung, Ablenkung und ,,gute* Gefiihle werden dort gesucht
und hiufig auch gefunden. Nahezu alle Befragungspersonen haben fiir sich
mehr oder weniger wirkungsvolle Mechanismen der Selbstregulation gefunden,
die zum Teil auch in schwierigen Phasen ihrer Lebensentwicklung ,,gegriffen
haben. Auf jeden Fall haben sie das Gefiihl, ihr Leben zwischen realer Welt
und virtuellen Spielwelten in den meisten Lebensphasen angemessen aus-
balanciert zu haben.

Liest man die Interviews und die Fallanalysen unter dem Gesichtspunkt der
sozialen Orientierung, stofit man auf einen iiberraschenden Befund: Nahezu
alle Spieler suchen den sozialen Kontakt, die Kommunikation mit Mitspielern,
den sachlichen und personlichen Austausch, die Mitwirkung in einer virtuellen
Spielgemeinschaft, die Anerkennung als Spieler und Person, die Wertschétzung.
Hiufig finden wir auch den Wunsch nach einem Partner und die Gestaltung
der Partnerschaft im Rahmen von Spielprozessen. Der nachhaltige Eindruck
bei den Fallanalysen ist, dass die soziale Orientierung, neben vielen anderen
Motiven, ein zentrales Motiv fiir Aufenthalte in virtuellen Spielrdumen ist —
und damit zugleich auch das bedeutsamste Gefidhrdungspotential, das von
Computerspielen ausgehen kann. Manche der Fallanalysen verdeutlichen recht
gut, mit welchen Schwierigkeiten es Spieler zu tun hatten, die Balance zwischen
dem unmittelbaren sozialen Nutzen in der virtuellen Spielwelt und den Anforde-
rungen der realen Welt nicht zu verlieren (oder gar mithsam wiederzugewinnen).

4) Welchen Nutzen haben die in diesem Band enthaltenen Fallanalysen iiber
den Erkenntnisgewinn im Rahmen des Forschungsprozesses hinaus? Die Be-
schiftigung mit den Fallanalysen schafft eine Verstdndnisbriicke zu den Com-
puterspielern. Die Lektiire der Analysen gibt einen guten Eindruck, in welch
unterschiedlicher Weise Computerspiele fiir die Spieler bedeutsam geworden
sind, was sie motiviert, sich mit diesen Spielen intensiv zu beschiftigen und
wie sie die Spiele in ihre Lebenswelt integriert haben. Recht anregend kann
auch der Blick auf die Selbstregulationskrifte sein, die die Spieler entwickelt
haben, um ihr Interesse an den Spielprozessen mit an Anforderungen der realen
Welt auszubalancieren. Damit bieten die Fallanalysen auch eine gute Moglich-
keit, sie in Seminare und Fortbildungsveranstaltungen einzubeziehen. Im Rah-
men der Elternbildung konnten die Fallanalysen hilfreich sein, die Spielfreude
ihrer Kinder besser zu verstehen. Die Eltern wiren anhand der Fallanalysen
auch in der Lage, die Gefdhrdungen, die vom Computerspielen ausgehen kénn-
ten, angemessen einzuschitzen.

Nicht zuletzt aus diesen Griinden danken wir der Landesanstalt fiir Medien
NRW, insbesondere Frau Dr. Meike Isenberg, dass sie die Moglichkeit an-
geboten hat, die zahlreichen Fallanalysen in gedruckter Form als Buch heraus-
zubringen.
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2 Fallanalysen Sims 3

2.1 Spielerin Sl

S1 ist weiblich, 22 Jahre alt und Studentin der Slawistik. Sie ist mit dem Leben,
ihrem Studium und ihren sozialen Beziehungen zufrieden. Sie ist selbstbewusst,
zielstrebig und ehrgeizig. Sie kann recht schnell und ohne Angst in neue Situa-
tionen hineinschliipfen und hilt sich fiir einen positiv gestimmten Menschen,
der auch aus Negativem etwas Gutes herausholen mochte. Das Studium steht
bei ihr im Mittelpunkt. Auch die Familie ist fiir sie von groer Bedeutung.
Thr &lterer Bruder hat ihr Interesse an Computerspielen geweckt. Die Computer-
spiele haben in ihrem Leben nur einen begrenzten Stellenwert, da es fiir sie,
neben dem Studium, auch geniigend andere Freizeitmoglichkeiten gibt.

Das Spiel ,,Siedler (ein Aufbau-Strategiespiel) hat ihr Spielinteresse ge-
weckt. Es kommt ihrem gestalterischen Interesse und den denkerischen Heraus-
forderungen entgegen: ,,Ich finde es immer noch toll. Da kann man auch selber
so Landschaften, also so Landkarten erstellen. [...] Da muss man auch mal echt
nachdenken, wenn der Level schwer ist.“ Das gleiche gilt auch fiir ,, Sims 3.
Threm gestalterischen und kiinstlerischen Interesse kann sie in diesem Spiel
nachkommen, zudem bietet das Spiel einen Bezug zu dem, was sie in ihrem
Leben positiv findet: Sie zieht gerne um, richtet sich neu ein, dekoriert ihre
Wohnung: ,,Also, wenn ich umgezogen bin, dann ist es auch das Erste, was
ich mache, so erst mal, dann schneide ich mir die Mobel so, mehr oder weniger,
mafstabsgetreu irgendwie, und schiebe dann rum, wie man das machen konnte.
[...] Also ich finde, das ist so das, was am Umziehen Spall macht.” Die struk-
turelle Kopplung zwischen den Interessen und Fahigkeiten der Spielerin und
dem Spiel mit seinen Moglichkeiten wird hier recht deutlich. Im Bereich der
denkerischen Herausforderungen bietet das Spiel fiir die Spielerin zu wenig:
,,Es muss auf jeden Fall ein bisschen strategisch sein, deswegen ist vielleicht
Sims manchmal auch ein bisschen langweilig.”

Die im Spiel realisierten Schemata fokussieren sich aus diesem Grund eher
auf den gestalterischen Bereich: Bauen von Hiusern, verschiedene Dinge aus-
probieren, die Wohnung einrichten, verschiedene Tapeten aussuchen, Mdbel-
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stiicke anordnen, sich mit Frisuren und Kleidung beschiftigen. Das geht soweit,
dass sie versucht, ,,ich sag mal genetische Sachen hinzukriegen, also dass man
bestimmte Sims halt verkuppelt und dann guckt, was kommen da fiir Kinder
raus. Was haben die fiir Haarfarben.”

Der Spielprozess und die Spieldynamik entwickeln sich im Rahmen dieser
strukturellen Kopplungen. Sie findet den Spielprozess positiv, weil sie, wie in
ihrem Leben, die Spielziele selbst setzen kann. Wie im Leben so auch im Spiel
ist sie ,,der Typ, der dafiir sorgt, dass alles moglichst gut lduft. Dass die be-
fordert werden.” Sie spielt manchmal bis zu vier Stunden am Stiick (wenn Zeit
dafiir ist oder zur Entspannung nach Klausuren). Wenn eine gestalterische
Aufgabe im Spiel erledigt ist, hort sie auf zu spielen. Irgendwann wird es ihr
langweilig. Kommt ein Anruf, unterbricht sie das Spiel. Sie mochte durch das
Spiel nicht in Stress geraten. Daher ist die Pausentaste fiir den Spielprozess
wichtig: ,,Ohne Pausentaste wire das schon ein bisschen nervig.”

Bemerkenswert ist, dass der Spielprozess so organisiert wird, dass er ,,neben-
bei” ablaufen kann: ,,Also die typische Situation ist eigentlich, dass ich an
meinem Schreibtisch sitze, der ist relativ gro. Und dann habe ich meistens
neben mir noch ein Buch liegen und lese entweder nebenbei, weil Sims nicht
das schnellste Spiel ist. Und dann lduft das einfach vor sich hin und dann lese
ich was und dann kommt irgendwann mein Kater und nervt mich. Der will
dann unbedingt gestreichelt werden und irgendwann muss man dann halt aus-
machen.”

Fiir die Spielerin ist das Computerspiel Zeitvertreib, bei dem man nichts
lernt. Das Spiel wird funktional in das Leben integriert, ohne ihm eine be-
sondere Bedeutung zuzumessen: ,,Um geistig ein bisschen runterzukommen
und einfach irgendwas total Stumpfsinniges zu machen, gar nicht grofl nach-
denken, [...] dann spiele ich Sims. Einfach um ein bisschen abzuschalten, weil
das ist ja auch nicht so ein Spiel, was besonders schnell ablduft. Das ist so
ganz entspannt und ruhig. Und nebenbei ein bisschen Musik horen. Also ein-
fach, wenn man irgendwas, wenn man den Kopf ein bisschen klar kriegen
muss, dann ist das eigentlich eher so die Situation, wo ich sage: Mache mal
Sims an, das ist doch ganz entspannt.

Bei dieser Rahmung des Spiels ist verstidndlich, dass die Spielerin keine
Spiele wihlt, die einen hohen Zeitbedarf oder ein groleres Mall an Konzentra-
tion erfordern. Fiir sie ist der Stellenwert der Computerspiele nicht wichtig
genug. Auch Erfolge im Spiel wirken sich nicht auf ihre Stimmung aus. ,,Der
Stellenwert ist einfach nicht wichtig genug. [...] Wenn ich eine Eins in einer
Klausur geschrieben habe, das ist schon eher ein Grund, um beschwingt zu
sein.’
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2.2 Spielerin S2

Die Spielerin S2 ist weiblich, 16 Jahre alt und lebt bei ihrer Mutter (in einer
Patchwork-Familie). Sie besucht ein Gymnasium in der 9. Klasse. Die Schule
ist ihr wichtig, wichtiger sind jedoch die Freunde und die Kontaktmoglich-
keiten, die der Computer und das Internet bieten; auch durch ihr Handy ist sie
jederzeit erreichbar. Deutlich wird, dass soziale Kontakte in realen und virtuel-
len Raumen eine deutliche Prioritét fiir S2 besitzen. Das Internet nutzt sie zum
Surfen und fiir Spiele. Da sie sich selbst als schiichtern charakterisiert, findet
sie im Internet Kontakt- und Informationsmoglichkeiten, nach denen sie sucht.
Sie hat gestalterisches Interesse, beklebt ihre Hefte und fertigt Collagen an.
Sie liest gerne und schreibt selbst Geschichten.

In ,,Sims 3 findet sie (zumindest partiell) strukturelle Kopplungen zu ihren
Vorlieben, Wiinschen, Moglichkeiten und Kompetenzen. Das Computerspiel
bietet ihr zundchst die Moglichkeit, Lebensbiografien fiir die Sims zu ent-
wickeln: ,,Meistens ist es so, dass ich eine Figur erstelle und mir dann total
viel Miihe gebe und meistens auch irgendwie eine kleine Biografie schreib und
mir dann eine Story ausdenke. Zum Beispiel: Was ist, wenn das eine WG ist
mit einem Typen, mit einer Schwester. Und dann zieht noch ein anderer Typ ein,
der sich in den Bruder verliebt, der aber irgendwie hetero ist und eine Freundin
hat. Und dann ist das irgendwie ganz kompliziert. Und dann versuch ich das
irgendwie zu 16sen.” Schaut man sich die Lebenssituation von S2 an, wird man
unschwer Parallelen zu ihrer eigenen, sehr komplizierten Familienkonstellation
erkennen konnen. Insofern verwendet die Spielerin die Moglichkeiten, die ihr
das Spiel bietet, um die Verwickeltheit ihrer eigenen Lebenssituation in einem
virtuellen Spielraum darzustellen und eine Losung anzustreben.

Die Spielerin ist mit ihren eigenen Lebensentwiirfen und Entwicklungs-
aufgaben beschiftigt. Insofern bietet ihr das Spiel ein Angebot, selbstbestimmt
eigene Figuren und ihre Biografien zu entwickeln: ,,Meistens fang ich dann
einfach an, geh in diesen Einstellmodus, dann mache ich eine Figur und dann
denk ich mir dazu eine Geschichte aus, so wie die sein konnte, auch bei diesen
Personlichkeitsmerkmalen. Was die erreichen mochte. Und dann setz ich zum
Beispiel ein Ziel. Was ich auch voll gerne mag, ist, wenn ich eine Figur er-
schaffe, die irgendwie ein totaler Pechvogel ist und auch echt nichts hat und
dann Superstar werden mochte. Dann setze ich die auf ein Grundstiick, nehme
ihr alles Geld weg. Und dann versuch ich, sie zum Superstar zu machen®. Sie
verbindet auf diese Weise ihr gestalterisches und literarisches Interesse mit
der Arbeit an ihrer eigenen Lebensentwicklung.

Die Spielerin nutzt auch die soziodynamischen Moglichkeiten, die das Spiel
bietet. Zum einen tauscht sie sich mit Freundinnen iiber das Spiel aus: ,,Also
manchmal kommen Freunde vorbei und dann spielen wir zusammen. Also
ganz oft ist das so, dass wir dabei telefonieren. Wir rufen uns an und be-
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schreiben gegenseitig unsere Familien, die wir erstellt haben. Und das ist
irgendwie ganz witzig.“ Zum anderen nutzt sie onlinebasierte Sozialriume,
nimmt also zum Beispiel das offizielle Web-Forum (insbesondere bei techni-
schen Problemen) in Anspruch und hat bei YouTube bereits zwei Videos zu
den Sims eingestellt, die sie viel Miihe bei der Erstellung gekostet haben. Sie
ist stolz darauf, dass ihre Geschichte schon tiber 1.000 Aufrufe erhalten hat.

Die Spielerin berichtet, dass sie sich tdglich mit dem Spiel (und seinen
weiteren Moglichkeiten) beschiftigt. Dies geschieht meist abends: ,,Eher so
abends. Manchmal ist das direkt nachmittags, wenn ich echt einen bloden Tag
gehabt hab und so richtig genervt bin von allem, dann schalte ich den Computer
an, spiel erst mal zwei Stunden, und danach mach ich vielleicht meine Haus-
aufgaben. Aber normalerweise ist das so, dass ich erst meine Hausaufgaben
mache.”“ Sie ist sich iiber die Gefahren des exzessiven Spiels im Klaren, kann
diese recht differenziert einschidtzen und findet zu einer angemessenen Selbst-
begrenzung. Bei ihrem Bruder beobachtet sie teilweise schon exzessives Spiel-
verhalten. Fiir ,,Sims 3“ sieht sie weniger Gefahren. Gleichwohl: ,,Es kommt
immer darauf an, wie viele Freunde man hat, ob man zufrieden mit seinem
Leben ist. [...] Wenn man zum Beispiel gemobbt wird in der Klasse, kann
man sehr schnell computersiichtig werden, glaub ich.

Allenfalls in langweiligen Schulstunden beschéftigt sie sich gedanklich mit
den Sims. Im Urlaub kommen solche Gedanken nicht auf. Die Bindung an die
von ihr kreierten Figuren geht emotional nicht sehr weit: ,,Also, ich mag die
Figuren schon ganz gern. Ich finde es interessant. Aber so richtig ans Herz
wachsen sie nicht, weil ich immer denke, es ist ein Haufen Pixel. [...] Ich finde,
man kann die jetzt nicht so richtig als menschliches Wesen betrachten, weil
sie auch nicht so aussehen. Es sind halt Sims.” Im Gesprdch mit ihrer Oma
wurde ihr allerdings klar, dass dltere Menschen das Geschehen auf dem Bild-
schirm und die Entwicklung der Sims anders, ndmlich ,,realistischer* rahmen
und die Spielhandlungen strengen moralischen Bewertungen unterziehen.

Die Spielerin sieht sehr wohl die Unterschiede zwischen den Sims und dem
realen Leben. Es ist ihr auch wichtig, dass diese Unterschiede spiirbar und
sichtbar erhalten bleiben. ,,Also, das ist schon ein groBer Unterschied, find ich,
zwischen Sims und realem Leben. Das kann man, find ich, nicht so richtig
vergleichen, weil die Sims auch nicht wirklich menschlich aussehen. Ich finde,
die sehen schon sehr aus wie Menschen, aber nicht so richtig. Also, es ist
immer noch so ein grofer Unterschied dazwischen. [...] Ich finde es unheim-
lich, wenn die Sims genauso aussehen wiirden wie Menschen. Ich finde das
wirklich sehr unheimlich. [...] Dann wiirde ich wahrscheinlich auch echte
Menschen mit diesen Sims vergleichen, aber das finde ich, glaub ich, so ein
bisschen sehr gruselig.”

Das Nutzungsinteresse an den Sims und ihre Rahmungskompetenz machen
es verstdndlich, dass die Spielerin angibt, durch das Spiel fiir das reale Leben
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nichts gelernt zu haben. Auf einer instrumentellen Ebene schitzt sich die Spiele-
rin ein, im Umgang mit dem Computer in Teilaspekten sicherer geworden zu
sein: ,,Also, was ich dadurch gelernt hab, ist, dass man immer rechtzeitig
speichern sollte.”

2.3 Spieler S3

Der Spieler S3 ist ménnlich, 15 Jahre alt und besucht eine Forderschule mit
dem Ziel, den Hauptschulabschluss zu schaffen. Die Eltern leben getrennt. S3
lebt mit drei dlteren Briidern bei seiner Mutter. Er hat hiaufiger Kontakt mit
der Polizei wegen Diebstahls- und Gewaltdelikten, bemiiht sich jedoch, Festig-
keit in sein Leben zu bringen. Aus diesem Grund ist er in einem Boxverein
und besucht regelmifig eine Jugendfreizeiteinrichtung.

Der Spieler betont, dass ihm seine Familie sehr wichtig ist, ebenso auch
andere Sozialkontakte. Er hat schon sehr friih Kontakt mit Computerspielen
gehabt. Das Computerspiel ist eine fiir ihn wichtige Freizeitbeschiftigung. Er
ist mit sehr unterschiedlichen Spielgenres vertraut, wobei ihn hauptsédchlich
SchieBspiele interessieren. Es sind auch viele Titel dabei, die erst ab 16 oder
ab 18 freigegeben sind. Seine Lieblingsspiele sind Der Pate, Sims 3, WoW und
FIFA. Manche Spiele spielt er alleine, andere zusammen mit Freunden. Bei
Kampfspielen ist er besonders gut. Er trainiert dafiir nicht: ,,Ich spiel das
immer. Und dann spielen meine Finger verriickt. Und dann kommt alles auto-
matisch.”

Die strukturelle Kopplung zwischen dem eigenen Gewalthintergrund und
der Priferenz fiir Spiele mit hohem Gewaltanteil ldsst sich gut belegen. Wie
sieht es dagegen mit der Priferenz fiir ,,Die Sims 3 aus, die S3 schon ,,richtig
lange* spielt? Fiir ihn ,,ist das nicht so ein Spiel, was du so durchspielen kannst.
Das ist so ein Spiel, so, du bist einfach ein Mensch, du musst ihn einfach ver-
sorgen, du musst Geld verdienen, arbeiten, Mobel kaufen, dein Haus ausbessern,
eine Freundin kriegen, Angeln gehen.”“ Mit diesem Spiel thematisiert der Spieler
seinen starken Wunsch zu Partnerschaft, Ehe, Familie und , biirgerlicher Exis-
tenz®. Partnerschaft und Familiengriindung sind fiir ihn wichtig, im realen
Leben wie im Spiel. Erfolgserlebnisse im Spiel sind fiir ihn darauf bezogen:
,,Ja, wenn du da eine Freundin, so eine Freundin klarmachst. Und dann an-
bietest, ja wollen wir heiraten, und sie nimmt es dann an. Und danach vereinen
sich eure Héduser automatisch. Und dann wird die Wandfarbe gleich, Mobel
werden so platziert. [...] Man kann nicht immer bei den Sims richtig schnell
heiraten. Das geht nicht einfach so schnell. Ja, dann hast du das, sagst: Zum
Gliick hab ich das geschafft, nicht jeder schafft es so schnell. Dann hast du
so ein Erfolgserlebnis.“ Durch diese Passung zwischen Spielthematik und eige-
nen Lebenswiinschen kommen Spal3, Spielfreude und Ablenkung von realen
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Problemen auf: ,,Da bringt das SpaB. Ich weif} nicht so richtig genau, warum
es mir so ein bisschen Spafl macht. Weil es dich dann so ablenkt, dann denkst
du, du wirst der Mensch.”

Die SchieBspiele ermdglichen S3 eine sensumotorische Identifikation, er
fiihlt sich, insbesondere bei Onlinespielen, als sei er mitten im Spiel. Diese
Form der Représentanz iibertrigt er auf die Sims-Spiele. Auch hier ist er ,,im
Spiel, ,,in* der Figur eines Sim prisent.

S3 hiilt sich nicht fiir einen Spielfreak. Er bemiiht sich darum, seine Spiel-
dauer zu begrenzen. Er hort mit dem Spiel nicht auf, weil er keinen Spall mehr
daran hat, sondern, ,,wenn ich dann zu lange spiel, dann hab ich keine Lust
mehr aufzuhoren. Und mir ist lieber, ich geh raus.“ Aus diesem Grunde meidet
er bestimmte Spiele: ,,Ich spiele ganz selten Call of Duty, weil ich weil3, wenn
ich einmal an diesem Spiel sitze, dann kann ich nicht aufstehen. Dann will
ich auch nicht aufstehen.”“ Zu seiner selbstreflexiven Rahmungskompetenz ge-
hort auch, dass er gelernt hat, seine Spielfreude zu beherrschen: ,,Ich kann
das. Ich kann mich auch so beherrschen. Ich kann auch sagen, das ist jetzt zu
viel. Auch wenn ich weiter spielen will: Ich spiel nicht! Dann driick ich einfach
auf den Knopf. Dann geht automatisch alles innerlich mir weg. Dann sag ich zu
mir: Keine Lust mehr, jetzt anzumachen. Dann geh ich raus, Freunde treffen.”
So wichtig es fiir ihn ist, seine Spielimpulse zu ziigeln und nicht Spiele zu
nutzen, die ihn zum exzessiven Spielen verleiten, so bemiiht er sich auch in
der realen Welt, seine aggressiven Gefiihle zu beherrschen und Situationen
nicht eskalieren zu lassen, die zu Gewalthandlungen fiithren konnten.

24 Spielerin S4

Die Spielerin S4 ist weiblich, 20 Jahre alt und in Ausbildung zur Kranken-
schwester. Sie hat bislang keinen Partner. Ihre vielen Freunde (und auch ihre
Eltern) sind ihr sehr wichtig. Aus diesem Grund ist fiir sie das Handy nahezu
unverzichtbar geworden. Sie hilt sich fiir selbstbewusst und offen. Fiir ihre
Freunde engagiert sie sich.

Computerspiele haben fiir sie nur einen recht begrenzten Stellenwert. Wich-
tiger ist, ihre Freunde zu treffen, rauszugehen und zu feiern. Kampfspiele lehnt
sie fiir sich als langweilig ab, denn fiir sie miissen Spiele bunt sein und die
Moglichkeit bieten, etwas zu erreichen: ,,Also, wenn ich da jetzt nur Kugeln
kaputtmachen wiirde und danach wiirde nichts passieren, wire es einfach
langweilig. Also wenn das jetzt danach irgendwie noch ein Level gibt, auch
wenn das denn nur schneller wird, ist das halt schon schoner, als wenn man
nichts dabei erreicht.” Wéhrend sie bei einem neuen Spiel am Anfang noch
intensiv dabei ist, schwicht sich dies nach kurzer Zeit ab. Spiele sind fiir
sie etwas fiir zwischendurch, nichts, womit sie sich stundenlang beschiftigen
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konnte. Die Lust an einem Spiel schwindet, wenn sie gar nicht mehr weiter-
kommt.

Mit Freunden spielt sie an der Wii, aber auch nur dann, wenn sonst keine
anderen Aktivitdten moglich sind: ,,Ja, wenn wir jetzt am Wochenende alle
iiberhaupt nichts zu tun haben und keiner hat Geld, [...] dann sagt man, ja,
einer bringt die Wii mit, einer bringt die Spiele mit. [...] Dann bringt er die
mit, und dann spielen wir das.”

S4 schitzt, dass sie durchschnittlich vier Stunden in der Woche spielt, und
dies sehr unregelmiBig. Die langen Spielzeiten ihres jiingeren Bruders, der
regelmiBig WoW spielt, hilt sie dagegen fiir recht problematisch. Sie erkennt
schon, dass sie in den Sog der Spiele geraten kann, weill aber, dass diese
Wirkung bei ihr nicht lange anhilt: ,,Es packt einen schon, aber es geht bei
mir dann auch wirklich wieder vorbei. Also, das packt einen schon mal, so
eine Woche, wenn man es neu hat. Man will es denn ja auch irgendwie spielen,
wenn es denn toll ist. Aber denn ist es bei mir auch wieder Schluss. Aber ich
hitte trotzdem niemals einen Freitagabend zuhause gesessen.”

Die Spielerin hat vor ldngerer Zeit auch ,,Die Sims* gespielt. Es ist fiir sie
ein typisches Madchenspiel: ,,Da ist es halt dieses schone Haus aufbauen, das
ist ja so, wie man frither mit Barbie das Haus gebaut hat. So macht man das
denn da. Also das macht ja schon SpaB. [...] Wenn die da irgendwie Klavier
spielen, dann kriegen sie so viel Punkte, und werden befordert, und das ist
auch schon ganz witzig.“ Ein weitergehendes Interesse an dem Spiel hat S4
jedoch nicht entwickelt. Das Spiel war ihr vom Zeitaufwand nicht mehr attraktiv
genug: ,,Aber ich habe fiir so was auch einfach keine Zeit. Weil das bringt
nichts, wenn man das vier, fiinf Tage macht. Da habe ich einfach auch ehrlich
keine Zeit mehr dafiir gehabt.

Fiir die Spielerin bringt das Computerspiel keinen erkennbaren Nutzen. Es
ist fiir sie ein Zeitvertreib. In Grenzen findet sie ein spezielles Spiel niitzlich,
bei dem sie das Kopfrechnen trainieren kann: ,,Das kann ja auch nicht schaden,
glaube ich. Aber jetzt eher nichts so Lebensbewegendes.” Allenfalls bei Spielen,
die sie tiber lingere Zeit spielt, stellt sich fiir kurze Zeit ein ,,Nachhalleffekt*
ein: ,,Das ist beim Spiel Mario ganz extrem, dass man echt schon im Bett liegt
und daran denkt, so wie der da ldngs lduft.“ Sie sieht die Figur dann vor Augen,
ist jedoch mit Losungsmoglichkeiten nicht beschiftigt, sondern ,,hat das so im
Kopf. Und das nervt dann auch schon ziemlich.”

Offensichtlich nimmt das Computerspiel bei dieser Spielerin keinen be-
deutsamen Stellenwert ein. Es bleibt ein Zeitvertreib, der bei Gelegenheit auch
mit ihren Freunden moglich ist. Aus dem Spiel ,,Die Sims* konnte sie, zu-
mindest auf langere Sicht, nichts fiir sie Bedeutsames herauslosen. Das Com-
puterspiel fiigt sich, wenn es denn passt, in ihr wesentliches Interesse ein, mit
ihren Freunden zusammen zu sein. Sie sieht zwar, dass von den Spielen eine
Sogwirkung ausgehen kann, erkennt aber, dass sie selbst davon nicht betroffen
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ist, weil sie vielféltige andere Interessen besitzt, die sie, insbesondere in Kontakt
zu ihrer Freundesgruppe, angemessen verwirklichen kann. Insbesondere iiber
die Angebote ihrer Eltern hat sie gelernt, dass es attraktivere Moglichkeiten
gibt, als die Zeit mit einem Computerspiel zu verbringen.

2.5 Spielerin S5

S5 ist weiblich, 21 Jahre alt und Studentin der Medien- und Kommunikations-
wissenschaften. Sie wohnt alleine und macht recht viel mit ihren Freunden.
Sie hat einen Studentenjob bei einer Spieleplattform und ist Zuarbeiterin im
Portalmanagement. Thren Computer nutzt sie tiglich, das Fernsehen hingegen
dient ihr eher als ,,Gerduschtapete®. Ihre Hobbys sind Keyboard und Sport.

Sie verfiigt liber ausgeprigte, differenzierte und reflektierte Erfahrungen
mit zahlreichen Computerspielen. Sie ist mit Konsolen und Videospielen auf-
gewachsen. ,,Also schon mal als kleines Kind hab ich irgendwie mit meinem
Papa mal gespielt und ich hatte die NES. Das war die erste Konsole, die wir
hatten. Friither habe ich nur zugeschaut, aber irgendwann hat mein Papa dann
erkannt, dass ich besser bin als er und hab ich gespielt.”“ Sobald sie sich ein
neues Spiel beschaffen konnte, hat sie sich intensiv in das Spiel reingesteigert.
»Dann war ich auch emsig und hab das nicht liegengelassen, sondern musste
das dann durchspielen. War das Computerspiel am Anfang eine gemeinsame
Aktivitat von Tochter und Vater, hat sich das bei S5 zunehmend verselbst-
standigt: ,,Also da hab ich halt gemerkt, da bin ich gut und das macht SpaB,
weil ich mich auch abgelenkt fiihle und weil ich in relativ kurzer Zeit ein be-
stimmtes Ziel erreichen kann. Und das befriedigt mich natiirlich auch, wenn
ich dieses Ziel erreicht habe und das Spiel durchgespielt habe.

Diese Erwartungsstruktur an den Spielprozess hat sich bei S5 weiter aus-
gebildet. Erfolgserlebnisse sind ihr im Spiel wichtig, moglicherweise die zen-
trale Motivation: ,,Auf jeden Fall Erfolgserlebnisse, das ist auf jeden Fall ein
groBer, groBer Grund.” Dazu muss das Spiel spannend sein und nicht nervig,
wenn man gezwungen ist, alles noch einmal durchzuspielen, um sich aufzu-
leveln. Fiir die Spielerin darf der Spielprozess in seinem Abwechslungsreichtum
nicht abklingen. ,,Es muss wirklich immer so eine Etappe nach der anderen
kommen. Und muss mich immer fordern, wie gesagt, aber darf mich auch
nicht unterfordern. Und wenn das gegeben ist und dieser Status erreicht ist,
kann ich immer mehr. Ich kann immer mehr erreichen, wenn ich gut bin und
wenn ich mich anstrenge. Und kann die Leiter hoher klettern. Dann ist das
gegeben, dass ich dann auch nicht so schnell aufhore und die Zeit vergesse.

Fiir die Spielerin sind dies auch die Motivationsfaktoren im realen Leben:
»Das ist ja eigentlich bei vielen so. Wenn es gut lduft, dann macht man weiter
und motiviert einen und das macht Spal. Auch in der Arbeit. Wenn es gut
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lauft, dann geh ich natiirlich lieber dahin, als wenn es mal irgendwie einen
auf den Deckel gab oder wenn mal ein Projekt total schleppend ist und einfach
nicht voran kommt. Dann frustriert das und dann, gut, dann muss man sich
da durchbeif3en, aber das zieht einen schon runter auch im realen Leben.”

Vor dem Hintergrund dieser Anschauungen, Spielgewohnheiten und struk-
turellen Kopplungen ist die Einschitzung des Spiels ,, Die Sims 3 durch die
Spielerin verstidndlich. Auch bei diesem Spiel geht es der Spielerin um den
sichtbaren Erfolg, und sie ist enttduscht, wenn sie um die Friichte ihres Erfolges
gebracht wird: ,,Bei den Sims 3 war es ja so, dass man halt alt werden konnte.
Und irgendwann stirbt man dann, wenn man es nicht anders einstellt. Das
erste Mal habe ich es nicht gewusst, dass man es einstellen kann. Und dann
bin ich dann gestorben und war vollkommen frustriert, weil ich alle Skills auf
volle Prozentzahl hatte und dachte, ich kann alles erreichen und dann, ja, war
ich leider schon alt und gebrechlich.

Fiir die Spielerin ist das Spielende erreicht, wenn alle Moglichkeiten reali-
siert sind: ,,Es war alles (beim Spiel) erreicht. Ich konnte alles spielen und
machen und tun, also es gab keine Schranken mehr. Und dann hab ich mir
gedacht, ja, jetzt kannst du nichts mehr erreichen, es ist alles erreicht. Dann
hab ich es weggelegt. Da hatte ich keine Lust mehr. Da gab es kein Ziel mehr
fiir mich. [...] Das Ziel ist auf jeden Fall wichtig. Das muss erreicht werden
und dann, dann ist gut. Also, wenn das erreicht ist, dann hor ich auf. Bei den
Sims war es halt erreicht, wo man wirklich alle Stufen einmal durchklettert
hat. Da war es dann erreicht das Ziel. [...] Ich glaube wirklich, der Spielspal3
war primir der, dass man in allem halt die Beste ist. Also wirklich in jedem
Bereich. [...] Das war echt so der grofite Anreiz irgendwie.

Die virtuelle Spielwelt der ,,Sims* bot fiir die Spielerin die Moglichkeit, in
ihrer Zielorientierung, ihrem Erfolgsstreben und ihrem Ehrgeiz einen Spielraum
gefunden zu haben. Das Spiel hat sie etwa drei Monate intensiv gespielt und
auch Momente erlebt, in denen sie Schwierigkeiten hatte aufzuhéren: ,,Sims 3
hat kein Ende irgendwie. Da musste ich auch teilweise iiberlegen: Jetzt lieber
lernen oder Sims 3 spielen? Also es gibt auch Momente, wo man natiirlich
zodgert und wo das natiirlich auch eine grole Versuchung ist.”“ Auch aus diesem
Grunde wihlt die Spielerin Computerspiele mit einem klaren Ende und geht
den Onlinespielen aus dem Weg. Sie ist auch nicht Mitglied in einem Clan.
Dies wire ihr zu heikel, weil sie weil3, dass ein solcher Clan Verpflichtungen
auferlegt und man sich zu bestimmten Zeitpunkten zu treffen hat. ,,Aber ich
mochte wirklich nur spielen, wenn ich Lust drauf hab und will das nicht
irgendwie als Pflicht ansehen.” S5 will spielen, wenn sie sich danach fiihlt und
nicht, wenn andere sagen, dass sie jetzt spielen miisse.

Die Spielerin kennt die Probleme des exzessiven Spielens aus eigener Erfah-
rung. Es gab Zeiten, an denen sie tédglich vier Stunden gespielt hat. Das hat
sich im Laufe der Zeit, durch die Anforderungen von Schule und Studium,
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deutlich vermindert: ,,Und jetzt nur noch Zeitfenster, die ich mir mal einrdume,
wenn ich denn ein neues Spiel unbedingt haben will. Dann rdume ich mir ein
Zeitfenster ein, spiel das, schlie das ab und dann ist auch erst mal Pause.”
Die Zeitfenster konnen dann fiinf Stunden am Tag betragen und sich auf etwa
zwei Wochen erstrecken, bis das Spielende erreicht ist.

Die Spielerin hat gelernt, ihr Interesse am Computerspiel mit den Erforder-
nissen ihres realen Lebens auszubalancieren und reflektiert diese Balance deut-
lich: ,,Es gibt Momente, wo ich auch extrem spiele, wo Leute sagen: Warum
spielst du so viel? Bist du siichtig? Darum geht es nicht. Es geht, glaub ich,
eher darum, dass andere Bereiche wirklich nicht vernachléssigt werden, dass
man sich selber nicht vernachlissigt, dass man immer noch irgendwie so viel
Abstand gewinnen kann zu einer Sache, dass man nicht wirklich immersiv
schon total da drin ist. Also ich zieh eher die psychologische Grenze. Wie viel
Abstand traut man sich selber zu zum Spiel? Kann man sagen, ich muss jetzt
nicht spielen, oder hat man wirklich den Drang, dass es schon wirklich wie
bei einem Alkoholsiichtigen nétig ist zu spielen? [...] Man hat natiirlich die
Lust, aber sobald man sich selber fragt, was ist wichtiger, was liegt jetzt eigent-
lich gerade an, kann ich das wirklich tun? Kann ich jetzt spielen oder soll ich
lieber das und das machen? Dann iiberwiegt auf jeden Fall die Vernunft und
das rationale Denken. [...] Wenn man sich gezwungen fiihlt oder vielleicht
irgendwie, weil man nichts anderes hat, dann ist es auf jeden Fall gefdhrlich.

Die Spielerin wihlt die Spiele nach ihren Interessen sehr gezielt aus. Es
muss ein wirklich gutes Spiel sein. Die Story ist ihr wichtig: ,,Und dann find
ich das wirklich sehr spannend und wenn sich einfach was entwickelt, sowohl
vom Charakter her, also wie im Film praktisch, dass sich eine Filmfigur ent-
wickelt. [...] Oder wenn sich natiirlich auch der Anspruch des Spiels entwickelt.
Wenn die Gegner grofer und schwieriger werden. Oder ich mich als Figur
entwickele, auch von der Stérke her, das ist schon ansprechend auf jeden Fall.*
Es kommt auch vor, dass die Spielerin die Spielhandlungen ihrer Spielfigur in
ihrer Fantasie fortfiihrt: ,,Aber manchmal denkt man schon, ach das wir jetzt
cool, wenn du jetzt hier groBartig einen Jump machen konntest, so wie, was
weil ich, bei Lara Croft. Und dann wiirden die alle grofl gucken.”

Die Spielerin benennt verschiede positive Effekte der Computerspiele. Fiir
sie sind es zunidchst motorische Fihigkeiten, die durch das Computerspiel ge-
fordert werden. Sie vermutet, dass ihre Fahigkeit, Keyboard zu spielen, dadurch
trainiert wurde. Auch soziale Kompetenzen werden nach Auffassung von S5
weiterentwickelt. Man redet iiber die Spiele, hat Spafl und Kommunikation auf
Wii-Abenden. Der Umgang mit Medien und Medientechnik kann sich in Rich-
tung auf Medienkompetenz weiterentwickeln. Wichtig fiir die Spielerin ist,
dass sie neue Spielprinzipien erféhrt. ,,Das erfordert natiirlich auch eine ge-
wisse geistige Leistung, dass ich erst mal das Spielprinzip erkenne und schau,
wie das Spiel aufgebaut ist. [...] Da lernt man natiirlich auch aktiv, wie Wirt-
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schaft funktioniert. Natiirlich fiktional alles und sehr abstrakt, aber es hat auf
jeden Fall positive Effekte, weil man einiges wirklich auch auf andere Bereiche
anwenden kann, also wenn ich irgendwie relativ schnell Durchblick bekomme
in ein komplexes Spiel, dann bekomme ich auch einen relativ schnellen Durch-
blick in andere komplexe Dinge. Dann werden mir andere Dinge schliissiger.

Dariiber hinaus ist fiir die Spielerin das Computerspiel eine Anregung, sich
mit der Technik und Programmierung eines Spiels zu befassen: ,,Wie entsteht
iiberhaupt ein Spiel, und was ist dafiir {iberhaupt notwendig? Und was fiir
Projektphasen miissen da durchgegangen werden.” Offensichtlich hat der durch
die Computerspiele mogliche Impuls die Spielerin in ihrer Studienentscheidung
mit beeinflusst.

2.6 Spielerin S6

Die Spielerin S6 ist 25 Jahre alt, weiblich und studiert Japanologie im 11. Semes-
ter. Sie wohnt zu Hause und hat zwei Briider, einen &lteren und einen jiingeren.
Die Eltern und Geschwister sind ihr ziemlich wichtig. Sie hat einen relativ
kleinen Bekanntenkreis und sucht eher enge Freundschaften. Von ihren Hobbys
her ist S6 ausgepridgt medienaffin. Sie liest viel, nutzt den Computer in viel-
féltiger Weise und widmet sich umfénglich und intensiv den verschiedenen
Genres des Computerspiels. Den Arbeiten am Computer widmet sie tdglich
etwa fiinf Stunden. Neben den durch ihr Studium bedingten Nutzungen ist sie
dariiber hinaus vielfiltig im Internet aktiv, zum Beispiel in Foren, Blogs, Live-
Journal und nicht zuletzt bei Computerspielen, die sie auch online spielt.

Bedingt durch den Vater und ihren dlteren Bruder ist sie von klein auf mit
den Computerspielen aufgewachsen: ,,Es gibt ein Foto, da bin ich vielleicht
zwei Jahre alt und sitze bei meinem Vater auf dem Schofl am Computer. [...]
So wirklich gespielt, das muss schon in der Grundschule gewesen sein.“ Sie
hat ihrem grofen Bruder beim Spielen zugeschaut: ,,Das war immer auch ein
grofles Ereignis, wenn mein Bruder ein Spiel gespielt hat und wir haben zu-
geguckt, wir sallen echt da, wir haben nichts gemacht, wir haben nur zugeguckt
und das war auch schon ganz toll.”“ Sie hat am Computer ihres Bruders gespielt
und erst 2004 einen eigenen Computer bekommen. Daneben gab es Spiel-
konsolen, die die Spielerin genutzt hat.

Durch die zahlreichen Spielerfahrungen haben sich im Laufe der Zeit be-
stimmte Vorlieben und Abneigungen entwickelt. Sie kennt und spielt recht
unterschiedliche Spiele und wihlt sie bewusst (auch nach Kostengriinden) aus.
Es ist nicht uniiblich, dass die Spielerin verschiedene Titel parallel spielt: ,,Ja,
es kann durchaus sein, dass ich an einem Tag die Sims spiele, mich dann aus-
logge, eine Stunde irgendwas anderes mache, und dann spiele ich erst mal
Ragnarok [ein MMORPG; Anm. d. Verf]. Ich spiel sie gleichzeitig, aber nicht
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wirklich immer parallel. Sie sind immer aktuell. Aber es gibt auch Phasen,
wo ich das Spiel dann zwei Wochen nicht spiele, aber dann wieder, aber halt
die ganze Zeit. So um den Dreh, dass es immer wiederkommt, weil es halt
Dauerbrenner sind.*

Computerspiele sind fiir die Spielerin ein Zeitvertreib, der Lust bereitet und
frei von Zwingen sein sollte. Im Mittelpunkt stehen fiir die Spielerin Entspan-
nung, ein wenig Spal, nicht viel nachdenken, wenig Stress, um so ganz ent-
spannt den Tag zu verbringen. Sie findet dann auch immer einen angemessenen
Absprung aus dem Spiel: ,,Wenn man keine Lust mehr hat, wenn man miide
ist, wenn man nicht mehr ordentlich gucken kann, dann denkt man so, jetzt
ist es gut.”

Sie lasst sich nicht (durch eine Spielgemeinschaft) zum Spiel zwingen. Dies
wiirde ihr den Spal} verderben, in Stress bringen und Verpflichtungen auferle-
gen, die sie nicht eingehen mochte. Sehr gerne, und wohl auch héufig, spielt sie
mit ihren Briidern, die dhnliche Interessen haben wie sie selbst. In Onlinespielen
kniipft sie zwar hin und wieder Kontakte. Diese bleiben jedoch oberflichlich,
auf den Spielprozess begrenzt, und nicht, um Leute kennenzulernen.

Ganz dem Lustprinzip verpflichtet, entwickelt die Spielerin keinen aus-
gepriagten Ehrgeiz im Ranking mit den anderen Spielern. ,,Ich weil3, wenn ich
so was anfange, ich werde niemals der Erste sein, weil, um der Erste zu sein,
darf man kein Leben haben und nicht schlafen und, weif3 ich nicht, nicht aus
dem Haus gehen. Es gibt auch Leute, die haben das auch gespielt, die haben
sich dann nachts um drei den Wecker gestellt, weil dann ja alle anderen schla-
fen. [...] Es gibt Grenzen. Das wiirde ich jetzt nicht machen. Ich spiele es, so
gut ich kann, weil es mir Spal macht. Und ich steigere mich auch nicht so
rein, wie andere Leute.”

Thr Lieblingsspiel ist die Anno-Serie. Sie hilt sich selbst fiir einen Strategie-
und Aufbautyp, der jedoch auch Wert auf eine schone Optik legt. Wird das
Spiel im Moment zu stressig, driickt sie die Pausentaste, um sich erst einmal
Ruhe zu verschaffen. Wenn sie zum Stress keine Lust hat, macht sie Schluss
fiir heute. Gleichwohl ist ihr bewusst, dass sie bei besonders attraktiven Spielen
die Zeit vergisst, weil sie ganz in das Spiel versunken ist.

Der Spielerin ist wichtig, alles im Griff zu haben: ,,Also bei Anno, bei mir
ist es so, ich bau immer mehr an, als die brauchen, das heif3t, ich habe immer
Uberfluss, das heiBt: Ich brauch keine Angst zu haben, dass wenn irgendwie
Bevolkerungsexplosion ist. Ich hab immer alles im Griff. Ich habe alles im
Uberblick. Bei den Sims auch. Ich hab immer alles im Uberblick. Ich weif3
immer alles, was jetzt los ist, wer wann zur Arbeit muss, wer wann was essen
muss. Ich habe immer den Uberblick, komplett. Uber alles!*

Die Fihigkeit, alles im Griff zu haben, bestimmt auch ihre Selbstbegren-
zung, was die Dauer ihres Computerspielens anbelangt. Thr Ehrgeiz ist nicht
so stark ausgeprigt, dass sie immer mehr Zeit darauf verwenden mochte, noch
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weiter voran zu kommen: ,,Ja, als ich von 5.000 so Platz 80 war, dachte ich
mir, ja, das reicht doch mal. Und es ist eh immer das Gleiche. Und jetzt hast
du es eigentlich erreicht. Und jetzt ist Schluss. Jetzt mochtest du dafiir deine
Zeit nicht mehr verwenden. Weil es jetzt doch reicht.” Sie wiirde auch nicht
fest vereinbarte Verabredungen wegen der Freude am Computerspiel versdumen,
und sie beendet das Spielen, sobald es aufhort, ihr Spall zu machen. Ihr ,,gesun-
der Menschenverstand* sagt ihr, dass am Ende nicht alles echt ist. ,,Es ist
virtuell, es ist ein Spiel. [...] Man spielt es, um Spall zu haben und nicht [...]
sich zu profilieren.”

Sie ist sich dartiber im Klaren, welche Spiele welchen Zeitaufwand be-
notigen. Entsprechend wihlt sie je nach ihren zeitlichen Moglichkeiten das
passende Spiel aus: ,,Also, wenn ich sag, ich spiel jetzt die Sims, dann weil3
ich, unter einer Stunde komm ich nicht weg, also da muss ich Zeit haben, muss
ich Lust haben, dann spiel ich das auch zwei, drei, vier Stunden.” Gleichwohl
kommt es auch vor, dass eine ,,Session (mit kleineren Unterbrechungen) mal
sieben Stunden dauern kann. Dann kann es auch vorkommen, dass die Spielerin
von den Spielen traumt oder kurz dariiber nachdenkt, wie sie zu einem anderen
Zeitpunkt weiterspielen konnte. Das Lustprinzip, das fiir die Spielerin be-
stimmend ist, erweist sich moglicherweise auch als ein Schutz gegen die Ten-
denz zum exzessiven Spielen und zur Abhingigkeit

Diese Rahmung des Computerspiels bedingt, dass die Spielerin einen Nutzen
der Spiele nur sehr bedingt erkennt. In Hinblick auf das Spiel ,,Anno* konnte
man Einblick in Funktionsketten gewinnen: ,,Man sieht so, was man alles
braucht, um so was herzustellen, die Produktionsketten, wie man Leute ver-
sorgt, Infrastruktur.”“ Im Mittelpunkt stehen bei ihr jedoch die positiven emotio-
nalen Effekte: ,,Man hat Spal}, man erholt sich.”

2.7 Spieler S7

S7 ist weiblich, 21 Jahre alt und studiert im 3. Semester Meteorologie. Sie
wohnt bei ihren Eltern; ihre Familie und ihr kleinerer Freundeskreis sind ihr
wichtig. Sie ist im Internet aktiv und nimmt regelmifig die Informationen in
verschiedenen Fanclubs zur Kenntnis. Sie ist kreativ und zeichnet Mangas und
Anime. Das Computerspiel gehort fiir sie zu den wichtigen und zeitintensiven
Freizeitbeschiftigungen, auf die sie nicht verzichten mochte. Die Beschaffung
neuer und interessanter Spiele ist ihr sehr wichtig. Jeder in ihrer Familie spielt
Computerspiele. Und jeder hat seine eigenen Priferenzen: ,Wir spielen ein-
fach. Dann sitzt da einer dran und spielt. Und die anderen kommen dazu und
gucken.”

Durch ihren Vater, der ein grofles Interesse am Computerspiel hat, ist sie
mit den Spielen in Beriihrung gekommen. Mit sieben Jahren, vielleicht auch
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etwas spiter, ging es fiir sie los mit Computerspielen. Zunichst waren es
Jump’n’Run-Spiele, von denen ihr Vater meinte: ,,Das ist einfach, das kriegst
du hin.”“ Spéter kamen dann Sportspiele dazu. Das Computerspielen intensivierte
sich, als es ihr personlich nicht so gut ging, sie kurzsichtig wurde, sich das
aber lingere Zeit nicht eingestehen wollte, bis sie schlieflich auf Initiative
ihrer Eltern eine Brille bekam.

Da ihr Vater selbst auch viel spielt, wurden ihr kaum Grenzen fiir ihr Spiel-
vergniigen gesetzt. Sie wurde vielmehr zur Spielpartnerin ihres Vaters. Sie
besitzt eine Wii-Spielkonsole, die fiir ihren Vater nicht sonderlich attraktiv ist,
weil er die Steuerung nicht mag. Hier wird die Mutter zur Spielpartnerin fiir
ein gemeinsames Spiel. ,,.Die Wii ist darauf angelegt, dass man viele Spiele
mit mehreren Spielern spielt. Und wenn ich meine Mutter dazu bringen will,
mir ein Spiel zu kaufen, muss es auch multiplayer-gerecht sein, damit sie auch
mitspielen kann. Also so was mag sie.”

Auch Freunde finden sich zum Spiel mit der Wii ein. Eine Spielsession
kann dann bis zu vier Stunden dauern. ,,Einmal haben wir ein Olympiade-Spiel
gespielt. Da musste man die ganze Zeit solche Bewegungen machen. Und die
Wii sagt einem dann, jetzt ist mal Zeit fiir eine Pause. Hort mal auf. Haben
wir nicht gemacht. Nach sechs Stunden haben wir aufgehort. Ich hatte drei
Tage spiter noch Muskelkater davon.*

Zu ihren Lieblingsspielen gehort ,, Die Sims*. Die Spielsessions konnen
schon mal sechs Stunden dauern. Am liebsten spielt sie das Spiel am Nach-
mittag. Morgens ist sie zu miide dafiir. Es ist fiir die Spielerin nicht immer
einfach, ihr Spielvergniigen mit ihren Pflichten im Studium und mit ihren
Sozialbeziehungen zu vereinbaren. ,,Letzten August hatte ich ein neues Spiel
gekauft. Eben dieses ganz billige, das ich jahrelang haben wollte. Und irgend-
wann war ich einfach miide und konnte nicht mehr weiterspielen. Da dachte
ich aber: Du musst dieses Level noch zu Ende bringen. Im Endeffekt habe ich
aber dann ausgeschaltet, ohne es zu Ende zu spielen, weil ich zwischenspeichern
konnte. [...] Also ich hab mich erstmal im Bett rumgewilzt. Du musst jetzt
noch weitermachen. Du musst Dich noch mal ransetzen und weiterspielen.
Aber im Endeffekt dachte ich: ist gut. Du schlifst jetzt. Du kannst morgen
weiterspielen. Da hatte ich auch frei. Das war das Gute daran.”

Die Spielerin kommt héufig in Konfliktsituationen, in denen sie Schwierig-
keiten hat, sich angemessen zu entscheiden: ,,Also wenn man dasitzt und denkt,
eigentlich miisstest Du jetzt aufhoren. Aber es ist so spannend und interessant,
dann okay, dieses bisschen Spaf} kannst du dir jetzt auch mal génnen. Am
niachsten Morgen denke ich dann aber, hittest du nur. Du wusstest es doch
besser. Du weif3t, dass du acht Stunden Schlaf brauchst, um fiir die Umwelt
ertriglich zu sein. Dann denke ich aber, du hittest wahrscheinlich in deinem
Bett gesessen und gelesen, gezeichnet oder sonst was, dann wire man auch
nicht zum Schlafen gekommen. Das sind Ausfliichte, ich weif3.
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Aus eigener Erfahrung sieht sie als wesentliches Problem des Computer-
spielens an, dass man es nicht schafft, sein soziales Leben damit sinnvoll zu
verbinden. Sie denkt, dass sie diese Balance hergestellt hat: ,,Also ich kriege
das ja relativ gut hin, finde ich. Dass ich noch nebenbei Freunde habe und so.
Aber andere fixieren sich ja nur auf die Computerspiele und kennen auch nur
online irgendwelche Leute, mit denen sie dann spielen. Dass die ganze soziale
Kompetenz in die Briiche geht dadurch.

Was macht fiir die Spielerin die Faszinationskraft des Spiels Die Sims aus,
dass es eine derartige Bindungswirkung auslosen kann? Das Spiel vermittelt
ihr das Gefiihl, Gott zu sein. Die Figuren miissen tun, was die Spielerin will.
Sie kann bestimmen, welche Typen von Sims entstehen: ,,Man kann Lebens-
laufbahn einstellen, der eine ist Romantiker und mochte dann moglichst viele
Afféaren haben, obwohl seine Frau theoretisch daneben steht. Da sind ganz
unordentliche Sims, die das Haus nicht sauber halten konnen. Die dann zusam-
menwohnen mit so einem Menschen, der total durchdreht, wenn irgendwo ein
bisschen Dreck ist.” Diese Moglichkeit zur freien selbstbestimmten Gestaltung
der Sims-Familie macht fiir die Spielerin einen besonderen Reiz aus.

Das Spiel kann die Spielerin gut mit ihrem Interesse am Zeichnen von
Manga- und Anime-Figuren verbinden. Es gibt Sims-Seiten, in denen sie ge-
zielt nach thematisch gestalteten Avataren suchen kann, z. B. im ,,Anime‘-Stil.
Auch Kombinationen sind moglich und bereiten ihr Vergniigen. ,,Es ist so, dass
ich auch manchmal andere Figuren da rausnehme und die mit anderen zusam-
menstecke und gucke, was passiert. Ob die sich gegenseitig an die Gurgel sprin-
gen oder so was. Ganz unfreundliche Charaktere zum Beispiel, was machen
die denn? Sie schubsen die Miilltonne um. Und das finde ich sehr unterhaltsam.”
Das Spiel bietet auch die Moglichkeit, Figuren aus Fernsehfilmen nachzubilden.
Das bietet fiir die Spielerin eine attraktive Titigkeit, die sie gemeinsam mit
Freunden begonnen hat.

Sie nutzt das Spiel zwischendurch fiir kurze Zeit, um sich abzulenken und
zu entspannen. Das wird fiir sie notwendig, wenn sie etwas fiir die Uni machen
muss und iiberhaupt nicht weiterkommt und sich an irgendeinem Thema auf-
hingt. ,,Dann denke ich: Okay, jetzt spielst du mal, vielleicht kommst du dann
auf andere Gedanken.” Das funktioniert manchmal und manchmal auch nicht.
Es bleibt ihr dann nichts anderes iibrig, als sich durch die Arbeit zu quilen.
Auch bei Jump’n’Run-Spielen steht fiir sie die Entspannung im Mittelpunkt:
,»Ich glaube auch, wenn ich mir vornehme, ich spiele, dann gehe ich entspannter
durch den Tag. Weil ich sage, okay, jetzt ist die Uni vorbei. Du bist miide.
Aber wenn ich dann denke, du spielst nachher, dann gehe ich einfach ruhiger
durch die Gegend. Sehe nicht so gehetzt aus.”

Bei den Sims ist fiir die Spielerin ein bestimmtes Ausmaf} an Stress eher
positiv als negativ: ,,Also dass ist so Stress, den man ganz schnell auflosen
kann, indem man dann einfach sagt, okay, du gehst jetzt essen, du gehst jetzt
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duschen, du rufst die Feuerwehr an. Und dann muss man ein bisschen managen.
Aber das ist schnell vorbei.” In Situationen hingegen, bei denen es nicht klappen
will, reagiert die Spielerin mit deutlicher Wut: ,,Also ich bin ein Typ, wenn
etwas schief geht, schreie ich die Konsole an und dann geht es mir auch besser.”

Die intensive Auseinandersetzung mit dem Spiel fiihrt auch zu Transfer-
prozessen, die die Spielerin an sich wahrnimmt: ,,Irgendwas habe ich neulich
gesehen. Ich dachte, das wire bei meinen Sims genau so passiert oder wenn
das jetzt bei den Sims wire, wiirde ich das und das driicken. Das sind dann
so diese Dimensionen, in denen ich denke hin und wieder.”

Die Spielerin iibertrigt den Planungsprozess, den sie bei Sims spielerisch
realisieren muss, auf die Planung ihres eigenen Lebens: ,,Du musst jetzt schla-
fen, dann wachst du auf und dann schicke ich dich nochmal ins Bett, damit
du ausgeruht zur Arbeit fahren kannst. Diese Zeitplanung. Ich versuche das
immer bei mir im Leben umzusetzen. Aber manchmal, wenn ich dann diese
Spielphasen hab, funktioniert es nicht, wenn man den Arbeitsaufwand unter-
schitzt.”

Moglicherweise ist ihre Fahigkeit der realistischen Zeitplanung eine gute
Chance, die Bindungswirkung der Computerspiele zu schwéchen und zu einem
ausgewogenen Zeitmanagement zu gelangen. Dies ist bei einer Spielerin, die
von Kind auf in ihrer Familie das Computerspielen kennengelernt hat, eine
nicht zu unterschitzende Moglichkeit zur Selbstsozialisation und zum Ent-
wickeln einer selbstreflexiven Rahmungskompetenz, die die Spielerin vor der
Sogwirkung der Computerspiele schiitzen konnte. Denn es ist nicht zu iiber-
sehen: Diese Spiele sind fiir die Spielerin zu einem bestimmenden Aspekt ihres
Lebens geworden.
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3 Fallanalysen Counter-Strike

3.1 Spieler C1

Der Spieler ist 25 Jahre alt, médnnlich, und arbeitet als Veranstaltungstechniker.
Er schitzt den Umgang mit den Geriten und dass er viele Leute kennenlernt.
Der Job ist ihm sehr wichtig und kostet viel Zeit. Wichtig sind ihm auch die
Eltern, die Familie und seine Partnerin, mit der er zusammenlebt. Er hilt sich
selbst fiir humorvoll und hilfsbereit. Mit seinem Leben ist er zufrieden. Im
Zentrum seines Freizeitinteresses stehen der Computer, die Spielkonsolen und
die Computerspiele. Pro Tag spielt er etwa zwei bis drei Stunden. Es ist fiir
ihn ein Freizeitvergniigen, dem er nachkommt, wenn Zeit dafiir zur Verfiigung
steht.

C1 verfiigt iiber eine ausgepriigte Computerspielsozialisation. Uber seinen
Onkel ist er bereits sehr frith mit den Computerspielen konfrontiert worden.
Er hat die Nichte mit seinem Onkel ,,durchgezockt* als er noch nicht einmal
zehn Jahre alt war: ,,Ja, das war dann halt immer schon, wenn ich dann halt
mal zu Besuch war, und dann haben wir dann halt immer bis spit abends dann
gespielt. Und am nichsten Tag schon gefriihstiickt und dann weitergespielt.
Und dann halt ging es dann irgendwann wieder nach Hause.”“ Den ersten Com-
puter hat er mit etwa 15 Jahren erhalten. Zunichst hat er sich mit Jump’n’Run-
Spielen befasst, etwas spiter entstand das Spielinteresse an Counter-Strike.
Mit 15 oder 16 hat er dann das erste Mal an LAN-Partys teilgenommen. Er
besitzt im Moment nahezu alle Konsolen und spielt fiir sein ,,Retrofeeling ab
und zu noch die alten Spiele.

Die Ego-Shooter sind sein bevorzugtes Genre: ,,Das sind eben Spiele, da
kann man schneller einsteigen, weil man weil3, wie es gesteuert wird, fast egal,
welches Spiel man spielt. Man weil3, was man tun muss, nimlich normaler-
weise irgendwo hinlaufen und irgendwelche Sachen machen.” Die Struktur der
Ego-Shooter, das Spielangebot und die Forderungsstruktur passen gut zu den
Erwartungen und Fihigkeiten des Spielers C1, auch in Hinblick auf Counter-
Strike: ,,Ja, es war einfach die Spielbarkeit [...] Einfach das Szenario war sehr
interessant, es war nachvollziehbar, es war realistisch. Genauso wie die Dar-
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stellung von bestimmten Waffen oder so, weil ich mich auch indirekt fiir
irgendwelche Waffen interessiert habe, wie die funktionieren, wie die aussehen,
was passiert, wenn da ein Magazin reingeschoben wird. Und dann eben der
Aspekt, dass man mit anderen menschlichen Gegnern spielen kann. [...] Man
hatte dann eben auch den Ehrgeiz, eben dann besser zu sein, wie die anderen,
oder mit seinem Team irgendwas zusammen zu schaffen, oder hat dann mit-
gefiebert, wenn dann nur noch einer den Rest weggeputzt hat, oder so. Ja, und
das war dann eben der Reiz an der ganzen Sache.”

Das Computerspiel mit der Bevorzugung von Ego-Shootern ist ein aus-
gepragtes Freizeitinteresse von Spieler C1. Er wihlt diese Spiele aus, weil sie
sich relativ problemlos in sein Leben einfiigen lassen. Der Aufwand an Zeit
und der Ertrag an emotionalen Belohnungswerten sind fiir C1 gut ausbalanciert
und ermoglichen ihm ein konfliktloses Spiel, das ganz dem Lustprinzip ver-
pflichtet ist: ,,Also, wenn ich Zeit und Lust habe, dann spiel ich einfach. Und
wenn ich jetzt gerade nicht Lust auf das eine Spiel habe, dann spiel ich halt
etwas anderes, oder mache etwas anderes, wenn ich keine Lust auf Spielen
habe.*

Die Balance zwischen der Spiellust und den Erfordernissen der realen Welt
bestimmen sowohl die Spielpriferenzen als auch die selbst gewihlten Ein-
schrinkungen. Der Spieler mochte schnell und problemlos ins Spiel kommen,
von der dsthetischen Qualitit der Grafik angetan sein, Spannung und Abwechs-
lungsreichtum erleben, flexibel seine Freizeit nutzen und keine groferen sozia-
len Verpflichtungen, die mit dem Spiel verbunden sein konnten, eingehen. Und
das bieten ihm die Ego-Shooter: ,,Da braucht man ja nicht groBartig planen.
Da kann man mal eben kurz eine Runde von 10 Minuten spielen, oder man
spielt am Stiick eine Stunde. Also da kann man ja nicht, das braucht man ja
nicht planen.“ Und man kann bequem von zu Hause aus spielen: ,,Ich denke
mal, dass der Hauptgrund ist, warum man das macht, ist die einfache Zugéng-
lichkeit. Man sitzt im Prinzip gemiitlich zu Hause und hat alles vor sich.” Der
groflere Zeitbedarf und die sozialen Verpflichtungen sind fiir den Spieler C1
gewichtige Griinde, nicht Mitglied eines Clans zu werden: ,,Ja, ich hatte das
mal ganz kurz gemacht. Aber das hat mir halt nicht so zugesagt, weil das halt
auch wieder so eine Sache war mit den Terminen. Und dann treffen wir uns
dann zusammen zum Spielen. Und da ist dann ein Match gegen einen anderen
Clan und so weiter. Und auf Dauer war das auch mit meinem Job nicht verein-
bar, weil das Problem halt war, so was muss man halt immer planen und das
hat dann meistens nicht hingehauen.

Der hohere Zeitbedarf und das weniger attraktive Spielprinzip sind fiir
C1 Griinde, sich den Browsergames nicht zuzuwenden: ,,Browsergame ist im
Prinzip, man klickt da und klickt da und gibt da mal was ein und mehr ist es
nicht. Also fiir mich muss ein Spiel eben schon aussehen, sich gut steuern
lassen. Das reizt mich eben mehr, als wenn man einfach nur ein bisschen
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klicken muss und im Prinzip Zahlen zusammenzurechnen hat.“ Das Interesse
an einer attraktiven Grafik hat den Spieler bewogen, seine Spiele nicht auf
einer Konsole, sondern auf einem PC zu spielen, ,,um da die Grafik einzu-
stellen, zum Beispiel, auf eine hohere Auflosung auf dem PC, damit das dann
einfach schoner aussieht. [...] Beim PC-Spiel richtet sich das Spiel ja nach den
Komponenten, die man im PC drin hat. Und entsprechend kann man das dann
schoner machen oder weniger schon. Von daher bevorzuge ich dann den PC.*

Der Spieler C1 hat seine Genre-Priferenz iiber die Jahre beibehalten. Die
trainierten Fihigkeiten konnen relativ problemlos auf Spiele des gleichen
Genres iibertragen werden. Dieser intramondiale Transfer ermoglicht einen
raschen Einstieg in das neue Spiel und erfordert keine lange Einarbeitungszeit,
was den Interessen und zeitlichen Ressourcen von C1 sehr entgegen kommt.
Von daher hat er sich aktuell dem Spiel ,,Call of Duty* zugewandt. Zugleich
bietet dieses Spiel zusitzliche Reize: ,,Das Szenario, das eben etwas realisti-
scher ist und eben auch, weil es sehr vielfiltig ist, was eben die Individualisie-
rung der Waffen angeht, was die Spielmodi angeht, was die einzelnen Karten
angeht, da hat man ein Schneeszenario, dann ein Wiistenszenario, dann ver-
schiedene Spielmodi, wo halt einfach jeder gegen jeden, oder Teams gegen
Teams. Oder man muss da irgendeine Bombe hinsetzen, man muss da irgend-
was entschirfen, man muss da eine Festung halten.”” Hinzu kommt, dass der
Spieler durch erfolgreiche Spielhandlungen attraktive Belohnungen erhilt, die
die Bindungskraft des Spiels erhohen: ,,Weil das auch sehr ermutigend ist, weil
man da auch aufsteigen kann und immer wieder neue Sachen freischalten kann.
Es ist halt immer dieses schone siichtig machende Spielprinzip.*

Das Interesse des Spielers an Waffen driickt sich nicht nur durch die Pré-
ferenz fiir Ego-Shooter aus. Er hat im Rahmen der Ausbildung zu einem
Luftsicherheitsassistenten eine Waffensachkundepriifung abgelegt und sich mit
der Materie auseinandergesetzt. Er ist aus Zeitgriinden diesem Interesse nicht
weiter nachgegangen: ,,Im Moment ist einfach die Zeit nicht dafiir da, dass
ich mich damit wirklich intensiv beschiftige, weil Waffen an sich auch relativ
teuer sind. [...] Und dann auch dieser Verwaltungsaufwand. Da muss man also
erst einmal eine Waffenbesitzkarte beantragen. [...] Das sind dann alles Sachen,
die Zeit und Geld kosten.“ Ahnlich Griinde haben C1 auch bewogen, nicht
Mitglied in einem Schiitzenverein zu werden: ,,Gerade Vereine, man braucht
da gerade auch in der Freizeit so viel Zeit, um erst einmal da hinzugehen, sich
vorzubereiten, dann, gerade bei Waffen ist das so eine Sache. Man braucht
eine gewisse Zeit, um sich in die Materie einzuarbeiten, Sicherheitsvorschriften
und so weiter. Und dann ist das halt so eine Sache, da gerade Vereine, wie ich
schon mal erwihnte, sehr zeitintensiv sind und bei meinem Job, das ist im
Moment nicht moglich. Das wiirde mich schon interessieren. Allerdings fehlen
mir da im Moment die Zeit und auch der Hintergrund so ein bisschen, wo
man das jetzt machen kann.
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Einen wie auch immer gearteten Nutzen, der iiber das Spiel hinausweist,
sieht der Spieler C1 nicht: ,,So Sachen wie Counter-Strike, das ist halt wirklich
eher so Zeitvertreib. Also da wiirde ich jetzt auch nicht sagen, da kann man
irgendwas bei lernen oder so. [...] Das ist so die Frage, ob das wirklich so
jemanden was bringt, wenn er jetzt ganz schnell mit der Maus irgendwo hin-
klicken kann. [...] Dieses rdaumliche Denken, da bin ich mir auch nicht sicher,
ob man das wirklich durch Computerspiele lernen kann.

Der einzige Nutzen, den der Spieler C1 bei Counter-Strike sieht, besteht in
der Entwicklung von Sozialbeziehungen: ,.Das ist halt der einzige positive
Aspekt, ist halt das Gemeinschaftliche, dass man halt mit anderen spielt, gegen
andere spielt und sich dann da halt austauscht.” Bekanntschaften iiber das Spiel
schlie3t C1 eher auf LAN-Partys, ,,weil da hat man die Leute dann auch wirk-
lich vor sich, wenn man bei denen an den Platz geht und sagt: Hey, hallo. [...]
Man weil3, wie der aussieht und sieht, wie er sich bewegt. Das sind halt alles
so Sachen, die prigen sich halt eher ein, wie wenn man sieht: aha, der hat
gespielt, aha, der hat die und die Punktzahl. Oder der heifit so und so. Oder
man hort seine Stimme, okay, der hort sich so an. Das sind halt alles Sachen,
die binden einen im Prinzip nicht an den Menschen. Das sind Sachen, wenn
man die dann mal wieder sehen wiirde, dann wiirde man sich nicht an den
Menschen erinnern. Als wenn man den jetzt wirklich, wirklich gesehen hat
und dann irgendwann wieder auf einem Foto sieht zum Beispiel. Oder wenn
man den wieder trifft oder so, das ist vollig anders.“ Der Spieler hat eine lange
Zeit die LAN-Partys mitveranstaltet und selbst auch mitgearbeitet: ,,Deswegen
hat man da auch oft die gleichen Leute wiedergesehen. Also nicht nur im eige-
nen Team, sondern auch durch die Besucher, die dann regelmifig kommen.*

Der Spieler benennt Elemente in Spielen, die die Bindungswirkung erheb-
lich steigern konnten, und er sieht die Gefahr exzessiven Spielens. Er grenzt
Counter-Strike sehr deutlich von dieser Gefahrenquelle ab. Verabredungen und
soziale Verpflichtungen fiihren dazu, dass man viel Zeit investieren muss und
dabei wichtige andere Verpflichtungen vernachléssigt: ,,Das ist ja das Problem,
weil dadurch, dass man sich ja verabredet, dadurch ldsst man ja das Privatleben
irgendwo links liegen, weil man sich ja eben bei dem Spiel so festsetzt. Ich
investiere da jetzt vier Stunden und kann in dieser Zeit auch nichts anderes
machen, oder will in dieser Zeit auch nichts anderes machen. Wie jetzt bei
Counter-Strike oder anderen Spielen, ja auler man ist jetzt eben im Chat, und
dann ruft spontan jemand an, so von wegen, hast du Zeit, dann hat man ja
noch die Moglichkeit zu sagen: Ja ich kann jetzt aufhoren, ich verliere jetzt
nicht irgendwie irgendwelche wertvollen Punkte, die mich ein Level weiter
bringen. Und dann kann man sagen: Ja, klar! Oder man sagt: Nein, ich will
jetzt weiterspielen.”

Dem Spieler ist es, bei aller Spielfreude, sehr wichtig, Herr seiner Zeit zu
bleiben und flexibel auf die sich bietenden Moglichkeiten eingehen zu kénnen.
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Der Spieler trennt sehr klar zwischen dem Computerspiel in der Freizeit und
den Verpflichtungen in der realen Welt: Schwinzen oder krankschreiben lassen,
nur um spielen zu konnen, akzeptiert er fiir sich nicht: ,Wenn ich irgendwelche
Termine habe oder arbeiten muss, dann mache ich es eben entsprechend, dass
es dann nicht kollidiert. Also, wenn ich zum Beispiel morgens aufstehe, dann
fange ich auch kein neues Spiel an, sondern dann gucke ich eben kurz E-Mails
und so weiter. Und das war es dann auch schon.”

Im Interview zeigt der Spieler eine iiberzeugende selbstreflexive Rahmungs-
kompetenz. Fiir ihn ist das Computerspiel, und auch Counter-Strike, ein Zeit-
vertreib ohne Bedeutung und Wirkung fiir die reale Welt. Er hat fiir sich das
Spielvergniigen klar und eindeutig von den Verpflichtungen in der realen Welt
getrennt, die fiir ihn stets Vorrang haben vor intensiven Spielprozessen. Nach
eigenem Bekunden spielt er zwar exzessiv, empfindet dieses Spielverhalten
aber nicht als problematisch: ,,Vor allem, weil ich sagen kann: okay, ich kann
aufhoren, wann ich will, und ich bin nicht irgendwie so abhiingig.“ Durch eine
Selbstbegrenzung, was Spielgenres und soziale Verpflichtungen anbelangt, kann
er die Bindungswirkung der Computerspiele fiir sich relativieren.

3.2 Spieler C2

Der Spieler C2 ist 14 Jahre alt, minnlich, und besucht die 8. Klasse eines
Gymnasiums. Er wohnt (mit zwei jiingeren Schwestern) bei seinen Eltern, zu
denen er ein sehr gutes Verhiltnis hat und die ihm sehr wichtig sind. Er ist
mit seinem Leben zufrieden und hilt sich selbst fiir offen, kritikfahig, ehrlich,
freundlich und zuverléssig. Er hat relativ viele Freunde, in der Regel iiber seine
Schule und nicht iiber Internetkontakte. C2 hat viele Freizeitinteressen und
treibt aktiv Sport. Seit acht Jahren ist er in einem Leichtathletikverein, seit
zwei Jahren spielt er Tennis. Auch das Klavierspielen sagt ihm sehr zu.

Er hat mit 4 Jahren angefangen, Computerspiele zu spielen, zunéchst eher
harmlose Spiele wie Autorennen und Aufbauspiele. Sein Vater spielt relativ
gerne Computerspiele. ,,Da habe ich ihm friiher halt zugeguckt vom Kinder-
garten, und dann habe ich halt irgendwann selber angefangen zu spielen.”” Die
Lieblingsspiele sind Autorennen und ,,Diablo®. Zur Zeit spielt er GTA 4 und
Counter-Strike.

GTA 4 ist momentan sein Lieblingsspiel: ,,Ja es ist ein vielseitiges Spiel.
Es spielt in New York. Ich war da schon mal in New York. Das Spiel ist echt
super gemacht, klasse Grafik. Die Story ist gut. Was mir daran gefillt: Es ist
nicht nur so typisch einfach draufhalten mit einer Knarre, sondern dass man
auch ein bisschen iiberlegen muss und eine Taktik hat.*

Den Reiz von Ego-Shootern empfindet der Spieler als recht hoch, dies gilt
auch fiir Counter-Strike, das ihm aus dhnlichen Griinden wie GTA 4 gut ge-
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fallt: ,,Also, was ich gut fand, dass das ein Ego-Shooter war. Aber dass da
nicht nur draufhalten ist, sondern ein bisschen mit Taktik gespielt wird, Stra-
tegie. Man muss sich mit seinem Kollegen, mit dem man da spielt, teilweise
auch ein bisschen verstindigen, wer jetzt welchen Part iibernimmt.”

Der Spieler nutzt das Spielangebot von Counter-Strike (und auch GTA 4),
um aggressive Impulse in virtuellen Spielwelten auszuleben: ,,Aber es macht
SpaB, seine Aggressionen daran auszulassen beim Spielen. Man kann sich vor-
stellen, wer das und das ist. Aber das darf einen nicht beeinflussen.” Meist sind
es Lehrer, die Anlidsse schaffen, Wut rauszulassen: ,,Aber man kann teilweise
seine Aggressionen auf Lehrer, andere Leute auslassen, ohne denen zu schaden,
wenn man eine Phase hat, wo die einem tierisch auf die Nerven gehen.”

Die Nutzung des Spiels als Ventil fiir aggressive Impulse hat eine bemer-
kenswerte Kehrseite: Hat der Spieler keinen Erfolg mit dem Spiel, steigern
sich Wut und aggressive Impulse: ,,Ja, wenn ich nicht weitergekommen bin,
war ich teilweise sehr genervt und habe es meinen Mitmenschen so mitgeteilt,
war dann unfreundlich zu denen.”“ Teilweise wurde es fiir den Spieler notwen-
dig, sich korperlich abzureagieren: ,,Ich habe einen Boxsack im Keller hingen,
und dann habe ich ein bisschen mit den Boxhandschuhen dagegen gehauen.
[...] Weil, es frustet einen schon, wenn man nicht weiterkommt.” Inzwischen
hat der Spieler gelernt, mit den Stressbelastungen angemessen umzugehen und
auf Misserfolge mit Ruhe und Abstand zu reagieren: ,,Wenn man halt bei einer
Sache nicht weiterkommt, dann muss man sich mal zur Ruhe setzen und nicht
immer weiterspielen permanent.

Das Wochenende ist ein vom Spieler bevorzugter Zeitraum, sich hiufig und
relativ lange mit den Computerspielen zu beschiftigen: ,,Wenn ich die Haus-
aufgaben dann fertig habe, dann setze ich mich mal einen halben Tag an den
Computer und spiele dann auch, aber sonst eigentlich nicht.”“ Die Spielphasen
dauern bei ihm in der Regel zwischen drei und vier Stunden. Als der Spieler
GTA 4 neu hatte, war die Bindungswirkung des Spiels sehr stark, sodass sich
die Spielphasen deutlich verldngerten: ,,Ich fand das Spiel so toll. Und ich
konnte teilweise, das war in den Ferien, da hatte man ja sehr viel Zeit, und
da konnte ich teilweise gar nicht mehr aufhoren. [...] Ich habe zu viel gespielt.
Ich habe sechs Stunden am Tag gespielt.“ Es gab auch weitere intensive Spiel-
phasen: ,.In den Ferien mit meinem Freund, da haben wir eine Nacht durch-
gespielt. Da wollten wir beide nicht aufhoren. Dann haben wir gesagt: Noch
eine halbe Stunde, dann horen wir auf. Das hat dann nicht geklappt. Dann
haben wir so bis 5 Uhr gespielt, morgens. Ja, und irgendwann waren wir dann
so miide."

Der Spieler macht deutlich, dass seine Eltern sein Spielverhalten beobachten
und notfalls auch eingreifen, wenn er beginnt, exzessiv zu spielen: ,,Ich durfte
frither eine halbe Stunde am Tag spielen, aber auch erst, nachdem ich meinen
Pflichten nachgegangen bin. Und jetzt sind meine Eltern da ein bisschen offener.
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Die meinen, solange ich in der Schule alles gut mache und freundlich zu
meinen Mitmenschen bin, darf ich dann auch schon mal ldnger spielen, also
so etwa zwei Stunden.” Die Regulation der Spielzeiten durch die Eltern kann
schon mal in Konflikte und Auseinandersetzungen einmiinden: ,,Das eine oder
andere bose Wort ist dann schon gefallen. Dann war ich schon etwas sauer
auf die. Aber das hat sich dann nach ein paar Stunden wieder beruhigt. Habe
mich in meinem Zimmer eingeschlossen und Fernsehen geguckt. Und irgend-
wann ging es dann wieder besser.“ Das Ergebnis der elterlichen Eingriffe hat
die Einsichtsfihigkeit und Selbstbegrenzung des Spielers gestérkt: ,,Ich habe
zu viel gespielt. Ich habe sechs Stunden am Tag gespielt. Das ist einfach zu
viel. Das sehe ich jetzt auch ein. Ja.*

C2 vermittelt im Interview den Eindruck, dass er das Computerspielen an-
gemessen in seine Beziehungsstruktur zu Freunden und Mitschiilern integriert
hat. Er spielt mit Freunden, Bekannten und insbesondere mit Klassenkamera-
den. Wichtig ist ihm dabei ein Vertrauensverhiltnis. Das gemeinsame Spiel
mit Bekannten und Freunden macht ihm mehr SpaB, als alleine zu spielen:
,,EBs hat ehrlich gesagt mehr Spall gemacht, mit anderen Leuten zu spielen,
weil es ist leichter und teilweise, wenn man halt verliert, dann verliert man
zusammen und es verliert nicht einer alleine. Zudem bieten die Freunde und
Bekannte auch eine Moglichkeit, iiber die Spiele zu sprechen, sie zu beurteilen,
Tipps auszutauschen und Hilfe zu holen, wenn man alleine nicht weiterkommt;
aber nicht nur das: ,,Meistens sprechen wir iiber andere Sachen, also nicht iiber
Computer.*

Die LAN-Partys sagen ihm nicht so zu: ,,LAN-Party habe ich einmal ge-
macht. Aber das hat mich nicht so vom Hocker gehauen. Das war einfach zu
lange. Wir haben da eine ganze Nacht lang durchgespielt. Das hat keinen Spaf}
mehr gemacht zum Ende. Ich war miide und wollte davon eigentlich nichts
mehr horen. Das war einfach zu lange.”

Der Spieler nutzt Ego-Shooter, um sich abzureagieren und von den Proble-
men zu entlasten: ,,Ja, es ist einfach mal schén, wenn man Probleme hat,
irgendwie schlechte Noten geschrieben. Mal in eine andere Welt abzutauchen,
wo einem nichts passieren kann. Wo man einfach mal spielen kann, ohne
irgendwie einen Gedanken zu haben, was passieren konnte, wenn du dies und
das machst. Es ist dann einfach mal schon, macht Spal.“ Diese mondiale
Rahmungskompetenz stirkt das Bewusstsein, dass das Geschehen in virtuellen
Spielwelten klar abgegrenzt ist von der realen Welt: ,,Und ich glaube also, ich
hatte das Gefiihl personlich noch nicht, das im wahren Leben auch umsetzen
zu wollen und einfach irgendwen zu erschielen. [...] Muss ich ganz ehrlich
sagen, Counter-Strike hat nicht viel mit dem realen Leben zu tun. [...] Es bleibt
fiir mich Spiel. Es beeinflusst mich nicht im Umgang mit anderen Leuten.”
Auch positive Effekte des Spiels auf die reale Welt schlie3t der Spieler fiir sich
aus: ,,Macht halt Spaf3, aber hat keine positiven Effekte auf das reale Leben.”
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Virtuelle Spielwelten sind fiir den Spieler ein klar abgegrenztes Areal seiner
Lebenswelt, um Spall zu haben, Aggressionen loszuwerden, sich zu entspannen
und mit Freunden zusammen zu sein. Die Struktur von Shooter-Games kommt
diesen Bediirfnissen entgegen. C2 hat gelernt, sein Spielvergniigen angemessen
mit den Verpflichtungen der realen Welt und den Erwartungen seiner Eltern
auszubalancieren und Gefdhrdungen aus dem Wege zu gehen.

3.3 Spieler C3

Der Spieler C3 ist médnnlich, 21 Jahre alt und studiert Kulturwissenschaften.
Er hat ein gutes Verhiltnis zu seinen Eltern sowie zu seiner Schwester und
Kontakte zu seinen Kommilitonen. Zu seiner Freundin hat er eine Fernbezie-
hung und besucht sie etwa einmal im Monat. Er ist sehr an Musik interessiert.
Dazu nutzt er seinen Computer und auch das Internet. Mit 16 hat er sehr viel
Sport getrieben, jetzt allerdings nicht mehr. Bei einem Aufenthalt in Japan hat
er die dortige Kultur und Lebensweise kennengelernt, von der er sehr angetan
ist. Er sagt von sich, dass er prizise denken und sich gut ausdriicken kann
sowie ein gutes rdaumliches Orientierungsvermogen besitzt.

Als Kind hat er ein Erdkundelernspiel auf dem Computer erprobt, das ihm
sein Vater (ein Erdkundelehrer) mitgebracht hat. Spater kamen dann Jump’n’Run-
Spiele, Tetris und Super Mario dazu. Einen Gameboy hat er mit etwa sechs oder
sieben Jahren bekommen. Etwas spiter hat er sich Spielen wie Siedler und Age
of Empire zugewandt. Mit 13 hat er sich einen eigenen Computer gekauft.

Zwischen 13 und 14 Jahren hat er angefangen, Counter-Strike zu spielen.
Es ist sein absolutes Lieblingsspiel geworden, das er dann auch am meisten
gespielt hat, neben anderen Ego-Shootern wie Quake oder Unreal Tournament.
Etwas spiter, als er einen Internetanschluss hatte, spielte er Counter-Strike
auch iiber das Internet. Er hat bis zu seinem 16. Lebensjahr sehr viel gespielt,
jeden Tag, und das etwa vier Stunden tédglich.

Dann hat er komplett aufgehort und viel Sport gemacht, fast jeden Tag.
Nebenbei hat er mit Freunden Konsolenspiele erprobt, hauptsichlich ,,Street
Fighter. Zur Zeit spielt er wieder verschiedene Computerspiele: Siedler und
Age of Empire mit seinem Mitbewohner. Mit Counter-Strike hat er auch wieder
angefangen. Er spielt es in einer dlteren Version, die ihm mehr liegt als die
neueren Fassungen, die weniger pridzise zu sein scheinen.

Bestimmte Aspekte in der Forderungsstruktur von Counter-Strike sprechen
C3 in besonderer Weise an: ,,Von den Zielen her, von der Genauigkeit, von der
Geschicklichkeit, die man dafiir braucht und so. Das fand ich immer ganz
gut“ Als in einer neuen Version des Spiels die Genauigkeit des Schieflens
zugunsten einer grofleren Zufélligkeit gedandert wurde, erlosch fiir den Spieler
der Reiz an dem Spiel: ,,Also es war halt viel mehr eine Zufallssache, wo jetzt
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der Treffer landet, ob er jetzt oben oder unten landet. Und dann fand ich das
irgendwie storend, weil, wenn man gut zielen kann und prézise ist, dann ist
es so eine Gliickssache, ob man trifft oder nicht. Das fand ich irgendwie ein
bisschen nervig.

Selbstwirksamkeit durch eigenes spielerisches Koénnen zu erleben, ist fiir
den Spieler ein wesentlicher Reiz im Spiel Counter-Strike: ,,Ja, es ist einerseits
halt, man muss sehr genau sein. Also dieses Geschicklichkeitsding, wenn man
halt gut drin ist und halt sehr prizise zielen kann, was sehr schwierig ist
iibrigens, dann hat man einen wirklich groen Vorteil im Spiel.”“ Ein weiterer
Reiz fiir den Spieler besteht im interaktiven Denken, also in der Notwendig-
keit, sich auf die Spielziige und Handlungsmoglichkeiten angemessen einzu-
stellen: ,,Und auf der anderen Seite ist es auch sehr taktisch, weil man auch
stets liberlegen muss, was der Gegner tut. Und auch seinen Gegner richtig zu
einschitzen: Welche Strecken er zuriicklegt und so etwas. Und ihn auch zu
tduschen. Das ist halt sehr interessant und halt vielschichtig irgendwie. [...]
Menschliche Gegner verhalten sich halt viel intelligenter als diese computer-
gesteuerten Sachen. [...] Menschen verhalten sich auch viel wilder und viel
zufilliger als jetzt so ein Computer das tun kann. Und dadurch wurde das
Spiel einfach viel komplizierter. Dadurch, dass halt auch der Gegner iiberlegen
kann, was in meinem Kopf gerade vorgeht. Weil er sich iiberlegen kann, er
hat diese und diese Moglichkeiten, was tut er? Und wenn er halt gerade denkt,
dass ich jetzt erwarten wiirde, dass er sich so und so verhilt, dass er sich genau
anders verhilt. Aber das ist halt viel interessanter, als gegen den Computer zu
spielen oder so was."

Dies setzt voraus, dass sich die Emotionalitit nicht zu stark im Spielprozess
auswirkt: ,,Das ist ja ein groBer Unterschied, ob man jetzt quasi tatsédchlich
irgendwie sich aggressiv verhilt im Spiel, ob man bereit ist, groe Risiken ein-
zugehen oder ob man eher taktisch schlau spielt und berechnend. Auf jeden Fall
solche Leute, die sehr emotional sind, spielen diese Spiele nicht sehr gut.

Dem Spieler sind in seinem Leben und im Studium Offenheit, Freiheit und
Freiheitsspielraume wichtig. Dies erlebt er auch im Spiel Counter-Strike: ,,Das
Spiel hat ja in dem Sinne keinen Problemlosungscharakter. Also es ist eher
so, dass es halt viel offener ist jetzt mit Spielweisen oder Taktiken, die man
hat, oder gewisse Art und Weisen, wie man an die Dinge herangeht oder so
etwas. Das ist so offen, dass man einfach immer stets etwas anderes probiert.
Und mit der Zeit lernt man dann, was gut funktioniert.”

Fiir C3 ist Counter-Strike eine Abwechslung zum Studium: ,,Also ich muss
halt auch lernen fiir meine Priifung, und dann fand ich es halt auch angenehm,
dann als Abwechslung zum Lernen dann irgendwie so ein bisschen zu spielen
zwischendrin. [...] Das ist irgendwie eine sehr befriedigende Tétigkeit. [...] Es
ist irgendwie eine gute Abwechslung. Wenn man immer lernt oder so was, ja,
wenn man halt viele Texte lesen muss, ich muss halt auch viele Texte lesen
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[...]. Es ist halt eine vollig andere Art und Weise der Konzentration oder des
Denkens, wenn man so ein Spiel spielt. Also es strengt einen halt auch nicht
so an. Und das ist das Angenechme daran.”

Counter-Strike bietet fiir den Spieler besondere Spannungsmomente im
Spielprozess: ,,Man muss halt immer diese kurzen Momente, wo es sich halt
entscheidet, ob man richtig handelt oder nicht, ob man gut zielt oder ob man
eben nicht trifft oder so etwas. Es ist auch immer sehr interessant, auch wie
man trifft, ob man es schafft, innerhalb von einer Sekunde einen Gegner ge-
troffen zu haben oder ob es linger dauert. Und auch die Stehzeit ist halt auch
immer sehr fraglich, auch, ob man immer noch sehr knapp, wenn jetzt andere
Leute sehr gut spielen, ob man selbst auch iiberlebt oder nicht. [...] Wenn man
halt stirbt, muss man halt wieder warten bis zur neuen Runde. Bis dann die
neuen Runden anfangen, das ist dann natiirlich auch langweilig. Deswegen
will man halt auch iiberleben. [...] Wenn man halt iiberlebt, dann darf man
halt die Waffe behalten, die man gekauft hat am Anfang.“

Der Spieler hat friiher in Ligen gespielt, die von ihm und seinem Freund
organisiert wurden. Er sieht im Spiel Team gegen Team wesentliche Vorteile:
,»Da kann man halt aufsteigen und absteigen. Und so was halte ich fiir einen
Vorteil, dass die Gegner haufig besser sind und dass man halt auch auf einem
sehr viel hoheren Niveau oder strategischem Niveau dieses Spiel spielen kann.*
Um angemessen mitspielen zu konnen, hat der Spieler fiir die Spielprozesse
wie im Sport trainiert und geiibt.

Fiir den Spieler bietet die Aktivitdt in einem Clan vielfiltige Vorteile: ,,Weil
das bestiirkt einfach noch diese Sozialdimension, also auch, wenn man es auf
viel hoherem Niveau spielen kann. Man spricht sich ab, man verteilt sich auf
diesen Karten und hat gewisse Aufgaben zu erledigen. Und gleichzeitig spielt
man das aber auch noch gegen andere in einer Liga. Und dieses Ligaspiel mit
dem deutlich hoheren Anspruch. [...] Gleichzeitig auch Freude im Team, ein
Match zu gewinnen. Und auch halt die Freude, wenn man im Team auch ver-
antwortlich ist fiir eine gewonnene Runde. Wenn man dann halt als Letzter
iibrig ist und dann trotzdem noch die Runde gewinnt, das ist dann halt schon
sehr motivierend.”

Das intensive Spielen hat deutliche Nachhall-Effekte. So berichtet der Spie-
ler, dass ihm beim Einschlafen die Bilder des Spiels und die taktischen Situa-
tionen durch den Kopf gehen. Auch in seinen Triumen tauchen Elemente aus
den Spielen auf. Bei intensiver Beschiftigung und Auseinandersetzung mit
Counter-Strike ergeben sich fiir den Spieler einige Forderungsmoglichkeiten.
Nach eigenem Bekunden verfiigt der Spieler iiber eine gute raumliche Vorstel-
lungskraft. Ob nun diese Fihigkeit durch das Spiel geférdert wurde oder das
Spiel gewihlt wurde, weil diese Féahigkeit grundsitzlich vorhanden war, ldsst
sich abschlieBend nicht entscheiden: ,,Also ich kann es gar nicht genau sagen.
Ich habe, als ich jung war, viele solcher Spiele gespielt. Und ich habe halt auf
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jeden Fall eine sehr gute rdumliche Orientierung und kann mich auch gut
orientieren, wenn ich in einer Stadt bin, auch, wenn ich sie nicht kenne. Und
das kann ich auf jeden Fall sagen.”

Nach Auffassung des Spielers lernt man beim Computerspiel ,,das Spiel gut
zu spielen einerseits. Und man lernt vielleicht auch die Technik des Spiels gut
kennen. Also wie funktioniert das iiberhaupt, wie ist es programmiert. [...]
Das ist aber nur ein Begleiteffekt des Spielens. Dadurch, dass ich das Computer-
spiel gespielt habe, [...] habe ich auch gelernt, mit solchen 3D-Modellierungs-
programmen umzugehen. [...] Die werden ja in sehr vielen ingenieurtechnischen
Anwendungen benutzt, um irgendwelche Hiuser oder Gerite zu modellieren.”
Vor dem Hintergrund dieser Erkenntnisse und weiterer Erfahrungen hat der
Spieler eigene Karten fiir Counter-Strike entwickelt und seine Fahigkeiten
weiter ausgebildet. ,,Also man lernt schon viel dariiber, wenn man sich dafiir
interessiert und auch das lernt. Aber auf jeden Fall denke ich, dass viele Leute
halt auch sehr viel lernen iiber Computer und eben auch solche Techniken, die
auch durchaus in anderen Bereichen gingige Kulturtechniken sind.”

Der Spieler rahmt das Computerspiel als Zeitvertreib, der ihn nicht daran
hindert, den Anforderungen der realen Welt zu gentigen: ,,Und wenn die Not-
wendigkeit da ist, dann macht man das auch.”“ Zugleich sieht er aber auch,
dass das Spiel soziale Kontakte begiinstigt. Gleichwohl: ,,Ein Spiel hat den
Vorteil, dass man weil3, es ist ein Spiel, und wir spielen dieses Spiel als Zeit-
vertreib.

3.4 Spieler C4

Der Spieler ist médnnlich, 27 Jahre alt, und arbeitet bei einer Zeitarbeitsfirma
als Maler und Lackierer. Die Eltern leben getrennt. Zu seiner Mutter hat er
ein gespanntes Verhiltnis. Nach einigen Partnerschaften, die aus verschiedenen
Griinden beendet wurden, lebt der Spieler jetzt alleine. Er hat einen relativ
groflen Kreis von Freunden und Bekannten. Diese sozialen Beziehungen sind
ihm sehr wichtig. Sie bestehen schon seit lingerer Zeit. Mit diesen Freunden
unternimmt er recht viel. Er ist Mitglied in einem Basketballverein. Fiir ihn
ist es ein Ausgleichssport, den er dreimal die Woche ausiibt. Im Mittelpunkt
dieser Aktivitit steht fiir ihn die Moglichkeit zu sozialen Kontakten. Uberhaupt
ist der Wunsch nach Beziehungen ein zentrales Anliegen und bestimmt sein
Freizeitverhalten.

Auch die Nutzung des Computers und des Internets wird primédr vom
Wunsch bestimmt, Kontakte herzustellen und zu pflegen. Das Interesse an
Computerspielen und speziell an Counter-Strike ist von seinen Beziehungs-
wiinschen her motiviert. Die Beziehungen sind es auch, die ihn vor zehn Jahren
auf Counter-Strike aufmerksam werden lieBen: ,Ich bin auf Counter-Strike
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durch Zufall, durch einen Freund drauf aufmerksam gemacht worden. Der
meinte: Ja, komm, hier, so und so, musst du spielen. Das ist eigentlich der
Grund, warum ich mir dann damals auch Internet angeschafft habe.“ An
Counter-Strike schitzt er speziell die Moglichkeiten fiir Gespréche und sozialen
Austausch: ,,Dieses Soziale. Hast dich mal unterhalten, kannst mal was mit
den Leuten quatschen. Du musst da nicht nur spielen.

Counter-Strike spielt er mit Freunden, in der Regel online. Er nutzt diese
Beziehungen auch zum Reden und um sich iiber Privates auszutauschen: ,,Du
bist da nicht nur am Spielen. Nein, auch alles moglich, halt. Ich hab es auch
immer wieder gehabt, dass dann irgendwer ankam, [...], warum bist du denn
schlecht drauf, ja meine Frau hat das Auto kaputtgefahren. Und dann bist du
dann dartiber am Reden.”

Die starken Kontaktwiinsche des Spielers waren auch ein wesentlicher
Grund, einem Clan beizutreten und dort intensiver Counter-Strike zu spielen.
Er hat dann im Clan dreimal die Woche, jeweils zwei Stunden gespielt und
fiir die Turniere trainiert. Im Clan entstand der Ehrgeiz, in den verschiedenen
Ligen gute Platzierungen zu erreichen. C4 hat dann seine eigenen Stérken und
Schwichen in den Spielprozessen erkannt. Aufgrund der Leistungen der einzel-
nen Clanmitglieder hat sich eine spezifische Sozialstruktur entwickelt: ,,Beim
Spielen hast du das so schon gemerkt, wer wie, wo, was kann, also vom Konnen
her besser ist. In den Momenten haben wir dann verschiedene Slots gehabt.
Der erste Slot, was dann, halt, sag ich mal, die am besten spielen konnten und
die Zweiten dann, die halt weniger sind, oder die dann auch nicht mehr so
intensiv spielen. So wurde das dann halt unterteilt.” Der Spieler hat die sozialen
Verpflichtungen hinsichtlich Verlésslichkeit und Piinktlichkeit ernst genommen:
»Hab ich schon, wenn dann die Leute 'ne halbe oder Viertelstunde zu spéit
gekommen sind, weil du sitzt da und irgendwas am Planen und irgendwann
fangt das Training an, hast dann da zu sein.”

Der Clan verpflichtet auch, sich in Turnieren anzustrengen und das Beste
zu geben: ,,Wenn du jetzt ein Turnier spielst, spielst du das um Platz drei, vier,
fiinf. Darfst das nicht verlieren, sonst irgendwas. Ich sag mal, ist ein gewisser
starker Gegner zum Beispiel, den du auch besiegen mochtest. Das ist dann,
versuchst du das ja auch zu gewinnen, dass du dich dann da so reinsteigerst,
dass du sagst, ich komm. Du fieberst dann da so mit‘* Uberhaupt bieten die
Turniere wichtige Bewidhrungssituationen und sind dann besonders spannend:
»Ja spannend, spannend ist im Endeffekt immer wieder, wenn du mal 6ffentlich
irgendwie spielst. [...] Interessant ist, ob du dann mit dem Team, wie das dann
zusammengewiirfelt ist, schaffst, diesen Sieg zu bekommen. Oder ein gewisses
Teamplay immer wieder auf die Beine gestellt bekommst, das es halt verniinftig
funktioniert. Das ist dann an der Sache im Endeffekt das Spannende.

Der Clan bot dem Spieler auch die Moglichkeit, Hilfe von anderen Spielern
in Anspruch zu nehmen: ,,JJa, man hat halt nachgefragt, was man machen
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konnte. Wie schitzt du die und die Situation? Das und das ist so gemacht und
hat nicht geklappt. Was hittest du dann gemacht? Das ist, was man so nach-
fragt” Auch soziale Zuwendung gab es im Clan: ,,Mal hat der mal einen guten
oder schlechten Tag. Und wenn du dann mal einen guten Tag hattest oder zum
Beispiel der andere hatte einen schlechten, dann hast du den mal eben so ver-
sucht, wieder aufzubauen, mit den anderen Kollegen. Andersrum machst du
das ja genauso. [...] Also, dass sich das immer so die Waage halt.”

Der Clan des Spielers ist 2005 zerbrochen. Die Spieler haben angefangen
,, World of Warcraft”“ (WoW) zu spielen und hatten dann keine Zeit und kein
Interesse, weiter Counter-Strike zu spielen. Gleichwohl trifft sich C4 regelméfig
noch mit vier seiner ehemaligen Clanmitglieder.

In der jetzigen Situation hat das Interesse von C4 am Computerspiel deut-
lich nachgelassen. Er verfiigt jetzt iiber einen groferen Freundeskreis und ist
auch im Basketball-Verein aktiv, sodass die Notwendigkeit, sich dem Computer-
spiel zuzuwenden, geringer geworden ist. Mittlerweile kommt es vor, dass eine
Woche lang gar nicht mehr gespielt wird. Die Freizeitinteressen mit Freunden
haben ein deutlich hoheres Gewicht fiir den Spieler: ,,Da und da ist dann eine
Veranstaltung. Oder mit Freunden irgendwas machen, das bevorzuge ich dann
eher, als zu Hause dann alleine zu sitzen. [...] Wenn ich die Wahl habe, dann
gehe ich lieber mit den Freunden weg.” Auflerdem tragen die Belastungen des
Arbeitsalltags dazu bei, dass fiir das Computerspielen nicht mehr viel Energie
zur Verfiigung steht: ,,Wenn man miide ist von der Arbeit her, dann hast du
auch gar keine Lust, irgendwie grof3 zu spielen. Guckst du einfach nur deine
E-Mails [...] und ansonsten machst du dann gar nichts und eher dann mal so
am Wochenende spielen. Oder wann du dann dazu kommst.“ Das Computer-
spiel ist fiir den Spieler zum gegenwirtigen Zeitpunkt eher Zeitvertreib und
Abwehr des Gefiihls der Langeweile.

Neben dem sozialen Nutzen des Computerspiels hat der Spieler an sich
bemerkt, dass seine Reflexe (zum Beispiel beim Fahrradfahren) durch das
Spielen schneller geworden sind. Negativ am intensiven Spielen sind nach
Auffassung des Spielers der Schlafmangel, die Bewegungsarmut und die falsche
Erndhrung. So hat der Spieler in der Phase des intensiven Spielens 30 kg zu-
genommen. Lingere Spielphasen haben bei C4 dazu gefiihrt, dass das Spiel
im Kopf weitergelaufen ist und man iiber Spielprobleme auch nach dem Spiel-
prozess nachgedacht hat.

Riickblickend erweist sich beim Spieler C4 die Computerspielnutzung als
Fiill- und Ersatzmedium. Es hilft, Langeweile zu vertreiben und es ist der
Versuch, soziale Kontakte zu schlieen. Entlang dieser Bediirfnisstruktur hat
der Spieler das Computerspielen funktional genutzt, ohne dem Spiel einen
existentiellen Stellenwert einzurdumen. Das reale Leben und die realen Freund-
schaften sind durch virtuelle Spielwelten nicht ersetzbar. Sie bleiben fiir diesen
Spieler ein Notbehelf.
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3.5 Spielerin C5

Die Spielerin C5 ist weiblich, 20 Jahre alt und in der Ausbildung zur Kauffrau
im Bereich der Personaldienstleistung. An diesem Beruf schitzt sie insbesondere
den Kontakt zu den Menschen. Sie wohnt bei ihrer kranken Mutter, die hdufig
ins Krankenhaus muss. Ein deutlich dlterer Bruder, der jetzt eine eigene Familie
hat, war ihr in Kindheit und Jugend ein wichtiger Freund und Vaterersatz: ,,Er
ist eigentlich mein bester Freund und mein Vater und alles zugleich immer
gewesen, und ich konnte mit ihm {iiber alles reden. Und er hat auch, als ich
klein war, ofters auf mich aufgepasst, weil meine Mutter arbeiten war.”

C5 hat nicht viele Hobbys. Im Mittelpunkt steht das Computerspiel, das ihr
vielfiltige Kontakte eroffnet. Sie hat zwei gute Freundinnen, die sie ab und
zu trifft. Uber das Internet (und iiber das Computerspiel Counter-Strike) hat
sie ihren jetzigen Freund kennengelernt, den sie am Wochenende besucht. Die
Beziehung ist ihr sehr wichtig. Sie hilt sich fiir offen, flexibel und spontan,
sagt auch gerne in angemessener Weise ihre Meinung. Sie nimmt sich zu viel
vor und &rgert sich dartiber.

Der intensive Kontakt zu ihren Bruder hat sie auch sehr friith mit Konsolen-
spielen in Kontakt gebracht. ,,Und dann hab ich eigentlich schon mit sechs,
sieben Jahren angefangen. Dann habe ich mit Nintendo gespielt.”“ Sie hat sich
auch sehr friih mit Kampfspielen wie ,,Street Fighter* beschéftigt und mit acht
Jahren ,,Resident Evil*“ komplett durchgespielt. Angst hatte sie keine, weil ihr
Bruder dabei war. ,,Also, wenn er dabei war, dann war alles in Ordnung. Aber
so allein spielen, wollt ich nie. Durch ihren Bruder hat sie auch Counter-Strike
kennen- und spielen gelernt. Zu der Zeit hat sie gerne Aufbausimulationen
gespielt und Shooter.

An Counter-Strike hat sie gereizt, dass ihr Bruder dieses Spiel gespielt hat.
,,Und dann mochte man natiirlich auch so was machen, was die Gro3en dann
spielen. Und das ist ja dann ganz toll. Und ich wiirde sagen, einfach diese
vielen Menschen, die aufeinandertreffen. Man kennt sich eigentlich nicht, aber
im Spiel ist man ein Team.” Der Kontakt zu Mitspielern ist der wesentliche
Grund, dass sie Counter-Strike von Anfang an online gespielt hat. ,,Und das
ist das, was mich eigentlich am meisten daran fasziniert. [...] Da habe ich jetzt
auch nicht so wirklich Kontakte dann gekniipft, die irgendwie ldngerfristig da
gehalten haben oder so. Da war es wirklich einfach nur dieses: Man kann sich
hinsetzen, man kann mit den anderen spielen. Und auch in gewisser Weise ist
es natiirlich schon, wenn man dann Erfolge fiir sich verbucht, also in dem Falle:
die anderen dann abschieBen. Ist jetzt vielleicht nicht fiir jeden so ein Erfolg,
aber fiir mich war das schon immer so ein kleines Gliicksgefiihl. Und man freut
sich natiirlich auch, wenn man sich dann verbessert im Laufe der Zeit.”

Mit 12 Jahren hat sie angefangen, Counter-Strike zu spielen. Sie erlebte
dann bis etwa 14 Jahre eine sehr intensive Phase des Computerspielens. ,,Als
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ich um 13 oder 14 Uhr aus der Schule zuriick war, habe ich mich an den PC
gesetzt und habe bis abends 10, 11, 12 Uhr durchgespielt. Gar nichts anderes
gemacht, auch ganz selten nur Freunde gesehen.” Fiir sie war das eine schwie-
rige Phase: ,,Meine Mutter war nicht so oft zu Hause. Und ich habe mich da
teilweise auch ziemlich alleine gefiihlt und dadurch habe ich halt eben mir so
ja meine Zuneigung, sage ich mal, geholt, vielleicht auch in gewisser Weise.
Und dass ich eben gemerkt habe, dass die Leute mich akzeptieren und dass
sie mich mogen vielleicht auch.”

Dies dnderte sich schlagartig als sie in die Pubertit kam: ,,Dann wurden
Jungs wichtiger, interessanter. Und dann bin ich halt viel mit Freunden unter-
wegs gewesen. Da will man sich austesten und trinkt dann Alkohol und solche
ganzen Sachen.” In dieser Zeit hat sie Counter-Strike nicht gespielt und sich
am PC mit anderen Sachen beschiftigt. Erst nach dem Abitur fing sie wieder
an, intensiv Computerspiele (und hier wiederum Counter-Strike) zu spielen.
»INach meinem Abi war es so, dass ich dann wirklich intensiv wieder gespielt
habe und dann auch wirklich feste Kontakte gekniipft habe. Und das waren
eben so drei, vier Monate, wo ich dann nach dem Abi eben nichts gemacht
habe und mehr oder weniger nur zuhause saf. Und ja, da habe ich einen
400-Euro-Job gemacht und in der restlichen Zeit auch nur gespielt, mehr oder
weniger.“ Weitere Tatigkeiten (so etwa ein Freiwilliges Soziales Jahr) haben
ihr Zeit zum Spielen gelassen. Gleichwohl hat sie langst nicht so viel gespielt
wie mit 12, 13 oder 14 Jahren: ,Weil mir jetzt einfach auch die sozialen
Kontakte viel wichtiger geworden sind.”

Sie spielt zur Zeit immer noch Counter-Strike, hat aber gelernt, Spieldauer
und Spielintensitét auf die Erfordernisse der realen Welt abzustimmen. Sowohl
ihr Freund, als auch die Schule und der Job sind ihr wichtig. So spielt sie nicht,
wenn sie am Wochenende mit ihrem Freund zusammen ist. Thr jetziges Spiel-
verhalten sieht sie als unproblematisch an, ,weil ich trotzdem immer noch
genug Zeit fiir meine Freunde finde und fiir die Arbeit und Schule.” Das Spiel
als solches, unabhiéngig von den sozialen Moglichkeiten, iibt immer noch einen
grofien Reiz auf die Spielerin aus. Sie ist dann teilweise so intensiv dabei, dass
sie ,,spielt und spielt und die Zeit komplett vergisst. Und dann sieht man plotz-
lich: Ach, schon eine Stunde oder zwei Stunden rum. Und jetzt miissen wir
langsam mal was anderes machen.“ In den Phasen intensiven Spiels zeigt sich
bei ihr ,,positiver Stress: Also, so, dass ich teilweise, also vor allem, wenn man
so eine One-and-One-Situation hat, also, dass man dann nur noch einen Gegner
hat und nicht weil3, wo derjenige ist oder so. Dann ist es schon so bisschen so
Adrenalin so, wann kommt er, wo ist er. Und so die Spannung, das ist dann
auf jeden Fall auch ein positiver Effekt. Vor allem, wenn man es dann schafft
und die Runde gewinnt fiir das Team. Das ist dann natiirlich auch schon.*

Eine deutliche Verdnderung ist auch in der Art des Umgangs mit den Mit-
spielern eingetreten. Die Wiinsche nach Kommunikation und privatem Aus-
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tausch haben an Bedeutung zugenommen: ,,Mittlerweile ist es gar nicht mal
unbedingt, dass ich mich an den PC setze und dann mit den Leuten, mit denen
ich immer ofter spiele, dann die ganze Zeit spiele, sondern dass ich mich an
den PC setze, und da sind wir zusammen im TeamSpeak oder in irgendeinem
anderen Programm und reden einfach. Und dann spielt man zwischendurch
mal eine Runde und redet dann aber weiter auch iiber private Dinge. Und da
gibt es schon ein paar Leute, die ich eben auch sehr gut dadurch kennengelernt
habe und auch schon so getroffen habe dann.”

Ein typischer Spielabend von C5 kann daher recht unterschiedlich ausfallen:
Mal steht das gemeinsame Spiel im Vordergrund. Man spielt dann eine kiirzere
Zeit. Dann redet man miteinander. Dann konnen sich weitere Spielphasen an-
schlieBen, die dann einige Stunden andauern. Es kann sich aber auch ganz
anders gestalten: ,,Es gibt auch Abende, wo ich iiberhaupt nicht spiele, weil
dann rede ich zwar ein bisschen mit den anderen, aber dann fahre ich zu einer
Freundin oder mache irgendwas anderes und habe dann danach auch keine
Lust mehr zu spielen. Diese Form des lockeren, spontanen und flexiblen
Zusammenseins kommt der Spielerin sehr entgegen. Sie spiirt dann keine drin-
gende Verpflichtung und kann sich dann frei entscheiden, wozu sie Lust hat
und welche Gelegenheiten sich bieten. Das Wichtigste an Counter-Strike ist
und bleibt fiir sie das Zusammensein mit anderen: ,,Man redet mit denen, und
die Kommunikation ist da. Das finde ich sehr wichtig. Und sonst vielleicht
einfach, um mir die Zeit zu vertreiben, wenn mir langweilig ist oder wenn ich
dann irgendwelche Sachen machen miisste, aber einen Grund suche, sie nicht
zu machen. [...] Und natiirlich, weil es Spall macht, also, weil ich mich da so
frei entfalten kann.”

Das Computerspiel ermoglicht der Spielerin, immer wieder neu Kontakte
zu kniipfen und Freundschaften zu schliefen: ,,Ich habe zum Beispiel direkt
am Anfang, als ich wieder angefangen habe, ein Médel kennengelernt aus
Berlin. Und dann haben wir auch eine ganze lange Zeit zusammengespielt.
Und dann war ich sie auch besuchen in Berlin. Und war drei Tage bei ihr. Und
das zum Beispiel ist auch so eine Freundschaft, die sich dann ergeben hatte.
Und ja, mit meinem Freund natiirlich. Und auch durch den Verein, wo ich da
eben Mitglied bin. Dadurch hat sich auch eigentlich recht viel ergeben. Und
dann geht man zwischendurch auch auf Events. Und da trifft man dann halt
auch immer wieder die Leute, die man eben aus dem Internet schon kennt
oder die man auch schon privat kennt.”“ Die Spielerin C5 betont daher immer
wieder, dass die sozialen Kontakte fiir sie das Wesentliche sind: ,,Und ja, das
ist einfach mehr so eben dieses Soziale, was mich daran reizt. Auch wenn
natiirlich viele denken, dass es gar nicht so sozial ist, aber dadurch habe ich
viele Freunde auf jeden Fall kennengelernt, mit denen ich mich auch jetzt
immer noch sehr gut verstehe.
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Die Spielerin war zeitweilig in verschiedenen Clans aktiv, hat aber in der
Zwischenzeit wieder davon Abstand genommen. Der Zeitbedarf und das Aus-
malf sozialer Verpflichtungen haben sie daran gehindert, dieser Form der Akti-
vitdt weiter nachzukommen: ,,Ich hatte ja in einem Team gespielt bis vor zwei
Wochen. Und da war es so, dass wir wirklich jeden Abend dann auch trainiert
haben, also Taktiken durchgesprochen haben und dann Trainingsspiele gemacht
haben und ja eben alles im Team. Aber das ist einfach was, wo ich jetzt sage,
da fehlt mir wie gesagt die Zeit fiir. Und das ist auch auf Dauer, ist mir ehrlich
gesagt zu langweilig, weil, ich spiele dann auch lieber dann, wenn ich Lust
habe. Und dann weif} ich auch, dass ich dann gut treffe und dann besser bin,
als wenn ich wirklich so eine geregelte Zeit habe. Dann musst du da sein und
dann muss gespielt werden und dann musst du deine Leistung abrufen. Das
kann ich einfach nicht. [...] Wirklich jeden Abend. Montag bis Donnerstag.
Freitag kam immer noch alle zwei Wochen dazu. Und das ist mir einfach zu
viel gewesen.” Am Anfang war das fiir die Spielerin in Ordnung. Sie hat neue
Taktiken gelernt und Tricks beigebracht bekommen. Sie hat ihre Stdrken und
Schwichen im Spiel besser erkennen konnen. Es hat ihr daher anfangs Spal3
gemacht, aktives Mitglied in einem eingespielten Team zu sein und sich weiter-
zuentwickeln. Die Verpflichtungen und die zeitlichen Belastungen standen dem
Verbleiben im Team jedoch deutlich entgegen, zumal auch andere Mitglieder
des Clans die Verpflichtungen nicht immer ernst ggnommen haben und dadurch
die allgemeine Stimmung im Team beeintrichtigt wurde.

In Hinblick auf Counter-Strike meint die Spielerin, dass sich ihre Reak-
tionsschnelligkeit verbessert habe, was sich fiir sie positiv auf das Autofahren
ausgewirkt haben konnte. Ob das rdaumliche Denken durch das Spiel bei ihr
verbessert wurde, sieht die Spielerin eher skeptisch. Der fiir sie wichtigste
positive Effekt ist das Gewinnen von neuen Freundschaften und Bekannt-
schaften.

Ob es zu negativen Auswirkungen durch das Computerspielen kommen
kann, macht die Spielerin vom jeweiligen Charakter des Spielers abhingig.
Dies gilt sowohl fiir die Abhzngigkeit als auch fiir aggressive Impulse: ,,Das
kommt total auf den Menschen an. Also, bei mir ist es zum Beispiel so: Ich
kann dadurch auch Aggressionen abbauen. Wenn ich mich total am Tag auf-
geregt habe iiber irgendeine Sache und dann auf 180 bin und mich dann
hinsetze und eine Runde spiele und vielleicht sogar sehr gut spiele und dann
wirklich Erfolg fiir mich verbuchen kann, dann sind die Aggressionen fiir
mich, also, das bau ich dadurch eben ab.“ Sie hat durch intensives Spielen
brennende Augen an sich bemerkt. Auch sind Riickenprobleme durch langes
Sitzen vor dem PC bei ihr entstanden.

Nach intensiven Spielphasen kommt es vor, dass die Spielerin manche Situa-
tionen noch einmal in Gedanken ausmalt: ,,Wie hitte ich das machen konnen,
anders oder irgendwie so. [...] Lange denke ich da dann nicht dariiber nach.”
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Es konnen sich aber, nach den Erfahrungen der Spielerin, Erorterungen iiber
TeamSpeak anschlieen, was geschehen ist und was man besser machen konnte.

Die genauen und anschaulichen Angaben der Spielerin im Interview ver-
mitteln einen guten Eindruck von der strukturellen Kopplung zwischen den
Moglichkeiten des Spiels Counter-Strike und den Erwartungen, Fihigkeiten
und Wiinschen der Spielerin. Im Mittelpunkt steht zweifellos der Wunsch nach
sozialen Kontakten, den sie sich iiber das Spiel in den verschiedenen Phasen
ihrer Personlichkeitsentwicklung erfiillen konnte. Zugleich hatte die Spielerin
das Computerspiel genutzt, um sich zu entspannen, ihre Spielfdhigkeiten konti-
nuierlich weiterzuentwickeln und daraus Erfolgserlebnisse zu schopfen. Die
Polyvalenz des Spiels stellt ein Angebot bereit, das die Spielerin in den unter-
schiedlichen Lebensabschnitten und Lebenssituationen nutzen wollte und nutzen
konnte. Zum gegenwirtigen Zeitpunkt ist sie in der Lage, die Bindungskraft
des Spiels und die fiir sie wichtigen Belohnungswerte des Spiels in angemesse-
ner Weise mit ihren sozialen und beruflichen Wiinschen und Verpflichtungen
auszubalancieren.

3.6 Spielerin C6

Spielerin C6 ist 20 Jahre alt und gelernte Kochin. Sie befindet sich noch in
Mutterschaftsurlaub und sucht einen neuen Job. Sie hat eine eigene Wohnung,
in der sie mit ihrem 20 Monate alten Sohn lebt. Thre Eltern wohnen in der
Nihe. Zum Kindesvater hat sie keinen Kontakt. Sie hat nach mehreren Be-
ziehungen zur Zeit einen festen Partner, mit dem sie sich vier- bis fiinfmal in
der Woche trifft. Sie hat ihn iiber das Computerspielen kennengelernt. Diese
Beziehung und ihr Verhiltnis zum Sohn sind ihr sehr wichtig.

Sie hat vielfiltige Interessen gehabt: ,,Ja, also, ich habe ja Fufiball gespielt.
Das war ein Hobby. Das wiirde ich auch gerne wieder machen, wenn es sich
irgendwann wieder ergibt. Ich habe friiher Musik gemacht. [...] Ich habe auch
Schlagzeug gespielt. Mit Trompete war halt das, was ich am ldngsten gespielt
habe. Und halt auch als letztes.“ Sie hat auch viel gefeiert und hat ein grofes
Interesse, mit Menschen zusammen zu sein, Kontakte aufzubauen und zu
pflegen.

Ein wesentliches Medium fiir den Aufbau von Kontakten ist fiir die Spielerin
der Computer und die Computerspiele. Sie ermdglichen ein gemeinsames Spiel,
sei es iiber Internet oder auf LAN-Partys. Von daher sind die Spiele World of
Warcraft und Counter-Strike die von ihr besonders priferierten Spiele. Mit 15
hat sie angefangen, Counter-Strike zu spielen. Zunéchst hatte es keinen sonder-
lichen Spall gemacht. Dann hat es sie jedoch gepackt: ,,Ich musste dann so
lange spielen, bis ich den Ersten umgebracht hatte. Das hat dann vielleicht
zweieinhalb Stunden gedauert. Und dann hat es Spall gemacht.
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Die spielerische Herausforderungen des Spiels, die Moglichkeit, die eigenen
Fahigkeiten durch Training zu steigern und vor allem die vielféltigen Gelegen-
heiten fiir Kontakte, Bekanntschaften und Freundschaften haben die lang an-
dauernde Motivation der Spielerin bewirkt, ihren Ehrgeiz angestachelt: ,,Ja,
aus Spafigriinden. Die Leute, die du da kennengelernt hast. Es gibt viele, mit
denen du nur iiber dieses Spiel Kontakt haben kannst und auch hast, weil die
auch viel zu weit weg wohnen. Oder das Interesse an den Leuten ist auch nicht
so grof}, dass du sagst: Oh, ich muss da jetzt auf jeden Fall morgen hinfahren
und sehen.” Die sozialen Kontaktmdglichkeiten verbinden sich bei der Spielerin
mit einem sportlichen Leistungsehrgeiz: ,,Also, ich hatte auch so Phasen, wo
ich dann auf Platz 1 stehen wollte und so viel gespielt habe und so viele Leute
gefordert habe, die gegen mich spielen sollten, bis ich dann auch wirklich
irgendwann oben war und mich dann selber wieder runtergeschossen habe,
weil ich es iibertrieben habe.” Der Spafifaktor des Spiels hingt bei der Spielerin
auch davon ab, wie engagiert und ehrgeizig sie das Spielen betreibt. ,,Ja, es
gibt einen, der konnte spielen, spielt aber nicht so oft. Der hat nicht so das
Verlangen danach. Der hat nicht so den Spaffaktor dabei. Ich glaube, wenn
du das nicht regelméBig machst und wirklich jetzt vielleicht nicht auf dem
Level spielst, wie deine Freunde, und immer Letzter bist, dann macht das auch
irgendwann keinen Spafl mehr.”

Bei der Spielerin hat die Verschrinkung von sozialer Anerkennung und
guter spielerischer Leistung die lang anhaltende Motivation fiir Counter-Strike
bewirkt. Die Spielprozesse sind mit dem sich entwickelnden und sich ver-
dndernden sozialen Beziehungsnetz verkniipft. Die Soziodynamik des Spiels
entfaltet sich durch das Spiel in Teams und gegen andere Teams. ,,Also, ich
brauche immer Leute, die mich da so mitziehen. Wenn ich da alleine spielen
miisste, wiirde ich, glaube ich, definitiv weniger spielen. Und ich brauche vor
allem auch immer Leute im Team, die stidrker sind als ich. [...] Ich brauche
eigentlich immer Leute, die mich mitziehen, weil, sonst bleibe ich halt so oder
werde eher schlechter.” Sie genieit die Zusammengehorigkeit in einem Team
und die emotional positive Atmosphire, die von einem auf Wettbewerb an-
gelegten Spielprozess ausgehen kann. ,,Wir kannten uns gar nicht. Aber da
wurde auch total mitgefiebert. Und fiir jede Runde, die du dann gewonnen
hattest fiir dein Team, egal ob, egal wer die geholt hat, es wurde immer ge-
jubelt und weif} ich nicht. Also man hat richtig gemerkt, dass da ein Zusam-
menhalt da ist, bei Leuten, die du so eigentlich gar nicht kennst.”

Der Zusammensetzung eines Teams kommt grofSe Bedeutung zu. Vielfach
zerbrechen Teams nach kurzer Zeit wegen Streitigkeiten, Unstimmigkeiten,
unterschiedlichen Interessen und unterschiedlich grofem Engagement. Die
Aufgaben im Team miissen angemessen verteilt werden. Die Spielerin C6 ist
gemeinsam mit einem anderen Spieler die Managerin eines solchen Teams:
,Ich bin immer die gute Seele. Ich muss immer mit allen schreiben, und ich
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kiimmere mich immer grundsitzlich um alles, muss immer alles regeln, die
Matches zu legen, das Training zu legen, zu organisieren, dass alle da sind.
Das ist so, das war auch immer so. Also kann ich auch gleich die Managerin
machen.” Ein gutes Team erhoht spiirbar die Motivation, ungiinstige Zusam-
mensetzungen in Hinblick auf unterschiedliche Féahigkeiten, Streit und Ausein-
andersetzungen fiihren hiufig dazu, dass einzelne Mitglieder, und so auch die
Spielerin C6, das Team verlassen.

Eine wichtige und zentrale Aufgabe hat der Teamleader: ,,Also, es gibt
quasi immer einen, der fiir das ganze Team entscheidet, der klar am Anfang
der Stunde sagt, was gemacht wird. [...] Er muss im Spiel wissen, wer wo
steht. Er muss wissen, wie er jetzt entscheidet, obwohl er nur wissen oder
ahnen kann, wo seine Mitspieler sind. Es ist keine schone Aufgabe.*

Die Spiel- und Trainingszeiten in den Teams konnen recht unterschiedlich
sein. Es kommt darauf an, ob sie nur zum Spall mit dabei sind oder ob sie
Ehrgeiz haben und einen guten Platz in der Liga erreichen mochten. Schwierig
wird es, die unterschiedlichen Zeitvorstellungen angemessen in der Planung
zu berticksichtigen. ,,Unser Team ist noch ganz frisch. Wir haben noch keine
genauen Trainingstage, weil ja auch noch ein Platz frei ist. Also quasi trifft
man sich zweimal die Woche. [...] Du guckst halt, weil jeder hat auch noch
ein anderes Hobby."

Um ein guter Spieler zu werden und um Ansehen bei den Mitspielern zu
gewinnen, sind Lernprozesse notwendig, die durch vielfiltige spielerische Er-
fahrungen bewirkt werden: ,,Ich glaube, wenn man das Spiel mehr spielt, weil3
man auch genau, wo muss ich jetzt hinzielen, damit der wirklich umfallt.
Irgendwann lernt man die Laufwege kennen, wie die Gegner laufen, wie die
nur kommen konnen, dass von rechts tiberhaupt keiner kommen kann, weil da
schon ein anderer von mir steht. [...] Die Waffen zielen ja nach oben. Was
eigentlich auch sehr sinnlos ist, dass du einfach den Knopf gedriickt héltst und
der automatisch 30 Schuss rausballert. Und du zielst auf den Boden, also auf
die Fiile, dass du den im Kopf erschiefit. Also das lernt man mit der Zeit.
Klappt nicht bei jedem.” Die taktischen Finessen des Spiels und die Schemata,
um erfolgreich zu sein, miissen entwickelt und eingeiibt werden: ,,Am besten
ist sowieso immer, wenn man sich die ganzen Taktiken selber mit dem ganzen
Team ausdenkt.”” Das Ausbilden von festen Handlungsschemata birgt auch
Probleme: Man wird unflexibel und mochte sich nicht so gerne auf Neues
einstellen. Dies gilt auch fiir andere Fassungen des Spiels Counter-Strike: ,,Ich
glaube, ich bin auch eine, wenn ich mich an etwas gewohnt habe, dann ist es
auch schwer, das zu dndern.”

Aus all dem folgt, dass Counter-Strike fiir die Spielerin in Hinblick auf die
Spielforderungen kein einfaches, simples AbschieBspiel ist. Es stellt vielmehr
recht hohe Anforderungen, wenn man es auf einem hoheren Level spielen
mochte: ,,Aber an wie viele Sachen du eigentlich denkst, was du alles wissen
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musst, berechnen musst, also das ist eigentlich schon verdammt viel. Also,
wenn ich da jetzt mal driiber nachdenke, wird mir gerade klar, wie viel wir
eigentlich denken bei dem Spiel.

Die Spielerin hat das fiir sie so attraktive Spiel angemessen in ihr tégliches
Leben integriert und die Spielzeiten mit den Verpflichtungen ausbalanciert.
Mittlerweile spielt sie nicht mehr so viel, weil sie auch Zeit fiir ihre Partner-
schaft haben mochte. ,JIch wiirde sagen, dass ich heute auch besonders viel
spiele. Also mittlerweile schon nicht mehr. Jedenfalls seit wir zusammen sind,
spiele ich eigentlich relativ wenig. [...] Also die erste Zeit, wo mein Kleiner
in den Kindergarten gegangen ist, da habe ich relativ viel gespielt. Auch aus
dem Grund, weil noch vier, fiinf, sechs andere M#dchen auch morgens zu
Hause waren und wir dann auch da zusammen gespielt haben. Dann ging das
los: Ich habe meinen Kleinen um neun in den Kindergarten gebracht, dann
wurde von neun bis drei gespielt, und dann wurde um drei der Kleine abgeholt
und dann um sieben ins Bett und dann von sieben bis zwolf, ein Uhr nachts.
Also so Zeiten gab es auch. Aber sonst in der Ausbildung habe ich auch relativ
viel gespielt. Also, wenn ich nicht arbeiten war oder nicht gerade mit irgend-
welchen Freunden feiern war, dann wurde auch gespielt.” Selbstkritisch sagt
sie iiber sich, dass die Gefahr exzessiven Spielens bei ihr nicht ausgeschlossen
ist, wenn sich ihre Rahmenbedingungen dndern: ,,Ja, ich glaube, wenn, ja wenn
ich allein wire, mein Freund nicht da wire, mein Kind nicht da wire, dann
wiirde ich extrem spielen.

Das Spielen von Counter-Strike im Netz mit Freunden ist fiir die Spielerin
zu einem Spielraum geworden, in dem sie unabgegoltene Bediirfnisse nach
Kontakt, Gesprich, Anerkennung und Spannung befriedigen kann, ohne dass
dies mit grofem Aufwand verbunden wire. Diesen, nur einen Mausklick ent-
fernte Spielraum, kann die Spielerin relativ problemlos in ihren Tagesablauf
integrieren. Es ist fiir sie Freizeit, eine Zeit frei von Pflichten, die sie nach
Gutdiinken, nach ihrem Interesse gestalten kann: ,,Im Endeffekt ist es ja meine
Zeit, die ich fiir mich habe, die ich nicht mit meinem Kind habe, wo es schlift
oder nicht da ist. Es ist ja meine Freizeit, die ich nutze. [...] Da kann ich mich
auch ohne schlechtes Gewissen hinsetzen und sagen: So, ich zocke jetzt.“ Diese
reflexive Rahmungskompetenz schlief3t ein, dass die Spielerin durchaus Priori-
titen setzen kann. Das Zusammensein mit ihrem Freund und die Verpflich-
tungen ihrem Kind gegeniiber haben fiir sie Vorrang. Und sie lédsst es sich
nicht gefallen, wenn AufBenstehende sie unberechtigt kritisieren, weil es in
ihrer Wohnung angeblich nicht sauber genug sei. Sie vergisst beim Spielen die
Zeit schon mal, jedoch ,,mir ist, glaube ich noch nie passiert, dass ich irgendwo
hin zu spét gekommen bin, weil ich irgendwas zu lang gespielt habe oder dass
ich vergessen habe, in die Schule zu gehen.”

Vor dem Hintergrund ihrer eigenen Erfahrungen stellt sie als Nutzen des
Spiels den Umgang mit anderen Menschen, das Schlieen von Freundschaften
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und das Entwickeln der Teamféhigkeit heraus. Wichtig ist ihr auch, dass sie
durch das Spiel gelernt hat, Verantwortung zu tibernehmen. Fiir sie ist es immer
wieder schon, die Zeit mit anderen Leuten zu erleben und daran zuriickdenken
zu konnen.

Deutlich wird aus dem Interview, dass C6 die Aspekte des Spiels fokussiert
und akzentuiert, die ihren eigenen Interessen, Wiinschen und Herausforderun-
gen des Lebens entgegenkommen. Die Spielwelt hilt ihre Welt in emotionaler
und sozialer Hinsicht zusammen, verbindet die disparaten Teile und Sehnsiichte,
gibt ihnen Artikulationskraft, Herausforderung, Struktur, Bewegung, Entwick-
lung, Bewihrung und schafft fiir sie ein emotional befriedigendes Kommunika-
tions- und Beziehungsnetz.

3.7 Spielerin C7

Die Spielerin C7 ist 23 Jahre alt und arbeitet als Fachinformatikerin. Sie hat
Kontakt zu ihrer Mutter und zu ihrem fiinf Jahre dlteren Bruder. Der Kontakt
ist ihr wichtig. Mit einer Arbeitskollegin ist sie befreundet. Die Partnerschaft
und auch die Partnersuche gestalten sich schwierig. Sie hat zur Zeit keinen
Partner. Der Beruf macht ihr Freude. Sie ist nicht der richtige Lerntyp und
hat daher nicht Abitur gemacht, sondern eine Ausbildung angefangen und
etwas Praktisches gelernt. An ihrer Arbeitsstelle gefillt ihr, dass sie nicht allzu
stressig ist und ihr viel Zeit fiir die Freizeit und fiir die Hobbys lisst.

Im Mittelpunkt ihrer Freizeit steht das Computerspielen und insbesondere
Counter-Strike, das sie seit einigen Jahren auf einem halbprofessionellen Niveau
spielt. Uber dieses Spiel hat sie im Laufe der Zeit ein umfangreiches Netz aus
Nah- und Fernbeziehungen aufgebaut. Neben ihrem Beruf als Fachinformatike-
rin spielt sich ihr Leben in den virtuellen Spielwelten ab sowie in den darauf
bezogenen Zonen der realen Welt. Ihr Beziehungsgeflecht ist mit den virtuellen
Spielwelten untrennbar verwoben.

Bereits in der Grundschulzeit hat sich C7 intensiv mit den digitalen Spielen
befasst. Super-Nintendo-Konsolenspiele hat sie fast tiglich gespielt. Uber den
dlteren Bruder hat sie Kontakt zu den Computerspielen gefunden, mit 12 bzw.
13 Jahren hat sie auch angefangen, Shooter-Games zu spielen, zuerst Half-Life
und dann Counter-Strike. Daneben hat sie sich auch mit Rollenspielen befasst,
insbesondere mit Diablo. 2004 hatte sie einen Internetanschluss bekommen.
Das war fiir sie die Moglichkeit, Anschluss an die ,,Zocker-Szene zu finden.
,,Ich wusste gar nicht, dass es tiberhaupt so Teams gibt, die da so in einer Liga
zusammenspielen. Das kannte ich vorher nicht. Dann habe ich immer so auf
Public Servern gespielt, so offentlich. Wo halt jeder einfach mal draufgeht.
Und dann ist man da mal eine Stunde und dann geht man wieder. Und dann
habe ich dariiber, ich glaube, da hatte mich von der Schule eine Freundin
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mitgenommen auf so eine LAN-Party. Und da hatte mich da ein Médchen
angesprochen, das war in Koln, ob ich nicht Lust hitte auf so ein Méddchen-
team. Und dann habe ich das halt erst kennengelernt alles. Und dann bin ich
dann da reingerutscht. Und seitdem spiele ich halt hauptsidchlich Counter-
Strike.”

Neben Counter-Strike spielt sie auch World of Warcraft und die Gothic-
Reihe. Sie sammelt auch Computerspiele und beschafft sich dltere Titel, die
sie friither gespielt hat: Erinnerungsstiicke an ihre Computerspiel-Sozialisation.
Die Computerspiele sind untrennbarer Teil ihres Lebens und ihrer Beziehungs-
netze geworden: ,,Ist halt von klein auf irgendwie Teil meines Lebens. Und ja,
es ist halt das Hobby von mir irgendwie. Ich habe halt irgendwie nie ein ande-
res Hobby dann gefunden, was mir dann mehr Spall gemacht hitte. Warum
ich jetzt sagen wiirde: Nee, das will ich jetzt nicht mehr. [...] Acht Jahre lang
Ballett und auch Kampfsport habe ich gemacht. Hatte ich halt auch meine
Vereine. Aber irgendwie hat mir dann Computerspielen mehr Spafl gemacht.”

Das soziale Umfeld von C7 hat direkt und indirekt die Priferenz fiir Com-
puterspiele mit beeinflusst. Zunichst war es der iltere Bruder, der mit seinem
Interesse ihr Interesse geweckt und aufrecht erhalten hat. Die Mutter stand,
im Gegensatz zu ihrem Vater, ihrem Interesse an Computerspielen kaum kri-
tisch gegeniiber: ,,Ich glaube, ihr war es nimlich lieber, dass ich zuhause vor
dem Computer sitze. Da weil3 sie, wo ich bin, als wenn ich irgendwo mit
Freundinnen abends sonstwo unterwegs bin.“ Am Ende der elften Klasse wurde
die Mutter der Spielerin sehr krank: ,,Und ich glaube, deswegen habe ich so
viel gezockt, einfach, um halt davon nicht so viel mitzubekommen oder so,
weil} nicht.” Counter-Strike hat ihr die wiinschenswerten Kontakte ertffnet:
,»Aber Shooter ist halt, wo ich jetzt mehr diesen Kontakt, so sozialen Kontakt
halt. Man hat halt diese Clans, die einen unterstiitzen mit Sponsoren. Man
kommt rum in Deutschland mal. Und je, nicht nur Deutschland, sondern auch
im Ausland schon.”“ Neue Bekanntschaften und Freundschaften entstehen fiir
die Spielerin durch ihr Computerspiel. ,,Also man hat so viele Richtungen
von Kontakten. Halt, Freunde, Bekannte und halt wirklich fiir den Job was
offen.”

Die Spielerin hat sich schon sehr friih verschiedenen Counter-Strike-Teams
angeschlossen und dort aktiv, diszipliniert und konsequent mitgewirkt. Inzwi-
schen sind es sechs oder sieben verschiedene Teams, in denen sie Mitglied
war, teilweise bis zu 18 Monate. Mit ihrem jetzigen Team spielt sie ungefdhr
ein Jahr sehr erfolgreich zusammen und sie hat nun den Ehrgeiz, zur Welt-
meisterschaft eingeladen zu werden: ,,Wir wissen halt noch nicht, wer ein-
geladen wird. Also, ich glaub schon, dass wir groe Chancen haben. Wie
gesagt, dreimal deutscher Meister jetzt hintereinander. Jetzt lauft gerade die
vierte Session. [...] Und wir sind auch Vize-Europameister. Also ich glaub
schon, dass wir dann eingeladen werden.“ Der Stolz auf die eigene Leistung
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kommt nicht von ungefihr, sondern ist durch hartes und konsequentes Training
im Team erworben worden. Teilweise hatte ihr Team fiinfmal in der Woche
Training. ,,Das war wirklich eine richtig harte Zeit. Das war auf jeden Fall zu
viel. [...] Dann habe ich halt den Midels gesagt: Ja, ich habe jetzt einen Freund.
Ich mochte ihn auch in der Woche mindestens halt einmal sehen und am
Wochenende. [...] Ich spiele jetzt nicht mehr als dreimal die Woche. Und wenn
was Wichtiges ansteht, von mir aus auch viermal, aber das ist mir halt wichtiger.
Also, das fanden die dann auch.”

Bei dem auf das Computerspiel bezogenen Ehrgeiz und dem auf Spielpro-
zesse bezogenen Beziehungsnetz féllt es der Spielerin schwer, einen passenden
Freund zu finden. Am liebsten hiitte sie einen Partner, der zumindest schon
selbst einmal gespielt hat: ,,Damit der das verstehen kann, dass ich nicht jeden
Abend Zeit fiir ihn hab oder so. Und er selber spielt, halt auch ein anderes
Spiel, das ist dann auch ganz gut. Weil, wenn man das gleiche spielt, dann
kommt man sich schnell in die Haare [...]. Also besonders, wenn man dann
zusammen dann auch, vielleicht, wenn jeder mit seinem Team spielt nicht so.
Aber wenn man dann anfingt zusammen zu spielen, dann fingt man an, den
anderen zu verbessern. Und er will dich verbessern.”

Die Bildung eines Teams und die Zusammenarbeit im Team sind nicht
unproblematisch, sondern erfordern von allen Beteiligten nicht zu unterschit-
zende soziale Kompetenzen. Zunichst sollte das Team, in Hinblick auf die
Leistungen der einzelnen Teammitglieder, relativ homogen sein. So hat sich
die Spielerin Teams gesucht, die leistungsméBig zu ihr passen. Die Fluktuation
in den Teams ist relativ groB. Dies liegt zum Teil auch an Konflikten, die nicht
bereinigt werden konnen. Es gibt allerdings Unterschiede: ,,Bei den Jungs, die
kommen mehr so miteinander zurecht. Bei Frauen ist das irgendwie, die neh-
men das dann direkt personlich, wenn man denen irgendwie was sagt. Und
dann gibt es Zickenterror. Und dann geht wieder eine. Ist ganz schwierig, dass
da ein Team hilt.

Zum Erfolg eines Teams gehort auch eine gute Teamstruktur mit einer den
einzelnen Teilnehmern angemessenen Aufgabenverteilung. Einige sind reak-
tionsschnell und treffsicher, andere entwickeln gute Taktiken und kénnen Fallen
schnell erkennen. ,,Also, da habe ich so eigentlich eher meine Stirken, das ich
halt das eher einschétzen kann. [...] Und ich lag wirklich so 95 % richtig, wo
der Gegner kam. [...] Speziell sag ich die Taktiken an im Team. Und da
muss ich sowieso halt die ganze Zeit konzentriert sein und kann nicht einfach
irgendwo rum. Man muss halt fiir alle mitdenken irgendwie und denen sagen,
was sie machen sollen.”

Es gibt Momente im Spielprozess, die besonders anstrengend und spannend
fiir die Spielerin sind: ,,Manchmal gibt es Situationen, da ist man halt die letzte
Uberlebende im Team, gegen, sagen wir, noch vier aus dem gegnerischen
Team. [...] Und wenn man dann diese Runde noch holt, da hat man so einen
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Adrenalinschub einfach. Danach kriegt man gar nichts mehr gebacken in den
niachsten Runden, weil man so nervos ist dadurch. Also, aber das ist dann halt,
man fiihlt sich so richtig gut, das ganze Team freut sich, dass man noch die
Runde geholt hat und so gerettet hat den Tag oder so. Das ist dann wirklich
schon.” Stressresistenz und Durchhaltevermégen werden auch in den Meister-
schaften gefordert. ,,Dann ist man zusammen unter Massen wirklich. Da sind
ja dann auf so groBBen LANS, da sind ja fast tausend Leute, die dann auch um
dich herumsitzen. Alles ist laut, und man muss sich dann wirklich konzentrie-
ren, liberhaupt noch was zu horen. Und da ist man eigentlich besonders nervos.
Besonders, wenn man dann in einem Spiel ist, dann meistens noch auf der
Bithne, wo man dann ein ganzes Publikum hat, die zugucken. Also, das ist
dann wirklich richtig, richtig stressig.

Diese wenigen Aspekte mogen geniigen, um deutlich zu machen, dass es
bei der Spielerin und ihrem aktuellen Team nicht nur um Spal} und Freizeit-
vergniigen geht, sondern auch um Leistungsorientierung, Handlungsoptimie-
rung, Training und Teamentwicklung. Zudem hat sich die Spielerin vertraglich
verpflichtet, hat einen Sponsor und zeigt deutliches Interesse, Preisgelder zu
gewinnen. Die sekundidren Belohnungswerte schaffen einen Bezug von der
virtuellen Spielwelt zur realen Welt. Die Ridnder zwischen beiden Welten werden
zunehmend unschérfer. Thr Team gleicht zunehmend einem halbprofessionelles
Sportteam, das trainiert, um bei Leistungsvergleichen Sieger zu werden und
Preisgelder zu bekommen.

Als Ausgleich dafiir spielt C7 World of Warcraft: ,,Ja, da kann man sich
irgendwie selber so ausleben in diesem Charakter halt. Also, einfach, man
kann halt machen, was man will. Man kann Bliimchen pfliicken gehen oder
mit den Leuten irgendwas machen. [...] Gammel meistens da rum und spiel
so vor mich hin. Und es ist eigentlich schon dann woanders zu sein.”“ Gleich-
wohl hat sich die Spielerin selbst Ziele in dem Spiel gesetzt, die sie erreichen
mochte — auch wenn das teilweise recht mithsam ist. Es lockt unter anderem
auch das Ansehen in der Gilde. Sie spielt WoW etwa 20 bis 30 Stunden die
Woche (neben 10 und mehr Stunden Counter-Strike). Am liebsten spielt sie
WoW am Morgen: ,,Also, morgens ist gerade in WoW fast keiner online. Aber
das, was ich mache, das kann ich halt eh alleine machen. Oder dann warte
ich halt bis nachmittags, wenn welche da sind, mit denen man das dann zu-
sammen machen kann.”

Der Spielerin sind die sozialen Aspekte beim Computerspielen besonders
wichtig. Fiir C7 erlangen sie einen zentralen Stellenwert: ,,.Dass man halt so
viele Leute kennen lernt, einfach. So, wenn ich dann mal irgendwo auf die
CeBit mochte, ich kenne auf jeden Fall dann jemand, der in der Ndhe wohnt,
wo ich einfach mal da iibernachten kann oder so. Das find ich halt super. Mir
geht es halt auch eigentlich hauptsdchlich nur um die Leute. Klar, jetzt Counter-
Strike schoner Nebeneffekt, dass man dann so Taschengeld verdient, wenn
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man gewinnt. Mir geht es eigentlich hauptsidchlich nur um die Leute. Die sind
dann halt auch so mehr so in meiner Wellenldnge, sag ich mal.”

Die auf Sozialkontakte ausgerichtete Orientierung gilt nach Einschétzung
von C7 nicht fiir jeden. Hierzu macht die Spielerin eine wichtige Einschrén-
kung: ,,Es kommt darauf an, wie man halt sich in der Szene sich gibt. Es gibt
halt wirklich diese Leute, die nur mit sich spielen. Gar nicht mit anderen
Leuten dann Kontakt aufnehmen. Also, das gibt es halt auch. Deswegen, das
kann man das gar nicht so verallgemeinern dann.

Die Spielerin hat an sich beobachtet, dass sich durch Counter-Strike ihr
Reaktionsvermogen verbessert hat. Im Reaktionstest bei der Fahrschule war
sie die Beste, noch vor den jungen Ménnern. Thre Reaktionsschnelligkeit erweist
sich auch in anderen Spielen als Counter-Strike. Sehr eindringlich weist die
Spielerin darauf hin, dass bestimmte Spiele (WoW) die Gefahr der Abhingig-
keit heraufbeschworen konnten. Die Suchtgefahr ,,sollte man auf jeden Fall
nicht aus den Augen verlieren. [...] Diese Vorstadien der Sucht, dass man halt
andere Sachen vernachlissigt. Es ist klar, das kam bei mir auch sicher oft vor,
wie zum Beispiel beim Abi, aus welchen Griinden dann auch immer. [...] Da
sollte man auf jeden Fall aufpassen oder jemanden haben, der drauf aufpasst.
Wir hatten jetzt zum Beispiel einen Arbeitskollegen, der hat auch WoW ge-
spielt. Der ist nicht mehr zur Arbeit gekommen.” Die Spielerin vermutet (und
hat auch Belege dafiir), dass das exzessive Spielen von WoW eine Ursache sein
konnte. Sie zieht daraus fiir sich folgenden Schluss: ,,Also, fiir mich wire auf
jeden Fall so ein Warnsignal, wenn ich anfange, dann nur noch zu spielen und
dann allen Freunden abzusagen, die sagen: Hey, lass uns das machen oder dies
machen.”

Zweifellos: Die Spielerin C7 hat ihr Leben und ihr soziales Beziehungs-
geflecht untrennbar mit den Computerspielen verwoben. Wesentliche Wiinsche,
Erwartungen und Interessen kann sie in virtuelle Spielwelten einbringen: Leis-
tungsehrgeiz, Spannung, Erfolgserlebnisse, soziale Kontakte und Anerkennung
durch die Szene und ihr soziales Umfeld. Da die Spielerin gut Kontakte kniip-
fen kann und auch daran interessiert ist, zieht sie sich nicht aus der sozialen
Gemeinschaft zuriick, sondern nutzt die sozialen Moglichkeiten, die ihr die
Spielerszene bietet. Mit Blick auf ihre Computerspiel-Zeiten konnte man sie
als exzessive Spielerin bezeichnen. Deutlich wird jedoch, dass sie ihre beruf-
lichen Verpflichtungen durchaus ernst nimmt und dass sie ihr Leben in Balance
hilt. Sie ist sich der Gefahren exzessiven Spielens trotzdem bewusst, ihre
vielfiltigen sozialen Kontakte und ihr Erfahrungshintergrund schaffen aus-
reichend Sicherheit, um nicht in Formen der Abhingigkeit abzugleiten.
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4  Fallanalysen World of Warcraft

4.1 Spieler W1

W1 ist médnnlich und 22 Jahre alt. Er studiert im 2. Semester Volkswirtschafts-
lehre und arbeitet im Nebenjob in einem Callcenter, um sein Studium finan-
zieren zu konnen. Das erste Studium hat er abgebrochen. Zu Mutter und Ge-
schwistern hat er einen guten Kontakt. Im Moment hat er keine Partnerin.
Einige Zeit war er bei der Partei ,,Biindnis 90/Die Griinen politisch aktiv
(angeregt durch seine Mutter). Inzwischen sind andere Interessen fiir ihn
wichtiger geworden. An Fernsehen und Konsolenspielen zeigt er kein Interesse.
Er liest gerne, sowohl im Internet als auch in Zeitungen und Sachliteratur.
Sein Hobby ist die Computernutzung: Social Networks, Surfen und Computer-
spiele.

Er ist mit seinem Leben im Groflen und Ganzen zufrieden. Seine Stdrken
liegen seiner Meinung nach im analytischen Denken. Ansonsten hilt er sich
fiir cholerisch und impulsiv, allerdings auch nicht nachtragend.

Mit sieben oder acht Jahren hat er, angeregt durch seinen Stiefvater, mit
dem Computerspiel angefangen. Er hat alleine und mit seinem Stiefvater ge-
spielt. Zwischen zehn und zwolf Jahren hat er ziemlich intensiv die Fu3ball-
simulation Anstoss gespielt. Seine Mutter hat mit seinen langen Spielphasen
Probleme gehabt. Das Offline-Rollenspiel Diablo war das néchste Spiel, das
ihn sehr lange gefesselt hat. Er war gerade 13 Jahre alt und hat sich mehrere
Jahre damit beschiftigt.

Als WoW 2005 herauskam, hat er sich viele Jahre mit dem Spiel beschéftigt.
Dieses Spiel besitzt Elemente, die seiner Priferenzrichtung entsprechen: Rollen-
spiele und Wirtschaftssimulationen. WoW hiilt er fiir ,.eine in sich geschlossene
grofle Wirtschaftssimulation* und fiir einen groflen ,,Multiplayerspielplatz, der
den Rollenspielaspekt eigentlich nur noch so hat, damit die Leute nicht so
aussehen miissen, wie im realen Leben.” Aktuell spielt er WoW nicht mehr. Er
hilt sich jetzt fiir einen ,,gelduterten Siichtling®.

Davor liegt eine lange Phase intensiver Spielprozesse. Er hat mit seinen
Freunden gespielt, lieber mit ihnen als gegen sie. Durch das Spiel hat er zwar
jede Menge neuer Bekanntschaften schlieBen konnen. Diese Kontakte zerstreu-
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ten sich jedoch recht schnell wieder. Der engere Freundeskreis spielte ebenfalls
Computerspiele: ,,Also die wirklich engen, der richtig enge Freundeskreis, mit
dem man sich auch halt mal unter der Woche nachmittags irgendwie verabredet
hat, das waren alles Zocker. Im Laufe der Zeit dnderte sich sein Freundes-
kreis: Es wurden immer weniger nichtspielende Freunde.

W1 hat in vier Gilden aktiv mitgespielt. Die Gilden waren fiir ihn das alles
entscheidende Motiv, in WoW aktiv zu sein. Das hat ihm am meisten Spal}
gemacht, vor allem, wenn es in dieser Spielgemeinschaft gut lief: , Es wire
fiir mich wahrscheinlich sogar der entscheidende Faktor in der Spielmotivation
gewesen, wie gut ich mit meiner Gilde klargekommen bin.”“ Er hat darauf ge-
achtet, bei den gemeinsamen spielerischen Aktivititen nicht zu fehlen und
plinktlich online zu sein. Mit einem halben Dutzend der Mitspieler hatte er
personliche Kontakte: ,,Allerdings trotzdem halt bessere Bekannte dann, noch
nicht so richtig, dass ich das als Freundschaft bezeichnen wiirde.“ Heute hat
er mit keinem mehr Kontakte. ,,Das ging mit meinem Ausstieg eigentlich dann
auch Hand in Hand.

In der Intensivphase des WoW-Spiels hat W1 eine Zeit lang selber Raids
geleitet. Fiir ihn waren das stressige Situationen: Fiinf Stunden sténdig konzen-
triert zu sein. Besonders stressig waren Kdmpfe gegen andere Gilden. Anderer-
seits waren dies auch die kleinen Belohnungen, wenn es gelang, die gegneri-
schen Krifte zu besiegen. Um die Belastungen und Stressmomente bewiltigen
und um bessere Leistungen zeigen zu konnen, hat der Spieler auch Speed zu
sich genommen: ,,Man fokussiert sich mehr auf ein Ziel. Hunger und Schlaf
sind erst mal sowieso erst mal kein Thema. Die Hormone werden ausgeschiittet,
die auch in einer Fluchtsituation ausgeschiittet werden.“ Man wird konzentrierter
und reaktionsschneller. In den Intensivphasen des Computerspielens hat er
diese Droge drei- bis viermal die Woche zu sich genommen.

In den Intensivphasen der Spielprozesse war W1 so in das Spiel vertieft,
dass er die Zeit vergessen hatte. ,.Ist halt einfach gerade irgendwie so im Fluss
drinnen, dass man schon seit zwei Stunden Monster totet und ja irgendwie
auch gar nicht merkt, wie die Zeit verstreicht.“ Ansonsten hat er versucht, die
Spielphasen angemessen in die Verpflichtungen der realen Welt zu integrieren.
Gleichwohl hat sich das Freizeitverhalten durch WoW deutlich veréindert. ,,Ich
habe am Anfang einfach viel mehr Computer gespielt als vorher. Ja und das
ist ja auch eine einnehmende Sache, sodass man, wenn man weg war mit auch
spielenden Freunden, einfach das mal den ganzen Abend locker gefiillt hat
und auch noch, wo man noch lange nicht alles besprochen hatte, als man
wieder nach Hause ist. Ja, insofern hat es schon massiv beeinflusst am Anfang.*
Spielen wurde ihm zum Normalzustand, wenn er nichts anderes zu tun hatte
oder wenn er nicht mit Freunden verabredet war.

Es gab jedoch auch Phasen, in denen er fiir Monate aufgehort hatte zu
spielen, ,,weil ich da auf einmal wieder eine Freundin hatte.” Er fing dann
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allerdings wieder an zu spielen, ,,um mal wieder zu gucken®. Der Account war
zwar stillgelegt, aber: ,,Komplettloschungen macht Blizzard nicht. Die bauen
darauf, dass jeder noch mal wieder kommt.“ Beim Verlust einer Partnerschaft,
verbunden mit einer problematischen Lebenssituation hat sich W1 zu Hause
verbarrikadiert und besonders intensiv und lange gespielt.

W1 hat vor einigen Monaten fiir sich entschieden, nicht wieder mit WoW
anzufangen. Das Spiel ist fiir ihn schlicht langweilig geworden. Man hat die
Wahl bei Gegnern, ,,die einerseits so leicht sind, dass man sich einfach nur
drgern kann, wenn man die nie schafft und dann Dinge, die einfach die Mess-
latte so hoch legen, dass man das mit einer durchschnittlichen Gilde einfach
nicht schafft.“ Thm ist auch bewusst, ,,dass so ein Avatar — egal wie viele
Stunden da reingeflossen sind — das nichts ist, was man nicht loslassen kann.
Das ist auch, mein Gott, jetzt liegt er halt still.

Den hauptsidchlichen Nutzen von WoW sieht er (neben dem Auffrischen der
Englischkenntnisse) in der Forderung der Teamfihigkeit: ,,WoW, mein Gott,
das ist ja im Prinzip auf Teamplayer ausgerichtet, also Teamfihigkeit, Koopera-
tion, so alles, was irgendwie dazu gehort und sicherlich gefordert ja bei jedem
Spiel.” Die Fihigkeiten haben nach Auffassung von W1 Transfereignung: ,,Ich
denke schon, dass ich beim Spielen viel gelernt habe, was ich tédglich anwende.
[...] Zum Beispiel Teamwork. Also vor allen Dingen diese Softskills, die man
jetzt nicht tiglich nutzt und merkt: Hey, das habe ich aus WoW. Aber ebenso
die Sachen, die sich halt irgendwie, die sich halt einspielen.” Diese Fahigkeiten
flieBen dann recht unmerklich in alltdgliche Situationen ein, wobei einem der
Ursprung nicht mehr so ganz bewusst ist. W1 sieht sehr wohl auch problemati-
sche Aspekte von WoW, dass man ,.total versumpft®, sich sozial isoliert, dass
sich die Schwierigkeiten erhohen, sein Leben auf die Reihe zu bekommen.

Aktuell spielt W1 nun bevorzugt und nur fiir sich Wirtschaftssimulationen,
dies in deutlicher struktureller Kopplung zu seinem aktuellen Studium der
Volkswirtschaft. ,,Im Falle von Wirtschaftssimulationen sind es wahrscheinlich
eher so die kleinen Ridchen, die man in Bewegung setzt, die dann irgendwo
ganz anders irgendwie einen Effekt haben, was ich damals schon ziemlich toll
fand. Das finde ich auch jetzt noch.“ Aus diesem Grunde ist auch ,,Civiliza-
tion 4 sein aktuelles Lieblingsspiel geworden. Er findet alle Spiele dieser Serie
gut und findet dieses Spielprinzip ,,ziemlich singuldr®. Reizvoll fiir ihn ist,
dass jede Spielpartie eine vollig unterschiedliche Richtung nehmen kann. Dies
schafft fiir ihn eine Langzeitmotivation. Bei der neuesten Fassung kommen
Aspekte hinein, die bei den Vorgédngerversionen noch nicht enthalten waren.
,»Also da ist jetzt wirklich mittlerweile ja ist einem die komplette Staatsbildung
selbst tiberlassen. Da gibt es tausend verschiedene Einstellmoglichkeiten. Ein-
fach, diese Vielschichtigkeit beeindruckt mich.

Er hat sein aktuelles Spielverhalten auf die Erfordernisse der realen Welt
abgestimmt und die Spieldauer entsprechend reguliert. Stehen keine Verpflich-
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tungen und Verabredungen an, spielt er ,,auch mal locker acht Stunden®. Er
kommt in der Woche auf 15 Stunden Spielzeit durchschnittlich. Die Spielzeiten
sind recht unregelméBig: ,,Es kommt auch durchaus héufiger vor, dass ich an
einem Tag lang iiberhaupt kein Spiel anfasse oder auch mal drei Tage, weil
einfach nicht genug Zeit da ist und zu viel zu lesen. Wenn das nicht der Fall
ist, ist realistisch, dass ich mich halt abends mal fiir zwei, drei Stunden davor
klemme oder auch mal ein bisschen mehr. Das ist dann irgendwo der Durch-
schnitt sozusagen von zwei Stunden.“ Das Spielen ist nachrangig geworden:
»Wenn man irgendwo hin muss, einen Termin hat, Uni oder eine Verabredung
mit einem Kumpel oder was auch immer. Natiirlich hért man dann auf zu
spielen. So aber eben auch, einfach mal so nix tun. Eigentlich habe ich keine
Lust, dann lese ich jetzt lieber Zeitung.*

Aus dem Interview wird deutlich, dass die sozialen Interessen bei W1 deut-
lich im Zentrum seiner Motivation stehen. Hier sieht er auch den gréfiten
Nutzen und die Chance, Teamkompetenz in andere Kontexte zu transferieren.
Letztlich waren aber diese Kontakte nicht hinreichend befriedigend, es blieb
bei fliichtigen, auf die Spielprozesse zentrierten Bekanntschaften, die sich
tendenziell als wenig bedeutsam erwiesen haben. Mit dem Beenden von WoW
endeten auch diese Bekanntschaften. Partnerschaften hatten fiir den Spieler
W1 einen deutlich hoheren Stellenwert. Das Computerspiel verlor gédnzlich an
Bedeutung, solange eine Partnerschaft anhielt. Exzessive Phasen des Computer-
spiels gab es immer dann, wenn eine Partnerschaft zu Ende war oder pro-
blematische Lebensphasen bewiltigt werden mussten. Vor diesem Hintergrund
ist verstindlich, dass es bei W1 nur zu einer geringen figuralen Identifikation
mit seinem Avatar gekommen ist. Der Avatar war fiir ihn eher eine funktionale
Figur fiir die Spielprozesse.

Die aktuelle Priferenz fiir komplexe Strategiespiele wie ,,Civilization 4
weist auf eine strukturelle Kopplung mit seinem Studium der Volkswirtschaft
hin und auf seine Stirke fiir analytisches Denken. Die jetzigen Spielphasen
sind angemessen in das tdgliche Leben von W1 integriert worden. In Hinblick
auf die selbstreflexive Rahmungskompetenz hat der Spieler eine fiir ihn an-
gemessene Balance zwischen dem Interesse am Spiel und den Erfordernissen
seines tdglichen Lebens gefunden.

4.2 Spieler W2

Der Spieler W2 ist 21 Jahre alt und befindet sich in Ausbildung zu einem
Fachinformatiker. Das Programmieren macht ihm Spaf}, doch er mochte nicht
die ganze Zeit vor dem Rechner verbringen: ,,Ja, also den ganzen Tag vor dem
Rechner sitzen, dann abends in meiner Freizeit, wenn ich halt abends nach
Hause komme, um sechs oder so was, ist es relativ spidt und vor allem im
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Winter, dann kann ich auch keinen Sport machen. [...] Dann will man zu
Hause mal vor dem Rechner sitzen und dann sal man schon den ganzen Tag
davor. Und das nervt dann halt irgendwie."

W2 ist sportlich sehr interessiert. Sein Hobby ist Skateboard fahren. Er
hatte einen Unfall, beide Beine gebrochen, deswegen kann er sich momentan
nicht sportlich betdtigen. Dariiber hinaus hat er viele Ballsportarten ausgeiibt
und war auch eine Zeitlang in einem FufBballverein aktiv. Die Eltern und
Geschwister (eine Schwester und ein Bruder) sind ihm wichtig. Er hat auch
eine Freundin, die er in seiner Firma kennengelernt hat. Die sieht er jeden Tag
bei der Arbeit. Diese Beziehung ist ihm sehr wichtig. Er hat einen guten
Kontakt zu den Arbeitskollegen, mit denen er haufiger weggeht. ,,Es ist so
relativ ein familidres Verhiltnis in der Firma, also, dass sich alle relativ gut
verstehen, eigentlich.

Mit seinem Leben ist er relativ zufrieden. ,,Es ist eigentlich ganz okay, so
wie es momentan ist.“ Er iiberlegt allerdings, ob er seine bisherige Tatigkeit
aufgeben und eine Erzieherausbildung anfangen soll. Er hilt sich selbst fiir
geduldig und zuverlissig, kann sich aber vielfach nur schwer entscheiden und
empfindet sich daher héufig als unentschlossen.

Im Alter zwischen neun und zehn Jahren hatte er erstmalig einen Computer
erhalten. Er hat damals Aufbaustrategiespiele bevorzugt, mit zwolf Jahren dann
erstmals Counter-Strike gespielt und bis sechzehn durchweg dieses Spiel und
Diablo gespielt. Mit siebzehn hat er dann ,,World of Warcraft* (WoW) an-
gefangen und ist bis heute bei diesem Spiel geblieben. Auch Counter-Strike
spielt er bis heute.

Das Spielverhalten wurde von den Eltern so gut wie nicht reguliert. Die
Mutter hat lediglich Wert darauf gelegt, dass die Schlafenszeiten eingehalten
wurden. In diesem Punkt war er sehr zuverlissig. ,,Da habe ich mich auch
wirklich hingelegt. Da war meine Mutter auch relativ stolz drauf“ Da er anfangs
noch keine schnelle Internetverbindung besal}, hat er sich mit Freunden in
Internetcafés getroffen und dort gespielt. Vom élteren Bruder hat er viele An-
regungen erhalten, sowohl das Skateboard fahren als auch das Computerspielen.
Noch heute tauscht er sich mit seinem Bruder iiber neue Computerspiele aus,
aber so intensiv und relativ einseitig, dass es ihn teilweise nervt.

Die Struktur von Rollenspielen wie Diablo sagt ihm zu: ,,Man baut einen
Charakter auf, der wird stiarker, man hat daran Teil, wie er starker wird, und
kann selber bestimmen, was er macht, wie er agiert oder was er fiir einen Weg
einschligt. Also ist er ein Nahkdmpfer oder ist er einen Zauberer oder so. Und
das stindige Verbessern des Charakters ist so in jedem Rollenspiel, dass man
den Charakter verbessern kann und dass man das Verhalten dementsprechend
auch beeinflusst, wie man den spielt.”“ Diese Struktur ist auch bestimmend fiir
WoW. ,,Und ja, es ist wieder das Gleiche. Man spielt wieder einen Charakter,
kann ihn aufleveln und sich auch wieder entscheiden. Auch der Spielinhalt
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sagt W2 zu: ,Ich tendiere dann eher so zu diesen Mittelalterdingen, Diablo
ist im Mittelalter, WoW ist im Mittelalter.”

Das Lieblingsspiel von W2 ist eindeutig WoW. Die Vorziige dieses Spiels
beschreibt W2 wie folgt: ,,Man kann einen Charakter aufleveln, man kann ihn
immer verstiarken. Und selbst, wenn er auf Endstufe ist, kann man ihn halt
noch durch Ausriistung verbessern. Und ich lege jetzt nicht so den Wert darauf,
in Schlachtziigen mitzugehen, um irgendwelche Computermonster zu bekimp-
fen, die immer nur die gleichen Taktiken fahren, wo man irgendwann eh alles
auswendig kennt.“ Das Spiel gegen menschliche Gegner ist hingegen eine
wesentliche Motivationsquelle fiir das Spielinteresse an WoW: ,,Ich mag halt
schon lieber dieses PvP, wenn man gegen andere Spieler gegeneinander spielt,
weil sie agieren selber, also sie haben menschlichen Verstand, also sie agieren
immer anders. Und das ist dann einfach so eine Herausforderung. [...] Und
ich spezialisiere mich dann halt dann auch wirklich darauf, dass ich, wenn ich
PvP spiele, die Fahigkeiten von anderen Klassen auch angucke, damit ich weif,
was haben die, um mich auszuschalten oder wie konnen sie mich unter Kon-
trolle bringen.”

Momentan spielt W2 téglich vier Stunden, wenn er von der Arbeit nach
Hause kommt, und zwar im wesentlich nur WoW. Unterschiede gibt es am
Wochenende: ,,Also, wenn ich mal wirklich das Wochenende nur zu Hause
sitze, dann sitze ich natiirlich auch mehr davor. [...] Wenn ich dann nicht mehr
sitzen will, dann lege ich mich halt ins Bett oder so und guck dabei Fernsehen
eben den Nachmittag oder so. Aber auf jeden Fall, wenn ich zu Hause bin am
Wochenende, dann spiele ich halt auch mehr als in der Woche. Am Anfang
hat W2 noch wesentlich mehr gespielt, um seinen Avatar auf einen hoheren
Level zu bringen. Deswegen hat er teilweise von morgens friih bis in den spiten
Abend gespielt. Inzwischen hat das Interesse deutlich abgenommen: ,,Vor allem,
weil es auch irgendwie dann ausgelutscht ist, also man kennt alles, und es ist
dann einfach, um Zeit zu vertreiben oder um mal ein bisschen Ablenkung zu
haben.*

Fiir W2 ist der Wunsch nach Zeitvertreib ein Anlass, sich dem Spiel WoW
zuzuwenden: ,,Ja, also der Hauptgrund ist eigentlich, um meistens Zeit zu
vertreiben, weil momentan ist es wirklich so, wenn ich nach Hause komme
abends, macht man sich noch was zu essen, dann guckt man auf die Uhr um
sieben jetzt. Dann will man auch nicht mehr gro3 weg gehen, dann ist da
dieser innere Schweinehund, der einen dann nicht mehr rausldsst, um sich
dann die Zeit zu vertreiben oder so. [...] Bei WoW ist es dann hauptsichlich,
um Zeit zu vertreiben oder ein bisschen sich zu verbessern, wenn es neue
Updates gibt im Spiel oder so, dass man da die neuen Inhalte mitkriegt und
sich dadurch wieder verbessert oder so.“ Die Ergdnzungen zu WoW fachen die
Motivation von W2 immer wieder an, sich dem Spiel zuzuwenden, obwohl es
inzwischen langweilig geworden war. Dahinter steckt der Wunsch, etwas Neues
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zu erleben. ,,Ja, also am Anfang, wo sie es angekiindigt hatten, habe ich halt
eh schon nicht so viel Lust auf WoW gehabt, da hatte es sich schon wieder so
ein bisschen entwickelt, dass mir langweilig wurde gerade. Da habe ich mir
gedacht, ja mal gucken, wenn es rauskommt, vielleicht anspielen, mal sehen,
was die fiir Neuerungen bringen. [...] Also, ich wiirde es auf jeden Fall an-
spielen und es mir angucken. Irgendwie hofft man ja doch, dass es vielleicht
mal jemand anderen gibt, der ein ordentliches Spiel auch mal herausbringt. [...]
Es ist zwar schon immer dieses Mittelalterding, aber es ist halt trotzdem irgend-
wie immer die gleiche Welt. Vielleicht mal irgendwas anderes erleben.

Neben dem Zeitvertreib und dem Vermeiden von Langeweile mag er vor
allem die Moglichkeit, Kontakte zu kniipfen und das Beziehungsnetz auszu-
bauen. Bei W2 haben sich iiber das gemeinsame Spiel Freundschaften ergeben.
,,Da haben sich dann drei oder vier Leute herauskristallisiert, mit denen ich
mich immer dann verstanden habe. Er ist der Einzige von denen, die noch
mitspielen. Und ich kannte ihn halt wirklich immer nur iiber Internet. Aber
ich habe ihn schon mal getroffen. Ich bin auch schon mal mit einem, den ich
auch relativ gut kannte, habe ich mit dem Silvester gefeiert, in Frankfurt und
so.“ Mit einigen dieser Netzbekanntschaften bespricht W2 auch personliche
Probleme, ,,weil wir uns relativ gut eigentlich verstehen.” Es bleibt dann auch
nicht aus, dass Konflikte entstehen, dass man sich streitet und einige Zeit nicht
mehr miteinander spielt, weil Spielziele trotz mehrfacher Versuche nicht er-
reicht wurden.

Das Beziehungsnetz intensiviert sich, wenn man Mitglied in einer sozialen
Spielgemeinschaft wird. W2 war Mitglied in einigen Gilden, die sich in Hin-
blick auf die Intensitdt des Spielens und das Ausmall der Verpflichtungen
deutlich unterscheiden. Die allererste Gilde von W2 ,,war eine recht nette Gilde.
Die hat sich nicht so darauf beschrinkt, jetzt nur so weit voranzukommen, da
war es vielleicht am Wochenende einen Tag, in der Woche einen Tag oder so
was. [...] Und danach war ich dann noch in der Gilde, da war es schon etwas
anders, also es hat sich dann auch so entwickelt, dass es wirklich teilweise so
flinf Tage oder so machen wollte. Wo ich gesagt habe: Nee, ich mache maximal
drei Tage. Das mit fiinf ist mir einfach zu viel, weil ich dann habe ich halt
gar keine Zeit mehr.”

Die Aufnahme in eine Gilde vollzieht sich nach Mustern, aus denen bereits
deutlich wird, was die Gildenmitglieder von neuen Mitgliedern erwarten. ,,Wenn
ich in die Gilde reinkomme, kam erstmal direkt von der Freundin von dem
Gildenleader kam direkt erstmal so: Name, Jahrgang, wie man geskillt ist usw.
Und was hat man fiir Berufe, also im Spiel fiir Berufe. Die reden sich dann
eher auch schon im TeamSpeak dann mit Namen an, also mit dem Vornamen,
anstatt mit dem Charakternamen. Die selber haben sich dann immer schon
mal mit dem Vornamen angeredet, was so auf der Personlichkeitsebene eher
in der Schiene verlduft, als jetzt nur auf der Spielebene."
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Die positiven Aspekte von WoW liegen nach Auffassung von W2 eindeutig
im sozialen Bereich. Man kann soziale Kontakte kniipfen und findet Kommuni-
kationspartner, mit denen man auch personliche Dinge austauschen kann. Diese
Gespriche finden wihrend des Spielprozesses statt und begleiten ihn. ,,Wenn
er da irgendwas im Spiel macht, ich da irgendwas im Spiel mache, und unter-
halten uns trotzdem nebenbei. Ich finde, man redet sehr viel mehr zusammen
und vor allem auch unabhingig vom Spiel. [...] Bei WoW, das geht mir eigent-
lich alles relativ locker von der Hand, also ohne, dass ich mich jetzt grof3
konzentriere, was ich jetzt driicken muss und dass ich da auch Zeit habe,
wihrend ich spiele, nebenbei noch andere Dinge iiber den Rechner zu spielen
oder so.”“ Bei Counter-Strike hingegen muss man relativ konzentriert sein.
Dieses Spiel bietet nach Auffassung von W2 weniger Moglichkeiten, wiahrend
des Spielprozesses miteinander iiber personliche Dinge zu sprechen. Wohl aber
konnte durch Counter-Strike das Reaktionsvermogen verbessert werden.

Den groften Nachteil des Computerspielens sieht W2 im sozialen Bereich,
wenn das Spielen zur Sucht wird, man die Schule vernachlissigt. ,,Man kann
die Ausbildung oder so hinschmeiflen oder gar keine Lust mehr drauf haben
und will nur noch spielen oder so.“ Problematisch wire es auch, wenn man
durch das Spielen andere soziale Kontakte vernachlissigt, ,wenn die Freunde
jetzt nicht selber viel mit Computer zu tun haben.”

W2 sieht fiir sich keine Gefihrdungen. Eine Spielzeit von durchschnittlich
vier Stunden tédglich ist fiir ihn nicht problematisch. Seine Freundin hat auf
jeden Fall Vorrang vor dem Computerspiel. Termine hélt er ein, und wenn er
sie hat, richtet er sein Spielverhalten darauf ein.

Den Spieler W2 kann man als ,,exzessiven Computerspieler bezeichnen.
Bei einer wochentlichen Spielzeit von etwa 30 Stunden bleibt nicht viel Freizeit
fiir andere Aktivitdten. Dieser zeitliche Rahmen ist moglicherweise durch die
Verletzung des Spielers mitbedingt, die ihn daran hindert, seinen sportlichen
Interessen nachzugehen. Seine aktuelle Lebenssituation und seine berufliche
Inanspruchnahme lassen wenig Energie und Zeit fiir aufwendige Aktivititen
in der Freizeit. Am Abend ist W2 hiufig miide und abgespannt und findet
dann im Computerspiel einen fiir ihn angemessenen Zeitvertreib. Die langen
Spielphasen haben dazu gefiihrt, dass auch wihrend des Spiels Langeweile
auftreten kann. Spannungsreich bleiben die Kdmpfe mit menschlichen Spiel-
partnern.

W2 hat es gelernt, seine sozialen Interessen und Bediirfnisse in das Com-
puterspiel einzubringen und es so zu spielen, dass es mit den Anforderungen
seines Lebens nicht in Konflikt tritt. In der Vorliebe des Spielers W2 fiir
Rollenspiele und die Entwicklung der Avatare durch Erfiillen von Aufgaben
und Bestehen von Kidmpfen spiegeln sich eigene Entwicklungswiinsche, die
auf das reale Leben ausgerichtet sind. Mit 21 Jahren gehort es zu den Entwick-
lungsaufgaben, die eigenen Fihigkeiten und Kenntnisse weiterzuentwickeln,
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um einen angemessenen Platz im Leben zu finden. Die Avatare bieten W2 die
Moglichkeit zu einer figuralen Identifikation. In ihnen erlebt der Spieler die
Ausfaltung ,,seiner* virtuellen Personlichkeit und die Erfiillung von Entwick-
lungswiinschen. Die Avatare befdhigen ihn, in der virtuellen Spielwelt Anerken-
nung zu erlangen und Durchsetzungsfihigkeit unter Beweis zu stellen. Dies
vermittelt ein Gefiihl der Selbstwirksamkeit, das Ermutigung sein konnte, die
eigene Selbstentfaltung in der realen Welt voranzutreiben.

4.3 Spielerin W3

W3 ist 26 Jahre alt, weiblich und in Vollzeit als Krankenschwester berufstitig.
Der Kontakt mit Menschen macht ihr in diesem Beruf Spall. Weniger Spal3
bereiten ihr die beruflich bedingten Riickenbeschwerden und die Respektlosig-
keit, mit der sie teilweise behandelt wird. Den Job sieht sie eher als Notwendig-
keit an, als ein Muss, der ihr zwar Spall macht, oft aber auch nicht. Es ist
nicht ihr Traumberuf, sie ist aber froh, eine feste Anstellung zu haben: ,,Ich
gehe mit noch recht gutem Gefiihl immer zur Arbeit und es ist okay. Viele
stellen den Job an erster Stelle. Fiir mich ist es halt, wie gesagt, Notwendigkeit
zum Leben, und das sollte eigentlich nicht mein Leben beherrschen.”“ Gern
hitte sie etwas Kreativeres gemacht. IThren Wunsch, Raumausstatterin zu wer-
den, konnte sie sich leider nicht erfiillen. Sie wiirde gerne auswandern, nach
Kanada oder Neuseeland. Sie erwartet, dass die Menschen dort freundlicher
und toleranter sind als in Deutschland.

Die Mutter ist gestorben, als sie vierzehn war. Sie hatte es nicht einfach,
musste den Haushalt und ihre jiingere Schwester versorgen. Der Vater war
Lkw-Fahrer und daher héufig nicht zu Hause, sodass ein groB3er Teil der Ver-
antwortung fiir die Familie bei ihr lag. Zu ihrem Vater und zu ihrer Schwester
hat sie einen guten Kontakt. Thren Vater sieht sie zweimal im Monat, telefoniert
aber jeden Tag mit ihm. Die Schwester sieht sie hdufiger, etwa drei- oder
viermal im Monat, und telefoniert tdglich mit ihr. Diese Beziehungen sind ihr
sehr wichtig.

Thren gegenwirtigen Freund sieht sie ziemlich oft. ,,Wir versuchen das
eigentlich jeden zweiten, dritten Tag, uns zu sehen. Dann kommt der nach
Koln. Mochte den auch oft sehen. Hat auch gar nichts mit Kletten zu tun. Also
aber ist einfach eine Freude, wenn wir uns sehen konnen. [...] Wir sind jetzt
schon acht Monate zusammen. Aber das ist doch immer noch sehr intensiv
und schon.”“ Sie hat ihren Freund im Internet kennengelernt: ,,Durch Zufall.
Ich wollt nur Leute kennenlernen, die es hier so im Umkreis gibt. Und dann
hab ich ihn dann da getroffen.”

W3 hat kein ausgeprigtes Kontaktbediirfnis. Sie braucht auch Zeit fiir sich.
,»Also ich hab meine Freunde. Ich bin eigentlich ein Mensch, der auch schon
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mal fiir sich ist, abgesehen jetzt mal von meinem Freund. Aber so ist das schon
mal so, dass ich mich freue, meine Freunde zu sehen, mit denen was zu unter-
nehmen. Aber ich mochte sie nicht jeden Tag um mich haben. Also ich brauch
auch Zeit fiir mich.”

Das Fernsehen nutzt sie tdglich, zur Ablenkung, wenn sie von der Arbeit
kommt und genervt ist. Das Internet nutzt sie vielfiltig, von E-Mailkontakten
bis zur Informationssuche. , Internet ist halt heutzutage einfach da. Und das
nutzt man, wie man Fernsehen guckt und telefoniert.” Der Computer gibt ihr
die Moglichkeit, ganz fiir sich, kreativ zu sein und den Kopf freizubekommen.
»Das ist schon sehr wichtig fiir mich. Ich male halt und bastele. Das ist so
mein Hobby, und das brauch ich auch. Ich muss halt so meine kreative Ader
flieBen lassen. Am Computer hab ich auch Sachen, die ich selber so mache.
Es ist schon wichtig. Das ist halt auch die Zeit, die ich fiir mich brauche. Wo
ich dann auch keinen gerne bei mir habe, weil ich dann einfach fiir mich meine
Entspannungsphase brauche. Also am Computer mach ich halt auch so Sachen
wie Animationsvideos und so was.“ Auflerdem schreibt sie an einem Fantasy-
roman, und das schon seit ein paar Jahren. ,,Es ist halt so, dass ich jeden Tag
so eine Idee habe, das aufschreiben muss, das dann vielleicht einfiige. Also
ich bin da eigentlich immer drin.”

Sie hélt sich fiir einfiihlsam und mitfiihlend. Thre empathischen Féhigkeiten
bereiten ihr in ihrem Beruf als Krankenschwester manchmal das Problem,
nicht abschalten zu konnen. Das Leiden der Patienten verfolgt sie, ,,weil ich
sehr iiber den Menschen nachdenken muss und ich keinen klaren Verstand
dann so bekommen habe, wie ich ihn eigentlich bekommen sollte. Es sind ja
Menschen, die nach drei Wochen gehen oft bei mir. Und wenn die dann auch
sterben und ich hab die in mein Herz reingelassen. Und das sollte ich dann
nicht machen. Das ist das Schlimme, was mich dann so fertig macht.”

Mit etwa 15 Jahren hat sie mit Computerspielen angefangen. Sie hat auf
den Spielkonsolen verschiedene Spiele kennengelernt und gemeinsam mit der
Schwester und dem Vater gespielt. Sie hat viele positive Erinnerungen an diese
Zeit. Uber das gemeinsame Spiel konnte sie ihre Sorgen nach dem Tode ihrer
Mutter ein wenig vergessen. ,,Ja also meistens hab ich, meine Schwester, und
mein Papa kam dann dazu und hat dann da mitgemacht und geholfen. [...]
Dann haben wir alle iiberlegt, wie wir das machen konnten. Wir haben nicht
viel Zeit fiireinander gehabt. Und dann haben wir die Zeit schon so miteinander
genossen. Also zu dem Normalen, was man sonst so mit dem reden. Aber das
war dann so die Family-Time, hort sich zwar so ein bisschen arm an, aber so
konnte man halt auch die Sorgen ein bisschen vergessen. Weil, wie gesagt,
dann ja auch die Mutter gestorben ist. So konnte man sich halt positiv ab-
lenken.”

Bis heute hat sich ihr Interesse an Computerspielen erhalten, mit mehr oder
weniger intensiven Spielphasen. Mit 16 hatte sie ihren eigenen Computer und
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ist auf eine LAN-Party gegangen: ,,Das waren hundert Leute, davon waren
zwei Frauen. Und ich war eine von den beiden Frauen. Das war schon, das
war eine Seltenheit, dass Frauen da Computer gespielt haben.” In Hinblick auf
die Computerspiele hat W3 eher den Kontakt zu Jungen gesucht, die mehr
Erfahrung mit den Spielen hatten als ihre Freundinnen, die sich fiir die Spiele
nicht begeistern lieen.

Mit WoW hat W3 vor etwa fiinf Jahren angefangen. Sie war von dem Spiel
sehr angetan: ,,Mit den Leuten, die ich kannte, diese Instanzen, dieses Erlebnis
gemeinsam zu haben und die Sachen neu zu entdecken, die man gelevelt hat.
Also ich fand das sehr toll, diese groBBe Welt. Und ich fand auch, was die
Grafiker sich da ausgedacht haben. So, wenn man kleine Bliimchen gesehen
hat. Und ich hab mich an so kleinen Dingen total erfreut. Wenn man durch
eine Briicke gegangen ist, was ein riesiger groler Baumstamm war, oder so.
Fand ich total toll. [...] Diese kiinstliche Natur fand ich total toll, also das
hat mich da schon dran gebunden.“ Ein ehemaliger Freund hat sie iiber das
Spiel informiert und es ihr zum Geburtstag geschenkt. ,,Ich habe es im Juni
geschenkt bekommen. Und dann hab ich es angefangen, und dann fand ich es
toll. Und war dann da dran hidngengeblieben irgendwie.”

Wichtig ist ihr auch der Avatar, mit dem sie sich handelnd in der Welt von
WoW bewegt. Den Charakter des ,,Paladin“ hat sie seit 2005, ,,dem hab ich
alles Liebe, alles Blut rein gesteckt. [...] Mein Paladin ist mein ein und alles
gewesen.” Diese figurale Identifikation macht es schwer, das Spiel endgiiltig
aufzugeben. ,,Ich kann mich nicht so ganz davon trennen. Also irgendwie tut
es mir leid, also, wo man da so viel Arbeit reingesteckt hat und ja.

Die sozialen Kontakte, die Kommunikation und das gemeinsame Spiel
waren fiir W3 ganz entscheidende Motive, um intensiv WoW zu spielen. ,,Wenn
man die Leute kennengelernt hat und mag die Leute, dann geht man teilweise
auch nur online, um mit den Leuten zu schreiben, so um zu chatten. Gar nicht
zu spielen, nur um rumzulaufen. Also, das war auch zum Teil mein Aspekt,
da immer reinzugehen.” Die virtuelle Spielwelt des WoW wurde zu einem
Raum, um sich mit dem friitheren Freund auszutauschen. ,,Und halt mit ihm
zu schreiben, mit ihm zu spielen. Wenn man sich nicht sehen konnte, dann
hat man halt so Zeit miteinander verbracht. Das war zwar total bekloppt, aber
das war schon damals. Also ich fand es toll.”

WoW als virtuellen Kommunikationsraum hat W3 auch mit ihrem Vater
genutzt, ,weil der spielt auch WoW. [...] wir haben viel miteinander geschrieben
und Spaf} gehabt. [...] Fiir ihn ist das gut, weil es ist ein guter Freizeitvertreib.”
Der Vater spielt in derselben Gilde wie W3 und erhélt, wenn erforderlich, Unter-
stiitzung und Hilfe von seiner Tochter. Weil ihr Vater jetzt wieder verheiratet
ist und recht lange arbeitet, spielt er weniger, meist bevor er schlafen geht.

W3 hat zahlreiche Spieler durch WoW kennengelernt und sich teilweise
auch mit ihnen getroffen. Aus diesen Kontakten hat sich auch eine zeitweilige
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Freundschaft ergeben. ,,Wir sind in einer Instanz zusammen gegangen. Also
er hat mich in einer Instanz kennengelernt und hat mich dann in seine Gilde
mitgenommen. Ich war die einzige, die nicht zu seiner Gilde gehorte. Und er
hat gesagt: Die ist gut und nehmt sie mit. Und ich fand ihn sehr nett. Und ich
fand ihn witzig. Und ich habe gedacht: Ach, der ist toll [...] Und dann kamen
wir ins Gespréch. [...] Wir fanden uns dann doch sehr nett. Und dann kamen
wir irgendwie auf private Dinge. [...] Dann haben wir uns dann mal getroffen
und dann fanden wir uns dann doch sehr nett. [...] Und haben dann noch mehr
halt miteinander gespielt dann in diesem Spiel.”

Im Laufe dieser Beziehung kam es zu Konflikten und Streit, ,,weil er dann
Sachen gesagt hat, dass ich das nicht gut spielen konnte.” Konfliktursache
waren Unterschiede in der Nutzung der Moglichkeiten von WoW, ,weil ich
viel gechattet hab, weil ich viel rumgedaddelt hab und da viele Leute kannte.
Und er das nicht verstand. Weil er war sehr zielstrebig, der hatte nur 80er [die
derzeit hochste Stufe im Spiel; Anm. d. Verfl], total Equipment. War wirklich
total der Beste vom Besten. Und der war ganz anders. War damals leider ohne
Arbeit. Deswegen hatte der auch Zeit dafiir gehabt.“ Thr Freund wollte mit
WoW aufhoren, weil er wusste, dass er zu viel spielt. Sie fand diese Selbstein-
sicht gut, wollte aber ihrerseits nicht mit WoW aufhoéren und hat immer wieder
neu angefangen.

W3 hat mit WoW sehr intensive Spielphasen gehabt. ,,Es gab halt in der
Zeit nur WoW, eigentlich hauptsédchlich. Da hab ich dann auch schon mal zehn
Stunden gesessen und gespielt. Ich hab auch schon acht Stunden am Stiick und
hab das gar nicht mitbekommen. [...] Das hat WoW gemacht. Es hat halt ge-
fesselt. Das ist, das sind halt, ja, da ist man in diesem TeamSpeak, wo man
miteinander redet und dann halt in diese Instanzen geht, die ja allein schon
mal manchmal fiinf Stunden dauern. Und das Drumherum und das fesselt
einen halt. Man redet miteinander. Es macht einem Spaf}. Und alles, was Spal3
macht, ldsst die Zeit vergehen. Und das war dann so. Und das war dann oft
so, wenn man sich keinen Wecker gestellt hat, dann ist das schon gewesen.*
Die Spielerin W3 hat in den intensiven Spielphasen komplett alles um sich
herum vergessen.

Die Spielerin war iiber lingere Zeit Mitglied in einer Gilde und hat die
daraus resultierenden Verabredungen — in der Regel trafen sich die Mitglieder
der Gilde zweimal die Woche — zuverldssig eingehalten. Um mit den Gilden-
mitgliedern eine Instanz zu bewiltigen, dauerte es mindestens vier Stunden,
in denen die Spieler voll konzentriert sein mussten. Es gab zwischendurch
Pausen, in denen man sich etwas entspannen konnte oder Zeit zum Essen war.
Das gemeinsame Spiel mit den Mitgliedern der Gilde hat die Spielerin unge-
mein motiviert, wenn sie das Gefiihl hatte, wichtig zu sein. ,,Aber wenn ich
wusste, ich bin hier die Vorderste. Die Augen gucken auf mich. Dann war das
auch Motivation. Dadurch, dass man ja auch ein Ziel erreichen wollte.“ Ihr
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Avatar, der Paladin, ist mit der besonderen Fiahigkeit des Heilens ausgestattet
und hat in der Bewiltigung einer Instanz eine wichtige Bedeutung.

Die Gilde bot Moglichkeiten, sich iiber sich und seine Aktivitidten auszu-
tauschen. ,,Man stellt Bilder von sich rein, man schreibt Informationen iiber
sich rein, es gab auch Spiele, die wir miteinander gemacht haben. So, wie die
Geschichte weiterschreiben und witzige Sachen gepostet, oder ich hab meine
Videos, die ich gemacht hab, hab ich da reingestellt.“ Die Gildenmitglieder
haben sich auch einmal privat getroffen. Von 70 Mitgliedern waren 20 dabei.

Es gab einen bemerkenswerten Konflikt, den man als Rahmungsdiffusion
bezeichnen konnte. Die Spielerin hat sich in der virtuellen Spielwelt des WoW
mit jemandem verheiratet, der eine Freundin in der realen Welt hatte. Diese
Freundin hat die Spielerin dann verfolgt und beleidigt. ,,Hab das Hochzeitkleid
in WoW gekauft und fand das alles total witzig. Aber dann hat seine wirkliche
Freundin total Terror gemacht. Und hat mich im WoW total verfolgt. Und hat
mich voll gespamt und gedroht, sodass ich die richtig mit Hilfe von Blizzard
von mir weghalten musste, weil die total abgedreht war. [...] Ich hab gesagt:
Du musst schon unterscheiden, dass das Spiel ist, und das andere ist Wirklich-
keit. Und die hat das, glaub ich, gar nicht verstanden. [...] Das war nur witzig.
Ich wollte ja nichts von dem, das war einfach nur, weil es ging nur um diesen
Fun.

Die Spielerin hat sich selbst Grenzen fiir das Engagement und die zeitliche
Inanspruchnahme in WoW gesetzt. Allzu hohe Anforderungen mdochte sie nicht
erfiillen. ,,Teilweise gibt es Gilden, die sind ja, das ist ja wie ein Beruf fiir die.
Das heifit, da musst du das und das bringen und wenn nicht, dann bist du weg.
Und du musst dann und dann da sein. Und dann gibt es Minuspunkte, wenn
du eine Minute zu spét bist. Das ist Stress, finde ich, wenn das dann auch mit
in deine Freizeit einflieBt. Find ich, das ist dann Stress. Manche tun sich das
freiwillig gerne an.”

Fiir die Spielerin W3 ist die Entspannungsmoglichkeit ein positiver Effekt
des Computerspielens. Sie denkt, dass Menschen in Hinblick auf ihre Finger-
fertigkeit und Denkfdhigkeit gefordert werden konnten. Sie selbst hat durch
das Spielen Selbstvertrauen gewonnen, Anerkennung erlangt und vor allem:
neue Leute kennengelernt und Beziehungen gekniipft. Das Spiel bot auch die
Moglichkeit, sich Informationen iiber Zeitschriften und iiber das Netz zu be-
schaffen. W3 sieht andererseits sehr wohl, dass WoW ein Suchtverhalten be-
glinstigen konnte. Wenn man im Spiel verliert oder nicht zum Zuge kommt,
kann man rasch ungehalten werden. Auch korperliche Probleme konnen durch
intensives Spielen auftreten. So hat die Spielerin eine Sehnenscheidenentziin-
dung bekommen und hat zugenommen. ,,Man kann dick werden. Vom Com-
puterspielen, weil man sich weniger bewegt, weil man vor dem Computer isst.*

Die Spielerin hat WoW im Moment aufgegeben, als sie merkte, dass das
Interesse gesunken war und sie dafiir keine Zeit mehr hatte. Sie wollte auch
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die monatliche Gebiihr einsparen, weil sie andere Ausgaben hatte. Ein weiterer
Grund diirfte sein, dass sie mit ihrem gegenwirtigen Freund zusammen sein
mochte und dies Vorrang hat vor intensiven Spielphasen. Das gegenwirtige
Spielverhalten sieht W3 fiir sich nicht als problematisch an. Beruf und Freund-
schaft haben einen angemessenen Stellenwert in Bezug auf ihr Spielverhalten
gefunden. Auch in den intensiven Spielphasen hat sie ihren Alltag auf die
Reihe bekommen. ,,Also, ich konnte schon Grenzen setzen, was wichtig ist
fiir mich.” Sie brauchte das Spiel, um sich von den Problemen ein wenig abzu-
lenken, und hat dafiir ihre Zeit angemessen eingeteilt. ,,Also hab ich dann
gewusst, du kannst nur eine halbe Stunde. Aber das hab ich dann bewusst
auch gemacht, um mal einen freien Kopf zu bekommen.”

Anstelle von WoW spielt sie jetzt die aktuelle Version von ,,Die Sims®.
,»Also jetzt seit drei Monaten hab ich mal Sims 3 probiert. Ist nett ja. Kann
man wohl die Zeit vergessen. Aber darf man auch nicht zu lange dann spielen.”
Schwerpunkt ihrer spielerischen Aktivititen ist das Einrichten von Héusern
und ihre Gestaltung. Sie wiirde dies nie wieder so ausarten lassen. ,,Nie im
Leben, also dafiir sind halt andere Dinge wichtiger. An ,,Sims* schitzt sie
die Moglichkeit, mit freier Hand etwas gestalten zu konnen. Insofern bietet
ihr das Spiel eine Moglichkeit, ihren kreativen Impulsen Ausdruck zu geben.
Das Spiel bietet ihr ferner viele witzige Momente, die ihrem Wunsch nach
Zeitvertreib und Entspannung entgegen kommen. ,Ich find es witzig, wie die
da manchmal reagieren, diese Sims. [...] Wenn man die streiten ldsst, find ich
witzig. Einfach mal zu gucken, wie die Leute, wie die reagieren, wie realistisch
das ist. [...] Mach das nicht sehr zielstrebig, sagen wir mal so.”

Die Spielerin W3 vermittelt den Eindruck, dass sie gelernt hat, die Anforde-
rungen ihrer realen Welt und ihre Beziehungswiinsche mit dem Computer-
spielen auszubalancieren. Sie hat schon recht friih erfahren, dass tiber Computer-
spiele Beziehungen entstehen und sich festigen konnen. Sie hat dies in ihrer
Familie in positiver Weise erlebt und auch durch ihre Aktivitidten in WoW. Sie
hat dadurch Bekanntschaften machen konnen und zeitweilig auch Freund-
schaften begriindet. Zum anderen schwicht sich die Intensitdt und zeitliche
Dauer des Computerspielens dann merklich ab, wenn sie, wie aktuell, einen
festen Freund gefunden hat.

W3 ist keine exzessive Spielerin mit einem ausgeprigten Leistungsehrgeiz,
vielmehr kommt es ihr darauf an, Entspannung im Spiel zu finden, den Kopf
freizubekommen, Kontakte herzustellen und mit den Menschen intensiv zu
kommunizieren. IThren Wunsch, andere Linder zu sehen und Menschen mit
anderen charakterlichen Fihigkeiten dort anzufinden, erfiillt sie sich zum Teil
in WoW. Der Paladin als ihr Avatar in WoW verweist auf eine strukturelle
Kopplung zu ihrem Beruf als Krankenschwester. In WoW kann sie als Paladin
die heilenden Aufgaben iibernehmen, die ihr im Krankenhaus nur begrenzt
moglich sind.
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44 Spielerin W4

Die Spielerin ist 23 Jahre alt und arbeitet in Teilzeit (30 Stunden wochentlich)
im EDV-Support. An ihrem Beruf ist fiir sie die Moglichkeit besonders positiv,
Fragestellern helfen zu konnen. Sie tiiftelt gerne und hat daher die Ausbildung
als Fachinformatikerin gewdhlt: ,,Ich brauch was, wo ich den Hintergrund
blicken kann, wo ich wirklich permanent weiter lernen kann. [...] Wenn ich
jetzt einen Anruf kriege, ich weill nie, was derjenige mochte, [...] und der
kann alles haben. Von etwas, dass ich kenne, bis zu etwas, was ich nicht kenne.
Und das ist eigentlich das Schone daran auch.”“ Zu den Arbeitskollegen hat sie
einen guten Kontakt. Da viele Wochenendpendler sind, gibt es kaum Moglich-
keiten fiir Kontakte aulerhalb der Arbeitszeit.

Die Mutter ist verstorben, zum Vater und zum Bruder hat sie keinen Kontakt.
Sie ist von ihrer GroBmutter aufgezogen worden. Die Freunde sind ihr wichtig
(online wie offline). Sie wohnt mit einem Bekannten, den sie iiber das Com-
puterspiel kennengelernt hatte, zusammen in ihrer Ein-Zimmer-Wohnung. Nach
ihrer Einschitzung handelt es sich um eine recht problematische Beziehung.
Vor 18 Monaten hat sie den Bekannten bei sich aufgenommen, als er seine
Wohnung rdaumen musste. ,,Dann hab ich halt gesagt, okay, kannst erstmal bei
mir unterkommen.” Dieser Mitbewohner spielt nach Einschédtzung von W4 sehr
exzessiv. ,,Er hat kaum Selbstbewusstsein, hat Angst vor Menschen, geht nicht
vor die Tiir. Und das wird natiirlich, wenn derjenige nicht bereit ist, daran was
zu tun, wird das irgendwann zur Belastung.“ Sie kann mit ihm kaum noch
etwas anfangen. Thre Versuche, Kontakt zu ihm herzustellen, gestalten sich
schwierig. ,,Das Problem ist, er kriegt das oft gar nicht mit, weil er ist dann
auch im TeamSpeak und redet mit seinen Leuten da und dann bin ich Luft.“
Sie hat ihm gesagt, dass er irgendwann ausziehen soll. ,,Und dieser Zeitpunkt
kommt jetzt demnichst, hoffe ich, wenn er sich kiimmert.”

Sie ist stindig in Kontakt mit dem Computer. ,,Ich geh zur Arbeit, fahr den
Rechner hoch, mach dann meine Telefonanlage an und dann geht es los. [...]
Und zumindest im Winter ist es dann so, dann setz ich mich abends vor den
Rechner, spiel ein bisschen, wenn man nicht gerade unterwegs ist und ja, das
Ding ist eigentlich irgendwie permanent da.”“ Das Internet nutzt sie neben dem
Spielen fiir ihre Kontakte, fiir das Sammeln von Infos und fiir den Empfang
von Nachrichten.

Sie hilt sich fiir recht kommunikativ, kann sich gut ausdriicken und ist in
der Lage, schwierige Sachverhalte darzulegen. Sie ist sozial eingestellt und
hilt sich fiir relativ hilfsbereit. Daraus erwéchst die Schwiche von ihr, dass
sie sich zu viel zumutet und ihr dies irgendwann tiber den Kopf wichst. Sie
ist mit ihrem Leben im GroBen und Ganzen zufrieden, wiinscht sich aber die
Fahigkeit, besser abschalten zu kénnen und bei Belastungen einen Riickzugs-
ort fiir sich zu finden, den sie im Moment nicht hat. ,Ich wohn in einer
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Einzimmerwohnung mit meinem Freund. Und wenn es da kracht, hab ich nicht
einen Riickzugsort.

Mit 17 Jahren hat W4 zum ersten Mal einen Computer erhalten und sich
mit dem Internet beschéftigt. ,,Ich hab eine schulische Ausbildung zur Medien-
assistentin gemacht und musste mir dafiir zwangslaufig einen Computer be-
sorgen und irgendwann auch mal Internet.” Sie hatte viel Spal} in dieser virtuel-
len Spielwelt. ,,Das war fiir mich einfach der Wahnsinn, so ein Computer, da
rumzuklicken. Und war alles bunt und glitzerte, muss ich natiirlich sagen. Ich
hab das eigentlich ziemlich gut in Erinnerung. [...] Es hat Spall gemacht, auch
wenn ich da noch alleine gespielt hab. Man hat sich beschiftigt, hat ggf. noch
ein bisschen was fiir das Hirn getan und doch: war spannend.”” In dieser Zeit
hat sie insbesondere Mah-Jongg exzessiv gespielt. Noch heute greift sie ge-
legentlich zu diesem Spiel. ,,Das mach ich meistens, wenn ich irgendwie gerade
einfach mal meinen Frieden haben will. Setze ich mir Headsets auf, Musik
an, Mah-Jongg spielen.”

WoW hat sie bei Freunden gesehen und es dann inklusive der Ergdnzungen
zum Geburtstag bekommen. Sie war fasziniert von diesem Spiel: ,,Als ich dann
das erste Mal auf so einem Server eingeloggt hab und in einer Hauptstadt stand,
hunderte Leute um mich rum. Es war so genial. So viele Leute auf einem
Haufen. Ich fand es schon. Die haben sich halt ausgetauscht, ihre Zauberkunst-
stiicke. [...] Und ich finde es eigentlich auch klasse, auch zum groflen Teil das
Zusammenspiel der Leute. Dass sie sich untereinander, dass sie darauf an-
gewiesen sind, untereinander was zu machen, sich Sachen herzustellen. Ja, ich
bin dann damals in meine Gilde rein, hab die Leute auch relativ gut kennen-
gelernt. Man redet ja auch irgendwann iiber das TeamSpeak und sagt dann, so
und so, erfihrt was von den Leuten. Also, ich mag eigentlich den kommunikati-
ven und den gesellschaftlichen Aspekt von dem Spiel hauptsichlich.

Wihrend ihrer Schulzeit hat sie relativ viel gespielt. ,,Da hab ich teilweise
nur Nichte von vier Stunden gehabt.”“ Sie war am Wochenende meist nicht da,
,-aber unter der Woche hab ich mich dahin gesetzt. Ich bin von dem Ding hier
einfach nicht mehr losgekommen.” Thre Freizeit sieht im Normalfall etwa so
aus: ,,Nachmittags setz ich mich hin und guck, ob ich alles, guck, dass ich
alles erledigt krieg. Und hab dann meistens noch ein, zwei Stiindchen Zeit.
Und in der Zeit mach ich das, was sonst noch anfillt: Telefonate, einkaufen
gehen etc. Und dann, 18.30 Uhr, 19 Uhr ist dann, ab dann ist meistens WoW-
Zeit Ein typischer Spielabend beginnt damit, dass W4 alles, was sie braucht,
um sich versammelt. ,, Trinken und ich rauch ja auch. Dann mein Tabak, der
muss immer in Greifweite stehen. Ich will bis dahin auch alles erledigt haben,
sonst hab ich einfach keinen Kopf dafiir. Dann macht das Ganze keinen Spal3.
Und ja, dann hab ich schon so einen schonen Ledersessel, da dann eine Decke
driiber getan, damit das nicht ganz so klebt im Sommer, zum Beispiel. Und
dann setz ich mich da rein, und dann geht es los.”
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Am Anfang hat die Spielerin mit WoW etwa vierzig Stunden in der Woche
verbracht. Dies hat sich inzwischen deutlich verdndert. Im Moment spielt sie
um die dreiBig Stunden in der Woche. Die Nutzungsdauer von WoW hat sich
inzwischen zugunsten von Browsergames verschoben, die sie zwischendurch
spielt, wenn es die Pausen bei WoW zulassen. WoW ist fiir sie spannend durch
neue Raids, durch neue Instanzen, die man mit der Gilde bewiltigen muss.
Das setzt voraus, dass alle, die daran beteiligt sind, rechtzeitig zur Verfiigung
stehen, also online sind. Es bereitet ihr Verdruss, wenn die Verpflichtungen
der Gildenmitglieder nicht eingehalten werden. Fiir die Spielerin sind es ,,Durst-
strecken”, wenn keine Raids stattfinden konnen, weil zu wenig Spieler mit
dabei sind. Sie hat aus diesem Grund auch eine Gilde verlassen und sich
erfolgreich um die Aufnahme in einer anderen Gilde beworben, bei der grofere
Raids mit 25 Personen moglich sind.

Die kommunikativen Moglichkeiten innerhalb einer Gilde werden von der
Spielerin besonders geschiitzt. Uber TeamSpeak kann man sich auch iiber
private Angelegenheiten austauschen und gemeinsam iiber Probleme reden.
Man trifft sich auch ab und zu und entwickelt Freundschaften. Das fiihrt dazu,
dass W4 im Vergleich zu frither mehr rausgeht. ,Wenn man die Leute auch
kennenlernt, und wenn man sich mit denen dann wirklich treffen mochte, dann
muss man sich halt auch vor die Tiir bewegen. Auch wenn das manchmal
unangenehm ist oder so.”“ Die Spielerin nutzt die Chance, die Mitspieler beim
Gildentreffen personlich kennenzulernen. ,,Da haben sich jetzt schon wieder so
viele fiir angemeldet. Ich mein, ich kenn die meisten Leute noch gar nicht, weil
ich eben erst seit drei Monaten in der Gilde bin. Aber ich werde auf alle Fille
auch hinfahren und dann gucken, was sich halt an Kontakt kntipfen ldsst.”

Die Gilde ist eine virtuelle Spielgemeinschaft mit Regeln, Verpflichtungen,
Rangunterschieden und Aufnahmeritualen. Es ist fiir eine Gilde nicht unwichtig,
wen man aufnimmt und wen nicht. Die interessierten Spieler schreiben eine
Bewerbung und machen deutlich, dass sie in der Gilde mitwirken mdochten.
Dann wird gepriift, welche Erfahrungen in Raids der betreffende Spieler hat,
wie alt er ist und anderes. Verlduft es positiv, konnen sie Mitglied auf Probe
werden und miissen ihr Konnen bei einem Raid unter Beweis stellen. Auch
wird auf angemessenes soziales Verhalten Wert gelegt, sonst folgt der Aus-
schluss. ,,Hab ich auch schon gesehen. Ja, soziale Kompetenz gleich null. Und
so Leute hab ich auch schon rausgeschmissen aus meiner Gilde damals.*

Streit kann es gelegentlich um die Verteilung der Beute nach einem Raid
gehen. Hier gibt es bestimmte Systeme und Regeln, nach denen die Beute
verteilt werden kann. Dies schafft Sicherheit und vermeidet Streit. Im sozialen
Gefiige des WoW erwirbt man sich auch Ansehen iiber die Gilde hinaus. Wie
in der realen Welt werden iiber Spieler Erkundigungen eingezogen, die einer
Gilde beitreten mochten. Die Spielerin W4 hat z.B. in einem Fall folgende
Empfehlung abgegeben: ,,Spielerisch eher Mittelmal}, nicht besonders iiber-
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ragend. Wiirde ich euch als beste Raidgilde nicht unbedingt empfehlen, um
Set auch aufzubessern.”

Auf den Leiter einer Gilde kommen viele wichtige Aufgaben zu: den Zusam-
menhalt der Gilde gewihrleisten, Termine ausmachen, neue Mitglieder auf-
nehmen, auf dem Laufenden bleiben und dazu Informationsnetze aufbauen.
»Also, wenn es irgendwo was Neues gibt, dann weill ich das auch relativ
schnell, weil ich mir quasi so ein Informationsnetz aufgebaut hab.“ Durchset-
zungsvermogen ist fiir eine Leiterin einer Gilde nicht unwichtig. ,,Ja, als Gilden-
leiterin bekommt man einfach, muss man sich einfach durchsetzen. Anders
geht es ja gar nicht, sonst geht man gnadenlos unter.”” Die Entwicklung dieser
Féhigkeit hat fiir die Spielerin einen bemerkenswerten Transfer-Effekt: ,,Und
das ist was, was ich auch wirklich auBlerhalb auch anwenden kann, weil ich
vorher nicht so der durchsetzungsstarke Typ war.

Mangelndes Interesse am Spiel, andere und wichtige Verpflichtungen oder
Neuerungen im Spiel, die nicht gut ankommen, vermindern das Engagement
der Spieler. Hiufig bleiben sie nur dann, weil sie iiber das Spiel Freundschaften
aufgebaut haben, auf die sie nicht verzichten mochten. ,,Ich denk, wenn ich
jetzt nicht so meine Freunde hitte, mit denen ich auch noch spiele, dann hitte
ich wahrscheinlich auch aufgehort.

W4 sieht fiir sich als positiven Aspekt des Computerspielens und speziell
bei WoW die Moglichkeit, miteinander ins Gesprich zu kommen. ,,Also, wenn
man wirklich kommunikativ ist, dann kann man sich hier mit den Leuten
austauschen, kann eventuell auch von denen was lernen, seinen Horizont er-
weitern, [...] weil man eben auch was vollig anderes kennenlernt.” Den eigenen
personlichen Nutzen des Computerspielens sieht W4 in der Verbesserung ihrer
Stimmung. Spielen ist fiir sie eine besondere Form des Mood-Managements.
»Wenn ich jetzt wirklich einen stressigen Tag hatte, gerade auf der Arbeit,
wenn man viel zu tun hatte, [...] da freu ich mich, wenn ich nachher heim-
komme und einfach ein bisschen Ruhe hab, ein bisschen was mit den Leuten
unternehmen kann, die ich gern hab. Die konnen dann meine Stimmung dann
ein bisschen heben, wenn ich, irgendwie bin ich immer so fertig.”

Aus eigener Anschauung sieht die Spielerin W4 auch die problematischen
Aspekte des Computerspielens. ,,Man kann so sehr da sich reinsteigern und
in dieser Welt leben, dass man wirklich alles andere vergisst. Alles schleifen
lasst: Arbeit, Freundin, Job. Wirklich alles. Ich hab ja ein lebendes Beispiel
zu Hause sitzen.“ Sie selbst schitzt ihr eigenes Spielverhalten als relativ un-
problematisch ein. Sie vermag abzuschitzen, wie lange sie spielt, und hat
gelernt, ihre Zeit angemessen einzuteilen. Sie behilt die Uhrzeit im Blick. ,,Ich
hab aber auch ehrlich immer mindestens drei Uhren um mich rum. Es ist
einmal mein Handy, dann hab ich die natiirlich am PC selber. Und in WoW
habe ich auch eine Extrauhr, damit ich sehe, wie viel Uhr es ist.”
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W4 hat gelernt, das Computerspiel fiir sie sinnvoll in ihr tdgliches Leben
zu integrieren. Sie geht ihren beruflichen Verpflichtungen nach und hilt ihren
personlichen Lebenshintergrund in Ordnung. Sie schafft dies durch eine iiber-
legte Zeiteinteilung. Sie sieht sehr eindringlich, am lebenden Beispiel ihres
Mitbewohners, die negativen Wirkungen eines nicht ausgewogenen, eines exzes-
siven Computerspielens, das vermutlich schon die Grenze zur Abhingigkeit
tiberschritten haben konnte.

Gleichwohl: Die virtuellen Spielwelten tiben auf W4 durch vielfaltige Beloh-
nungswerte und Gratifikationen eine starke Motivation aus. Ihre Bediirfnisse
nach Kommunikation, Gemeinschaft, Anerkennung, Beziehungen und Freund-
schaften erfiillt sie sich durch das Computerspiel, das ihre freie Zeit umfassend
in Anspruch nimmt. Thre Bekannten und Freunde entstammen weitgehend dem
Kreis der WoW-Spieler. Auch neue Freundschaften entstehen durch das Com-
puterspielen. Durch ihre Funktion als Leiterin einer Gilde schafft sie sich
sowohl ein Informationsnetz als auch weitere Moglichkeiten fiir Beziehungen.
Die Spielprozesse sind zugleich auch zu einer Moglichkeit geworden, sich von
der anstrengenden Berufsarbeit zu entlasten, sich zu entspannen und den Kopf
wieder freizubekommen. Threm Interesse, etwas hinzu zu lernen, wird durch
das Spiel Rechnung getragen. Bei dieser Bindungswirkung des Computerspiels
fallen bei der Spielerin mogliche Alternativen, die sich deutlich auBBerhalb des
Computerspiels bewegen, kaum ins Gewicht.

4.5 Spieler W5

Der Spieler W5 ist 22 Jahre alt und studiert im ersten Fachsemester Volks-
wirtschaftslehre. Er wohnt zusammen mit seiner Schwester (25 Jahre) bei seinen
Eltern. Mit seinem 32 Jahre alten Bruder verbindet ihn ein guter Kontakt. Fine
Freundin hat er im Moment nicht. Sein Freundeskreis umfasst etwa zwanzig
Personen. Er hat vielfiltige Interessen und geht verschiedenen Aktivitdten nach.
Neben dem Computerspiel liest er gerne und betreibt aktiv Wasserski. Er ist
mit Brettspielen vertraut und spielt seit sieben Jahren mit einer Freundesgruppe
Rollenspiele wie ,,Das Schwarze Auge®”. Er schaut sich gerne amerikanische
Fernsehserien an, manchmal spielt er auch auf dem Nintendo DS.

W5 hat umfassende Kenntnisse iiber nahezu alle Genres der Computerspiele.
Sein dlterer Bruder hat ihn schon sehr friih mit virtuellen Spielwelten vertraut
gemacht. Es fing in seinem sechsten Lebensjahr mit dem C 64 an, dann folgte
der Amiga. Der Bruder hat die Gerite so hingestellt, dass jeder sie benutzen
konnte. Die Eltern haben keine Regeln fiir die Benutzung der Spiele aufgestellt.
Die Spielzeiten haben sich angemessen eingependelt, weil auch andere Aktivi-
tidten wichtig waren.
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Mit zwdlf oder dreizehn Jahren hat sich W5 eine Playstation gekauft und
verschiedene Spiele unterschiedlicher Genres darauf gespielt. So hat er iiber
Monate mit Freunden das Spiel Tekken gespielt. ,,Zu zweit bis zu fiinft sall
man immer davor, weil uns nichts anderes eingefallen ist, was wir machen
sollten.” Um mit diesem Spiel Erfolg zu haben, musste man die verschiedenen
Bewegungsmoglichkeiten auswendig lernen und dann auch im Spielprozess
umsetzen: ,,Das war immer recht schwer. Wissen wie sie gehen und sie um-
setzen. Ist dann auch ne Herausforderung®. Etwa drei Stunden téglich hat W5
damals Tekken gespielt.

W5 hat viele Spiele, die damals herausgekommen sind, erprobt und Online-
rollenspiele préferiert, ,,weil die am vielfiltigsten waren und am meisten Spiel-
motivation geboten haben. Und ich fand es auch am besten, gegen andere
Spieler anzutreten als alleine gegen den Computer. Oder sich mit anderen
zusammenzutun und dann Ziele zu erreichen. Weil es auch ein Stiick Gesell-
schaft halt noch war. Man war nicht alleine, konnte sich schreiben. Und das
war mal ganz nett.“ Das Onlinerollenspiel Ultima Online hat W5 sechs Jahre
mit Unterbrechungen gespielt. Mit sechzehn Jahren hat er damit angefangen
und etwa vor einem Jahr aufgehort. In dieser Zeit hat er viele andere d@hnliche
Rollenspiele erprobt: ,Vieles habe ich auch nur einen Monat gespielt, einfach
um es auszuprobieren. Und bei den Spielen, die mir gefallen haben, die habe
ich dann weiter bezahlt und gespielt.”

Fiir W5 war es besonders wichtig, mit Freunden, die er kannte, zusammen
zu spielen. ,,Ja, sonst wiirde ich die Spiele auch, ehrlich gesagt, nicht spielen,
weil ich lieber ein Spiel spiele, das mir weniger gefillt, aber wo meine Freunde
sind, als ein Spiel, was mir besser gefillt, wo ich dann alleine bin.” Uber
TeamSpeak konnte er im Spiel mit seinen Freunden sprechen und iiber alle
Dinge reden. ,,Ja, man ist dann auch mit [anderen] zusammen und redet mit
denen dann auch. Aber es ist nicht so spannend, wie wenn man mit Freunden
zusammen ist. Weil, dann kann man auch iiber andere Sachen reden, die man
so am Tag gemacht.”“ Die starke Bindung an bestehende Freundschaften fiihrten
dann auch dazu, dass man einer Gilde nur geschlossen beigetreten ist. ,,Wir
sind meistens dann zusammen in andere Gilden eingetreten. Wir haben gesagt:
Uns gibt es nur als Paket.”“ Die Freundesgruppe hat manchmal auch eine eigene
Gilde gegriindet.

Uber das Spielen haben sich neue freundschaftliche Beziehungen entwickelt.
Diese Kontakte sind auf das Spiel bezogen und dauern nicht fort, wenn man
das gemeinsame Spiel beendet. ,,Wenn man das Spiel spielt, dann hat man
mehr miteinander zu tun. Und wenn man aufhort, dann null, dann bricht das
halt komplett ab, auler bei einem, mit dem schreib ich mir immer noch. Der
war ganz nett ansonsten.”

Der Bruder von W5 hat einen eigenen Server fiir Ultima Online betrieben.
»Ja, die haben irgendwann, als das Spiel ein paar Jahre alt war, gesagt, dass
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jetzt auch Privatleute Server aufmachen diirfen, mit der Auflage, dass sie kein
Geld damit verdienen diirfen. Das hat er dann gemacht Mit 18 Jahren hat
W5 auf diesem Server die Funktion eines Gamemasters iibernommen. ,,Man
iibernimmt spezielle Bereiche. Zum Beispiel, wenn im Spiel Probleme sind,
dann gibt es so eine Page-Funktion. Die schreiben dann ihr Problem, wenn
die zum Beispiel irgendwo hingengeblieben sind und nicht weiterlaufen konnen.
[...] Dann kommt man dahin und holt sie da raus.“ W5 hat also von diesem
Zeitpunkt an am Spielgeschehen nicht mehr teilgenommen, sondern einen
fliissigen Ablauf gewihrleistet. ,,Dann zockt man halt selber nicht und hilft
lieber den anderen.“ Es wurde auch ein Treffen in Real Life vereinbart und
von den Gamemasters und dem Bruder von W5 organisiert. Das Treffen dauerte
zwei Tage. Zunichst wurden Sachthemen diskutiert und danach wurde eine
Party gefeiert.

Die Begeisterung fiir das Computerspielen hat sich bei W5 deutlich gelegt.
»Jetzt gibt es keinen neuen Genres oder so mehr, sondern einfach nur neue
Spiele und deswegen.“ Am Anfang war fiir ihn alles neu, ,,aber wenn man ein
paar Spiele vergleicht, die spielen sich einfach gleich. Die Innovationen sind
einfach am Ende. [...] Es wird jetzt eigentlich vieles nur noch aufgefrischt und
neu vermarktet.”

Mit den Onlinespielen hat W5 vor drei Monaten aufgehért. ,,Die fressen
halt viel Zeit. [...] Wenn ich nur noch zehn Stunden im Monat spielen wiirde
oder so, [...] wiirde sich das Geld einfach nicht lohnen. [...] Wenn ich nicht
viel spiele, dann sehe ich nicht ein, dafiir Geld zu bezahlen.” Er mochte seine
Zeit fiir die zeitintensiven Onlinespielen nicht mehr ldnger einsetzen, ,weil man
besser andere Sachen machen muss, die im Leben auch was nutzen, wie Uni
oder so. Dann ist das Zeitverschwendung. Aber wenn man nichts zu tun hat, ist
es keine Zeitverschwendung.” Jedoch ist die soziale Bindungswirkung bei den
Onlinespielen so groB3, dass W5 seine Finger davon lassen mochte. ,,Ich habe
dann halt keine Onlinerollenspiele gespielt, weil da die Verlockung halt gro3er
ist und man dann halt durch Freunde zum Beispiel angerufen wird: Dass es
jetzt halt was losgeht und eine Aktion gestartet wird.” W5 wiirde sich davon
gestort fiihlen, wenn er gerade etwas fiir ihn Wichtiges lernen mochte.

Zur Zeit spielt er Deer Hunter, eine Jagdsimulation, bei der man Tiere
erlegen muss. Dieses Spiel hat fiir W5 einen relativ hohen Realititsgehalt und
ist nicht so hektisch wie die Ego-Shooter. ,,Ich spiel das Spiel eigentlich haupt-
sdchlich zur Entspannung, [...] weil man auch lange durch die Gegend lauft,
und sieht ja auch ganz nett aus.” Die Transfermoglichkeiten des Spiels in die
reale Welt beurteilt W5 recht skeptisch. ,,Ich glaube, beim Jagen funktioniert
das nicht.” Der Spieler kann sich auch nicht vorstellen, in der realen Welt auf
Tiere zu schiefen. ,,Nein, ich konnte dem Tier nichts antun, glaube ich. Wenn
ich da so ein Tier sehe, das da steht und mich anguckt, dann kann ich nicht
drauf schief3en.
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Der eigentliche Nutzen der Computerspiele ist der Spal}, den man dabei
haben kann ,,und, wenn man Freunde hat, die mitspielen, auch Gemeinschaft,
wenn man halt sich nicht treffen kann, weil es schon spit abends ist.” W5 sieht
sehr deutlich, dass Computerspiele fiir bestimmte Spieler auch Gefahren in
sich bergen. Um Fortschritte im Spiel zu machen, kann es viel Zeit kosten, zu
viel Zeit. ,,Viele bleiben da halt dran hingen und lassen alles andere schleifen.
[...] In der Schule hat man halt, gab es ein paar Kandidaten, die halt nichts
anderes gemacht haben, die auch sitzengeblieben sind. Deswegen, also genau
deswegen.“ Moglichkeiten, hier hilfreich einzugreifen, sieht W5 fiir sich nicht.
,.Die sind alle erwachsen und konnen machen, was sie wollen. Da will ich
nicht den Erzieher oder so spielen. Da macht man sich hochstens unbeliebt
mit, denke ich.”

W5 vermittelt den Eindruck, dass reale Freundschaften und die Anforde-
rungen des Studiums Prioritiit besitzen. Er trifft sich etwa fiinfmal die Woche
mit seinen Freunden. Die Anschaffung eines neuen Computers stellt er erst
einmal zuriick, um den Anforderungen seines Studiums geniigen zu konnen.
,,Ich wollte mir einen neuen Computer kaufen. Hab das Geld dafiir zusammen.
Aber ich wollte mir noch keinen kaufen, weil sonst ist man abgelenkt, wenn
man alles Neue am Ausprobieren ist. Und dann wollte ich das machen, wenn
die Klausuren durch sind. Und dann werde ich wohl irgendeinen Account
aktivieren.”

Bei aller selbstreflexiven Begrenzung seines Spielinteresses lockt immer
noch das Spiel. Die Einsicht ,,ich spar meine Zeit lieber jetzt beim Computer-
spielen und mache was anderes und kann dann spéter mehr spielen. Aber jetzt
ist man noch jung und sollte man lieber mit seinen Freunden was machen® ist
moglicherweise nicht stark genug, um die Selbstbegrenzung aufrecht zu er-
halten, die er im Interview an vielen Stellen benennt. W5 hat iiber viele Jahre
Erfahrungen mit Computerspielen gesammelt und blickt auf eine umfassende
Computerspielsozialisation zuriick, die er durchaus als befriedigend erlebt hat,
mit der Folge, dass es fiir ihn kein Spiel gibt, was er nicht auf Anhieb sehr
gut kann. Insofern wird er immer wieder auf die Gratifikationen eines Com-
puterspiels zuriickgreifen, wenn das Nutzungsinteresse entsprechend hoch ist
und Gelegenheiten dazu geboten werden.

Reale Freundschaften und Aktivitdten mit den Freunden in realen Rdaumen
sind fiir W5 wichtig, wichtiger als das Computerspielen, das fiir ihn eher Zeit-
vertreib ist und dann Bedeutung erlangt, wenn die reale Welt keine Anforde-
rungen stellt und attraktive soziale Moglichkeiten im Moment nicht bereithilt.
W5 verfiigt tiber eine Kritische referentielle Rahmungskompetenz. Thm ist be-
wusst, dass sich das spielerische Handeln in einem Jagdspiel nicht auf das
reale Handeln iibertragen lidsst, auch wenn das Spiel eine Fiille realistischer
Informationen iiber das Jagen vermittelt.
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4.6 Spieler W6

Der Spieler ist 26 Jahre alt und studiert Lehramt mit den Fichern Religion
und Sozialwissenschaften. Er hat ein gutes familidres Verhiltnis. Die Eltern
und auch der vier Jahre idltere Bruder sind ihm sehr wichtig. Er lebt noch bei
seinen Eltern, weil er sich das Studium sonst nicht leisten konnte, hat schon
immer einen guten Freundeskreis gehabt und arbeitet viel ehrenamtlich in einer
Kirchengemeinde. Er hat 1995 damit angefangen, dort Theater zu spielen und
mittlerweile alles selbst in die Hand genommen. ,,Und wir schreiben halt auch
die Stiicke selber und bringen alles selber auf die Biithne. Und das ist schon
sehr wichtig.

Er ist — auch auBlerhalb des Computerspiels — aktiver Rollenspieler, zum
Beispiel von ,,Das Schwarze Auge®. Friiher bestand der Spielerkreis aus etwa
fiinf Personen, ,.heute spielen wir in einer Gruppe von fast zehn Leuten.“ Mit
etwa zwolf Jahren hat W6 mit dem Rollenspiel angefangen. Der Spieler ver-
mutet, dass dies auch der Grund sein konnte, dass er in einem spiteren Lebens-
abschnitt das Interesse an den Computerspielen gefunden hat, die vom Spiel-
inhalt und von den Regeln her dem Bereich ,,Fantasy* zuzuordnen sind.

Mit elf oder zwolf Jahren hat er begonnen, auf Konsolen verschiedene
Videospiele zu spielen. In dieser Zeit hat er etwa vier Stunden in der Woche
gespielt. Zwischen fiinfzehn und sechzehn Jahren hat er einen eigenen Com-
puter erhalten, den er hauptsidchlich zum Spielen genutzt hat. Es waren vor-
nehmlich Strategiespiele und Rollenspiele, wie z. B. Baldurs Gate, auch an das
Strategiespiel North and South konnte er sich noch sehr gut erinnern. Die
Spielzeiten haben sich zu dieser Zeit deutlich erhoht und er hat sich hiufig mit
einem Freund getroffen. ,,Es waren in der Woche bestimmt auch schon so zehn
oder zwolf Stunden. Also, das war eine ganz intensive Zeit.“ Es gab auch
langere Sessions. ,,Da waren wir immer sehr hartgesotten. Meistens bis sechs
Uhr morgens.”“ Der Spieler und seine Freunde schlossen ihre Rechner zusam-
men und spielten eine komplette Nacht durch. ,,Machen wir dann heute noch,
wenn wir das zeitlich hinkriegen.”

Zwischen fiinfzehn und sechzehn Jahren hat W6 mit dem Onlinerollenspiel
Ultima Online angefangen. ,,Und das haben wir auch im Freundeskreis ge-
macht, und da habe ich auch ziemlich viel gespielt in der Zeit. W6 beschreibt
dieses Spiel folgendermafen: ,,Also, man ldauft rum. Man hat seine kleine
Pixelfigur, [...] sucht sich seine Rolle vorher aus, ganz klassisch. Und dann
lauft man rum, und umso mehr man einen Skill benutzt, umso besser steigt
der“ Der Spieler fand es attraktiv, vieles selber zu bauen, aber auch in der
Rolle zu bleiben und angemessene Erkldarungen fiir seine Vorhaben abzugeben.
W6 hat gemerkt, dass einige Spieler sich total mit ihrem Charakter identifiziert
haben. ,,Man hatte dann doch schon eine Verbindung, weil man ja durchgehend
probiert hat, eine Rolle zu spielen, nicht nur einen Avatar verkorpert hat. [...]
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Wer einen Ork verkorpert hat, hat auch wirklich probiert, den Ork auch, wie
es in der Fantasy-Literatur steht, naturgerecht zu spielen.”

Die Genre-Vorliebe des Spielers fiir alles, was mit Fantasy und Rollenspiel
zu tun hat, verbindet sich bei den Online-Rollenspielen mit der Moglichkeit,
raumlich nicht gebunden zu sein, sondern von jedem Ort aus ins Spiel zu
kommen. ,,Was so diese Online-Rollenspiele angeht, was ganz cool war, war
halt einfach, dass man, also mit Ultima Online hat es ja angefangen, dass man
mit seinen Freunden was machen konnte, relativ zeitlich unabhédngig war, man
musste nicht irgendwo weit reinfahren mit dem Bus und sonst was. Man konnte
zusammen spielen. Man konnte, wenn man sich privat abends getroffen hat,
dariiber auch noch unerhalten. Man hatte ein Thema, natiirlich, weil es dann
ja auf jeden Fall Hobby war. Und man konnte, man musste sich nicht drin-
gend treffen, sondern man sah sich auch so. Also man konnte was zusammen
machen.”

Die Moglichkeit, online spielen zu kénnen, bot die Chance, den Freundes-
kreis auch in virtuellen Rdumen zu treffen und gemeinsam zu spielen. ,,Dann
haben wir ja alle zusammen angefangen, also ein grof3er Teil meines Freundes-
kreises, ein groBer Teil des Freundeskreises von meinem Bruder.“ Haufig wird
unter Freunden, die man auch in der realen Welt sieht, das Spiel zur Neben-
sache, ,,weil man sich unterhélt und nebenbei irgendwie was anderes spielt.
Private Gespriche gewinnen teilweise den Vorrang vor Spielprozessen, vor
allem, wenn man sich kennt und wertschitzt. Bei ihm nicht personlich be-
kannten Personen hat W6 versucht, ,,das moglichst auf so einer Ebene zu
halten, wo es nicht so privat wird. Aber es gab andere, die haben mir das Herz
ausgeschiittet. [...] Wir sind auch zusammen los, und er hat mir, glaube ich,
einmal sein ganzes Leben nachts erzidhlt. Und war fiir den wohl auch sehr
wichtig, das irgendwem zu erzidhlen.”

Fiir W6 ist das gemeinsame Spiel das zentrale Motiv, in Spielprozesse
einzusteigen. Der Zwang, im Spiel weiterzukommen, sich von anderen nicht
tiberholen zu lassen, ist fiir den Spieler ,,eher eine Beldstigung, die man nicht
los wird. Das finde ich eher schlimm. [...] Was besonders viel Spal} bringt,
mir zumindest, wenn man halt, wie gesagt, wenn man Leute trifft, die auch
nett sind.”“ Von daher fand er die Aufgaben im Spiel, die man gemeinsam lsen
musste, besonders attraktiv.

Das gemeinsame Spiel ist nach Auffassung von W6 auch der wesentliche
Nutzen, der von den Online-Rollenspielen ausgehen kann. Man muss fair sein.
Auch der Gildenleiter muss soziale Kompetenzen haben. Hat er sie nicht, ,,hat
er dann irgendwann keine Gilde mehr.“ W6 meint jedoch von sich, dass er
diese sozialen Féahigkeiten bereits mitgebracht hat. ,,Kann natiirlich sein, dass
sie dadurch gestiegen sind, aber wir waren im Freundeskreis immer irgendwie
in Gruppen unterwegs. [...] Ich fand es immer eher viel erschreckender, welche
sozialen Kompetenzen die Leute nicht hatten, mit denen man dann doch mal
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gespielt hat oder auf die man getroffen ist.” Fiir diese Konflikte gibt es in den
Schilderungen von W6 vielfiltige Beispiele: Gilden, die miteinander verfeindet
waren, haben die Konflikte auch auBlerhalb der Spielebene ausgetragen, sei es
auf einem Real-Life-Treffen oder aus der Position der Spielleitung.

Neben Ultima Online hat W6 in vielen anderen Online-Rollenspiele mit-
gewirkt, von Age of Conan iiber Ragnarok bis zu Guild Wars. Fiir W6 nehmen
die Computerspiele die Rolle von Gesellschaftsspielen ein, ,,dass wir halt ein-
fach auch was haben, was wir alle machen konnen, wo wir alle Spafl dran
haben, was wir auch zusammen machen konnen. Dass wir mehr machen als
rumsitzen, rauchen oder Bier trinken. Sondern dass wir nebenbei auch was
spielen.” Sein Bruder hat ihm entscheidend den Weg zum Spiel als wesentliche
Freizeittitigkeit geebnet und war ihm in allen Phasen seiner Computerspiel-
sozialisation eine Hilfe und ein Vorbild.

Anlass zum Computerspielen ist fiir W6 die Langeweile, verbunden aller-
dings mit dem stillen Selbstvorwurf, dass man auch etwas Sinnvolleres machen
konnte. Er erlebt, dass er seine vielfiltigen Arbeiten besser entzerren konnte,
wiirde er nicht spielen. ,,Dann hitte ich einfach mehr Zeit und miisste nicht
alles irgendwie sehr gedringt am Ende machen. [...] Aber es ist natiirlich, das
tut FuBballspielen auch. Das nimmt auch Zeit weg, fiir das, wo man sich
einfach hinsetzen konnte und was anderes machen konnte.“ W6 erlebt eindring-
lich den Konflikt zwischen seinem Verstand, etwas Sinnvolles zu tun, und der
Lust, ungehemmt zu spielen. ,,Fiir einen selber erschreckend war, wenn man
einfach gemerkt hat, eigentlich hitte ich viel mehr Lust zu zocken.

Aus dieser Erkenntnis schlie3t W6, zwar nicht fiir sich, aber generell, auch
auf Gefahren, die vom Computerspiel ausgehen konnen. ,,Das finde ich schon
gefihrlich, sobald das so eine Ersatzbefriedigung fiir die echte Welt wird.”
Die Gefahren sieht er weniger, wenn mit Freunden gespielt wird. ,,Sei es Online,
sei es Gesellschaftsspiele oder irgendwas. Also zusammen irgendwas zu ver-
korpern und zusammen zu probieren, was zu schaffen, finde ich eigentlich
gut, ja.“ Die Sicherung gegen exzessives Spielen sind die Beziehungsnetze, die
der Spieler um seine verschiedenen spielerischen Aktivitdten aufgespannt hat.

W6 ist ein begeisterter Rollenspieler, sei es ein Pen-and-Paper-Spiel, sei es
das Theaterspiel in der Gemeinde, seien es die verschiedenen Online-Rollen-
spiele. Mit dieser Genre-Vorliebe verbindet sich ein ausgeprigtes soziales Inte-
resse. Die Spiele sind fiir ihn primér eine Moglichkeit, sein Beziehungsnetz
zu Freunden zu stabilisieren und auszubauen. Spielerischer Ehrgeiz erscheint
dagegen nebenrangig. Die Computerspiele sind fiir W6 zu einem Transport-
medium fiir soziale Interessen, fiir Nihe, fiir Kommunikation und fiir Wert-
schidtzung geworden. Ein breites Spektrum an Kenntnissen und Erfahrungen
zu virtuellen Spielwelten geben dem Spieler die Moglichkeit, im virtuellen
Raum Gleichgesinnte zu finden und bestehende Freundschaftsbeziehungen wei-
terzufiihren. Er hat es gelernt, dieses zentrale Freizeitinteresse in die Anforde-
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rungen der realen Welt (insbesondere seines Studiums) einzubetten und ihm
einen Stellenwert zuzumessen, der ihm keine Probleme bereitet.

Spielzeiten, Spieldauer und Spielintensitdt wechseln. Das hingt davon ab,
wie hoch die Anforderungen der realen Welt im Moment sind. Es héngt auch
von den jeweiligen Spielen und Computerspielern ab, z. B. ob es sich um ein
neues Spiel handelt, ob die Sozialkontakte befriedigend sind, ob die Notwendig-
keit zum Upleveln besteht, wie stark die sozialen Verpflichtungen sind, die
von der jeweiligen Gilde ausgehen. Es ist anzunehmen, dass fiir W6 das Com-
puterspielen weiterhin eine wesentliche Freizeittitigkeit bleiben wird. Zwanzig
Jahre Computerspielsozialisation haben einen deutlichen, prigenden Einfluss
auf den Spieler gehabt. W6 hat gelernt, die fiir ihn wichtigen Bediirfnisse in
virtuellen Spielwelten zu suchen und auch zu finden, ohne dass er damit in
Konflikte zur realen Welt und ihren Anforderungen geraten wiirde.

47 Spieler W7

Der Spieler ist 17 Jahre alt, nach Hauptschule und Realschule ist er gerade
dabei, sein Abitur nachzuholen. Er wohnt bei seinen Eltern und seiner 19 Jahre
alten Schwester. Die Eltern und seine Freunde sind ihm wichtig. Das Handy
nutzt er nur unter dem Gesichtspunkt der Erreichbarkeit. Der Computer und
das Internet haben schon einen hoheren Stellenwert, ganz im Gegensatz zum
Fernsehen, mit dem er sich so gut wie gar nicht beschiftigt. Er befasst sich
gern mit Leuten aus seiner Umgebung und verfolgt seine Hobbys Skaten und
Gitarre spielen. ,,Das ist halt auch extrem wichtig. [...] Menschen sind mir
noch wichtiger als Musik.” Wenn er zu Hause ist, am PC sitzt, hat er immer
seine Gitarre in der Hand. Er macht sehr gerne Musik mit Leuten zusammen.
Die Probephase ist mittlerweile voriiber, und er ist dabei, ein paar Auftritte
Zu organisieren.

W7 arbeitet sehr viel in der Gemeinde, fihrt auf Freizeiten als Betreuer
mit und organisiert Gottesdienste fiir Kinder. Diese Aufgaben sind ihm sehr
wichtig und er geht darin auf. Er bezeichnet sich selbst als Freizeitmensch,
»aber lieber, ehrlich gesagt, analog als irgendwie digital.“ Er hatte einen sehr
guten Freundeskreis und hat sich mit ihnen direkt nach der Schule zum Skaten
getroffen. ,,Jm Sommer sind wir, wie gesagt, jeden Tag skaten. [...] Und dann,
wie gesagt, 200 Meter vom Elbstrand. Dann geht es abends dahin [...] mit so
einem Kasten Bier, Lagerfeuer und Gitarre. Und so also ist es wirklich. Da
mach ich viel mehr.” Da die Schule an ihn keine groBen Anforderungen stellt,
hatte er mit seiner Freizeitorientierungen keine grofen Probleme.

Seinen neuen Laptop nutzt er zum Chatten, um Kontakte zu pflegen. Er
gebraucht seinen neuen Rechner auch, um Prisentationen fiir die Schule vorzu-
bereiten — und natiirlich auch zum Spielen. ,,Wenn ich ein neues Spiel habe,
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dann wird das auch durchgespielt. Da kenn ich nichts.“ W7 blickt auf eine
vielseitige und umfassende Computerspielsozialisation zuriick. Er hat viele
Spiele auf unterschiedlichen Konsolen gespielt, von Nintendo 64 bis zur Play-
station. Mit zwolf oder dreizehn hat er auf dem Computer gespielt, meist Stra-
tegiespiele. Der dazu notwendige Fernseher stand im Wohnzimmer. Die Eltern
konnten daher recht gut das Spielverhalten kontrollieren. Gewaltspiele waren
nicht sein Fall. Adventures, Fantasy und Solospiele wie Gothic, Morrowind
und Oblivion haben ihm zugesagt. Er hat sich, auch wegen der Spiele, haufig
mit Freunden getroffen und gemeinsam intensiv gespielt. ,,Wenn man bei Freun-
den war, dann wurde der Nachmittag gnadenlos durchgezockt.“ An LAN-Partys
hat er hingegen nur sehr selten teilgenommen. Teilnehmer waren meist Leute
aus der Gemeinde. Die Partys fanden dann im Jugendtrakt des Gemeindehauses
statt oder auch in privater Umgebung.

In den vergangenen Jahren hat W7 zahlreiche Computerspiele erprobt und
im Laufe der Zeit bestimmte Préferenzen in Hinblick auf Hersteller und Genres
entwickelt. So hilt er beispielsweise GTA fiir ein klasse Spiel, ,,einfach wegen
der unbegrenzten Moglichkeiten. Das Spiel spiegelt fiir W7 Aspekte von Frei-
heit und Ungebundenheit, die er sich auch fiir sein reales Leben wiinscht. ,,Bei
GTA schliipft man halt in irgendeine Person. Und die Welt steht einem offen.
Man kann halt einfach mal so generell ja einfach gucken, was es so gibt.
Einfach mal irgendwie so in jede Ecke mal fahren, mal gucken.“ Und genau
in dieser Offenheit siecht W7 den besonderen Reiz des Spiels. Diese Offenheit
wiinscht er sich auch fiir sein zukiinftiges Leben. Seine guten Englischkennt-
nisse konnten ihm niitzlich sein, wenn er, was er sich vorstellt, fiir ein Jahr
nach Dublin gehen sollte.

Auch von Oblivion ist W7 sehr angetan; er hilt es fiir das perfekte Spiel.
»Das hat mich wirklich gefesselt. Und das ist wirklich einfach irre. Es ist
einfach echt komplex. [...] Man kann da halt selbst Trinke brauen und so.
Dann kann man irgendwelche Zutaten sammeln, iiberall also. Weif3t du, irgend-
welche Straucher. Und die haben alle irgendwelche Eigenschaften. Und es ist
wirklich so unbegrenzt. Und das ist schon wirklich, das ist so das perfekte
Spiel.”“ Unbegrenzte Moglichkeiten und eine riesige Welt, die es zu entdecken
gilt, machen den Reiz von Spielen aus, mit denen sich W7 intensiv beschiftigt.

Fiir W7 ist die Langeweile ein wichtiger Anlass, sich mit den Computer-
spielen zu beschiftigen. Er genieit im Spiel das Gefiihl der Freiheit und mochte
durch das Spielen nicht verpflichtet werden. Der Leistungsehrgeiz ist fiir ihn
nicht so wichtig. Er wiirde das Lustprinzip, das sein Handeln bestimmt, mog-
licherweise diesem Prinzip opfern. Die Spielmotivation wiirde abflachen. Wenn
man im Endeffekt immer das Gleiche machen miisste, wire der Spielprozess
fiir W7 ermiidend. Thm geht es darum, ein komplexes Spiel in seinen Moglich-
keiten zu erkunden, es durchzuspielen und es schlieBlich auch zu beenden.
,,Da ist man dann halt Stunden dran. Und dann bin ich halt am Ende. Hab die
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Story durch. Und danach habe ich es einfach nicht mehr gespielt, weil es wird
halt langweilig.

Diese Art zu spielen hat viel Ahnlichkeit mit Abenteuer- und Fantasy-
Biichern, die aus der Ich-Perspektive geschrieben sind. W7 liest gerne diese
Biicher und ist beeindruckt, ,,wie sich Leute da wirklich echt Gedanken machen
und da wirklich irgendwie was erschaffen.“ Er sieht deutliche Parallelen zu
Computerspielen dieses Genres. Eine weitere strukturelle Kopplung findet
sich auch bei bestimmten Sportspielen. ,,Skatespiele finde ich generell klasse,
weil ich ja auch einfach selbst skate. Die Passung zwischen realem und
virtuellem Sport hingt davon ab, wie realistisch das Computerspiel empfunden
wird, wie deutlich und nachvollziehbar das spielerische Handeln auf das reale
Skaten bezogen ist. Hier zeigt sich bei W7 eine ausgeprigte referentielle
Rahmungskompetenz. So schitzt er das Spiel auf der Xbox als wesentlich
realistischer ein, ,,weil man halt nicht irgendwie per Knopfdruck spielt, weil
man halt wirklich die Tricks mit dem Stick so ziehen muss, wie man den Ful3
wirklich bewegen miisste und so. Und das bringt halt echt Reiz da rein. Vor
allem, wenn man dann halt selbst skatet. [...] Man hat halt einen ganz anderen
Bezug dazu. Man weif} halt, wie die Tricks heilen, wenn man sie gesehen
hat.”

Die Wechselwirkungsprozesse bestehen in beiden Richtungen. W7 berichtet,
dass er zwar schon sehr frith ein Skateboard besessen habe, aber erst durch
die Computerspiele zum Skaten gekommen ist. ,,Ich hab mit sechs ein Skate-
board geschenkt bekommen. Wie das so ist: Da steht man da so ein bisschen
drauf. Und irgendwann liegt es in der Ecke. Und dann hab ich beim guten
Freund von mir, haben wir ganz viel Tony Hawks Pro Skater 3 gespielt. [...]
Und dadurch haben wir iiberhaupt erst angefangen zu skaten.”

Bedenkenswert ist ein Hinweis von W7, dass sich die Realitidtsebenen zwi-
schen realen Skaten und dem Computerspiel ineinanderschieben, sich tiber-
lappen konnen, weil das Computerspiel sehr realistisch anmutet. Es entstehen
intermondiale Transfereffekte. ,,Der extremste Zusammenhang ist ganz klar
zwischen Skate spielen und in echt Skaten. Das ist ein ganz extremer Zusam-
menhang vom Bewegungsablauf einfach her. Aber das ist ja logisch. Man sieht
in diesem Spiel halt ganz authentisch, immer authentischer. [...] So ganz authen-
tisch mittlerweile, wie halt die Bewegungen sind. Und so was prigt sich natiir-
lich echt ein. [...] Man ist halt nicht im Spiel. Aber es ist so eine gewisse
Parallele. [...] Man hat einen ganz anderen Bezug dazu. [...] Dann ist das Spiel
halt auch teils wirklich présent. Das ist auch schon ziemlich iibel. Aber das
bringt einen wirklich weiter beim Skaten. [...] Was da so leicht aussieht, das
kann ich auch so.

W7 mochte in seinem Handeln frei sein und sich nicht durch Verpflich-
tungen gebunden fiihlen. Dies gilt fiir alle Bereiche seiner Lebenswelt, sei es
nun die Arbeit in der Gemeinde, sei es Musik in seiner Band. Er macht vieles

84



sehr gerne, aber er braucht das Gefiihl, sich immer wieder frei entscheiden zu
konnen. ,,Ich hab halt die Freiheit. Ich muss es nicht machen. Und es ist keiner
wirklich sauer, wenn ich halt irgendwas nicht mache. Es ist zwar blod. Und
das weif ich auch. Und das merke ich auch. Aber es gibt keinen Arger.* So
hat er beispielsweise die Aktivititen in einem FuBballverein aufgegeben, weil
er sich ungern an irgendwas bindet. ,,Fuflball wurde mir einfach irgendwann
zu blod, weil, da muss man jedes Wochenende zu irgendwelchen Spielen. Und
es ist halt irgendwie so diese Bindung. Und die sind halt echt stinkig, wenn
man nicht kommt.”

Diese grundsitzliche Lebensorientierung steht beim Computerspielen einer
langerfristigen Bindung an eine virtuelle Spielgemeinschaft entgegen. Auch
Spielmuster, die ihn veranlassen konnten, immer wieder das Gleiche zu tun,
wirken auf ihn durch diesen Pflichtcharakter ermiidend. Auch kostenpflichtige
Spiele wiirde W7 nicht spielen, weil durch die monatliche Zahlung eine Art
Spielverpflichtung entsteht. All dies sind ausreichend Griinde fiir W7, von
einem Spiel wie WoW die Finger zu lassen. ,,WoW hab ich jetzt noch nie ge-
spielt. [...] Ich sehe es zum Beispiel nicht ein, so was wie WoW zu spielen, wo
ich dann echt Geld dafiir zahle, dafiir, dass ich im Endeffekt, ja, so ein Siichti
werde.”

Spielen bedeutet fiir W7 im Kern, das Gefiihl der Freiheit, der Offenheit,
der Abwesenheit von dringenden Verpflichtungen genieflen zu diirfen. Diese
Spielorientierung schiitzt ihn davor, liber lingere Dauer exzessiv mit Computer-
spielen verklammert zu sein. W7 verfiigt iiber zahlreiche Freizeitaktivititen
und einen breit gefdcherten Freundeskreis, sodass keine Notwendigkeit besteht,
seine sozialen Bediirfnisse iiber das Computerspiel und virtuelle Spielgemein-
schaften zu befriedigen. W7 sieht sehr deutlich, dass das Computerspielen ein
Zeitfresser sein kann, der sich negativ auf die Zwischenmenschlichkeit aus-
wirken kann. Fiir W7 gilt hingegen: ,,Zwischenmenschliche Kontakte haben
einfach Vorrang. [...] Wenn es hiefl: Heute Abend wird gefeiert, dann wurde
an dem Abend gefeiert.

4.8 Spieler W8

Der Spieler ist 17 Jahre alt und besucht eine Gesamtschule mit dem Ziel, Abitur
zu machen. Er wohnt bei seinen Eltern und seinem 21 Jahre alten Bruder.
Neben den Eltern und seinem Bruder sind ithm auch die Freunde wichtig. Er
ist Mitglied eines Schiitzenvereins, den er einmal die Woche besucht. Er enga-
giert sich zudem fiir die Kirchengemeinde (Theaterspiel und Kindergottes-
dienst).

Er schaut kaum Fernsehen, weil ihn die Sendungen nicht interessieren, nutzt
aber den Computer jeden Tag. Er ist im Social Web aktiv (Netlog, schiilerVZ,
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meinVZ), auch um den Kontakt in die USA zu halten, wo er als Austausch-
schiiler war. Mit elf oder zwolf hat W8 seinen ersten Computer erhalten. Vorher
hatte er bereits durch seinen idlteren Bruder Computerspiele kennen gelernt
und einfache Spiele erprobt, so z.B. Jump’n’Run-Spiele. ,,Das war der Hit
damals. Da salen wir dann halt immer so zu viert davor, ich mit meinen
Freunden.”

Zwischen dreizehn und fiinfzehn hat W8 dann auf LAN-Partys mit seinen
Freunden Spiele wie Counter-Strike und Warcraft gespielt. Sie haben sich
reihum getroffen und etwa zweimal im Monat gespielt. Ego-Shooter spielt W8
in der Regel nicht alleine, sondern nur mit Freunden. ,,Es macht halt mehr
SpalBl mit mehreren, als gegen Computergegner zu spielen.”“ Selbst Online-Spiele
mit unbekannten menschlichen Gegnern, sind fiir W8 nicht die erste Wahl.
,Ja, aber das finde ich auch nicht so lustig. Dann macht nicht so Spall. Wenn
der Typ, der dich quasi abknallt oder den du gerade abknallst, dir gegeniiber-
sitzt, sodass du dich mit dem unterhalten kannst, das ist immer noch ein Fun-
Faktor. W8 schitzt an Counter-Strike die kurzen Spielphasen. ,,Bei Counter-
Strike spielst du mal kurz eine halbe Stunde und hattest trotzdem deinen Spaf3.”
Diese Motivation mag auch ein Grund sein, dass es mit einem im Freundes-
kreis gegriindeten Clan nicht so recht klappte.

Ab etwa fiinfzehn hat W8 sich dann intensiv mit dem MMORPG Guild
Wars beschiftigt. Freunde von ihm kannten dieses Spiel. ,,Und dann war ich
halt in Amerika, mit einem Austauschprogramm. Und mein Austauschschiiler
hat das auch gespielt, sehr erfolgreich, wie ich finde. Der ist immer noch besser
als ich. Und da bin ich halt einfach drauf gekommen. Da habe ich dann halt
auf seinem Account einen Charakter erstellt und dann ein bisschen nebenbei."
W38 findet die Grafik an dem Spiel recht gelungen und ist von der Spielweise
angetan. Er nutzt die Moglichkeit, dieses Spiel mit seinen Freunden spielen zu
konnen. Er spielt in einer Gilde, die sich aus etwa zwanzig Mitgliedern aus
seinem Umkreis zusammensetzt.

Fiir W8 besteht der Reiz des Spiels darin, die verschiedenen Quests zu
absolvieren. Ein Endziel gibt es nicht. Es bilden sich dann in lockerer Ab-
sprache Teams, die sich zum gemeinsamen Spiel verabreden. ,,Dann zéhlen
halt wirklich nur Waffen und Skills und wie man damit umgeht. Es gibt auch
ganz viele Sachen, wo man das verbinden muss. In einer taktischen Reihen-
folge muss das angewendet werden und nicht einfach nur kreuz und quer. Und
das z#@hlt dann halt am Ende.*

W8 hat in Guild Wars verschiedene Charaktere, unter denen er, je nach
Spielaufgabe, auswihlen kann. ,Ich habe ja auch drei Charaktere, die sind
Level 20, und die sind aus derselben Kampagne. Aber die konnen ja von
Kampagne zu Kampagne wechseln. [...] Wenn wir in der Gruppe jetzt schon
drei Krieger haben, gehe ich nicht noch mit meinem vierten da rein. Das macht
ja keinen Sinn. Dann wechsle ich und nehme halt irgendwas anderes.*
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Im Laufe der Jahre hat W8 vieles erprobt, um die Moglichkeiten der ver-
schiedenen Charaktere kennenzulernen. ,,Also ich habe auch ganz viele wieder
geloscht, um dann einfach nur wieder neu anzufangen und den halt wieder
hochzuleveln, weil das macht halt auch irgendwo Spa8. [...] Am Anfang pro-
biert man ein Jahr lang aus und dann hat man so seinen Hauptcharakter ge-
funden, mit dem man halt am besten spielen kann, fiir den man die meisten
Skills hat, den man personlich am besten findet.“ Dieser Hauptcharakter ist
es auch, bei dem sich die figurale Identifikation am stdrksten auswirkt. Das
Computerspiel wird fiir W8 zu einem virtuellen Erprobungsraum fiir mogliche
virtuelle Identitdten, die ihre Fihigkeiten im gemeinsamen Spiel und beim
Losen der Quests unter Beweis stellen miissen, wobei sich die virtuelle Identi-
tiat des Charakters mit dem spielerischen Handeln des Spielers angemessen
verbinden muss.

In der Familie und im Freundeskreis hat sich die Wii fiir ,,Casual Gaming*
etabliert, bei dem auch die Eltern und ihre Freunde hin und wieder mitspielen
und W8 dazu einladen. Er stellt etwas amiisiert fest: ,,Mittlerweile ist das
andersrum. Jetzt sagen die: Ach komm! Spiel doch mal mit uns!* Ansonsten
sind die Spielzeiten von W8 von seiner jeweiligen zeitlichen Situation und
seiner Tagesform abhéngig. Ist er krank und besucht die Schule nicht, hat er
mehr Zeit zum Spielen. ,,Das ist selten, dass ich ein Spiel lange durchspiele.
Jetzt war ich auch letztens gerade Montag und Dienstag krank. Da habe ich
halt auch fast den ganzen Tag gespielt.”“ Das Zeitbudget von W8 ist recht eng.
Es bleibt nicht viel Zeit fiir ausgiebiges Spielen. ,,Ich komme halt montags und
dienstags erst um fiinf nach Hause. Dann mache ich noch eine Stunde Haus-
aufgaben, ja. Und dann habe ich auch nicht so Lust. Jetzt habe ich auch noch
Fiihrerschein. Muss dann noch zur Fahrschule. Ich habe noch Theater, montags
zum Beispiel. Donnerstags komme ich zwar friiher, aber da muss ich dann
putzen. Und dann habe ich noch Schiitzenverein.

Das schlief3t nicht aus, dass es bei W8 auch intensive Spielphasen gibt, die
die Verpflichtungen aus der realen Welt schon mal iiberlagern konnen. ,,Wir
haben von Freitag bis Samstag nachmittags, abends LAN gemacht und dann
ganz normale Spiele. Ein bisschen Guild Wars auch noch eingebaut. Guild
Wars haben wir die letzten drei Stunden gespielt. Und dann stand ich halt auf
so einem bloden Quest. Und dann habe ich den halt noch zu Hause, den habe
ich bis heute noch nicht fertig, aber da habe ich halt auch den ganzen Samstag,
bis abends um zwolf oder so gespielt. Und dann musste ich halt meine ganzen
Hausaufgaben und so am Sonntag erledigen.”

Das Interesse von W8 an Guild Wars besteht auch weiterhin. Er kann sich
auch nicht vorstellen, in der nidchsten Zeit mit dem Spiel aufzuhoren. Allenfalls
wiren etwas lingere Spielpausen fiir ihn vorstellbar. So beabsichtigt W8 auch,
eine Neufassung dieses Spiels zu kaufen. Das Engagement fiir das Spiel ist
bei W8 allerdings nicht so groB, dass er dafiir zusitzliches Geld ausgeben
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wiirde, weder fiir eine ,,Truhe” noch fiir ,,Charakterplitze, die ergidnzende
Spielmoglichkeiten bieten. Da er keine monatlichen Gebiihren bezahlen muss,
hat W8 keine Bedenken, das Spiel fiir einige Zeit schleifen zu lassen.

WS sieht keinen Nutzen des Computerspielens fiir sein reales Leben. Allen-
falls bietet das Spielen die Chance fiir einen intramondialen Transfer, wenn
es sich um das gleiche Genre handelt. ,,Es kommt immer drauf an, was fiir
ein Spiel das ist. [...] So ein Rollenspiel oder so, da finde ich dann immer
recht schnell rein. Das spiele ich recht gern.“ Das hédngt auch mit seinem
Interesse fiir Rollenspiele generell und fiir Fantasy-Inhalte zusammen.

W8 hat einen groen Freundes- und Bekanntenkreis, der ihm wichtig ist.
Diese Kontakte hat er mit dem Interesse an bestimmten Computerspielen
verschriankt. Seine vielfiltigen Aktivitdten und Verpflichtungen bieten kaum
Gelegenheiten zu einem fortdauernden exzessiven Spielen. Gleichwohl ist das
Interesse an Computerspielen nicht erloschen. Das Spiel ist eine wichtige Frei-
zeitaktivitit, die nach Einschitzung von W8 auch iiber die Schulzeit hinaus
andauern wird. ,,Also, wenn ich studiere, dann werde ich bestimmt auf jeden
Fall noch weiterspielen. So mit 25 spiele ich bestimmt immer noch.“ Aus dem
Interview ldsst sich schlieen, dass W8 das Computerspielen angemessen in
seine Freizeit- und Beziehungsnetze eingefiigt hat, ohne dass dies zu Problemen
fiihren wiirde.
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5 Fallanalysen FIFA

5.1 Spieler FF 1

Der Spieler ist 16 Jahre alt, mdnnlich und besucht die Gesamtschule. Er be-
reitet sich auf den Realschulabschluss vor. Sein Berufswunsch ist Grof3- und
AuBenhandelskaufmann. Er wohnt mit seinen zwei Briidern bei seinen Eltern.
AuBler den Computerspielen hat er kein richtiges Hobby. Friiher hat er aktiv
Fufiball gespielt, wegen Zeitmangel iibt er den Sport jedoch nicht mehr aus.
Fiir den Verein bietet er aber noch Kinderturnen an, hilft beim Auf- und Abbau
und achtet darauf, dass sich die Kinder nicht verletzen.

Uber seinen ilteren Bruder hat er Interesse am Computer, an den Spielen
und am Internet gefunden. ,,Dann hat er auch LANs gemacht und dann bei
uns im Wintergarten. Hab ich mich immer dazu gesetzt.“ Durch seinen groflen
Freundes- und Bekanntenkreis hat er im Laufe der Zeit immer wieder Gelegen-
heiten gefunden, Spiele zusammen mit Freunden auszuprobieren. ,,Und dann
sind wir immer zu dem Bruder von ihm gefahren. Der hatte so eine eigene
Wohnung. Und da haben wir dann halt die Playstation mitgenommen und dann
mit fiinf Leuten oder vier Leuten haben wir dann immer so Turniere ver-
anstaltet.” Bevorzugt wurden Sportspiele, insbesondere FIFA. Auch das Jugend-
haus am Ort wurde fiir das gemeinsame Spiel genutzt. Fiir FF1 ist es wichtig,
dass die Mitspieler mit von der Partie sind. ,,Ich spiel lieber jetzt so mit Freun-
den so zusammen ein Spiel, [...] solche Spiele, was man zusammen spielen
kann, iiber Konsolen. [...] Fiir mich miissen die auch da sein.”

Das Lieblingsspiel fiir FF1 ist und bleibt FIFA. Viele Griinde sprechen fiir
diese Priferenz. Ganz wichtig ist ihm, dass man das Spiel mit mehreren Leuten
spielen und Turniere veranstalten kann, da er alleine nicht so gerne spielt.
AuBerdem ist die strukturelle Kopplung zu seinen Erfahrungen als aktiver
FuBballspieler von Bedeutung, etwas Ahnliches darf man bei seinen Freunden
auch vermuten. Nicht unwesentlich schlieflich ist der Realititsbezug von FIFA:
,»Das ist eigentlich auch das Beste an der Sache, dass das nicht irgendwelche
komischen Namen sind, sodass man sich halt auch wirklich damit auskennt.
Also FIFA habe ich auch alleine gespielt im Manager-Modus. Das ist eigentlich
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ganz gut. Da kann man so Transfermarkt und so. Dann kann man sich die
Spieler da so angucken und kaufen halt.”

FIFA ist zum Inhalt gemeinsamer Aktivititen im Freundeskreis von FF1
geworden. Man verabredet sich, trifft sich zu Hause oder im Jugendkeller und
verbringt dann die Zeit miteinander. ,,Am Wochenende treffen wir uns dann
halt hier, wenn wir alle zeit- oder geldméBig nicht losgehen konnen. Dann
treffen wir uns im Jugendkeller und spielen dann mit Konsolen.”“ Die soziale
Bindung hilft auch iiber Phasen hinweg, in denen FF1 keine Lust zum Spielen
mehr hatte. ,,Alleine hatte ich den Punkt auch schon oft, weil irgendwann bist
du mit der Karriere durch und hast keine Lust, eine neue anzufangen. [...]
Dann hort man damit auf, das alleine zu spielen. Aber wenn man mit mehreren
Leuten spielt, [...] das ist dann auch egal, aber wenn man mit mehreren Leuten
spielt, finde ich das viel besser.”

Durch das Spiel hat FF1 keine neuen Leute kennengelernt. Die Mitspieler
waren untereinander bekannt. Die Beziehungen haben sich durch das gemein-
same Spiel etwas intensiviert. ,,Also die Leute [...] haben wir dann besser
kennengelernt.” Fiir FF1 ist die Groe der Spielergruppe nicht unwesentlich.
Optimal fiir FIFA wiren vier Mitspieler. Schwierig wird es, wenn zu viele
mitspielen mochten. ,,Wenn wir dann zehn Leute sind, dann tiberlegen wir uns
echt, die aufzubauen, weil, das lohnt sich nicht, wenn jeder nur zehn Minuten
spielen kann.”

FF1 spielt zur Zeit durchschnittlich etwa zwei bis drei Stunden am Tag.
Wenn er richtig SpaBl am Spielen hat, fingt er um zwei Uhr an und hort erst
gegen sechs oder sieben Uhr auf. Sein intensives Spielverhalten sieht er teil-
weise kritisch, insbesondere dann, wenn er alleine spielt. ,,Wenn ich zu Hause
bin, wenn ich erstmal angefangen habe, dann habe ich auch keine Lust aufzu-
horen. Das ist immer ein bisschen édrgerlich. [...] Wenn ich erstmal angefangen
habe, dann sind das schon so um die vier Stunden.” Anstelle des Alleinspiels
wire er lieber mit seinen Freunden zusammen. ,,Meine Freunde sind mir schon
wichtiger als jetzt das Spielen.

Einen Nutzen des Computerspielens fiir das reale Leben kann FF1 nicht
erkennen: Das Fufiballspielen ,wird dadurch nicht besser®. Das intensive Com-
puterspiel hilft, mit den Tastenkombinationen besser klarzukommen. ,,Ich weif}
jetzt, was wo ist und brauche da nicht draufgucken. Und deswegen, denke ich,
das féllt schon leichter.“ Fiir FF1 ist das Computerspielen eine gemeinsame
Aktivitit, die das Beziehungsnetz seiner Freunde und Bekannten strukturiert.
Er mochte mit seinen Freunden zusammen sein und seine freie Zeit mit gemein-
schaftlichen Aktivititen gestalten. Das Spiel FIFA fiigt sich angemessen in
diese Orientierung ein.

Der Spieler hat in Hinblick auf das Computerspiel, kein ausgeprégtes Leis-
tungsinteresse. Er (und seine Freunde) spielen aus Spall und Geselligkeit, ohne
dabei besonderen sportlichen Ehrgeiz zu entwickeln. Wenn FF1 im Spiel nicht
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weiterkommt, dann lésst er es. Das Alleinspiel, auch wenn es intensiv gespielt
wird, bleibt fiir ihn ein Notbehelf. Verabredungen mit Freunden haben stets
Vorrang. Sein Beziehungsnetz schiitzt ihn moglicherweise sogar vor exzessivem
Spiel. FF1 hat gelernt, den Spall beim Spiel den Anforderungen der realen
Welt unterzuordnen. Er will einen guten Schulabschluss erreichen und achtet
auch darauf, seine Verabredungen und Verpflichtungen einzuhalten.

5.2 Spieler FF2

Der zwanzigjihrige Spieler wohnt bei seinen Eltern und studiert Bau- und
Umweltingenieurwesen an einer Technischen Universitdt. Er hat erhebliche
Probleme, mit dem Studium klarzukommen. ,,Mathe gehe ich jetzt in den
dritten Versuch, Bauphysik gehe ich in den dritten Versuch, Bauchemie gehe
ich in den dritten Versuch.“ Die Motivation in Hinblick auf das Studium ist
nicht sehr groB. ,Wahrscheinlich liegt das daran, dass ich zu faul bin.“ Dies
zu dndern fallt ihm, nach eigenem Bekunden, nicht leicht. ,.Ich sitz hier allein
zu Hause am Schreibtisch. Und da ist die Motivation am Boden. Sinkt ziem-
lich tief dann.“ Die Moglichkeit, gemeinsam zu lernen, ist fiir FF2 nicht aus-
reichend gegeben. ,.Ich habe ja eigentlich Leute, mit denen wir lernen. Aber
das Problem ist, die sind auch nie wirklich da. Und alle anderen haben schon
so Dreier- oder Viererlerngruppen. Und das ist halt schwer, sich da irgendwo
noch mit reinzufuchsen.”

In seiner Vergangenheit gab es kaum intensive Arbeits- und Lernphasen.
Auf das Abitur hat er sich nur sehr méfig vorbereitet. Stattdessen hat er, wie
zum gegenwdrtigen Zeitpunkt auch, viel Zeit mit dem Computerspielen ver-
bracht. ,,Ja, man kommt nach Hause. Router an, Computer an. Und dann sitzt
man da. Schade!* Er hat dann téglich stundenlang gespielt und sich mit recht
unterschiedlichen Spielen intensiv befasst. ,,Einmal Formel 1. Aber nach drei
Rennen hatte ich keine Lust mehr. Ich war auch so schlau, die volle Linge
einzustellen, d. h. man hat stundenlang an einem Spiel gespielt. Zwei Qualifika-
tionsldufe, drei Trainingsldufe und dann erst das Rennen. Und schon war eine
Woche vorbei, obwohl man jeden Tag stundenlang davor gesessen hat. [...]
Ich spiel auch online Counter-Strike. Aber das hilt sich in letzter Zeit auch
im Rahmen. Das habe ich im letzten Jahr mehr gespielt. Aber auch nur letztes
Jahr. Letztes Jahr damit angefangen und letztes Jahr damit auch wieder auf-
gehort. Aber die Zeit, die ich es gemacht habe, war dann auch den ganzen
Tag, wenn ich zu Hause war.

FF2 verbindet mit seinem Spiel keinen grofen Ehrgeiz. Erst fingt er ein
Spiel an, dann hort er damit auf und sieht sich danach mit der Notwendigkeit
konfrontiert, durch Training wieder in das Spiel reinzufinden, um sich mit den
Mitspielern im Netz messen zu konnen. Dies ist dann ein Grund, iiberhaupt
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mit diesem Spiel aufzuhoren. Einen Dauerspall vermitteln die Spiele nach
Auffassung von FF2 ohnehin nicht. Er wihlt, je nach Lust und Laune, die
Spiele, die ihm gerade in den Sinn kommen. Es konnen jeweils ganz unter-
schiedliche Spiele sein, die FF2 gerade spielen mochte. Er hort auch mit dem
Spiel auf, wenn er keine Lust mehr hat, etwas essen mochte oder den Fernseher
anmachen will. Auch die Spielzeiten kénnen ganz unterschiedlich sein, je nach
momentaner Motivation. ,,Hat auch viel mit der Laune zu tun.”

Computerspielen bedeutet fiir FF2 die Abwesenheit von jeglichem Zwang
und jeglicher Verpflichtung. Wie er in der realen Welt Zwingen und Verpflich-
tungen nach Moglichkeit aus dem Wege geht, so bestimmt diese Grundorientie-
rung auch sein Verhalten in virtuellen Spielwelten. Aus diesem Grunde genief3t
er bei GTA die Freiheit, alternative Spielweisen zu erproben und die vor-
gesehenen Missionen nicht zu spielen. ,,Ich fahr jetzt wild durch die Gegend
und provoziere mir das Militdr auf den Hals. Klau denen den Panzer oder so
was. So was war immer ganz witzig. Das war dann auch spannender, als die
Mission zu machen. Die Missionen sind irgendwo auch immer das Gleiche.”

Die freie Entscheidung, etwas aus eigenem Entschluss zu tun und es nicht
tun zu miissen, ist bei FF2 ein entscheidender Motivationshintergrund. ,,Studie-
ren ist dann immer noch ein bisschen was anderes: Das muss ich machen. Und
Computerspielen ist: Das darf ich machen, das ist ja was Schones. Das war in
der Schule auch schon so. Das Buch darf ich lesen, das finde ich toll. Und
dann wird das plotzlich Schullektiire: Weg damit! Was man machen muss und
was man machen darf. Da ziehe ich doch das Diirfen eindeutig vor.”

Den Nutzen der Computerspiele beurteilt FF2 eher skeptisch. ,,Teamfihig-
keit lernt man bei Counter-Strike wirklich nur, wenn man mit mehreren in
einem Raum sitzt und dann das Team fiir sich allein hat und gegen andere
spielt. Dann konnte man eventuell ... wobei das auch eher weniger der Fall
ist.”“ Problematische Aspekte des Computerspielens siecht FF2 nicht. Er meint
ironisch: ,,Computerspiele machen nicht aggressiv, nur Leute, die das behaup-
ten.”

FF2 ist Fulballfan und tragt zum Interview eine Miitze, einen Schal und
andere Fanartikel seines Lieblingsvereins. Er ist, wenn es irgendwie geht, mit
dem Verein unterwegs und ist auch bei Bundesliga-Auswirtsspielen dabei. ,,Ich
bin auf der Tribiine aktiv®. Es verwundert daher nicht, dass FF2 auch ver-
schiedene Computerspiele zur Thematik des Fuf3balls spielt, insbesondere FIFA.
So rechte Spielfreude konnte dieses Spiel auf Dauer jedoch nicht vermitteln.
Mal fehlten die passenden, gleichwertigen Spielpartner, mal wird es einfach
schon nach kurzer Zeit langweilig. Die reale Welt, und sei es auf einer Tribiine
bei einem Vereinsspiel, ist fiir FF2 allemal bedeutsamer. ,,Wichtiger ist der
reale Verein. Auf jeden Fall. Dementsprechend auch die Emotion bei Sieg oder
Niederlage.“ Offensichtlich 16sen solche Begegnungen starke Emotionen bei
FF2 aus, insbesondere, wenn man im Stadium auf Fans anderer Vereine trifft
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oder wenn man deprimiert ist, weil der eigene Verein wieder einmal verliert.
,Wenn man jedes Mal heiser aus dem Stadion geht und man hat wieder keinen
Punkt geholt, dann ist das schon recht frustrierend. Umso besser, wenn man
halt gewinnt.

Die Freiheit, nach Lust und Laune das zu tun, was gerade in den Sinn
kommt, ist bei FF2 ein beherrschendes Motiv. Das Computerspiel vermittelt
durch die Vielfalt der Angebote und moglichen Spielweisen dieses Gefiihl der
Freiheit. Zugleich lenkt das intensive Spielen von den Verpflichtungen der
realen Welt ab. ,,Zwei Tage jetzt durchgepowered den ganzen Tag mit Pauken.
Morgen nehme ich mir mal frei. Und schon sitzt man wieder am Rechner. Und
am néchsten Tag denkt man: Ach, noch ne Stunde Rechner. Und plétzlich ist
es abends. Dann ist wieder eine Woche rum ohne Lernen. Und dann ringt man
sich wieder dazu durch, ein, zwei Tage durchzupowern. Und dann geht die
Geschichte wieder von vorne los.

Diese ,,Freiheit®, sich von den Pflichten und Erwartungen der realen Welt
loslosen zu konnen, verteidigte er auch gegen seine Eltern, die Einwédnde gegen
sein exzessives Computerspielen erhoben haben. Seine Reaktion: ,,Ich hab den
Schliissel umgedreht und weitergespielt. Da konnten sie dann nichts mehr
machen. Da war das Zimmer zu. Wenn sie die Sicherung rausdrehen, dann ist
bei denen auch alles lahmgelegt. Das wollten die auch nicht.

FF2 empfindet sein, auf die Computerspiele bezogenes Verhalten, nicht als
problematisch. Er verwendet zwar (selbstironisierend) den Suchtbegriff und
bezieht ihn auch auf sich, meint es jedoch nicht ernsthaft. Im Vergleich zu
anderen Freizeitaktivitdten ist fiir FF2 das Computerspielen nicht unbedingt
die schlechteste Alternative: ,,Am Ende sitzt man im Jugendkeller und trinkt
Bier. Das ist auch nicht unbedingt viel besser. Was ihm fehlt, ist eine fiir ihn
sinnvolle Alternative, die er engagiert und vor allem aus freien Stiicken wéhlen
kann.

5.3 Spieler FF3

Der Spieler ist 17 Jahre alt und besucht ein Gymnasium. Er wohnt bei seinen
Eltern, hat noch einen #lteren Bruder (23 Jahre) und eine Schwester (26 Jahre).
Beide Geschwister studieren und leben in einer eigenen Wohnung. Neben
seinem Bruder und den Eltern sind ihm insbesondere seine Freunde und Mit-
schiiler sehr wichtig. Elektronische Gerite wie Computer, Handy und Spiel-
konsole sind fiir ihn eher nachrangig. ,,Das sind halt so Nebensachen. Also
wie gesagt, das ist halt nicht so der Kern in meinem Leben, dass ich sage,
ohne Konsole oder so wiirde mein Leben grundsitzlich ganz anders verlaufen.
[...] Das sind sicherlich schone und wichtige Sachen. Aber das sind halt nur
Nebensachen.”
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Vor einigen Jahren war er aktives Mitglied in einem Fufballverein, hat aber
vor drei oder vier Jahren diesen Sport aufgegeben. ,,Ich fand es anstrengend.
Also, erst einmal war es halt so, dass diese ganzen Spiele am Wochenende
halt immer waren. Und dann geht es irgendwann los, dass man auch am
Wochenende abends mal weggeht. [...] Und dann halt auch diese Verpflichtung,
dass man halt dahin musste, und nicht einfach so konnte, wenn man will. Und
dann auch die Schule: Dass ich dann nicht mehr so viel Zeit hatte.

Mit sieben oder acht Jahren hat FF3 angefangen, Computerspiele zu er-
proben, wobei dies anfangs vor allem das Zusehen und gelegentliche gemein-
same Spielen beim ilteren Bruder umfasste. Mit zehn Jahren erhielt er von
seinem Bruder den Nintendo 64 und hat damit relativ viel gespielt. Spéter kam
dann die Playstation dazu. Er hat dann insbesondere Sportspiele allein oder
mit Freunden gespielt. ,,Das war dann auch schon was anderes, weil natiirlich
die Grafik und alles ganz anders war als am PC. Also das war schon was
vollig anderes fiir mich dann.

Heute spielt FF3 sowohl alleine als auch mit Freunden. Davon héngt auch
ab, welche Spiele ausgewihlt werden. ,,Also, es kommt darauf an, ob ich allein
spiele oder ob mit Freunden spiele. Wenn ich zum Beispiel mit Freunden spiele,
dann finde ich schon, ja entweder Fuflball zu spielen oder auch so etwas
wie damals auf dem Nintendo 64. [...] Also solche Sachen, wo halt auch der
Wettkampf irgendwie im Vordergrund steht. Am liebsten spielt er mit seinen
Freunden. ,,Wir machen dann schon ein Turnier. Dann gibt es auch einen
Turniergewinner und so. Das muss ja auch gewiirdigt werden, wenn man ge-
wonnen hat.*

Ist er allerdings allein, wihlt er in FIFA den Manager-Modus. Er hat dann
ein bestimmtes Ziel vor Augen. ,,Und dann denke ich halt auch, das ist wichtig,
dass ich jetzt gewinne so. Und wenn ich jetzt nicht gewinne, erreiche ich das
nicht, und dies, und kann den nicht kaufen, und deswegen ein gewisser An-
sporn.“ Dabei ist ihm bewusst, dass dieser Spielspal Grenzen hat, die im
Regelwerk des Spiels liegen. ,,Ich kann dann eigentlich immer weiterspielen,
und, gut. Irgendwann wird es dann wahrscheinlich langweilig, wenn ich dann
alle besten Spieler der Welt habe, und noch selber erstelle. Und die sind noch
so toll. Und dann ist es vielleicht irgendwann auch langweilig, weil ich dann
ja immer gewinnen wiirde.

Die deutliche Priferenz von FF3 fiir FIFA hingt zum einen damit zusam-
men, dass er selbst Fan eines Bundesligavereins ist. Zum anderen gibt es bei
FIFA einen deutlichen Bezug zur realen Welt, der ihn in besonderer Weise
anspricht. ,,Und dann finde ich auch bei FIFA das Schone, irgendwie, dass
man [...] die originalen Namen und auch die originalen Gesichter und auch
die Original-Teams und alles hat. Das finde ich immer sehr wichtig.

FF3 hat sein Interesse am Computerspielen in sein Beziehungsnetz wir-
kungsvoll eingebracht. Das gemeinsame Spiel mit Freunden und seinem Bruder
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ist zu einer einander verbindenden Aktivitdt geworden. Dies schafft Moglich-
keiten, ein Wochenende mit Freunden bei seinem Bruder zu verbringen. ,,Wir
sind dann irgendwie auf die Idee gekommen, da mal fiir ein Wochenende so
hinzufahren, so. Und dann haben wir auch gleich Playstation und alles Mogliche
so mit eingepackt. Wir haben das auch schon relativ oft gemacht. [...] Und
dann hat man halt gespielt. Und wenn man dann halt so gar keine Limits hat
und irgendwie aufbleiben kann, solange man will, und tagsiiber machen kann,
was man will, [...] dann kommt das so, dass man viel Freude daran findet.”
Das Gefiihl der Freiheit in der Zeit und ein Spielraum fiir frei gewihlte Spiel-
prozesse sind dem Spieler FF3 nachhaltig in Erinnerung geblieben.

Auch das gemeinsame Spiel mit Freunden im Keller eines Jugendhauses
ist eine fiir FF3 befriedigende Freizeittitigkeit. Es hat sich ein lockerer Kreis
von Spielern im Alter zwischen 16 und 21 Jahren gebildet, der sich zwanglos
zum gemeinsamen Spielen trifft. In der Regel sind es die gleichen Leute, die
sich treffen. ,,Es ist ja nicht so, dass hier so viele verschiedene sind. [...] Es
sind auch manchmal andere Leute dabei, also, wir spielen nicht generell mit
der Gruppe dann und dann, sondern das ergibt sich halt. Wenn mal nichts los
ist oder uns so langweilig ist, oder so, dann spielt man einfach mit denen, die
da sind, oder so. Also es ist nicht so, dass wir uns mit einer Gruppe irgendwie
treffen oder zu bestimmten Zeiten.

Dies verdeutlicht, dass aus Spal}l und Geselligkeit gespielt wird, nicht aus
einem sportlichen Leistungsehrgeiz heraus. ,,Ich nehme das Spiel auch nicht
so ernst.” Die spielerischen Leistungen innerhalb der Spielergruppe sind sehr
ausgewogen und bieten daher die Chance fiir spannende Turniere. ,,Wir sind
ja alle relativ gleich gut, denke ich so. Und dann gibt es mal den Gewinner,
mal den Gewinner. [...] Die Leute, mit denen ich zusammen spiele, das sind
ja Leute, die spielen ungefihr so viel wie ich in der Freizeit auch. Und deswegen
ist es ausgeglichen. Und deswegen macht es ja auch Spafl. Wenn das dann
Leute sind, die irgendwie den ganzen Tag zocken oder so, dann wiirde mir
das ja keinen SpaBl machen, weil sie ja so derbe gut sind, irgendwie ja.“ Beim
gemeinsamen Spiel geht es allerdings nicht nur um FIFA. ,Wii spielen wir
hier oft. Und dann, das ist halt auch ein gutes Spiel, das man mit Freunden
spielen kann, irgendwie. Da gibt es ja auch viele Sachen, die man irgendwie
toll machen kann, wo dann auch der Wettkampf so im Vordergrund steht,
irgendwie.”

Wenn er nicht mit seinen Freunden zusammen ist, spielt FF3 bevorzugt
GTA, weil man es alleine gut spielen kann. ,,Also, die Story ist halt total
interessant. Und es ist halt auch spannend: Wie geht es weiter? Was muss ich
jetzt machen? Und dann kann man, finde ich auch daran toll, man kann halt
alles machen. Es ist halt ein Spiel, was irgendwie anders ist als andere Spiele.
[...] Ich kann ins Fitness-Studio gehen und mich aufpumpen. Oder ich kann
mich vollfressen und werde so derbe fett oder so. Und ich habe halt die Mog-

95



lichkeit, da alles Mogliche zu machen und kann da iiberall hingehen.” Das
Spiel bietet eine ,,offene Welt“ und einen Spielraum mit nahezu unendlich
erscheinenden Moglichkeiten. Dies setzt den spielerischen Impuls frei, die
Grenzen dieses Spielraums so weit wie moglich auszureizen.

Dies gilt auch fiir FF3. Das Spiel nimmt er nicht sehr ernst, sondern ver-
sucht Dinge zu tun, die vom Regelwerk und den Spielzielen her nicht sonderlich
sinnvoll sind, um Spafl zu haben und die Grenzen des virtuellen Spielplatzes
bis ins Absurde hinein auszutesten. ,,Dann mache ich den Passantenaufstand,
und dann wird da alles abgefackelt.” Diese Moglichkeiten stehen fiir FF3 in
deutlichem Kontrast zu einem ernsthaften Spiel wie FIFA. ,,Das ist dann immer
alles so komplett solide. Und da wiirde nie irgendetwas passieren, was man
nicht erwartet. [...] Da ist sich dann FIFA auch viel zu fein fiir* Der Reiz des
Spiels wiirde sich nach Meinung von FF3 erhohen, wenn etwas Unvorgesehenes
im Spielprozess passierte. ,,Es wire witzig, wenn der Spieler irgendwie in die
Fan-Tribiine laufen konnte.

Das Computerspielen, alleine und mit Freunden, ist fiir FF3 zu einer wesent-
lichen Freizeitbeschiftigung geworden, die er zeitlich recht intensiv betreibt.
Nach der Schule und dem Essen spielt er in der Regel zwischen einer halben
und einer Stunde. Er ist oft im Keller der Jugendeinrichtung. Dann kann es
schon vorkommen, einen ganzen Abend oder eine halbe Nacht durchzuspielen.
In den Ferien heif3t es fiir ihn, mal einen ganzen Tag oder ldnger ,.einfach nur
spielen. Er vergisst dabei manchmal, schlafen zu gehen und sagt sich dann:
,.Egal!l Ich spiele jetzt noch ein bisschen weiter. Und dann ist es halt irgendwie
halb vier oder so.“ Er vergisst bei starkem Interesse am Spiel mit Absicht zeit-
liche Begrenzungen. Er nimmt es in Kauf, miide zur Schule zu kommen. ,,Dann
bin ich halt morgen ein bisschen miide in der Schule, oder so, ist egal. Ich
spiele jetzt weiter. Ich habe jetzt Bock weiterzuspielen.“ Das Involvement geht
aber nicht so weit, dass er die Zeit vollig aus dem Blick verliert, dass er nicht
merkt, dass Stunde um Stunde vergeht. ,JIch habe schon immer noch so ein
bisschen die Zeit im Blick.”

Die Sogwirkungen, die Computerspiele haben konnen, sind FF3 sehr wohl
bewusst. ,,Das kann bei fast allen Spielen passieren. Weil, es geht dann ja
immer weiter so. Und dann denkt man: Na gut, das mochte ich jetzt noch
machen oder die Sache mochte ich jetzt noch machen oder das mache ich jetzt
mal kurz. Und dann ergibt sich irgendwas Neues, was man dann auch noch
mal machen konnte. Und dann geht das halt logischerweise immer so weiter,
irgendwie. Und man sagt: Ja, wenn dann irgendwann ein guter Moment ist,
mache ich Schluss. Aber der kommt halt in der Regel nicht.“ FF3 hat gelernt,
sein Spielverlangen selbst zu regulieren. Er setzt notwendige oder reizvollere
Aktivitdten diesem Verlangen entgegen, macht dann etwas fiir die Schule oder
geht raus und trifft sich mit seinen Freunden.
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FF3 sieht sein Computerspielen nicht als problematisch an, weil er den
Anforderungen der realen Welt geniigt und ausreichende soziale Kontakte be-
sitzt. ,,Ich wiirde wahrscheinlich genauso viel fiir die Schule tun und mich
genauso viel mit Freunden treffen, weil, man braucht ja auch mal eine gewisse
Zeit, in der man halt nichts macht. [...] Ob ich jetzt Fernsehen gucke oder ob
ich halt spiele, ist ja vom Ding her egal, [...] es beeintrichtigt ja nichts. Des-
wegen sind meine Eltern da eigentlich auch ganz locker eingestellt.” Einen
Nutzen des Computerspielens, der iiber den Spielprozess hinaus wirken konnte,
vermag FF3 nicht zu erkennen. Er spielt, um Spafl zu haben und weil er mit
Freunden zusammen sein kann.

5.4 Spieler FF4

Der Spieler ist 17 Jahre alt und besucht ein Gymnasium, mit dem Ziel, ein
moglichst gutes Abitur zu machen. Er wohnt bei seinen Eltern. Er hat noch
drei Geschwister. Seine Familie ist ihm wichtig. Er hat zwei oder drei gute
Freunde, mit denen er sich auch iiber private Probleme austauschen kann und
denen er vertraut. Auch die Mitschiiler haben fiir ihn Bedeutung, insbesondere,
wenn sie ihm beistehen.

Zum Fufballspielen trifft er sich mit Freunden regelméfig am Wochenende.
Er ist FuBballfan eines tiirkischen Vereins. Spielkonsolen sind ihm nicht mehr
wichtig. Allerdings schaut er hdufig Fernsehen (Talkshows und Fernsehfilme).
Das Handy hilt er fiir wichtig, um erreichbar zu bleiben. Computerspiele sind
sein Hobby. Seine bevorzugten Spiele sind im Moment Counter-Strike und
FIFA. Mit seinen Freunden spielt er Counter-Strike in einem Internetcafé. Er
spielt dort zwischen einer und zwei Stunden.

Im Alter von neun oder zehn Jahren haben ihm die Eltern eine Nintendo-
Spielkonsole gekauft, mit dreizehn oder vierzehn Jahren hat er eine Playstation
bekommen. ,,Die Eltern haben es fiir uns geholt, um Spall zu haben. Und dann
haben wir es gespielt. Und von da an kam das Interesse, immer zu spielen.”
Etwas spiter erhielt er einen Computer und hat sich dann stidrker den Computer-
spielen zugewandt. Er hat mit Freunden oder auch mal mit Geschwistern und
Eltern gespielt, wobei im Familienkreis Super Mario sehr beliebt war. Daneben
hat er Sportspiele und Kampfspiele priferiert und etwas spiter, mit 15 oder
16, hat er dann Resident Evil und Scarface gespielt.

Mit 12 oder 13 Jahren hat er sehr intensiv gespielt, etwa drei oder vier
Stunden téglich. Die Eltern haben die Spieldauer versucht zu regulieren. Wah-
rend der Schulzeit durfte er nicht so intensiv spielen, sondern musste sich auch
auf die Schule konzentrieren. Am Wochenende durfte er dann wieder etwas
mehr spielen. Notfalls haben ihm die Eltern das Spielgerit kurzfristig entzogen.
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»Ja, meine Eltern haben das irgendwo versteckt und ja. Wusste ich nicht, wo
es war.”

Die Intensitédt des Spielens hat in den letzten Jahren deutlich nachgelassen.
Friher hatte man auch einfach mehr Lust zu spielen. War dann immer, man
hat, frither musste man keine Verantwortung iibernehmen fiir Schule. Hat man
sich auch noch nicht so richtig interessiert. Hat man lieber mehr gespielt. Und
heutzutage hat man auch andere Sachen zu tun aufler nur spielen.”

Counter-Strike ist fiir FF4 ein bevorzugtes Spiel geworden, das er mit seinen
Freunden in einem Internetcafé spielt: aus Spall am Spiel, als Zeitvertreib und
um mit Freunden zusammen zu sein. ,,Meistens im Internetcafé haben wir das
gespielt mit Freunden oder mit anderen Leuten, die dort waren und auch ge-
spielt haben. Haben wir alle zusammen gespielt. [...] Manchmal haben wir
uns auch verabredet extra zum spielen. Und manchmal sind wir einfach, hatten
wir einfach Lust zu spielen. Uns war langweilig, einfach so als Zeitvertreib.
[...] Aber so richtig Termine legen wir nicht fest.

Neben Counter-Strike hat auch FIFA das Interesse bei FF4 gefunden. Das
Spielthema ,,Ful3ball* weist eine deutliche strukturelle Kopplung zu den sport-
lichen Aktivititen von FF4 auf und zu seinem Engagement fiir einen FuB3ball-
verein. Auflerdem ermoglicht FIFA ein gemeinsames Spiel mit seinen Freunden.
Es macht ihm erst Spall, wenn er gegen andere spielen kann und er sich in
Wettbewerbssituationen bewdhren muss. ,,Erstens interessieren wir uns selber
ja fiir FuBBball. Zweitens, ja, die Rivalitit halt. Man spielt gegeneinander. Man
mochte jemanden besiegen. Und das ist ja das Entscheidende. [...] Wenn man
ein schones Tor macht, da freut man sich sehr. Oder wenn man zum Beispiel
[...] mit einem Partner irgendwie gegen zwei andere gewinnt. Ja, die Siege
einfach, kann man schon sagen, sind Erlebnisse."

Diese Spielorientierung hat auch problematische Seiten. Aggressionen treten
auf, Rachegefiihle entstehen, die Beherrschung geht verloren, wenn man ver-
liert und sich gedemiitigt fiihlt. ,Wenn man Fufiball spielt, wenn man verliert,
dass man sich auch schon aufregt, [...] dass man anfingt, sich zu streiten nur
wegen einem Spiel. [...] Manche werfen sogar die Konsole auf den Boden, da
sie sich sehr aufregen. [...] Man mochte einfach nicht verlieren, weil der Gegner
dann iiber einen lacht. Das macht einen so wiitend. Da kann es schon mal
passieren, dass sich jemand nicht mehr beherrschen kann.”

Das gemeinsame, auf Wettbewerb angelegte Spiel, ist bei FF4 eine Aktivitét,
bei der es auch um soziale Orientierungen und Wertzumessungen geht. Es ist
zugleich auch ein Spielraum fiir die Entwicklung sozialer Kompetenzen. Den
eigenen Entwicklungsfortschritt beschreibt FF4 wie folgt: ,,Ich mache mir jetzt
nicht mehr so viele Gedanken dariiber, wenn ich verlieren wiirde oder nicht.
Es ist ja nur ein Spiel. Man sollte es auch nicht tibertreiben.”

Diese reflexive Rahmungskompetenz zeigt FF4 im Interview in Bezug auf
den Stellenwert des Computerspielens, wobei sich manches schon ein wenig
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nach ,,sozialer Erwiinschtheit* anhort. ,,Ab und zu kamen auch schlechte Noten.
Und dann hat man gesagt: Ja, ich glaube, ich spiele zu viel. Und habe dann
gesagt: Nein, so viel kann ich nicht mehr spielen. Ist die Grenze halt. [...] Ich
denke, dass ich eher selber an mir gearbeitet habe und gesagt habe: Ja, es geht
einfach nicht, dass ich so viel spielen kann. Habe dann gesagt: Halt! Lieber in
Grenzen und nicht so viel. Also, halbe Stunde, eine Stunde. Das ist besser.”

Diese Form der Selbstregulation ist wohl schon notwendig, weil FF4 darum
weil}, dass er sich im Spiel verlieren kann. ,,Ich war voll im Spiel drinnen.
Und ich habe, das Essen habe ich vergessen. Ich wollte nur noch spielen. Alles
andere war mir egal. Und man verliert sich dann. Man muss aufpassen. [...]
Man muss sich beherrschen konnen. Jeden Tag spielen, das geht auch nicht.”
Wenn der Wettbewerb unter Freundes ein starkes, auch soziales Motiv ist,
bleibt es nicht aus, dass man trainiert, um besser zu werden, um im Wettbewerb
mit den Mitspielern gut dazustehen. ,,Man muss immer weiter spielen, immer
wiederholen, wiederholen. Und dann wird man schon, da verbessert man sich
im Spiel.

Den intermondialen Transfer beurteilt FF4 eher skeptisch. Die im Computer-
spiel gezeigten Tricks lassen sich nicht ohne Weiteres auf das reale Spielen
auf dem FufBballfeld iibertragen. FF4 meint, dass durch das Spielen die Denk-
fahigkeit angeregt wird. Alles andere klingt recht vage und wenig plausibel,
wenn FF4 angibt, dass man durch das Computerspiel lernt, nicht von anderen
Leuten hintergangen zu werden.

Aus eigener Erfahrung kann er die moglichen Gefidhrdungen durch Com-
puterspiele deutlicher benennen, ,,dass man zu viel spielt und die Sache iiber-
treibt, dass man sich nur noch auf das Spiel konzentriert und nicht fiir die
anderen Sachen im Leben, weil das Leben besteht nicht nur aus spielen, man
muss auch arbeiten.”

Die Computerspiele haben fiir FF4 in mehrfacher Hinsicht einen grofien
Stellenwert in seinem Leben gefunden. Sie sind nicht nur eine Moglichkeit,
,um sich abzulenken, um Spall zu haben, um mit einem Freund zu spielen
[...] und Erfolgerlebnisse zu haben®, sondern sie sind zu einem wesentlichen
Element in seinem Beziehungsnetz geworden. Uber die Computerspiele struktu-
riert FF4 seine Freizeit, das Zusammensein und den sozialen Austausch mit
seinen Freunden. Das Spiel schafft zudem eine Verbindung zu seinem Fuf3ball-
sport und zu seiner Begeisterung fiir einen Fuflballverein — alles Interessen-
schwerpunkte, die er mit vielen seiner Freunde teilen kann. Diese Bindungs-
krifte an das Spiel bieten zugleich die Chance, selbstreflexiv die Intensitit
seines Spielens so zu nivellieren, dass keine Gefdhrdungen fiir ihn entstehen.
Schlieflich gibt es auch Freunde, die einem sagen konnten, wenn es mit dem
Spielen zu viel wird. ,,Man braucht Unterstiitzung von anderen, die sagen: Ja,
nicht tibertreiben!*
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5.5 Spieler FF5

Der Spieler ist 15 Jahre alt, hat drei Geschwister und wohnt bei seinen Eltern.
Er besucht die 9. Klasse eines Gymnasiums. Seine Freunde sind ihm wichtig;
er ist mit ihnen auch auBerhalb der Schule immer zusammen. Die in der
Familie vorhandenen Spielkonsolen teilen sich die Geschwister. Aulerdem
schaut er hdufig Fernsehen, spielt Fuflball in einem Verein und ist recht oft
beim Training. Mit 14 Jahren hat er angefangen, sich mit den digitalen Spielen
zu beschiftigen. Auf der Konsole Sony Playstation spielt er vornehmlich FIFA.
Der Computer ist das Spielgerit insbesondere fiir Counter-Strike und manchmal
auch Grand Theft Auto. Den Shooter Call of Duty spielt er alleine.

Im Freundeskreis veranstalten sie eigene FIFA-Turniere, die er hiufiger
gegen seine Freunde gewinnt. ,,Also nicht immer, aber ofters”. Zu seinem
Lieblingsspiel gehort auch Counter-Strike. Dieses Spiel hat fiir FF5 einen be-
sonderen Reiz: ,,Also man kann ja andere immer umbringen dann. Gewinnt
man halt, kriegst du Geld, kannst bessere Waffen kaufen.“ Auflerdem steigt
das Ansehen im Freundeskreis, das FF5 motiviert weiterzuspielen. Anlass zum
gemeinsamen Spiel ist die Langeweile. ,,Also, wenn wir zusammen sind, dann
ist es ja, wenn man die ganze Zeit redet, ist ja langweilig. Dann spielen wir
meistens was.”“ Die Spielgruppe begrenzt sich auf Leute, die sich bereits kennen.

FF5 greift auch zu Counter-Strike, wenn er frustriert ist, wenn er seine
Wut rauslassen mochte. Das funktioniert bei ihm in der Regel. Sein Tages-
ablauf nach der Schule sieht etwa so aus: ,,Ich komm ja meistens so 16 Uhr
oder so nach Hause, manchmal 15 Uhr komme ich nach Hause, danach esse
ich, gehe wieder raus. Danach komme ich nach Hause und dann spiele ich halt
ein bisschen. Danach ein bisschen lernen und danach schlafen.“ In der Woche,
wenn er von der Schule kommt, spielt er meistens alleine. ,,Am Wochenende,
wenn ein Freund zu mir kommt, spielen wir halt gegeneinander oder so oder
treffen wir uns halt. Online spielen wir gegeneinander.“ Dann wird auch linger
gespielt als in der Woche, ,,weil in der Woche habe ich nichsten Tag Schule,
muss frith aufstehen. Deswegen spiele ich das in der Woche nicht so oft.

Das FuBball-Manager-Spiel Comunio spielt er online in einer Liga. Man
kann bei diesem Spiel nicht direkt gegeneinander spielen, sondern misst sich
anhand eines Punktestands, der von den tatsichlichen Leistungen der Spieler
in der eigenen Mannschaft an den ,,realen” Bundesligaspieltagen abhingt. FF5
macht das gerne. ,,Du kannst deine Aufstellung selber aufbauen. Wenn ein
Spieler zum Beispiel gut gespielt hat, bekommst du immer Punkte dafiir. Und
danach kriegst du auch Geld dafiir. Wenn du viele Punkte hast, kannst dir halt
Spieler kaufen.” Der Zeitaufwand fiir dieses Spiel ist relativ gering. ,,Man muss
mindestens einmal am Tag reingehen, ja, dauert dann so fiinf Minuten.”

Es kommt vor, dass sich der Spieler intensiv vom Spielen in Anspruch
nehmen lidsst. ,,Wenn man zum Beispiel gerade spielt, man ist gerade so mitten-
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drin, da vergisst man die Zeit, sagt sich: Ja noch ein Spiel und dann noch ein
Spiel.“ Die Eltern regulieren die Spielzeit von FF5. ,Wenn ich zu lange spiele,
sagen sie: Schalt den Computer aus. [...] Du darfst nicht mehr spielen.“ Es
kommt auch vor, dass die Eltern ein Playstation-Verbot verhdngen, wenn er
die Hausaufgaben nicht gemacht hat. Das kommt héufiger vor, und das Verbot
dauert dann in der Regel eine Woche. ,,Also, immer, wenn ich lange gespielt
habe, dann habe ich immer Verbot bekommen.” Grundsitzlich haben die Eltern
allerdings nichts gegen das Computerspielen einzuwenden. ,,Die denken: Eigent-
lich ist es so besser, wenn er zu Hause ist. Wenn er drauf3en ist, baut er Scheif3e.
Lieber ist er zu Hause.”

Die massiven Regulierungen des Spiels durch die Eltern deuten darauf hin,
das fiir FF5 das Computerspielen zu einer wesentlichen Freizeitbeschéftigung
geworden ist, die ziemlich viel Zeit in Anspruch nimmt. Das gemeinsame
Computerspiel ist Bestandteil der Aktivititen in den Freundschaftsbeziehungen.
Der sportliche Ehrgeiz, der auch Teil des Fuflballtrainings ist, bestimmt die
Priferenz fiir bestimmte Computerspiele, sowohl inhaltlich als auch spieldyna-
misch. FIFA ist ein Sportspiel und hat deutlichen Wettbewerbscharakter. In
Turnieren miissen die Spieler zeigen, wer sich im Spiel am besten behaupten
und am meisten Tore schieBen kann. Auch bei Counter-Strike befinden sich
die Spieler in einer permanenten Wettbewerbssituation und miissen ihre Reak-
tionsschnelligkeit und ihr Spielgeschick in der Gruppe unter Beweis stellen.

FF5 sieht bei FIFA Transfermoglichkeiten. Er meint, dass man durch das
Spiel Taktiken lernen konne, die sich auf das reale Fullballspielen moglicher-
weise ilibertragen lassen. ,,Manchmal, wenn man das jetzt am PC macht, dann
will man das auch so versuchen im Spiel.“ Gefidhrdungen durch Computerspiele
sieht er nicht. ,,Also, Computerspielen ist eigentlich nur zum SpaB da, ja, halt
Freizeit.“ Den Sportverein zieht er dem Computerspielen vor, ,,weil, da bin ich
ja mit meinen Freunden. Computer nicht, da sitze ich alleine.”

Die Bindungswirkung der Computerspiele wird bei FF5 durch verschiedene
Faktoren relativiert. Da ist zunéchst das Elternhaus, das deutliche Vorstellungen
hat, wie lange gespielt werden darf. Die Schule mit ihren Anforderungen ist ein
weiteres Regulativ. Der Tagesablauf von FF5 ist relativ starr strukturiert und
bietet nicht allzu viele Chancen, exzessiv Computerspiele zu nutzen. Schlief3-
lich gibt es auch einen Freundeskreis, der fiir FF5 sehr wichtig ist, und der
neben dem gemeinsamen Spiel auch Kontakt- und Kommunikationswiinsche
befriedigen kann.

101






6 Fallanalysen FarmVille

6.1 Spieler FV1

FV1 ist midnnlich, 24 Jahre alt und fertigte zum Interviewzeitpunkt gerade
seine Abschlussarbeit in der Politikwissenschaft an. Sein Studium und be-
sonders die Bereiche Auflen- und Entwicklungspolitik haben ihm Spafl gemacht,
es gab aber auch Bereiche, die er nicht so spannend fand. Beziehungen zu
Menschen sind ihm wichtiger als Studium oder Medien, wobei er sehr genau
zwischen den Bindungsgraden unterscheidet. Partnerin und Eltern haben den
hochsten Stellenwert, mit Abstand dazu folgen die Freunde und Bekannten.
Das Internet ist fiir ihn primir als kommunikative Austauschmoglichkeit mit
Freunden von Bedeutung, was sich u.a. an seinen Vorlieben fiir Netzwerk-
plattformen wie studiVZ und Facebook zeigt. FV1 legt zudem besonders viel
Wert auf sportliche Aktivitdten mit Freunden und ist bei den Jusos aktiv.

Digitale Spiele gehorten fiir FV1 zum Heranwachsen dazu. Zunichst spielte
er Jump’n’Run-Spiele auf Konsole und Gameboy, dann auch Spiele am Com-
puter der Eltern und ab 14 Jahren am eigenen PC. Dabei koppelte sich sein
FufBballinteresse strukturell mit den verfiigbaren Sportspielen: ,,FIFA hat mich
[...] interessiert, weil ich auch immer schon Fuf3ball-Fan gewesen bin.“ Action
und Realitidtsbezug von Vereins- und Saison-Struktur sowie bei den Spieler-
namen waren ihm besonders wichtig. Heute spielt er noch manchmal Konsolen-
spiele mit seinen Freunden, ansonsten Social City und FarmVille auf Facebook.
Auch Mafia Wars hatte er dort eine Weile gespielt, aber wieder aufgehort, weil
,,es bei Mafia Wars eigentlich ja nur Zahlen sind [...], man sieht halt nichts*.

Bei FarmVille ist er bisher am weitesten gekommen und investiert dafiir
auch am meisten Zeit. Dabei berichtet er, dass die Nutzung am Anfang geringer
war, dann anstieg, sich aber mittlerweile auf insgesamt etwa eine halbe Stunde
bis Stunde pro Tag fiir seine verbliebenen zwei Facebook-Spiele eingependelt
hat. Dafiir reduziert er auf der anderen Seite die Zeit, die er sonst mit Surfen
auf Internetseiten wie Spiegel Online oder Musikseiten verbracht hitte.

Die Faszination an FarmVille macht fiir FV1 weniger das Thema, als viel
mehr die visuelle Prisentation aus: ,,Ich finde es cool, dass ich zum Beispiel

103



mehr sehe, als bei Mafia Wars. Also, wenn ich da Sachen anpflanze, dann seh
ich das oder ich seh, dass ich da eine Scheune da stehen hab oder das ich Tiere
da stehen hab, die auch animiert sind.”“ Mafia Wars war ihm auch nicht komplex
genug, um sein Spielinteresse iiber einen ldngeren Zeitraum aufrecht zu er-
halten.

Obwohl er bisher kein besonderes Interesse an Aufbau-Simulationen hatte,
ist es ihm wichtig, seine Farm aufzubauen. Die Rolle des Avatars, der bei
anderen Spielen durch sein Identifikationspotenzial eine sehr hohe Bedeutung
fiir die Spieler erlangt, fallt hier der Farm zu. Dass er diese iiber einen lingeren
Zeitraum aufgebaut und seinem eigenen Geschmack entsprechend gestaltet hat,
sind bei FVI wichtige Bindungselemente an das Spiel. Seine Farm aufzugeben,
wire fiir ihn gegenwirtig keine Option, auch wenn es streckenweise langweilig
wird, weil nicht mehr so viel zu erreichen ist wie in der Anfangsphase. Die
Grofle der Farm und der Wettbewerb mit seinen Mitspielern stehen fiir ihn
dabei im Vordergrund und bilden einen wichtigen motivationalen Anreiz:
,Meine Freunde hatten da schon alle groiere Bauernhofe und ich war da immer
noch ganz am Anfang. Das hat mich schon motiviert, sodass ich auch noch
mehr Zeit damit verbracht hab.*

An Facebook-Spielen allgemein gefillt ihm, ,,dass das schnell und zwischen-
durch gemacht werden kann®. Besonders in der Phase seiner Abschlussarbeit
schitzt er diese als Ablenkung und Entspannung. Auflerdem kommen diese
Spiele seinen kommunikativen und interaktiven Anliegen entgegen: ,,Die spiel
ich ja alleine, aber ich finde es cool, dass ich da mit meinen Kontakten spiele,
dass man sich da Sachen zuschicken kann, aber auf eine andere Art und Weise
gemeinsam spielt. Man ist nicht an einem Ort und es ist auch nicht so eine
Party-Stimmung, sondern man bleibt irgendwie in Kontakt.“ Ohne die Ein-
ladung von Freunden hitte er seiner Ansicht nach auch gar nicht mit dem
Spielen von FarmVille begonnen.

Die Meinung der Peer-Group ist fiir FV1 von hoher Bedeutung. So ist er
sich auch bewusst, dass nicht alle seiner Kontakte begeisterte FarmVille-Spieler
sind. Das wiederum hat Auswirkungen darauf, dass er nicht alle Items, die er
auf seiner Farm findet, und die andere potenziell im Spiel weiterbringen konn-
ten, auf seiner Profilseite veroffentlicht: ,,Ich denke immer, ich falle denen damit
auf die Nerven. Es gibt ja auch Leute, die sind in Gruppen, wie ,FarmVille
Haters® und es ist irgendwie auch ein bisschen peinlich, dass man da so ein
Spiel spielt.”“ Deshalb wird FarmVille in Unterhaltungen mit Freunden auch
hochstens scherzhaft zum Thema. Anstrengend kann soziale Interaktion im
Spiel auch schon einmal werden, wenn sich zu viele Anfragen oder Geschenke
bei ihm hédufen und er sie fiir das eigene Vorankommen nicht so dringend
braucht, was seinem wettbewerbsorientieren Spielfokus entspricht.

Positive Aspekte von Computerspielen im Allgemeinen kann er kaum ent-
decken. Die Wii Fit hilt er fiir Menschen geeignet, die sonst gar keinen Sport
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machen und schreibt ihr Motivierungspotenzial zu, meint aber nicht, dass dies
,wrichtigen Sport™ ersetze. Auflerdem bewertet er das Spiel Dr. Kawashimas
Gehirn Jogging positiv, weil ,,man [...] ein bisschen fit im Kopf* bleibt. An
FarmVille findet er positiv, dass er wieder in Verbindung mit Kontakten aus
der Grundschulzeit gekommen ist und vermutet, dass dies auch zu einem ver-
dnderten Verhalten und groBerer Offenheit gegeniiber diesen Personen fiithren
wiirde, wenn er sie auf der Strafle wiedertrife.

Auch die negativen Aspekte von Computerspielen hilt er, bis auf ein exzes-
sives Spielen von WoW, fiir unproblematisch. Sein eigenes Spielverhalten schitzt
er als normal ein. Kritisch betrachtet er jedoch seine Involviertheit, als er an-
gefangen hat FarmVille zu spielen. Da hatte er sehr darauf geachtet, keine
Ernte zu verpassen um die daraus resultierenden Punkte nicht zu verlieren und
weist besonders auf den zeitlichen Aufwand fiir das Spiel hin: ,,Ich will jetzt
auch in Zukunft weniger FarmVille spielen, weil das kann ja schon viel Zeit
fressen.’

6.2 Spieler FV2

FV2 ist ein 18-jdhriger Schiiler einer integrierten Gesamtschule. Seit der Tren-
nung seiner Eltern vor einem halben Jahr lebt er bei seinem Vater und sieht
seine Mutter etwa einmal wochentlich. Besonders interessiert sich der ehemalige
Schiilersprecher neben Philosophie, mit der er sich spiter gerne auch in einem
Studium befassen mochte, fiir Literatur und Politik, zudem schaut er gerne
Sitcoms. Ein enger, vertrauter Freundeskreis ist ihm wichtig, die Schule spielt
dagegen eine etwas untergeordnete Rolle. Selbstkritisch merkt FV2 an: ,,So,
viele Sachen sind mir einfach zu miiflig, so auch, das mit dem Rauchen aufzu-
horen so ein bisschen. Ich hab manchmal ein bisschen wenig Disziplin so oder
so. Das ist so, glaub ich, meine grofite Schwiche. Das iibertrédgt sich so in alle
Lebensformen.”

Erste Erfahrungen mit Computerspielen machte FV2 im Kindergartenalter
zusammen mit seinem Vater. Spiter am Gameboy gehorten SuperMario und
Pokémon zu seinen Lieblingsspielen, gefolgt von Autorennspielen am Computer,
besonders GTA. Den moralischen Rahmen des Spielgeschehens, Auto-Diebstahl
und das Ausfithren von Mafia-Auftrigen, reflektiert der 18-Jahrige kritisch
mit.

Autorennspiele boten dem Spieler eine sichere Moglichkeit, seine Begeiste-
rung fiir das Autofahren auszuleben, ohne Angst haben zu miissen, sich dabei
zu blamieren. FV2 weist darauf hin, wie sehr sich fiir ihn die Situation des
digitalen Spielens von einer Alltagssituation und den mit ihr verbundenen
Anforderungen, die bewiltigt werden miissen, unterscheidet: ,,Also, ich wollt
echt immer frither Autofahren. [...] Also, ich hatte halt immer Schiss, als dann
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wirklich dann okay, jetzt muss man echt mal so ein Auto bedienen. Man musste
nicht nur die Pfeiltasten nach vorne driicken. Hab ich mich echt gedriickt davor
[...] ich hatte halt Schiss mich zu blamieren. So ich, man ist vielleicht total
talentfrei [...] im Endeffekt war es Naturtalent, aber das weill man ja vorher
nicht“ Auch zum Skater-Spiel Tony Hawk hat er einen besonderen Zugang.
Nach einem Sturz vor einigen Jahren kann er selbst nicht mehr Skateboard
fahren, eine Beschriankung, die ihn im Spiel nach Alternativen suchen lasst.

FV2 wiirde sich nicht als regelmidfigen Spieler bezeichnen, sondern eher
als jemanden, der phasenweise spielt, und dann meistens mit Freunden. Flash-
games haben eine groe Faszinationskraft fiir ihn, weil sie ihm als Zeitvertreib
und zur Entspannung dienen. Seine Linkliste bietet ihm dabei eine gro3e und
schnell zu erreichende Auswahl. Aktueller Favorit ist das 3D-Spiel Missile
Game. FarmVille hat er ca. drei bis vier Monate gespielt. Die Einladung zu
dem Spiel kam von einer Lehrerin, deren Autoritit er schitzt. Auflerdem ist
er der Meinung, dass sie ,,Ahnung hat [...] vom Leben. [...] Ich dachte, wenn
die das spielt, dann kann das nicht Scheif3e sein.”

Die Belohnungsmechanismen des Spiels verstiarkten bei FV2 Handlungen,
die auf internalisierten gesellschaftlichen Anforderungen (Wachstum, Giiter-
erwerb und Wettbewerb) beruhen und ihm Handlungsorientierung boten. Der
mogliche Verlust virtueller Giiter nahm fiir ihn eine solche Bedeutung an, dass
er das Séen und Ernten sehr genau geplant hat: ,,Ich hatte meine Felder echt
wie ein Koordinatensystem angelegt [...] meine zehn Reihen in die Richtung
und sechzehn in die. So dass ich, dass ich auch immer schon zdhlen konnte,
wie viele Felder ich hab. Das war mir halt echt wichtig [...] links die Tiere so
eng wie moglich aneinander gestellt oder daneben so eng, wie moglich da die
zig Baume und dann halt in einer Ecke ganz hissliche Gebédude, um so Extras
freizuspielen®

Zeitweise hat er fiir FarmVille auch eine starke Umstrukturierung seines
Alltags vorgenommen: ,,Also, ich bin dann auch zum Teil mal nachts auf-
gestanden, als es sich ergeben hat. So dann wusste ich genau, okay, um drei
Uhr nachts ist das geerntet. Dann muss das geerntet werden und dann kann
ich direkt schon wieder sden, damit ich dann am néchsten Tag um drei wieder
was anderes haben konnte, um weiter moglichst hochzukommen so.“ Nach
einer anfinglich sehr ehrgeizigen Phase hat sich FV2 dann aber dafiir ent-
schieden, nur noch Obst und Gemiise zu pflanzen, das erst nach einigen Tagen
reif ist. Trotzdem hat ihn FarmVille auch bei anderen Aktivitidten immer noch
stark beschiftigt, sodass er zwischendurch immer noch einmal ,,nach seinen
Bédumen, nach seinen Tieren geschaut hat, was er heute als Schwachsinn be-
zeichnet. Das Abernten seiner hundertsechzig Felder dauerte etwa eine halbe
bis dreiviertel Stunde und geschah meist abends nebenbei beim Surfen und
Chatten. Insgesamt umfasste seine FarmVille Spielzeit pro Tag etwa anderthalb
Stunden.
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Der Levelaufstieg und besser zu sein als seine Freunde und Kontakte, waren
ihm dabei sehr wichtige Anreize, was sich auch in Gespréchen iiber das Spiel
ausgedriickt hat: ,,Ja, man hat es mal angesprochen. So, damit konnte man
sich halt schon profilieren, wenn man gesagt hat, ich bin auf Level zwanzig
und wo bist du? Level sechs. Ja, dann halt dich mal ran.“ Die langen Ladezeiten
von FarmVille und das Annehmen oder Versenden von Geschenken hat FV2
nach einiger Zeit hingegen als negativen Stress wahrgenommen. Neben dem
selbst empfundenen hohen Zeitaufwand war dies auch ein Grund, warum er
aufgehort hat zu spielen: ,,Ist mir iiber den Kopf gestiegen. So es war echt
nach der Schule so, Scheifle, jetzt erst mal bei FarmVille reingucken. Und
dann, dann war das echt so, dann fehlt mir noch irgendwie fiir das noch so
und so viel Geld und dann sahst du, der Baum ist in zwanzig Minuten fertig.
Und dann, dann safl man da, hat die Minuten echt gezihlt so. Also, das war,
also, ich war am Ende echt total gestresst davon nur noch.”

Schwergefallen ist ihm das Aufhoren dennoch, weil er viel Energie investiert
und sich etwas aufgebaut hatte. Als er aber nach den Sommerferien feststellte,
dass er nicht mehr mit dem geforderten Schlaf-wach-Rhythmus fiir die Schule
zurecht kam, wog er ab, was ihm wichtiger ist und hat seine Farm aufgegeben.
,,Ja, dass hort sich total bescheuert an, aber im Endeffekt, man guckt sich dann
die Farm an und denkt so: Oh, jetzt bin ich das letzte Mal hier. Auf der einen
Seite natiirlich erleichtert, dass man jetzt den Stress nicht mehr hat. Auf der
anderen Seite natiirlich auch ein bisschen so, jetzt hat man da schon so irgend-
wie so lange gemacht. Aber das ging auch schnell vorbei. Nach einer Woche
hab ich dariiber nicht mehr nachgedacht. [...] Ich hab schon noch gedacht, ja,
vielleicht doch noch, aber nee. Dann war es auch vorbei.”

Spiel und Alltagswelt sind und bleiben seiner Auffassung nach ganz ver-
schiedene Handlungssphéren. Chatten ist kein richtiges Gesprich fiir ihn, Inter-
aktionspartner in Online-Spielen ,,keine richtigen Freunde*. Diesen Unterschied
zwischen real und virtuell sieht FV2 auch bei FarmVille: ,,Aber total schwach-
sinnig, weil wir reden da jetzt driiber, als wir das eine reale Farm und das
uns mal vor Augen halten, dass das einfach nur virtuell irgendwas ist. Mit
echt mieser Grafik im Verhiltnis gesehen zu anderen Spielen irgendwie.” Das
mag zum Teil auch daran liegen, dass er eine Vorstellung vom Produktions-
prozess solcher Spiele hat: ,,Das ist ja, ich weill halt ein bisschen, wie man
das mit Flash macht. So, das sind eigentlich die primitivsten Sachen.”

Computerspiele bieten ihm eher funktionale Handlungsoptionen, die ihm
im Alltag nicht offen stehen (Skateboarden wegen der Verletzung, Autofahren
vor dem Fiihrerschein) und zum Zeitvertreib bei Langeweile. Deswegen geht
er auch nicht davon aus, dass sie einen positiven Transfereffekt haben konnten,
aufer, dass man bei Freunden mitreden kann, wenn es um neue Spiele geht.
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6.3 Spieler FV3

FV3 ist Grafikdesignstudent und machte damit sein Hobby zum Beruf. ,,Es
ist mein Lebenstraum, also ich gehe voll drin auf, obwohl es unglaublich
stressig ist, gehe ich da komplett drin auf Zuvor hatte er Politik studiert.
Freunde sind dem 27-Jdhrigen sehr wichtig, er ordnet sie zunéchst sogar vor
Partnerin und Eltern ein, @ndert dies jedoch noch einmal. Darauf folgen fiir
ihn, der sich selbst als ,,Fan neuer Medien* bezeichnet, Computer und Inter-
net. Durch sein zeitaufwendiges Studium und seinen Nebenjob sieht er seine
Freunde und Partnerin jedoch nur selten, deshalb sind ihm Handy und Internet
praktisch als einzige Moglichkeit mit der Auenwelt* in Verbindung zu treten,
besonders wichtig. Durch seine starke zeitliche Einbindung im Grafikdesign-
studiengang ist es fiir ihn als Ausgleich unverzichtbar, eine flexible Freizeit-
gestaltung zu haben, mobil und unterwegs zu sein. Dazu gehdren neben dem
Ausgehen auch, sich mit Freunden zum Fufiball oder zum Konsolenspielen zu
treffen. Fernsehen ist fiir FV3 dagegen nicht mehr interessant, da das Internet
ihm seinen Rang abgelaufen hat.

Zu seinen ersten Spieleerfahrungen gehorten mit etwa 9 Jahren Mafia Game,
Super Mario, weitere Jump'n’Runs, Adventure-Rollenspiele und Sportspiele.
FufBlballgames waren zum einen fiir ihn interessant, weil er selbst auch draufien
gerne Fullball spielte, zusammen mit anderen Sportspielen wie Olympiaden
oder Need for Speed boten sie zudem Gelegenheiten, gemeinsam mit seinem
Vater oder Onkel zu spielen. AuBerdem meint FV3 noch, er sei ein ,,absoluter
Tetrisjunkie* gewesen.

Auch, wenn es keine expliziten Familien-Regeln fiir Computer- und Konso-
lenspiele gab, haben seine Eltern schon darauf geachtet, dass seine Spielzeiten
nicht iiberhand nahmen. Viel regulativer Eingriff sei von seinen Eltern aber
auch nicht nétig gewesen, da er auch gerne drauflen gespielt und deshalb schon
selbst drauf geachtet habe. In der Mittel- und Oberstufe bekamen Ego Shooter
dann eine grofBere Faszinationskraft, besonders das Spiel Quake I. Dass dieses
Spiel durch die Altersbeschriankung fiir ihn und seine Freunde damals nicht
zugelassen war, spricht FV3 kurz an.

Zurzeit spielt er an der Konsole meist nur noch bei Freunden. Dabei ent-
scheiden sie sich hiufig fiir die aktuellsten Ego-Shooter wie Call of Duty,
Battlefield oder Left for Dead. Das ,,Konsolenfeeling zieht er mittlerweile
der Computersteuerung vor und schitzt beim Online-Modus besonders, dass
,keine Technikfreaks und keine Computernerds da halt rumhingen, sondern
halt wirklich nur Leute, die halt entertained werden wollen®. Die umfangreichen
Welten und Levels machen fiir ihn z. B. den Reiz von Battlefield Bad Company
aus, zudem ermoglicht es ihm das Spiel, bei der Gestaltung seiner Charaktere
aus einem groflen Repertoire auszuwihlen. Allgemeiner betrachtet kommen
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Shooter auch seinem Interesse nach Wettbewerb im Spiel entgegen, da er
bevorzugt gegen andere in einer ,,gewissen Art von Konkurrenz* spielt.

Da sein Computer fiir ihn hauptsédchlich ein Arbeitsgerit ist, mochte er
keine Spiele darauf installieren. So bieten ihm Facebook-Spiele, die er als
anderen Zweig seiner Spieleaktivitit bezeichnet, eine gute Gelegenheit, trotzdem
zu spielen. Sie scheinen fiir ihn eine dhnliche Pausen-Funktion zu haben wie
die halbstiindigen Sitcoms, die er ab und zu gerne anschaut. ,,Spielen ist fiir
mich eine Ablenkung vom Alltag®. Er hat zwar auch andere Facebook-Spiele
ausprobiert, wie etwa Happy Aquarium, MahJongg, Bejeweled Blitz und Café
World, aber im Gegensatz zu FarmVille hat ihn das ,.alles nie so wirklich
gefesselt™. Letzteres konnte aber gerade durch sein einfaches Spielprinzip, die
Abwesenheit von Frustrationsmomenten — ,,also man kann nicht viel falsch
machen® und ,,ohne, dass es irgendwann mal ein Gameover gibt* — sowie die
Belohnungshiufigkeit eine gelungene Ablenkung bieten. Als Grafikdesign-
student kommt fiir FV3 noch ein weiterer Aspekt der strukturellen Kopplung
hinzu, da ,.es halt ein netter visueller Anreiz" ist, ,,also rein die Gestaltung
und halt auch, dass sich viel bewegt [...] ich glaube dieser visuelle Reiz ist
definitiv ein ganz entscheidender Erfolgsgarant fiir FarmVille*.

Zunichst war es ihm auch wichtig, seine Farm dekorieren zu koénnen: ,,Am
Anfang habe ich es halt wesentlich intensiver gemacht, dass man halt seine
Farm umgestaltet, jetzt mache ich es halt eher so, dass man halt, wenn es neue
Updates gibt, man guckt, was gibt es, konnte es mich interessieren und dann
kauft man sich was oder lisst es einfach sein, aber es ist halt nicht mehr so
essentiell, dass die Farm unglaublich hiibsch gestaltet ist. Das heif3t, ich habe
jetzt mein Grundprinzip und das reicht mir dann auch.”

Das einfache Spielprinzip hat er internalisiert, also ,,eine gewisse Art von
Abfolge [entwickelt], die [er] praktisch im Schlaf dann beherrscht* und benétigt
so fiir eine Session etwa zehn bis fiinfzehn Minuten. Pro Tag spielt er ca. eine
halbe Stunde bis vierzig Minuten FarmVille. Im Vergleich dazu kann seine
Spielzeit mit Freunden an der Konsole auch einmal zwolf bis vierzehn Stunden
betragen, da er aber nur alle ein bis zwei Wochen dazu kommt, mit ihnen zu
spielen, ist das auch okay fiir ihn. Selbstverantwortung ist deshalb ein wichtiger
Einflussfaktor bei der Spielauswahl, sowie dem Spielverhalten: ,,Ich muss dazu
sagen, ich habe mich sehr sehr lange Zeit dagegen gewihrt, FarmVille anzu-
nehmen, weil ich fiir mich selber schon sage, dass wenn ich mit solchen Spielen
anfange, gerne halt auch ldnger spiele. Das ist auch zum Beispiel bei mir der
Grund, warum ich niemals im Leben WoW zocken wiirde, weil ich glaube
einfach, dass mich das schon, dass ich da schon so eine gewisse Suchtaffinitit
vielleicht hitte.

Zu Beginn hat FV3 tatséchlich auch ehrgeizig gespielt, viel Zeit investiert
und sehr genau darauf geachtet, dass die Reifezeit seiner Pflanzungen in seinen
Tagesablauf passten, damit ihm die Ernte nicht verloren ging. Mittlerweile ist
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diese aber durch einen negativen Aspekt des Spielerlebens zuriickgegangen,
,weil man unglaublich viele Anfragen kriegt, wenn man da 50 Leute hat, die
das auch spielen und so was und manchmal ist es schon so eine Art Belastung.
Das heil3t, man versucht sich da auch schon wieder ein bisschen rauszuziehen.”
Die Geschenke und Anfragen identifiziert FV3 jedoch als wichtigen Bestand-
teil des Belohnungsverfahrens von FarmVille, das bei ihm auch wirksam ist
und macht sich dariiber lustig: ,,Nach dem Motto ,Sammel 50 Millionen Oster-
eier und dann kriegst Du da Deinen Riesenhasen oder so was, will man es
ja auch irgendwie haben.”

Die Fanpage oder auch den Austausch von Giitern nutzt FV3 sehr funktio-
nal, um seine Ziele zu erreichen. So hat er sich bei der Fanpage angemeldet,
»das Geschenk abgestaubt und [ist] dann auch direkt wieder von der Seite
weg". Auch die von FarmVille angestrebte Interaktion ist bei FV3 zielorientiert,
obwohl er alle Mitspieler personlich kennt und nicht iiber Foren Nachbarn
gesucht hat. ,,Die Mitspieler, die ich auf FarmVille treffe, sind fiir mich prak-
tisch nur Mittel zum Zweck, um fiir mich selber an die Ziele zu kommen, die
ich mit meiner Farm verfolge.” Und ergénzt: ,,FarmVille selber fordert in
keinster Art und Weise meine Kommunikation mit anderen.”“ Auch im direkten
Gespréch mit anderen, lédsst sich mit der Spieleaktivitét nicht gerade punkten,
denn in seinem Umfeld wird FarmVille ,eher als Laster” angesehen, ,von
wegen so ,Ja ja, jetzt bist Du auch so ein FarmVille-Junkie geworden‘*.

Zudem sieht er die Beteiligung von Drittanbietern bei Facebook-Spielen
kritisch: ,,Man gibt denen Zugriff auf seine personlichen Daten und das will
ich dann halt nicht, indem ich dann so was l6sche, gibt es mir irgendwie
zumindest das Gefiihl, wieder eine gewisse Art von Privatsphidre zu haben
[...] fiir mich bietet dieses Loschen dieser anderen Sachen zumindest diesen
Schein, etwas mehr Sicherheit und Privatsphire wieder zu haben.

Neben der Ablenkung sieht er die Herausforderung als wichtiges Motiv,
dass man ,,sich mit anderen messen will*, wertet aber gleich wieder ab, ,,obwohl
es halt ein sehr oberflichlicher Grund ist, also weil man halt diese Art von
Bestitigung sucht, die einem ja im Endeffekt keinen richtigen Mehrwert gibt,
aber weil man ja keinen richtigen Pokal daraus zieht, keine Preise dadurch
gewinnen kann oder so was, sondern halt nur innerhalb von einer kleinen
Community eine gewisse Art von Bestitigung sucht.“ Die Internetanbindung
erdffnet zusitzlich kommunikative Moglichkeiten. Spielen auf der Wii und
Nintendo DS schreibt er durchaus Lernpotenzial zu, auch fiir korperliches
Training scheinen sie ihm geeignet. An Computerspielen allgemein findet er
positiv, ,,dass man sich halt irgendwie ablenken kann vom Leben, was auch
wichtig sein kann. Das heilit, eine gewisse Art von Ablenkung finden, um
dann halt wieder daraus Kraft ziehen zu konnen, um im wahren Leben wieder
richtig durchstarten zu konnen.“ Dass es generelle negative Aspekte bei Com-
puterspielen gibt, glaubt FV3 nicht. Er schreibt ihnen aber Gefahrdungspoten-
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zial fiir Menschen zu, die eine gewisse Suchtaffinitit aufweisen und durch
Spiele dazu verleitet werden konnten, ihr soziales Umfeld extrem zu vernach-
lassigen ,,und dass man auch irgendwie abstumpfen kann gegeniiber realen
Gefiihlen®.

6.4 Spieler FV4

Der 25-jdhrige Fachinformatiker fiir Systemintegration arbeitet gerne mit Men-
schen zusammen und freut sich, wenn er ihnen durch seinen Beruf bei Pro-
blemen helfen kann. Der Job ist ihm zudem wichtig, weil er unbefristet, also
sicher ist und es ihm zukiinftig ermoglicht, eine eigene Familie zu griinden.
Auch das FufBiballspielen im Verein hat einen sehr hohen Stellenwert fiir ihn,
er trainiert etwa drei- bis viermal in der Woche. Vor dem Verein kommen fiir
ihn aber noch Eltern und Freunde. Bei den hiufigen Treffen mit den Eltern
und der dlteren Schwester steht die gemeinsame Sportbegeisterung oft im
Vordergrund, sodass Sport schauen am Wochenende zum Familienereignis
wird. Dazu teilen sich FV4 und sein Vater ein Sky-Abonnement. Zwei seiner
Freunde wohnen im gleichen Haus wie er selbst, zudem trifft er diese und
andere Freunde alle vier Wochen im Kegelclub.

Auch das Internet dient dem kommunikativen Austausch und der sozialer
Vernetzung. Deshalb sind FV4 besonders E-Mails und Netzwerkplattformen
wie Facebook oder meinVZ wichtig. Er liest auch gerne, besonders Dan Brown,
die Twilight-Saga und Juli Zeh und sammelt DVDs.

Mit Computerspielen habe er spét angefangen, sagt er, mit neun oder zehn
Jahren am Commodore 64. Den hat sein Vater damals am Wochenende ab
und zu mal von der Arbeit mitgebracht, um gemeinsam mit seinem Sohn
Arkanoid, Shuffle und spiter Winter Games zu spielen. Wihrend seiner Kind-
heit hat er aber nicht viel am Computer gespielt, da ihm das FufBballspielen
drauflen mit Freunden wichtiger war. Erst in der Ausbildung, mit sechzehn
Jahren, wurde ihm das Computerspielen wichtiger. Zu dieser Zeit begeisterte
ihn Age of Empires, das auch heute noch eines seiner Lieblingsspiele ist.
Sport- und besonders Fuflballgames waren durch die strukturelle Kopplung
mit seinem Hobby interessant, aber auch weitere Strategiespiele. Zum Spielen
von Ego-Shootern ist er erst durch seine Mitschiiler von der Berufsschulklasse
gekommen und hat spiter mit Arbeitskollegen zweimal wochentlich im Clan
Call of Duty gespielt. Nach einem halben Jahr war ihm der Zeitaufwand dafiir
jedoch zu groB3, auch wenn er das Spiel heute noch gerne etwa zweimal in der
Woche fiir ein bis zwei Stunden spielt, weil ihm die taktischen Anforderungen,
das Teamplay und die Storyline gefallen. Auf der Konsole, die er letzten Winter
gekauft hat, spielt er ,,so ein bisschen Tekken, ein bisschen mal die Luft raus
lassen, wenn ich mich mal ein bisschen geidrgert habe, dann kann man da so
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schon sich dran auslassen. Das ist immer ganz witzig.“ Fiir das Spielen zieht
er den PC der Konsole deutlich vor, schitzt das Verhiltnis der Spielzeiten auf
etwa neunzig zu zehn. Die Griinde dafiir sieht er in der Steuerung und dem
ganzen Gameplay am Computer.

Auf Facebook spielt FV4 FarmVille und Mafia Wars. ,,Wenn ich von der
Arbeit nach Hause komme, dann mache ich immer als Erstes den PC an. [...]
und das Erste, was ich dann gucke, ist bei Facebook rein. Momentan ist das
so. Und dann mache ich natiirlich die Sachen dann. Das nimmt natiirlich dann
mal eine halbe Stunde oder eine Stunde Zeit in Kauf“ Die Spieleaktivititen
fiir beide Spiele zusammen nehmen ungefihr ein bis zwei Stunden pro Tag,
meistens am Abend, in Anspruch. In Mafia Wars schaut er auch schon mal
auf der Arbeit rein (aufgrund technischer Beschriankungen kann er FarmVille
dort nicht aufrufen, ,,und wenn ich nach Hause komme, muss ich ganz ehrlich
sagen, habe ich Facebook die ganze Zeit online. Also ich lasse meinen Com-
puter dann die ganze Zeit online und gucke dann meistens immer wenn ich
dann, also ich weif} ja dann ungefdhr, wann ich noch mal dran miisste oder
0.

FarmVille spielt er, weil er sich einer Trendwelle angeschlossen hat, da
Freunde ihn darauf hingewiesen hatten und ihm Anfragen fiir spielintern be-
notigtes Material schickten. Das anféingliche Interesse hat aber schon wieder
ein bisschen abgenommen: ,,.Damals war es mal was Witziges, was man nicht
kannte in der Art, was man so nebenbei schnell machen konnte und das hat
man dann gemacht und man hat dann versucht, seine Ziele zu erreichen und
jetzt hat man soweit alle Ziele, jetzt ist es nicht mehr so interessant. Um
voranzukommen, hatte er auch iiber die Fanpage Nachbarn gesucht, die er fiir
das Spiel brauchte. Von etwa achtzig Nachbarn, die er nun hat, kennt FV4 etwa
zwanzig bis dreiBlig personlich. Kontakte kniipft man seiner Ansicht nach iiber
FarmVille aber eher nicht, da kein kommunikativer Austausch, kein Kennen-
lernen stattfindet.

Zu Beginn hatte er seine Aussaat noch nach seinem Terminplan gerichtet,
sodass er zur nidchsten Ernte auch zu Hause sein konnte. Mittlerweile hat sich
das Spielerleben aber veridndert und er sagt: ,,Wenn bei mir was dazwischen
kommt, dann kommt bei mir was dazwischen, dann ist mir das egal, wenn
das dann kaputt geht.” Aulerdem stéren ihn nun besonders die Sonderaktionen
von FarmVille, z.B. zur Osterzeit und die damit verbundenen Anfragen. Er
hat auch die Nachrichten von FarmVille soweit unterbunden, dass sie nicht
mehr massenhaft auf seinem Profil zu sehen sind. Die Spielhandlungen ver-
laufen nun ebenfalls anders: ,,Die Tiere mache ich jetzt gar nicht mehr, muss
ich ganz ehrlich sagen. Die lasse ich jetzt stehen. Wie gesagt, das Interesse
[hat nachgelassen], weil ich halt alles erreicht habe, was ich mit den Tieren
erringen kann. [...] Dass ich jetzt jedes einzelne Tier da mache, [da habe ich]
keine Lust mehr zu. Das ist mir zu viel Arbeit.”
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Die momentanen Spielanforderungen, die er als Arbeit wahrnimmt, lau-
fen also seiner Spielmotivation zuwider, da Spiele seiner Meinung nach Spaf3
machen und Langeweile vertreiben sollen. An FarmVille mag er es besonders,
mit Freunden spielen zu konnen und ihnen bei Bedarf zu helfen. Auch die
Einfachheit des Spiels, das man nicht erst installieren musste und nebenbei
spielen kann, sowie die Neuheit, iber Netzwerkplattformen zu spielen, boten
ihm Anreize. Andere Onlinespiele findet er hingegen eher langweilig, vermut-
lich, weil ihm der Teamaspekt dabei fehlt. Er driickt zudem deutlich aus, etwas
bei FarmVille erreichen zu wollen, durch Wettbewerb motiviert zu sein und
zielorientiert zu handeln. So diingt er die Farmen seiner Nachbarn, nur um
einen spielinternen Auftrag zu erfiillen, der mit Auszeichnungen belohnt wird
und an der Fanpage haben ihn auch hauptsichlich die dort zu erhaltenen Spiel-
vorteile interessiert. Aullerdem scheint ein Faktor zu sein, dass man nichts
falsch machen kann: ,,Das ist ja jetzt nicht Konzentration in dem Sinne so von
wegen ,Oh jetzt muss ich gucken, dass ich da nichts falsch mache® oder so,
aber man kann da nichts falsch machen.

Auch die Gespriache mit Freunden und Bekannten iiber FarmVille konnten
zur Spielmotivation beigetragen haben, denn es ,war dann am Anfang nur
Gesprichsthema, muss man ganz ehrlich sagen. Viel Gespridchsthema, wenn
man sich mal auf Partys gesehen hat oder so, dann hat man da auch mal driiber
gesprochen ,Wie weit bist Du? Und wie sieht es bei Dir aus?‘ [...] ,Was hast
Du jetzt Neues hinzubekommen?‘ oder so was oder ,Wie viel brauchst Du
noch bis zum néchsten Level?*

Zurzeit spielt er lieber Mafia Wars, da er bei FarmVille seine Ziele erreicht
hat. Thema und Name haben ebenfalls Einfluss auf diese Entwicklung gehabt:
,Vielleicht weil, ja ich sag mal so ein Name Mafia Wars ist fiir einen Jungen
dann vielleicht auch noch mal was anderes als FarmVille, aber das reizt viel-
leicht dann auch in dem Sinne ein bisschen mehr.”“ Dass dieses Spiel weniger
visualisiert ist, stort FV4 nicht, denn ,,klicken ist klicken, ne. Man klickt auf
beiden Sachen und dafiir ist FarmVille Ressourcen fressender”. Mafia Wars
macht hingegen mehr SpaB, ,,weil ich noch am Anfang bin, dass ich dann noch
viel erreichen kann und es dann noch Ziele gibt.

Positive Aspekte von Computerspielen kann er nur bei Onlinespielen er-
kennen, da sie Kontakt zu anderen Spielern bieten. Ansonsten ist Spielen fiir
ihn Zeitvertreib. ,,Jetzt konnte ich vielleicht sagen, dass es vielleicht aus takti-
schen oder strategischen Griinden, das ist Schwachsinn, das braucht man im
Leben vielleicht nicht, es macht einfach nur SpaB, es erfreut einen, das zu
spielen, man ist vielleicht besser gelaunt dadurch. Es gibt Spiele, wo man dann
sagt, wenn man mal schlechter gelaunt ist, man kann jetzt mal seine Wut
rauslassen in so welchen Sachen ja, aber nein sonst wiirde ich da nichts Positives
rausziehen.”
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Die negativen Aspekte wiirde er auch nicht verallgemeinern wollen und
sagt iiber Counter-Strike-Spieler: ,,Wenn man sieht, wie die spielen, das sind
ja immer Filinferteams und wie taktisch und so was alles das manchmal geht,
wie im Verein. Das ist wie wenn man im Ful3ballverein ist. Es geht jetzt nicht
darum, dass ich andere Leute abschief3e. Es gehoren immer mehrere Faktoren
dazu sag ich mal.“ Frust-Momente kennt er allerdings auch; an sich selbst hat
er folgende Beobachtung gemacht: ,,Wenn ich verliere, drgere ich mich manch-
mal sehr, dann schmeifle ich auch den Controller mal weg.

6.5 Spielerin FV5

Die 26-jdhrige Sprachtherapeutin befindet sich gerade in der einjdhrigen Eltern-
zeit. Aus den moglichen Begriffen, die sie nach ihrer personlichen Wichtigkeit
ordnen soll, sucht sie zuerst alle Menschen heraus und kommentiert: ,,Familie
kommt sowieso an erster Stelle®. Zu ihrer Mutter und ihren beiden Briidern
hat sie ein wesentlich engeres Verhiltnis als zu ihrem Vater, der weiter entfernt
wohnt. Partner, Freunde, Bekannte und Arbeitskollegen folgen in der genannten
Reihenfolge. Auflerdem sind ihr das Handy und das Internet wichtig, um mit
Personen, die ihr nahe stehen, zu kommunizieren. Das Internet nutzt sie auller
fiir studiVZ, Facebook und E-Mail auch zur Informationssuche und zum
Shoppen. Fernsehen hatte schon eine wichtige Entspannungsfunktion, bevor
sie Mutter wurde, jetzt schaut sie nur noch ein paar Serien wie ,,Gute Zeiten,
schlechte Zeiten™ oder ,,Desperate Housewives®.

Im Alter von zehn bis elf Jahren hat FV5 auf dem Gameboy erste Erfah-
rungen mit digitalen Spielen gemacht, zu Beginn hauptsédchlich Tetris, Super
Mario und andere Jump’n’Run-Spiele. Durch ein Verbindungskabel konnte sie
diese auch schon gegen ihre Briider spielen. Tetris hat sie dann spéter auch
auf dem Handy gerne gespielt. Nach dem Gameboy kam die Konsole Super
Nintendo, die nicht nur zum Spielen selbst wichtig war: ,,Das war damals fast
wie was, wie so ein Statussymbol dieses Super Nintendo zu haben. Dann
kamen die [Klassenkameraden] zu uns und dann haben wir das halt bei uns
gespielt.” Dass die Schule vorgeht, war aber klar, da brauchte ihre Mutter nicht
bedeutend einzugreifen. In der Zeit der Kindheit und Jugend blieben Jump’'n’
Run-Spiele ihr bevorzugtes Genre auf Super Nintendo, Game Cube und der
Xbox.

An der Xbox hat sie groBtenteils im Mehrspieler-Modus gespielt, z. B. Lego
Indianer Jones oder Lego Batman mit ihrem Freund. ,,Ging auch manchmal
ganz gut ab dann. Dann haben wir uns beschimpft und so.“ Klassische
Adventure-Spiele hingegen hat sie auch gerne am PC gespielt, das letzte vor
zwei Jahren. ,,Das Problem ist nur, dass ich dann irgendwie immer so den
Ehrgeiz hab, das moglichst schnell durchzuspielen. Dann verwend ich soviel
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Zeit da drauf. Deswegen hab ich mir jetzt gar keins mehr geholt.“ Dieses
Spieleverhalten war ihr auch bei ihrer Jump’n’Run-Spielenutzung als proble-
matisch aufgefallen. Ihre selbstregulative Beschrinkung im Erwachsenenalter
zeigt, dass sie gelernt hat, damit umzugehen.

Im Moment spielt sie nur FarmVille. Andere Facebook-Spiele, Browser- oder
Casual Games nutzt sie nicht. FarmVille hat FV5 Anfang des Jahres kennen-
gelernt. ,,Da hat eine sehr gute Freundin von mir hat irgendwie gesagt, hier,
ich spiel jetzt dieses FarmVille, guck dir das auch mal an. Ich hab das immer
schon auf Facebook bei anderen Leuten gesehen und dacht so, ach, das ist
bestimmt irgendwie blod, ich fang damit gar nicht erst an. Aber als sie dann
meinte, das macht Spal3, dann hab ich mich anstecken lassen. Dann hab ich
damit angefangen.“ Dabei habe sie kein besonderes Interesse an Tieren oder
Girtnern.

Besonders am Anfang waren es die Optionen des Giitererwerbs und des
Levelaufstiegs, die ihr einen Anreiz zum Spielen von FarmVille boten. So hat
sie zunéchst noch hiufig auf den Farmen ihrer Nachbarn ausgeholfen, was sie
jetzt nur noch bei ihrer Freundin macht, weil es ihr einfach zu viel geworden
ist. ,,Ja, ich bin da wirklich draufgegangen, ja, um zu, ja, um zu helfen und
diese Punkte dafiir zu kriegen. Diese XP-Punkte da [...] das war eigentlich
die Hauptmotivation, um Punkte zu kriegen.“ Auch einige ihrer etwa vierzig
FarmVille-Nachbarn hat sie nur angenommen, um die Farm vergrofern zu
konnen. Von ihnen kennt sie etwa zwei Drittel personlich, die anderen haben
sie liber die Mutter einer Bekannten angeschrieben, aber der Kontakt geht
nicht tiber das Verschenken von FarmVille-Giitern hinaus. Als Gesprachsthema
kommt FarmVille hochstens einmal bei ihrer Freundin auf, die sie zum Mit-
spielen eingeladen hatte. Meist geht es dann darum, welche Giiter die andere
gerade braucht, oder sie witzeln iiber die Sinnlosigkeit des Spiels.

Zu Beginn lag ihre Spielzeit bei etwa ein bis zwei Stunden téglich, jetzt ist
es etwa eine halbe Stunde am Abend. ,,Manchmal schaff ich es auch gar nicht
am Tag'* Thre Spielhandlungen fiihrt sie tiberlegt und strukturiert aus, baut
Pflanzen an, die erst nach einigen Tagen geerntet werden miissen und schaut
eigentlich jeden Abend nach dem Rechten. Sie erinnert sich nur an eine kurze
Phase, wo das nicht geklappt hat: ,,Wir sind vor einem Monat umgezogen, da
hab ich ein paar Tage pausiert. Das hab ich halt vorher nicht gemacht, aber
da hab ich wirklich pausiert. Und da hab ich auch vorher alles abgeerntet und
das Feld einfach so gemacht, dass halt nichts verwittern kann. Ja, genau, hab
ich vorgesorgt [lacht].“ Aber wenn der Rechner ausgeschaltet ist, dann denkt
sie nicht weiter dariiber nach.

Das Spiel hat aber gerade durch die zielorientierte Spielmotivation seinen
Reiz auch wieder verloren. ,,Am Anfang, dacht ich immer, oh, das will ich
mir jetzt kaufen und dafiir brauch ich jetzt brauch ich noch Geld und so. Und
da ich jetzt irgendwie das meiste schon habe, ist das nicht mehr so interessant.
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Manchmal storte sie zudem ,,s0 ein bisschen so ein Verpflichtungsgefiihl®,
weil sie denkt, den Mitspielern, die ihr etwas geschenkt hatten, etwas zuriick-
schenken zu miissen. Auch die langen Ladezeiten empfindet sie hin und wieder
als stressig. Als weiteren Faktor nennt sie den Zeitaufwand. Fiir den Winter
schien ihr das Spiel noch ganz nett und zweckmaiBig, mit den steigenden
Temperaturen wollte sie die Zeit aber lieber zum Spazierengehen nutzen: ,,In
den letzten zwei Wochen oder so, hab ich auch mal tiberlegt, ob ich es nicht
mal ganz lassen soll.“ Andererseits schitzt sie jedoch die Unterhaltungsfunk-
tion, ,,s0 statt Fernsehen, so um abends abzuschalten irgendwie [...] so ein
bisschen entspannen, runterkommen.” Computerspiele bedeuten fiir FV5 SpaB,
Ablenkung und Entspannung, dariiber hinaus sieht sie keine positiven Effekte.
Sie weist jedoch auf das Risiko hin, durch das Spielen ,,Dinge, die halt wichtiger
sind, so zu vernachldssigen®. Bei sich selbst hat sie diese problematischen
Aspekte nicht feststellen konnen, wenngleich sie schon manchmal iiberrascht
ist, wenn sie abends auf die Uhr schaut und sieht, wie viel Zeit sie damit ver-
bracht hat.

6.6 Spielerin FV6

FV6 ist 22 Jahre alt und studiert an der FH Produktdesign im sechsten Semes-
ter. Mobel zu designen, zu optimieren oder ganz neu zu entwerfen und die
Entwiirfe umzusetzen, macht ihr dabei am meisten Spaf}. Familie, ein enger
Kreis von Freunden und Kommilitonen sind ihr besonders wichtig. Mit Letzte-
ren verbringt sie durch das intensive Studium und das gemeinsame Modell-
Bauen in der Werkstatt besonders viel Zeit. Danach kommt ihr Studium, sowie
das Internet, bei dem sie besonders an studiVZ, Facebook, Couchsurfing,
Wikipedia und Comics denkt. Auerdem ist wihrend ihrer Internetnutzung
immer Skype an. Einen Fernseher hat sie nicht, ,,der wiird mich zu viel ab-
lenken. Internet ist schon ein riesengrofer Ablenkungsfaktor®.

Als sie etwa acht Jahre alt war, hat die Familie ihren ersten Computer be-
kommen. Zu dieser Zeit bekamen sie von einem Freund ihrer Schwester auch
das Spiel Prince of Persia und verschiedene Minispiele, die FV6 besonders
gerne gegen ihre kleine Schwester gespielt hat. Die Computerspielzeit wurde
dabei von ihrer Mutter auf hochstens eine Stunde am Tag begrenzt. In der
Teenagerzeit kamen Lernspiele wie Lowenzahn und ein Englischlernspiel dazu,
das sie aber nicht mochte. Auflerdem hat sie mit dreizehn oder vierzehn Jahren
phasenweise gerne Diablo gespielt. Von einem Bekannten hatte die Familie
auch irgendwann eine Nintendo Spielekonsole bekommen, zusammen mit ein
paar ,,Ballerspielen® und 7Tekken, was sie heute noch manchmal gegen ihre
Mutter spielt. ,,Das ist immer total witzig.“ Mario Kart oder Need for Speed
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fand sie richtig cool, konnte sie aber nur auf den neueren Konsolen bei Freunden
spielen.

Am meisten Zeit hat sie mit Sims 2 verbracht, das sie mit etwa 15 Jahren
bekommen hat. An dem Spiel fasziniert sie, dass man sich so viele verschiedene
eigene Ziele setzen kann. Zudem scheinen Eskapismus, sowie die Moglichkeit,
etwas zu entdecken, weitere Motive fiir ihre Sims-Nutzung zu sein. Sie betont,
dass Probleme komplett ausgeblendet werden, alles kontrollierbar ist und dass
man auch nichts falsch machen kann: ,,Das ist halt dann immer so eine kleine
Welt, in die man sich dann halt schon irgendwo fliichten kann. Und sich was
aufbauen und was halt eben die Ziele erreichen, die man erreichen mdchte
und irgendwelche neuen Sachen entdecken.” Weil sie aber weil3, dass sie Sims
auch gerne lidngere Zeit am Stiick spielt, hat sie, dhnlich wie beim Fernseher,
selbstregulative MaBBnahmen getroffen: ,,Am Anfang war es total toll und ich
hab nur gespielt. Und jetzt mittlerweile ist es aber nur noch, also, es ist nur
phasenweise. Halt weil, ich hab es auch nicht auf meinem eigenen PC, weil
ich sonst zu oft spielen wiirde. Und wenn ich halt Zuhause bin und dann hab
ich, wenn ich drei Wochen zuhause bin, spiel ich vielleicht davon vier Tage
exzessiv Sims. Und dann am liebsten acht Stunden am Tag oder die Nacht
durch [...] Und dann hab ich halt keine Lust mehr.”“ Friiher konnten sich diese
Phasen auch einmal wochenlang ausdehnen, dafiir aber mit geringerer Spielzeit
pro Tag. Um sich nicht weiterer Ablenkungsmoglichkeiten auszusetzen, méchte
sie Sims 3 deshalb lieber nicht kaufen, obwohl sie abschlieBend dufert, dass
sie es schon gern hiitte.

Ahnlich verhilt es sich bei ihr auch mit den Facebook-Spielen. Von diesen
nutzt sie nur FarmVille, denn auch ,,FarmVille hat schon so unscheinbar an-
gefangen und ich glaub, dass ist bei den ganzen anderen Spielen genauso. Also,
das es dann doch zu viel Zeit im Endeffekt beansprucht und deswegen lieber
nur FarmVille! FV6 hat mit dem Spielen begonnen, weil eine Freundin, die
,.sehr, sehr farmwild* ist, ihre Farm erweitern wollte und dazu noch Nachbarn
brauchte. Zuriickblickend kann sie bei sich selbst eine anfidngliche Orientie-
rungsphase feststellen, in der sie durch Ausprobieren und Frustrationserlebnisse
herausgefunden hat, wie lange welche Pflanzen bis zur Ernte brauchen. In dieser
Zeit ist sie auch darauf gekommen, ihre Farm umzubauen, um den Platz effek-
tiver nutzen zu konnen: ,,Jetzt mittlerweile erweitere ich die immer nur.”

FV6 hat etwa zwolf Nachbarn bei FarmVille, von denen sie alle personlich
kennt, auch wenn eine davon nur eine entfernte Bekannte ist. Gerade beim
Austausch von Geschenken macht es ihr mehr Spal}, denjenigen etwas zu
schenken, mit denen sie auch aullerhalb des Spiels hidufig Kontakt hat und
weil}, was sie gerade bauen und brauchen. Bei der Bekannten schenkt sie ,,mehr
aus Eigennutzzwecken. Also, ich schick ihr dann, wenn ich allen das schicke,
schicke ich ihr auch was mit dabei, weil ich denk, vielleicht krieg ich ja was

117



zuriick.“ Das Spiel hat aber zu keiner Intensivierung des Kontakts gefiihrt,
und iiber den Giiteraustausch hinaus findet keine Kommunikation statt.

Der Kommunikation von Hilfeanfragen oder Erfolgsmeldungen iiber Status-
updates auf Facebook steht FV6 eher ablehnend gegeniiber. Sie findet es nervig,
wenn andere diese Funktion hiufig nutzen und reagiert darauf nur, wenn sie
Langeweile hat. Aus diesem Grund postet sie auch nur, wenn sie interessante
Tiere findet, iiber die sie sich auch selbst freuen wiirde. Allgemein findet FV6
es auch eher anstrengend, bei FarmVille etwas zu verschenken, weil die Lade-
zeiten so lang sind und es viele Klicks benotigt, wenn sie allen ihren Kontakten
etwas schenkt. Die Sonderaktionen wie z.B. zum Valentinstag hat sie am
Anfang noch mitgemacht, mittlerweile fiihlt sie sich davon tiberfordert: ,,Schon
wieder was Neues?* Zudem hilt sie die Erfolgsaussichten beim Sammeln fiir
gering und mag diesen ,,Konkurrenzkrams* nicht. Die Fanseite ist fiir sie nicht
von Bedeutung, sie denkt nicht, dass sie sich dort angemeldet hat: ,,Ich glaub,
das hab ich nicht so gecheckt [lacht]. Ich hab da gesehen, dass man da irgend-
wie irgendwo hingehen kann, aber ich meine nicht.”

Gut findet sie, dass man bei dem einfachen Spielprinzip vollstindig ab-
schalten und sich entspannen kann. Auflerdem ermoglicht ihr FarmVille, ihre
Ziele, die sie sich hier dhnlich wie bei Sims selber setzt, schnell zu erreichen.
Auch der gestalterische Aspekt ist ihr wichtig, und koppelt sich strukturell mit
ihrem Studieninteresse fiir Design: ,,Es ist halt auch wie es halt aussieht. Es
ist halt so positiv, es ist halt so schon und man geht halt gern hin und macht
oder ich hab jetzt gerade ein Haus gebaut und einen kleinen Zaun drum ge-
macht und da Pferdchen rein, ne? [lacht] Also, es macht halt SpaB, es ist halt,
es ist halt schon.” Sie pflanzt auch sehr gerne Blumen an, um daraus Strdufe
zu binden und ihre Farm damit zu dekorieren.

Dennoch hat sie den Eindruck, dass es ,,im Endeffekt nichts bringt* und
bezeichnet das Spiel als ,,Zeitfresser”. Aus diesem Grund méchte sie auch
weniger spielen und hat ihr Spielverhalten schon gedndert. Sie baut jetzt nur
noch Pflanzen an, die drei Tage bis zur Ernte brauchen, und hat keine Tiere
mehr auf ihrer Farm. ,,Ich war schon mal kurz davor aufzuhoren und dann
hab ich war auch eine lidngere Zeit nicht mehr da, aber dann hab ich den
Draht dann doch wieder gefunden. [...] Ich bin halt einfach wieder drauf-
gegangen, denk ich. Und dann hab ich wieder, bin ich, glaub ich, bin ich wieder
ein Level hochgekommen und konnt dann wieder, also, der Reiz war dann
wieder da.

Eine typische Session sieht fiir sie so aus, dass sie E-Mails checken will,
einmal kurz bei Facebook reinschaut und dann meistens iiber die Geschenke,
die sie bekommen hat, zu FarmVille gelangt, wo einige spielinterne Aufgaben
auf sie warten. ,,Ich nehm es mir nicht richtig vor, ich mach es einfach. Es
automatisiert sich irgendwie. Zack, zack, zack und dann sind schon wieder
zehn Minuten um.”“ Sie wiirde den Computer nicht extra anschalten, um ihre
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FarmVille-Friichte zu ernten, aber wenn sie am PC sitzt, denkt sie schon daran
nachzuschauen, ob das von ihr Angebaute erntefertig ist. Einmal hat sie auch
von FarmVille getraumt, was sie erschreckt hat. An den genauen Traum kann
sie sich nicht mehr erinnern, meint aber: ,,Ich glaub, es war, ich glaub, ich
hatte da irgendwas im Kopf, ich muss noch irgendwas fertig machen.” Pro Tag
nutzt sie FarmVille zwei- bis dreimal und spielt insgesamt ca. eine Viertel-
stunde. Viel Konzentration braucht sie dafiir nicht: ,,Fix, fix, fix alles abharken
und dann geht es weiter zu E-Mails oder zu woanders hin.*

Ganz kurz hatte sie auch einmal Second Life ausprobiert, das sich mit ihrer
Vorliebe fiir Real-Life-Simulationen wie Sims zu koppeln scheint. Auch wenn
sie Second Life ,,ganz cool” fand, ist sie froh, den Einstieg nicht so richtig
gefunden zu haben. Zum einen war ihr dort zu wenig los, zum anderen wollte
sie nicht ihr reales Geld einsetzen, um im Spiel Giiter zu erwerben. Ein bisschen
»gruselig® und ,,anstrengend* fand sie es auch.

Auf die Frage nach positiven Aspekten von Computerspielen antwortet sie
lachend: ,,Ich seh immer blof Zeitfressen. Aber es macht ja auch SpaB3. Also,
es gibt ja auch Bestitigung. Zudem nennt sie das Mood-Management als
positiven Effekt, da sie an sich selbst beobachten kann, wie sie dadurch gliick-
lich wird. Lernspiele sind ihrer eigenen Erfahrung nach zu sachlich, bieten
nicht geniigend Identifizierungsmoglichkeiten und sollten den personlichen
Ehrgeiz stiarker wecken. An sich selbst konnte sie feststellen, dass sie durch
ihre Spielenutzung einen Bezug zu Computern bekommen hat, da durch die
Spiele ihr Interesse an Computern geweckt wurde und sie damit aufgewachsen
ist. Dadurch fillt ihr auch die Online-Kommunikation leichter als Freunden,
die erst in ihrer Jugend einen Computer bekommen haben und stattdessen
lieber das Telefon nutzen. Zudem beschreibt sie Transfereffekte zwischen den
Spielen, da sie durch ihre Spielerfahrung den Aufbau besser versteht und sich
im Menii leichter zurechtfindet.

Als problematischer Effekt fillt ihr dann auch gleich die Zeit ein, die das
Spielen in Anspruch nimmt, besonders wenn es ein ,,Selbstlaufer wird und
der Spieler es nicht mehr kontrollieren kann. Thre allgemeine PC-Nutzung sieht
sie selbst als iiberdurchschnittlich, aber ihr Spieleverhalten, denkt sie, ,,das
fallt noch nicht mal jemanden auf. Okay, ach, du machst kurz FarmVille, ja, ich
muss gleich auch mal. Also, das wird toleriert [lacht].” Sie ,,outet” sich aber
auch nur vor anderen FarmVille-Spielern. Mit diesen tauscht sie dann schon
einmal Tipps aus, aber das Spiel selbst ist kein bedeutsames Thema in den
Gesprichen. Sie selbst ist ein bisschen genervt davon, dass ihre FarmVille-
Spielzeit immer stiarker angestiegen ist. Deshalb passt sie auch auf, dass es
nicht mehr wird. Riickblickend meint sie, die Zeit, in der sie etwa zwei Stunden
pro Tag Sims gespielt hat, hitte sie produktiver fiir die Schule nutzen kénnen
und manchmal habe die Faulheit gesiegt, dann habe sie auch bei schonem
Wetter eher gespielt als rauszugehen.

119



6.7 Spielerin FV7

Der 25-jdhrigen Anglistik- und Psychologie-Studentin sind ihre Eltern, Ge-
schwister und der Partner sehr wichtig. Thre Eltern und die drei Briider sieht
sie alle zwei Wochen, ihre Schwester etwas hiufiger, da diese in der Nihe
wohnt. Mit ihrem Freund ist sie seit sechs Jahren ein Paar, und die beiden
leben zusammen. Zu ihren Hobbies zéhlt sie neben ,,Freunde treffen, Party
machen, chillen” auch Fernsehen. Besonders gern mag sie die Unterhaltungs-
sendungen auf Vox. Thren Zeitplan wiirde sie aber nicht nach Sendezeiten
richten. Computer und Internet spielen bei ihr nur eine untergeordnete Rolle.
Sie nutzt beides hauptséchlich fiir E-Mails und Facebook. Das Studium kénnte
ihrer eigenen Einschitzung nach notenmiBig besser laufen. FV7 deutet an,
dass sie im Hinblick auf Studium und Jobaussichten auch schon depressive
und perspektivlose Phasen hatte.

An den Konsolen ihrer Briider hat sie frither hauptsichlich im Single-Player-
Modus das Jump’n’Run-Spiel Sonic gespielt, bei dem ihr besonders die Grafik
und die Erfolgserlebnisse beim Levelaufstieg gefallen haben. Viel gespielt hat
sie aber nicht, sodass keine regulativen Maflnahmen seitens der Mutter not-
wendig waren. Vor etwa einem Jahr hat sie sich bei Facebook angemeldet und
angefangen Caféworld zu spielen. Nachdem sie ihr Café eingerichtet hatte,
wurde ihr das Spiel aber schnell zu langweilig, weil die Handlungsabfolgen
sich oft wiederholen und lange Wartezeiten auftreten. Danach spielte sie Happy
Aquarium. Die Verpflichtung bei diesem Spiel hat sie jedoch als Stress wahr-
genommen: ,,Das ist so als hittest du tatsdchlich Haustiere, echte Fische zu
Hause und musst halt immer gucken, dass sie nicht sterben.”

Zu FarmVille, das sie auch zurzeit noch nutzt, wurde sie von einem ihrer
fiinfundzwanzig Facebook-Freunde eingeladen. Etwa zehn dieser Freunde sind
nun auch ihre Nachbarn bei FarmVille. Dessen Spielprinzip beschreibt sie
folgendermafen: ,,Im Grunde genommen geht es darum, anzupflanzen und zu
ernten, deine Farm zu erweitern und Geld zu machen. Immer wieder aufzu-
pimpen und immer wieder Geld zu machen.” Geld einzunehmen, um es fiir
neue Stille, fiir ein Haus und neue Pflanzen auszugeben, macht ihr auch am
meisten Spall bei dem Spiel.

Zudem scheinen die gestalterischen Moglichkeiten einen hohen Spielanreiz
fiir FV7 darzustellen, die auch gerne (reale) Rdume gestaltet, gern basteln und
das Kiinstlerische und Kreative als ein Element in ihrem Leben beschreibt.
Das Thema des Spiels, Gértnern, interessiert sie ebenfalls, wenngleich sie
andeutet, dass die echten Pflanzen unter ihrer Pflege weniger gut wachsen:
»Also was anpflanzen, das mache ich gerne, auch wenn ich es besser sein
lassen sollte. [lacht] [...] Ich habe nicht so den griinen Daumen*.

Besonders am Anfang, als ihre Farm noch klein war, hatte sie sich héufig
eingeloggt, um ihre Farm zu expandieren und sich etwas aufzubauen. Zu dieser

120



Zeit konnte sie auch Auswirkungen auf ihr Freizeitverhalten beobachten, auch
wenn sie das Spiel wegen anderer Aktivitidten unterbrochen hitte. FV7 berich-
tet beispielsweise, dass durch ihre haufige FarmVille-Nutzung abends nicht
mehr so viel Zeit fiir ihren Freund blieb: ,,Der hat dann auch schon mal ge-
norgelt, wenn ich mal wieder drin war, aber jetzt hat sich das wieder relativiert.”
Zurzeit schaut sie nur noch einmal téglich rein und erntet oder pflanzt ge-
legentlich.

Die Uhrzeiten, zu denen sie FarmVille spielt, variieren; sie richtet sich dabei
auch nicht nach den spielinternen Anforderungen, wann bestimmte Tiere ver-
sorgt oder Angebautes geerntet werden muss. Viel Konzentration erfordern die
Spielhandlungen dabei ihrer Meinung nach nicht, da die Symbole eine gewisse
Ordnung haben und sich die einzelnen Vorgéinge schon automatisiert haben.
Obwohl ihr Interesse inzwischen etwas abgeflaut ist, spielt sie weiter, ,,weil es
ja auch immer wieder neue Elemente gibt und neue Aktionen und ja weil ich
mir schon so viel aufgebaut habe und warum sollte ich das jetzt nicht bei-
behalten?*

Aber sie spielt nur um Spall zu haben, als Abwechslung vom Alltag und
manchmal zum Zeitvertreib, weil ihr langweilig ist. Besonderen Ehrgeiz hat
sie nicht bei diesem Spiel und meldet sich auch trotz der dort erhiltlichen
Spielvorteile nicht auf der Fanseite an: ,,Also ich muss das jetzt nicht so, nicht
so intensiv oder so publik machen wie andere.” Auch der Wettbewerb mit
anderen stellt fiir FV7 keinen Spielanreiz da, sie fiihlt sich nicht motiviert,
ihre Mitspieler zu tiberholen ,,Also Wettbewerb, Konkurrenz, nein, bin ich
nicht so.“ Die Erweiterung des Besitzes hingegen schon. Wenn {iber Pinnwand-
posts Tiere zur Adoption angeboten werden, versucht sie, diese zu bekommen.
Dazu kommentiert sie lachend: ,,Haben wollen.“ Gelegentlich nutzt sie auch
Facebook-Posts um ihre Facebook-Freunde zu bitten, ihr fehlendes Baumaterial
zu schenken. Da ihre Schwester auch spielt, kann sie mit deren Unterstiitzung
immer rechnen. Die beiden unterhalten sich auch so manchmal iiber das Spiel,
um sich auszutauschen, was sie gerade noch bendtigen.

Das gegenseitige Schenken findet FV7 super, weil es hilft ,,das Spiel auf-
recht zu erhalten”. Ein bisschen fiihlt sie sich dann aber auch verpflichtet,
Geschenke zu erwidern. Dabei mochte sie die Bedeutung der Interaktion aber
nicht iiberbetonen, denn ,,du spielst ja nicht wirklich mit denen.“ Trotzdem ist
sie der Meinung, dass durch diese Geste des Schenkens der Kontakt zu den
Mitspielern gefestigt wird, ,,bzw. dass man halt mehr Kontakt zu Leuten pflegt,
mit denen man sonst nichts, oder nicht viel zu tun hat.“ Das ist ihrer Meinung
nach auch ein positiver Effekt von FarmVille, den sie bei sich und ihren Face-
book-Freunden beobachtet hat. Negative Aspekte findet sie fiir sich personlich
keine, kann sich aber vorstellen, dass ,.es Leute gibt, die das Ganze ein bisschen
ernster nehmen und intensiver spielen und natiirlich auch Abstriche in ihrem
privaten Leben machen miissen.”
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6.8 Spielerin FV8

Die Spielerin ist eine 27-Jdhrige Lehrerin fiir Deutsch und Philosophie die
gerade ihr Referendariat beendet hat. Thr Partner, mit dem sie seit einem halben
Jahr zusammen ist, steht bei ihr an erster Stelle. Danach kommen Freunde, zu
denen auch einige Arbeitskollegen zédhlen, und ihre Eltern. Zu ihren beiden
Schwestern und ihrem Bruder hat sie ebenfalls ein gutes, aber nicht so enges
Verhiltnis. Thr Job ist FV8 ebenso wichtig wie ihre Geschwister, besonders
mag sie den Kontakt zu ihren Schiilern. Handy, Internet und Computer be-
zeichnet sie als ,,Werkzeug, mit dem ich meinen Alltag meistere.” Im Fernsehen
schaut sie Tatort, Tagesschau, Gilmore Girls und Spielfilme, wiirde aber viel-
leicht mehr schauen, wenn er richtig funktionieren wiirde.

Mit zwolf oder dreizehn Jahren hat sie von ihren Eltern eine Sega Megadrive
geschenkt bekommen und darauf das Spiel Aladin mit ihren Eltern, spiter
besonders mit der Freundin ihres Vaters gespielt. Am PC ihres Vaters kamen
dann Solitdr, Minesweeper und Tomb Raider dazu. ,,Tomb Raider fand ich
super, weil man da halt geschickt sein muss, laufen, klettern und wenn man
dann noch diesen Geheimnisse-Rausfinde-Part hatte und ja so Welten ent-
decken.” Da sie nicht so viel bei ihrem Vater war, hat sie in ihrer Jugend kaum
am Computer gespielt. Aber wenn sie mit ihren Geschwistern, dem Vater und
seiner Freundin gespielt hat, dann haben sie miteinander gespielt, nicht gegen-
einander. Sie beschreibt es als Familienevent, bei dem keiner alleine weiter-
gespielt hat: ,,Wir haben alle die gleiche Figur gespielt und wollten zusammen
etwas erreichen, aber am liebsten natiirlich so, dass man selber das am aller-
besten gemacht hat."

Richtig intensiv ist sie aber erst vor ein paar Jahren durch ihren damaligen
Freund zum Computerspielen gekommen. In dieser Zeit hat sie fiir etwa andert-
halb Jahre fast tdglich Onlinerollenspiele gespielt. Zwar kam sie durch die
Partnerschaft zu diesen Spielen, ihr Spielverhalten hat aber auch wiederum
ihre Partnerschaft beeinflusst. An dem Spiel fand sie die ,,Vermischung aus
eigentlich virtuellem Spielerlebnis und dem Kontakt zu nicht virtuellen Mit-
spielern” besonders faszinierend. Au3erdem haben sie die vielen verschiedenen
Spielmoglichkeiten begeistert, die ihr durch kdmpferische Anteile auch Gelegen-
heit boten, sich abzureagieren. Um ihren Spielcharakter nach ihren Vorstel-
lungen ausstatten zu konnen, hatte auch das spielinterne Gold eine wichtige
Belohnungsfunktion. Langfristig war es aber die Spielergemeinschaft mit ihren
sozialen Kontakten und vielféltigen Austauschmoglichkeiten, die das Spiel fiir
sie so interessant gemacht hat. Da sie in ihrer Gilde einen recht hohen Posten
bekleidete, war sie nicht nur fiir spielinterne Probleme, sondern oft auch fiir
private Angelegenheiten eine Ansprechperson, was zu einem sehr familidren
Umgang mit einigen Spielern gefiihrt hat. Manchmal hatte sie aber auch das
Bediirfnis, sich ein bisschen davon zu distanzieren, ,,weil ich schon manchmal
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dachte, letztendlich kennen wir uns nicht.”“ Einige der Onlinerollenspieler sind
ihr aber mittlerweile vertrauter geworden als Facebook-,,Freunde®.

Derzeit hat sie noch einen Account bei Age of Conan, ist aber in letzter Zeit
wenig aktiv gewesen. Ansonsten spielt sie FarmVille, Happy Aquarium und
Caféworld auf Facebook. Die drei hat sie dann auch parallel laufen, sodass sie
nacheinander ernten, Fische fiittern und Essen servieren kann. Age of Conan ist
fiir sie das interessanteste Spiel. Da das aber gerade ruht, wiirde sie FarmVille
als ihr Lieblingsspiel bezeichnen, auch wenn sie sich manchmal selbst fragt,
was sie daran begeistert. Sie findet ihre Farm ,,total schon* und freut sich an
ihrer Ernte, besonders an den Blumen. Dennoch glaubt FV8, dass sie es zu
einem groflen Teil aus Gewohnheit spielt, auch weil man schnelle Erfolge sieht,
durch freigeschaltete Gegenstinde belohnt wird und der Levelaufstieg oder
eine angestrebte Punktzahl einen Anreiz darstellt. ,Langeweile” und ,,Zeit
vertrodeln nennt sie als weitere Nutzungsmotive, ,,weil man sich einfach vor
wichtiger, dringender Arbeit driicken mochte. Ich fiirchte, das ist ein hdufiger
Grund*. Sich bei den Sonderaktionen durch Sammeln zu beteiligen oder etwas
fertigbauen wollen, konnen fiir sie auch ,kleine Ziele innerhalb des Spiels*
sein. Sie mag Pflanzen und Blumen zwar schon gerne, meint aber, es sei ,.ein
bisschen weit hergeholt zu sagen, dass ich dann bei FarmVille meine Gértner-
eigenschaft ausleben kann, weil ich mich schon lieber mit meinen echten Topf-
pflanzen beschiftige.

FarmVille nutzt sie nebenbei. Da sie den Computer hdufig an hat, um
E-Mails zu checken oder Informationen zu suchen, loggt sie sich dann auch
bei Facebook ein und spielt; Letzteres aber hauptsidchlich nachmittags und
abends von ihrem eigenen PC aus. Sie richtet sich dabei zeitlich auch nicht
nach den Spielanforderungen, da es fiir sie kein Problem darstellt, wenn die
Ernte verdirbt. Ganz selten hat sie das Spiel noch beschéftigt, wenn sie gerade
nicht am Rechner safl. Dann hat sie sich gedrgert, dass sie nicht mehr ins
Internet kommt, um etwas bei FarmVille zu erledigen. Insgesamt spielt sie
momentan etwa eine Viertelstunde am Tag Facebook-Spiele. Es gab aber auch
schon Phasen, beispielsweise wiahrend ihrer Examensarbeit, in denen sie sich
eine Stunde damit beschéftigt hat, ihre Farm zu schmiicken: ,,Hauptsache, ich
muss nicht anfangen zu arbeiten. Das habe ich dann aber den Rest des Tages
gemacht, indem ich gespiilt habe und meine Biicher sortiert habe®.

Mit einer Kollegin hat sie sich schon einmal dariiber unterhalten, welche
Obstsorten schlecht anzubauen sind, weil sie schnell geerntet werden miissen.
,»Aber das ist eigentlich kein Gesprichsthema im Alltag™ fiigt sie hinzu, was
auch daran liegen konnte, dass nur wenige aus ihrem engeren Umfeld eben-
falls FarmVille spielen. Dass sie iiber Facebook mit realen Kontakten spielen
kann, hat keinen Einfluss auf ihre FarmVille-Nutzung. ,Im Gegenteil. Also
die meisten meiner engen Freunde spielen das gar nicht, oder sind auch gar
nicht im Facebook*. Weil sie zu ihren FarmVille-Nachbarn iiber die Pinnwand
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oder den Facebook-Chat eher nicht kommuniziert, nutzt sie auch die Moglich-
keit, um bestimmtes Baumaterial zu bitten, nur selten.

Ein weiteres Facebook-Spiel, das sie getestet, aber wieder beendet hat, war
Mafia Wars. Sie schreibt den schnelleren Reizverlust im Vergleich zu den
anderen Social Games dem Umstand zu, ,,dass es da eben nichts zu sehen
gab®, da nur Zahlen zu sehen sind und keine visuellen Anreize geboten werden.
AuBerdem hatte die Uberlegung, diese Spiele zu beenden, weil sie zu viel Zeit
in Anspruch nehmen, einen Einfluss auf ihre Entscheidung. Auch Café World
hatte sie zwischenzeitlich aufgehort zu spielen. Eine Spieleinladung ihrer Freun-
din bot FV8 dann einen Anlass, einmal nachzuschauen, ob ihr Café noch
existiere. Als sie dann sah, dass zwei Mitspielerinnen in der Zeit, in der sie
nicht gespielt hatte, wesentlich weiter ggkommen waren, sagte sie sich: ,,Mo-
ment mal, euch hole ich wieder ein.” Wettbewerb scheint fiir sie durchaus ein
Spielmotiv zu sein.

Entspannung und Stressabbau bezeichnet sie als positive Effekte von Com-
puterspielen, ebenso das Leute treffen und die Erfolgserlebnisse beim Erreichen
von Zielen. Zu Beginn ihrer letzten Beziechung hatte das gemeinsame Spielen
und die damit verbundenen Erfolgserlebnisse auch einen positiven Einfluss auf
ihre Partnerschaft. Kritisch merkt FV8 an, dass sich dann die spielinternen
Interessen auseinanderentwickelt haben und ein geringeres Involvement in das
Onlinerollenspiel fiir ihre Beziehung besser gewesen wire. Da sie weiterhin
davon spricht, dass Computerspielen ihre gute Laune fordert, kann davon aus-
gegangen werden, dass Spielen fiir FV8 auch dem Mood-Management dient.
Allerdings warnt sie hier vor einer zu einfachen Betrachtungsweise: ,,Diese
Vermutung [ist] wohl naheliegend, wenn es einem nicht gut geht, dann spielt
man viel Computer, weil sonst wiirde man ja was Schones machen. [...] Das
sehe ich nicht so. Das wiirde ich bestimmt nicht abstreiten wollen, dass das
vielleicht auch ein Grund ist, aber das ist nicht der einzige Grund, Computer
zu spielen‘

Besonders durch ihre Arbeit im schulischen Umfeld sieht sie noch einen
positiven Aspekt in ihrer eigenen Spielenutzung: ,,Einfach, dass man sich da
ein bisschen mit auskennt, dass man dariiber sprechen kann, das finde ich als
Lehrerin eigentlich ganz cool, dass ich weil}, womit sich ein Grofteil meiner
Schiiler fast rund um die Uhr beschéftigt, dass das fiir mich nicht dieses
Schreckgespenst Onlinerollenspiel ist. Wo all die potenziellen Amoklaufer sich
aufhalten, sondern dass ich ja weif}, dass das ein Spiel ist, das finde ich abso-
lut positiv. Und es gibt bestimmt auch einzelne Bekanntschaften, die ich als
Bereicherung empfinden wiirde. Wobei jetzt ein bisschen unklar ist, wenn ich
das Spiel jetzt nicht weiter spielen wiirde, was dann davon bestehen bleibt.
Mal gucken.”

Andererseits ist sie sich aber auch der Risiken bewusst, da sie mit den
negativen Auswirkungen von digitalen Spielen schon eigene Erfahrungen ge-
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macht hat: ,,Also ich denke schon, dass man da ein enormes Suchtverhalten
entwickeln kann, das habe ich dann ja auch letzten Endes. Ja also ich weil3
jetzt nicht, inwiefern das problematisch ist, ich habe das ja auch so ein bisschen
sehenden Auges gemacht.”

Auch hier weist sie aber darauf hin, dass die Spiele nicht alleinige Ursache
der negativen Auswirkungen sind, sondern komplexere Zusammenhénge be-
stehen, bei denen das Spielen und andere Aktivitdten ineinander {ibergehen:
,und wenn man dann anfédngt, iiber ein Forum zu schreiben und sich E-Mails
zu schreiben, dann hat das ja eigentlich mit einem Computerspiel gar nichts
mehr zu tun. Und dann kann man ja auch nicht sagen, nur diese virtuelle Welt
ist so wichtig, wenn es um eine Art Brieffreundschaft oder so geht. Aber
negativ wiirde ich trotzdem sagen, ist dieser enorme Zeitfaktor, den so ein
Computerspiel fressen kann. Ja eben, dass man Zeit vertut, dass soziale Kon-
takte darunter leiden konnen, ja dass man zu wenig drauflen ist. Zuwenig
Sachen macht, die eigentlich auch schon sind, wie ins Kino gehen, picknicken
oder so was. Dass man letztlich dann doch viel Zeit vor dem Rechner verbringt,
die ist vielleicht manchmal gut genutzt, aber eben auch nicht immer.”

Bei sich selbst erkennt sie Phasen, in denen ihr das Onlinerollenspiel wich-
tiger war als einen Telefonanruf entgegenzunehmen: ,,Ich habe das dann einfach
so gesehen, dass das dann nicht geht. Obwohl das letztendlich Quatsch ist,
Mitspieler haben ja auch gesagt, ich bin mal kurz weg, das Telefon klingelt.”
Dass auch die Vorbereitung fiir die nichste Unterrichtsstunde in der Schule
darunter gelitten hat, sieht sie aber eher als ein generelles Problem bei sich,
da ihr Job auch aus anderen privaten Griinden gelegentlich in den Hintergrund
tritt. Auch fiir die Phase, in der sie ihre sozialen Kontakte weniger gepflegt
hat, macht sie mehrere Faktoren verantwortlich: ,,[EJine Beziehung, die nicht
gut lief und ein sehr stressiger Job und dann eben dieses Spiel, und da hat das
eine bestimmt das andere gepuscht, aber was da eigentlich letztlich die Kern-
ursache war, weif} ich nicht®.

Wie andere ihre momentane Computerspielnutzung sehen, kann sie kaum
sagen: ,,Also ich glaube, dass viele Leute das gar nicht wissen, dass man mir
das auch nicht unbedingt zutraut, man sieht mir das auch nicht an und ich
glaube ich nicht ein typisches Zockerweibchen [bin]. Ich meine, ich bin eine
junge Lehrerin und ich mein[e], welche Lehrerin spielt schon Onlinerollen-
spiele? Eigentlich keine und es ist auch nichts, mit dem ich unbedingt hausieren
gehe. Also es ist nicht so, dass ich es verheimliche, aber ich kenne schon die
Reaktion, dass man ja so ein bisschen schief angeschaut wird. Wenn man sagt,
man spielt heute Computer oder wenn man sagt, man will heute Abend einen
Drachen toten. Das klingt schon etwas freaky, deswegen wissen schon viele
nicht Bescheid, dass ich Computer spiele oder sehr intensiv gespielt habe. Ich
glaube schon, dass einige sehr iiberrascht oder auch geschockt wiren, wenn
sie wiissten, wie viel Zeit ich schon mit Computerspielen verbracht habe. Ja,
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weil fiir viele Leute in meinem Umfeld ist das tiberhaupt kein Thema. Sie
spielen iiberhaupt keine Computerspiele und konnen das auch iiberhaupt nicht
verstehen, warum man das macht oder was daran reizvoll ist.
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Anhang: Ubersicht der Befragten

Inter-  Spieler- Geschlecht Alter Bildungshintergrund Bevorzugte Spiele/

view- Code Genres

nr.

B1 C1 Mannlich 25 Veranstaltungstechniker Counter-Strike, Call of Duty

B2 C2 Ménnlich 14 Schiiler (Gymnasium) Counter-Strike, GTA 4, Diablo

B3 C3 Ménnlich 21 Student (Kulturwissenschaf- ~ Counter-Strike, Age of
ten) Empire, Siedler

B4 C4 Ménnlich 27 Maler und Lackierer Counter-Strike

B5 C5 Weiblich 20 Auszubildende (Kauffrau Counter-Strike
Personaldienstleistung)

B6 - Weiblich 20 Auszubildende (Gestal- Counter-Strike
tungstechnische Assistentin)

B7 C6 Weiblich 20 Gelernte Kéchin; Mutter- Counter-Strike, WoW
schaftsurlaub; z. Z. Job-
suche

B8 Cc7 Weiblich 23 Fachinformatikerin Counter-Strike, WoW, Gothik-

Reihe,

B9 FVv8 Weiblich 27 Lehrerin (Deutsch, FarmVille, Happy Aquarium,
Philosophie) Caféworld, Age of Conan

B10 FVv7 Weiblich 25 Studentin (Anglistik, FarmVille
Psychologie)

B11 FV6 Weiblich 22 Studentin (Produktdesign, Sims
Fachhochschulreife)

B12 FV5 Weiblich 26 Sprachtherapeutin (Hoch- FarmVille
schulabschluss)

B13 FV4 Mannlich 25 IT-Spezialist (Fachabitur, FarmVille, Mafia Wars,
danach Ausbildung zum Tekken, Call of Duty
Fachinformatiker-System-
integration)

B14 FV3 Mannlich 27 Student (Grafik, vorher FarmVille, Shooter
Politikwissenschaften)

B15 FV2 Mannlich 18 Schiler (Integrierte Gesamt-  GTA, Tony Hawk, Browser-
schule) games

B16 FV1 Mannlich 24 Student (Politikwissen- FarmVille, Social City
schaften)

B17 W1 Ménnlich 22 Student (Volkswirtschafts- WoW, Civilization 4
lehre)

B18 w2 Mannlich 21 Auszubildender: Fach- WoW, Counter-Strike
informatiker

B19 W3 Weiblich 26 Krankenpflegerin WoW

B20 W4 Weiblich 23 Fachinformatikerin in Teilzeit WoW, Browserspiel

(30 Stunden)
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Inter- Spieler- Geschlecht Alter Bildungshintergrund Bevorzugte Spiele/
view- Code Genres
nr.
B21 S7 Weiblich 21 Studentin (Meteorologie, Sims
Bachelor)
B22 S6 Weiblich 25 Studentin (Japanologie und Sims, MMORPG, Anno-Reihe,
Strafrecht, Magister) Final Fantasy, Strategie- und
Aufbauspiele
B23  FF1 Mannlich 16 Schiler (Realschule) Sport
B24 FF2 Mannlich 20 Student (Bauingenieur- Sport
wesen)
B25 S4 Weiblich 20 Auszubildende (Kranken- Sims
pflegerin)
B26 FF3 Mannlich 17 Schuler (Gymnasium) Sport
B27 S5 Weiblich 21 Studentin (Medien- und Sims3, Kira Chronicles, Final
Kommunikationswissen- Fantasy, Adventure- und
schaft, Bachelor) Rollenspiele, Ruins of Magic
B28 - Mannlich 16 Schiler (Gymnasium) WoW, Counter-Strike,
Browsergames
B29 W5 Ménnlich 22 Student (Volkswirtschafts- Tekken, WoW, StarWarsGa-
lehre) laxy MMORPG, Deer Hunter
B30 - Mannlich 17 B30,1: Lagerarbeiter, vorher  FIFA, Need for Speed, GTA
Jugendgefangnis
B30,2: Lagerarbeiter, mit
14 Schulabbruch
B31 FF4 Mannlich 18 Schuler (Gymnasium) Sport
B32 S3 Mannlich 15 Schler (Forderschule) Der Pate, FIFA 09, Sims 3 (auf
dem Handy), Call of Duty,
Dragonball Z
B33 - Mannlich 25 Auszubildender: Film- und FIFA, Resident Evil, Action
Videoeditor, vorher
Gymnasium
B34 W6 Mannlich 26 Student (Grundschullehramt) MMORPG, Strategie, Action
B35 W7 Ménnlich 17 Schiuler (Gymnasium) MMORPG, Rollenspiele,
Strategie
B36 w8 Ménnlich 17 Schiler (Gymnasium) Rollenspiele, Guild Wars,
Sport
B37  FF5 Ménnlich 15 Schiler (9. Klasse FIFA, Counter-Strike, GTA,
Gymnasium) Call of Duty
B38 S22 Weiblich 15 Schdlerin (9. Klasse Sims
Gymnasium)
B39 S1 Weiblich 22 Studentin (Slawistik Sims 2 + 3, Siedler 2, Final
Bachelor) Fantasy, Guild Wars
B40 - Mannlich 24 Student (Flugzeugbau) Sims, Shooter
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listen und Politiker eine Verstdndnisbriicke zu den Computerspielern und den mit ihnen
verwobenen virtuellen Spielwelten. Sie verbessern die Chance, mit den Spielern ins

Gesprach zu kommen und Respekt vor den unterschiedlichen Sichtweisen zu gewinnen.
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