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Vorwort des Herausgebers

Um einen ver tiefenden Einblick in die Computerspielnut zung von Heran wach-
senden zu be kommen, sind im Kontext der LfM-Studie zum Themen komplex 
„Kompetenzerwerb, exzessive Nutzung und Ab hängig keit. Chancen und proble-
mati sche Aspekte von Computerspielen aus medien pädagogi scher Perspektive“ 
insgesamt 40  Einzelinterviews mit Jugend lichen und jungen Erwachsenen 
zwischen 14 und 27  Jahren durch geführt worden. Geschlecht und Bildungs-
hintergrund wurden nicht systematisch be rücksichtigt, es wurde jedoch ver sucht, 
möglichst heterogene Fälle einzu beziehen.

Die qualitativen Interviews wurden auch spiel bezogen aus gewertet: Es wurde 
jeweils für jeden Spieler eine Fall beschrei bung an gefertigt, in der die indivi-
duelle Beziehung des oder der Befragten zum jeweiligen Spiel heraus gearbeitet 
wurde. Insbesondere wird ein Augen merk auf Prozesse struktureller Kopplun-
gen sowie Zuschrei bungen der Spieler mit Blick auf negative und positive 
Effekte (sowohl auf sich selbst, als auch auf andere bezogen) gelegt. Berück-
sichtigt wurden hierbei exemplari sche Spiele aus zentralen Genres, nämlich 
„Farm Ville“ als Browser- bzw. Social-Game, „Counter-Strike“ als Shooter, 
„World of Warcraft“ als Onlinerollen spiel, „FIFA  09“ als Sportspiel sowie 
„Die Sims 3“ als Simula tion.

Die vor liegende Publika tion dokumentiert in einzigartiger Weise die Wech-
sel  beziehungen zwischen Spiel und Spieler, indem das Nutzungs verhalten von 
ver schiedenen Spielertypen sehr plastisch im Kontext ihres sozialen Hinter-
grunds skizziert wird. Durch die Ver öffent lichung will die LfM einen Beitrag 
dazu leisten, weitere Forschungs aktivitäten in diesem Themen bereich zu be-
fördern, indem die Analysen beispiel weise für Sekundäranalysen heran gezogen 
werden könne. Darüber hinaus können die Analysen auch im gesellschafts-
politi schen Raum zu einer differenzierenden, ab wägenden Auseinander setzung 
beitragen, die sowohl Chancen als auch problemati sche Aspekte von Spielen 
und zugleich den Spieler – mit all seinen individuellen und sozialen Faktoren – 
in den Blick nimmt.

Die Haupt studie sowie das der Studie zugrunde ge legte theoreti sche Kon-
zept sind eben falls in der LfM-Schriften reihe Medien forschung, als Bände 66 
und 67, ver öffent licht worden.

Dr. Jürgen Brautmeier Dr. Frauke Gerlach
Direktor der Landes anstalt Vorsitzende der
für Medien NRW (LfM) Medienkommission der LfM
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1 Einfüh rung

1) Im Ver lauf des Forschungs projekts der Landes anstalt für Medien NRW 
zur Förde rung durch und zur Ab hängig keit von Computerspielen (vgl. Fritz/
Lampert/Schmidt/Witting 2011) wurde es notwendig, er gänzende Fallanalysen 
in die Unter suchungen einzu beziehen. Um einen tieferen Einblick in die Spiel-
prozesse, in die Motiva tion der Spieler und in ihre Selbstregula tions kräfte zu 
gewinnen, schien es sinn voll, die einzelnen Interviews mit den Computer spie-
lern genauer zu unter suchen. Wir wollten ge wissermaßen mit Computer spielern 
ins Spiel kommen, sie besser ver stehen lernen, um auf der Grundlage dieser 
Ver ständnis brücke die Frage nach Nutzen und Schaden von Computer spielen 
für Computerspieler differenzierter be antworten zu können.

Dazu wurden im Januar und Februar 2010 insgesamt 40 leit faden gestützte 
Einzelinterviews mit Jugend lichen und jungen Erwachsenen im Alter von 
14 bis 27 Jahren durch geführt. Diese dauerten je zwischen einer und anderthalb 
Stunden und dienten dazu, die individuelle Beziehung der Befragten zum je-
weiligen Spiel heraus zu arbei teten. Ein zentrales Rekrutie rungs merkmal war, 
dass die Befragten (mindestens) eines der in der Spielanalyse be rücksichtig-
ten  Spiele nutzen, wozu Farm Ville (als Beispiel für Browser/Social Games), 
Counter-Strike (für das Genre der Shooter), World of Warcraft (MMORPGs), 
FIFA  09 (Sport) und Die Sims  3 (Simula tionen) zählten. Die Interviews der 
Spieler wurden dann jeweils dem Spiel/Genre zu geordnet, das die Spieler 
präferierten oder mit dem sie sich länger auseinander gesetzt haben.

Ein solches Vor gehen ermög licht es, die spezifi schen Besonder heiten eines 
einzelnen Computerspielers besser zu ver stehen: seine Motiva tion, der für ihn 
erkenn bare Nutzen des Computerspielens, die Selbsterkenntnis über die mög-
lichen Gefähr dungen, seine Ver mutungen über mögliche Einflüsse des Spiels 
auf sein Leben in der realen Welt. Die ver schiedenen Informa tionen, Aus sagen, 
Wahrneh mungen und Meinun gen der Computerspieler werden in der Fall-
analyse in einen systematisch-theoreti schen Zusammen hang ge bracht. Nur so 
lassen sich die unter schied lichen Bekun dungen der Computerspieler zueinan-
der in Beziehung setzen und in einen stimmigen Gesamt zusammen hang ein-
ordnen.
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2) Von den theoreti schen Grundannahmen, die den Fallanalysen zugrunde 
lagen, sind acht von be sonderer Wichtig keit (vgl. auch Fritz 2011 für eine 
ausführ liche Schilde rung der theoreti schen Grundlagen):

1) Wir gehen davon aus, dass es in jedem Falle eine strukturelle Kopplung 
zwischen den Eigenarten des Computerspiels, also seinem „Ent gegen kom-
men“, und den Erwar tungen und Fähig keiten des Computerspielers gibt. 
Durch die strukturelle Kopplung ist erklär bar, warum die Spieler sich über-
haupt den Spielen zuwenden, was sie darin suchen und was sie schließ lich 
darin finden. Wie diese strukturelle Kopplung im Einzelfall aus sieht und 
wie sie zustande ge kommen ist, kann man durch die Fallanalyse be ant wor-
ten.

2) Das einzelne Computerspiel ist in seiner An gebots struktur und in seinem 
Wirkspektrum nicht monovalent, sondern polyvalent. In seiner Vielzahl 
unter schied licher Aspekte, kann ein und dasselbe Spiel Computerspieler 
auf ganz unter schied liche Arten an sprechen. Durch seine grafische Präsenta-
tion, seine Inhalte und durch sein Regelwerk, ist es in unter schied licher 
Weise wahrnehm bar und nutz bar. Von daher hängt auch das Wirkspektrum 
von Computerspielen davon ab, wie sich der Spieler zum Spiel in Beziehung 
setzen kann, was er für sich aus dem Spiel heraus löst und was ihn am 
Spiel an spricht. Dieses Potential der Spiele muss zuvor unter sucht und be-
nannt werden, um das Spektrum der Möglich keiten eines einzelnen Spiels 
zutreffend er fassen zu können.

3) Jeder Spieler zeigt deut liche individuelle Besonder heiten: durch die Lebens-
geschichte, durch seine Fähig keiten und Erfah rungen, durch sein soziales 
Umfeld, durch seine Interessen, durch seine Beeinträchti gungen und Begren-
zungen, durch seine Wünsche und Hoffnun gen, durch die Anregun gen seines 
Umfeldes und durch seine Lerngeschichte. Die Kenntnis dieser individuellen 
Besonder heiten schafft eine hinläng lich sichere Grundlage, um in der Fall-
analyse die ge bildeten Formen der strukturellen Kopplung plausibel zu 
er klären und nach vollzieh bar werden zu lassen. Denn: Jeder Spieler wählt 
in seiner momentanen Lebens situa tion ein Spiel aus und sucht in ihm das, 
was ihm in seinen individuellen Besonder heiten ent gegen kommt.

4) Aus den drei ersten theoreti schen Annahmen folgt zwingend, dass man bei 
Computerspielen nicht von „Wirkun gen“ aus gehen darf, die in jedem Falle 
und bei jedem Spieler eintreten werden. Es wäre somit falsch, hier mono-
kausale Rückschlüsse zu ziehen. Vielmehr sollte von einem dynami schen 
Feld von Einfluss faktoren aus gegangen werden, die sowohl im Spiel, als 
auch im Spieler, seinem Umfeld und den situativen Bedin gungen zu suchen 
sind. Dieses Feld be stimmt sowohl Art und Intensität der strukturellen 
Kopplung als auch den möglichen Nutzen und den möglichen Schaden, der 
von den Spielen aus gehen könnte. Anstatt nach monokausalen Erklä rungen 
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für die Wirkun gen der Computerspiele zu suchen, haben wir im Rahmen 
der Fallanalysen die „Interak tionen“ und Prozesse der Einfluss faktoren in 
Blick ge nommen und ver sucht nach zuvollziehen, wie sie miteinander „spie-
len“ und welche Muster sie im Einzelfall hervor bringen. Diese Wechselwir-
kungen können bei den einzelnen Befragten über die Zeit hinweg ver änder-
bar sein, über individuell zeigen sich aber durch aus ge teilte und ver festigte 
Muster. Bei ihnen handelt es sich weniger um Wirkun gen der Computer-
spiele, sondern vielmehr um Ergebnisse der Interak tionen der Feldkräfte 
im jeweiligen Einzelfall, die an be stimmten theoreti schen Begriffen wie 
„strukturelle Kopplung“, „Schemata“ und „Rahmen“ erkenn bar werden.

5) Kristalisa tions punkt der Feldkräfte sind die Schemata, sowohl die Schemata, 
die notwendig sind, um mit dem jeweiligen Spiel zurecht zukommen, als 
auch die Schemata, die der Spieler besitzt und die er im Rahmen der Spiel-
prozesse weiter aus bildet und aus differenziert. Im Rahmen der Fallanalysen 
lässt sich im Einzelfall unter suchen, welche Wahrnehmungs- und Hand-
lungs schemata das jeweilige Spiel fordert (und möglicher weise fördert) 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 Übung und Training seine spiel bezogenen Schemata 
den Erforder nissen des Spiels an gleicht, wie er perfekter, schneller und 
zielsicherer wird.

6) Eine über geordnete Form der Schemata sind die Rahmen, die die Spieler 
um das Spiel legen. Damit ist ge meint, dass die Spieler für sich fest legen, 
welche Bedeu tung das jeweilige Spiel für sie hat. Besitzt das Spiel für sie 
einen Referenz charakter für Aspekte der realen Welt, also finden sie in ihm 
etwas, was der realen Welt ent spricht, ist es gar Aus druck der realen Welt? 
Kann man mit Hilfe des Spiels die reale Welt besser ver stehen oder gar 
in  sie hinein greifen? Je nach Lebens alter, Intelligenz und Erfah rungen 
kann diese mondiale und referentielle Rahmungs kompetenz bei den Spielern 
unter schied lich gut, prägnant und an gemessen aus geprägt sein. Daneben 
ver fügen die Spieler, mehr oder weniger aus geprägt, über eine selbstreflexive 
Rahmungs kompetenz: Sie legen für sich selbst fest, mehr oder weniger 
bewusst und willent lich ge steuert, welche Bedeu tung das Spiel für sie und 
ihr Leben hat: von belang losem Zeit vertreib über wichtiges Hobby bis hin 
zur existentiellen Notwendig keit.

7) Mit dem Begriff Transfer ist der Prozess der Übertra gung von Schemata 
zwischen ver schiedenen virtuellen Welten ge meint aber auch die Übertra-
gung von Schemata zwischen der realen Welt und virtuellen Spielwelten: 
Welche Schemata „wandern“ von der einen Welt zur anderen und an welche 
Bedin gungen ist dies nach Aus kunft der Spieler ge knüpft? Geschieht der 
Transfer un bewusst oder ist er den Spielern bewusst? Dahinter steht die 
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Frage, ob in virtuellen Spielwelten möglicher weise etwas ge lernt wird, das 
Trans fereig nung für die reale Welt besitzt. In den Fallanalysen wird anhand 
der Aus sagen der Spieler ge prüft, ob es solche Trans fers gibt, ob sie an-
gemessen oder unangemessen sind und in welcher Form sie auf treten.

8) Ob es zu problemati schen Ent wick lungen durch das exzessive Computer-
spielen kommt, hängt zu einem wesent lichen Teil von der Selbstregula tion 
des jeweiligen Spielers ab. Offensicht lich ver fügt der Computerspieler in 
der Regel über mehr oder weniger wirkungs volle Schemata, das exzessive 
Spielen einzu grenzen, das Spiel verlangen mit den Anforde rungen der realen 
Welt in eine an gemessene Balance zu bringen. Durch die Fallanalysen be-
steht die Möglich keit, die Formen der Selbstregula tion, die Spieler für sich 
ge funden haben, genauer zu unter suchen.

Diese acht theoreti schen Grundannahmen stehen miteinander in Wechselwir-
kung, sie hängen wie Mosaikteilchen zusammen. In der Fallanalyse erlaubt 
erst der Blick auf das gesamte „Puzzle“, das Kräftefeld der Einfluss faktoren 
zu er kennen, in dem sich der jeweilige Spieler be findet. Dieses dann etwas 
deut licher werdende Bild des Spielers und der Spielprozesse ermög licht Ant-
worten auf die Frage nach Nutzen und Schaden des Computerspiels für den 
jeweiligen Spieler.

3) Lassen sich die Befunde der einzelnen Fallanalysen ge neralisieren? Gibt es 
Erkenntnisse, die über die einzelnen Befunde hinaus reichen? Haben die Fall-
analysen „typische Spieler“ zutage ge fördert? Lassen es die Befunde zu, eine 
Typologie der Spieler zu konstruieren? Dagegen spricht, dass das Daten material 
recht differenziert und stark individualisiert ist. Wie die Fallanalysen zeigen, 
sind die durch die strukturelle Kopplung be wirkten „Eini gungs formeln“ zwi-
schen dem An gebot des Spiels und den Erwar tungen der Spieler recht indivi-
duell und sehr unter schied lich aus geprägt. Selbst bei Spielern mit ähnlichen 
Präferenzen für ein be stimmtes Spiel gibt es zum Teil deut liche Unter schiede 
in der Motiva tion, im Spielprozess, in der Ausbil dung von Schemata, in der 
Rahmung des Spiels und in den Selbstregula tions kräften. Je nach Spiel und 
Spieler werden auch die Trans fermöglich keiten recht unter schied lich ein ge-
schätzt.

Gleichwohl lohnt es sich, die einzelnen Fallanalysen trotz aller Unter schied-
lich keit nach Gemeinsam keiten zu unter suchen. Die erste eher „undramati sche“ 
Fest stel lung ist, dass sich die Computerspiele bei allen Befra gungs personen in 
die jeweiligen Lebens welten so ein gefügt haben, dass sie für diese Personen 
im Ver lauf ihrer biografi schen Ent wick lung weder schäd lich noch nütz lich sind 
(wenn man Nützlich keit und Schädlich keit in Bezug auf das Ver halten in der 
realen Welt be urteilen will). Der Nutzen der Spiele erweist sich bei allen Befra-
gungs personen fast aus schließ lich im Hier-und-Jetzt der Spielprozesse. Mit 
anderen Worten: Der unmittel bare Nutzen ist auf die Spielzeit be grenzt. Spaß, 
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Ver gnügen, Ent span nung, Ablen kung und „gute“ Gefühle werden dort ge sucht 
und häufig auch ge funden. Nahezu alle Befra gungs personen haben für sich 
mehr oder weniger wirkungs volle Mechanismen der Selbstregula tion ge funden, 
die zum Teil auch in schwierigen Phasen ihrer Lebens entwick lung „ge griffen“ 
haben. Auf jeden Fall haben sie das Gefühl, ihr Leben zwischen realer Welt 
und virtuellen Spielwelten in den meisten Lebens phasen an gemessen aus-
balanciert zu haben.

Liest man die Interviews und die Fallanalysen unter dem Gesichtspunkt der 
sozialen Orientie rung, stößt man auf einen über raschenden Befund: Nahezu 
alle Spieler suchen den sozialen Kontakt, die Kommunika tion mit Mitspielern, 
den sach lichen und persön lichen Aus tausch, die Mitwir kung in einer virtuellen 
Spielgemein schaft, die Anerken nung als Spieler und Person, die Wertschät zung. 
Häufig finden wir auch den Wunsch nach einem Partner und die Gestal tung 
der Partner schaft im Rahmen von Spielprozessen. Der nach haltige Eindruck 
bei den Fallanalysen ist, dass die soziale Orientie rung, neben vielen anderen 
Motiven, ein zentrales Motiv für Aufenthalte in virtuellen Spiel räumen ist  – 
und damit zugleich auch das be deutsamste Gefähr dungs potential, das von 
Computerspielen aus gehen kann. Manche der Fallanalysen ver deut lichen recht 
gut, mit welchen Schwierig keiten es Spieler zu tun hatten, die Balance zwischen 
dem unmittel baren sozialen Nutzen in der virtuellen Spielwelt und den Anforde-
rungen der realen Welt nicht zu ver lieren (oder gar mühsam wieder zugewinnen).

4) Welchen Nutzen haben die in diesem Band ent haltenen Fallanalysen über 
den Erkenntnis gewinn im Rahmen des Forschungs prozesses hinaus? Die Be-
schäf ti gung mit den Fallanalysen schafft eine Ver ständnis brücke zu den Com-
puter spielern. Die Lektüre der Analysen gibt einen guten Eindruck, in welch 
unter schied licher Weise Computerspiele für die Spieler be deutsam ge worden 
sind, was sie motiviert, sich mit diesen Spielen intensiv zu be schäftigen und 
wie sie die Spiele in ihre Lebens welt integriert haben. Recht anregend kann 
auch der Blick auf die Selbstregula tions kräfte sein, die die Spieler ent wickelt 
haben, um ihr Interesse an den Spielprozessen mit an Anforde rungen der realen 
Welt auszu bal ancieren. Damit bieten die Fallanalysen auch eine gute Möglich-
keit, sie in Seminare und Fortbil dungs veranstal tungen einzu beziehen. Im Rah-
men der Elternbil dung könnten die Fallanalysen hilf reich sein, die Spielfreude 
ihrer Kinder besser zu ver stehen. Die Eltern wären anhand der Fallanalysen 
auch in der Lage, die Gefähr dungen, die vom Computerspielen aus gehen könn-
ten, an gemessen einzu schätzen.

Nicht zuletzt aus diesen Gründen danken wir der Landes anstalt für Medien 
NRW, insbesondere Frau Dr. Meike Isen berg, dass sie die Möglich keit an-
geboten hat, die zahl reichen Fallanalysen in ge druckter Form als Buch heraus-
zubringen.
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2 Fallanalysen Sims 3

2.1 Spielerin S1

S1 ist weib lich, 22 Jahre alt und Studentin der Slawistik. Sie ist mit dem Leben, 
ihrem Studium und ihren sozialen Beziehungen zufrieden. Sie ist selbst bewusst, 
ziel strebig und ehrgeizig. Sie kann recht schnell und ohne Angst in neue Situa-
tionen hinein schlüpfen und hält sich für einen positiv ge stimmten Menschen, 
der auch aus Negativem etwas Gutes heraus holen möchte. Das Studium steht 
bei ihr im Mittelpunkt. Auch die Familie ist für sie von großer Bedeu tung. 
Ihr älterer Bruder hat ihr Interesse an Computerspielen ge weckt. Die Computer-
spiele haben in ihrem Leben nur einen be grenzten Stellen wert, da es für sie, 
neben dem Studium, auch ge nügend andere Freizeitmöglich keiten gibt.

Das Spiel „Siedler“ (ein Aufbau-Strategiespiel) hat ihr Spielinteresse ge-
weckt. Es kommt ihrem ge stalteri schen Interesse und den denkeri schen Heraus-
forde rungen ent gegen: „Ich finde es immer noch toll. Da kann man auch selber 
so Landschaften, also so Landkarten er stellen. […] Da muss man auch mal echt 
nach denken, wenn der Level schwer ist.“ Das gleiche gilt auch für „Sims 3“. 
Ihrem ge stalteri schen und künstleri schen Interesse kann sie in diesem Spiel 
nach kommen, 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 um gezogen bin, dann ist es auch das Erste, was 
ich mache, so erst mal, dann schneide ich mir die Möbel so, mehr oder weniger, 
maßstabs getreu irgendwie, und schiebe dann rum, wie man das machen könnte. 
[…] Also ich finde, das ist so das, was am Umziehen Spaß macht.“ Die struk-
turelle Kopplung zwischen den Interessen und Fähig keiten der Spielerin und 
dem Spiel mit seinen Möglich keiten wird hier recht deut lich. Im Bereich der 
denkeri schen Heraus forde rungen bietet das Spiel für 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 ge stalteri schen Bereich: Bauen von Häusern, ver schiedene Dinge aus-
probieren, die Wohnung einrichten, ver schiedene Tapeten aus suchen, Möbel-
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stücke anordnen, sich mit Frisuren und Kleidung be schäftigen. Das geht soweit, 
dass sie ver sucht, „ich sag mal geneti sche Sachen hinzu kriegen, also dass man 
be stimmte Sims halt ver kuppelt und dann guckt, was kommen da für Kinder 
raus. Was haben die für Haarfarben.“

Der Spielprozess und die Spieldynamik ent wickeln sich im Rahmen dieser 
strukturellen Kopplun gen. 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 dafür sorgt, dass alles möglichst gut läuft. Dass die be-
fördert werden.“ Sie spielt manchmal bis zu vier Stunden am Stück (wenn Zeit 
dafür ist oder zur Ent span nung nach Klausuren). Wenn eine ge stalteri sche 
Aufgabe im Spiel er ledigt ist, hört sie auf zu spielen. Irgendwann wird es ihr 
langweilig. Kommt ein Anruf, unter bricht sie das Spiel. Sie möchte durch das 
Spiel nicht in Stress geraten. Daher ist die Pausentaste für den Spielprozess 
wichtig: „Ohne Pausentaste wäre das schon ein bisschen nervig.“

Bemerkens wert ist, dass der Spielprozess so organisiert wird, dass er „neben-
bei“ ab laufen kann: „Also die typische Situa tion ist eigent lich, dass ich an 
meinem Schreibtisch sitze, der ist relativ groß. Und dann habe ich meistens 
neben mir noch ein Buch liegen und lese ent weder nebenbei, weil Sims nicht 
das schnellste Spiel ist. Und dann läuft das einfach vor sich hin und dann lese 
ich was und dann kommt irgendwann mein Kater und nervt mich. Der will 
dann un bedingt ge streichelt werden und irgendwann muss man dann halt aus-
machen.“

Für die Spielerin ist das Computerspiel Zeit vertreib, bei dem man nichts 
lernt. Das Spiel wird funktional in das Leben integriert, ohne ihm eine be-
sondere Bedeu tung zuzu messen: „Um geistig ein bisschen runter zukommen 
und einfach irgendwas total Stumpfsinniges zu machen, gar nicht groß nach-
denken, […] dann spiele ich Sims. Einfach um ein bisschen abzu schalten, weil 
das ist ja auch nicht so ein Spiel, was be sonders schnell abläuft. Das ist so 
ganz ent spannt und ruhig. Und nebenbei ein bisschen Musik hören. Also ein-
fach, wenn man irgendwas, wenn man den Kopf ein bisschen klar kriegen 
muss, dann ist das eigent lich eher so die Situa tion, wo ich sage: Mache mal 
Sims an, das ist doch ganz ent spannt.“

Bei dieser Rahmung des Spiels ist ver ständ lich, dass die Spielerin keine 
Spiele wählt, die einen hohen Zeitbedarf oder ein größeres Maß an Konzentra-
tion er fordern. Für sie ist der Stellen wert der Computerspiele nicht wichtig 
genug. Auch Erfolge im Spiel wirken sich nicht auf ihre Stimmung aus. „Der 
Stellen wert ist einfach nicht wichtig genug. […] Wenn ich eine Eins in einer 
Klausur geschrieben habe, das ist schon eher ein Grund, um be schwingt zu 
sein.“



17

2.2 Spielerin S2

Die Spielerin S2 ist weib lich, 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 Kontakt möglich-
keiten, die der Computer und das Internet bieten; auch durch ihr Handy ist sie 
jederzeit erreich bar. Deutlich wird, dass soziale Kontakte in realen und virtuel-
len Räumen eine deut liche Priorität für S2 be sitzen. Das Internet nutzt sie zum 
Surfen und für Spiele. Da sie sich selbst als schüchtern charakterisiert, findet 
sie im Internet Kontakt- und Informa tions möglich keiten, nach denen sie sucht. 
Sie hat ge stalteri sches Interesse, beklebt ihre Hefte und fertigt Collagen an. 
Sie liest gerne und schreibt selbst Geschichten.

In „Sims 3“ findet sie (zumindest partiell) strukturelle Kopplun gen zu ihren 
Vor lieben, Wünschen, Möglich keiten und Kompetenzen. Das Computerspiel 
bietet ihr zunächst die Möglich keit, Lebens biografien für die Sims zu ent-
wickeln: „Meistens ist es so, dass ich eine Figur er stelle und mir dann total 
viel Mühe gebe und meistens auch irgendwie eine kleine Biografie schreib und 
mir dann eine Story aus denke. 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 ver liebt, der aber irgendwie hetero ist und eine Freundin 
hat. Und dann ist das irgendwie ganz kompliziert. Und dann ver such ich das 
irgendwie zu lösen.“ Schaut man sich die Lebens situa tion von S2 an, wird man 
unschwer Parallelen zu ihrer eigenen, sehr komplizierten Familien konstella tion 
er kennen können. Insofern ver wendet die Spielerin die Mög lichkeiten, die ihr 
das Spiel bietet, um die Ver wickelt heit ihrer eigenen Lebenssitua tion in einem 
virtuellen Spiel raum darzu stellen und eine Lösung anzu streben.

Die Spielerin ist mit ihren eigenen Lebens entwürfen und Ent wick lungs-
aufgaben be schäftigt. Insofern bietet ihr das Spiel ein An gebot, selbst bestimmt 
eigene Figuren und ihre Biografien zu ent wickeln: „Meistens fang ich dann 
einfach an, geh in diesen Einstell modus, dann mache ich eine Figur und dann 
denk ich mir dazu eine Geschichte aus, so wie die sein könnte, auch bei diesen 
Persönlich keits merkmalen. Was die er reichen möchte. 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 möchte. Dann setze ich die auf ein Grundstück, nehme 
ihr alles Geld weg. Und dann ver such ich, sie zum Superstar zu machen“. Sie 
ver bindet auf diese Weise ihr ge stalteri sches und literari sches Interesse mit 
der Arbeit an ihrer eigenen Lebens entwick lung.

Die Spielerin nutzt auch die soziodynami schen Möglich keiten, die das Spiel 
bietet. Zum einen tauscht sie sich mit Freundinnen über 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-



18

schreiben gegen seitig unsere Familien, die wir er stellt haben. Und das ist 
irgendwie ganz witzig.“ Zum anderen nutzt sie onlinebasierte Sozial räume, 
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 ein gestellt, die sie viel Mühe bei der Erstel lung ge kostet haben. Sie 
ist stolz darauf, dass ihre Geschichte schon über 1.000 Aufrufe er halten hat.

Die Spielerin be richtet, dass sie sich täglich mit dem Spiel (und seinen 
weiteren Möglich keiten) be schäftigt. Dies geschieht meist abends: „Eher so 
abends. Manchmal ist das direkt nach mittags, wenn ich echt einen blöden Tag 
gehabt hab und so richtig ge nervt bin von allem, dann schalte ich den Computer 
an, spiel erst mal zwei Stunden, und danach mach ich vielleicht meine Haus-
aufgaben. Aber normaler weise ist das so, dass ich erst meine Haus aufgaben 
mache.“ Sie ist sich über die Gefahren des exzessiven Spiels im Klaren, kann 
diese recht differenziert einschätzen und findet zu einer an gemessenen Selbst-
begren zung. Bei ihrem Bruder be obachtet sie teil weise schon exzessives Spiel-
verhalten. Für „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 ge mobbt wird in der Klasse, kann 
man sehr schnell computersüchtig werden, glaub ich.“

Allen falls in langweiligen Schulstunden be schäftigt sie sich gedank lich 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 mensch liches Wesen be trachten, weil 
sie auch nicht so aus sehen. Es sind halt Sims.“ Im Gespräch mit ihrer Oma 
wurde ihr allerdings klar, dass ältere Menschen das Geschehen auf dem Bild-
schirm und die Ent wick lung der Sims anders, nämlich „realisti scher“ rahmen 
und die Spielhand lungen strengen morali schen Bewer tungen unter ziehen.

Die Spielerin sieht sehr wohl die Unter schiede zwischen den Sims und dem 
realen Leben. Es ist ihr auch wichtig, dass diese Unter schiede spür bar und 
sicht bar er halten bleiben. „Also, das ist schon ein großer Unter schied, find ich, 
zwischen Sims und realem Leben. Das kann man, find ich, nicht so richtig 
ver gleichen, weil die Sims auch nicht wirk lich mensch lich aus sehen. Ich finde, 
die sehen schon sehr aus wie Menschen, aber nicht so richtig. Also, es ist 
immer noch so ein großer Unter schied dazwischen. […] Ich fände es unheim-
lich, wenn die Sims genauso aus sehen würden wie Menschen. Ich fände das 
wirk lich sehr unheim lich. […] Dann würde ich wahrschein lich auch echte 
Menschen mit diesen Sims ver gleichen, aber das fände ich, glaub ich, so ein 
bisschen sehr gruselig.“

Das Nutzungs interesse an den Sims und ihre Rahmungs kompetenz machen 
es ver ständ lich, dass die Spielerin angibt, durch das Spiel für das reale Leben 
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nichts ge lernt zu haben. Auf einer instrumentellen Ebene schätzt sich die Spiele-
rin ein, im Umgang mit dem Computer in Teilaspekten sicherer ge worden zu 
sein: „Also, was ich dadurch ge lernt hab, ist, dass man immer recht zeitig 
speichern sollte.“

2.3 Spieler S3

Der Spieler S3 ist männ lich, 15  Jahre alt und besucht eine Förderschule mit 
dem Ziel, den Haupt schulabschluss zu schaffen. Die Eltern leben ge trennt. S3 
lebt mit drei älteren Brüdern bei seiner Mutter. Er hat häufiger Kontakt mit 
der Polizei wegen Diebstahls- und Gewaltdelikten, bemüht sich jedoch, Festig-
keit in sein Leben zu bringen. Aus diesem Grund ist er in einem Boxverein 
und besucht regelmäßig eine Jugendfreizeiteinrich tung.

Der Spieler betont, dass ihm seine Familie sehr wichtig ist, ebenso auch 
andere Sozial kontakte. Er hat schon sehr früh Kontakt mit Computerspielen 
gehabt. Das Computerspiel ist eine für ihn wichtige Freizeitbeschäfti gung. Er 
ist mit sehr unter schied lichen Spielgenres ver traut, wobei ihn hauptsäch lich 
Schieß spiele interessieren. Es sind auch viele Titel dabei, die erst ab 16 oder 
ab 18 freigegeben sind. Seine Lieblings spiele sind Der Pate, Sims 3, WoW und 
FIFA. Manche Spiele spielt er alleine, andere zusammen mit Freunden. Bei 
Kampfspielen ist er be sonders gut. Er trainiert dafür nicht: „Ich spiel das 
immer. Und dann spielen meine Finger ver rückt. Und dann kommt alles auto-
matisch.“

Die strukturelle Kopplung zwischen dem eigenen Gewalthintergrund und 
der Präferenz für Spiele mit hohem Gewaltanteil lässt sich gut belegen. Wie 
sieht es dagegen mit der Präferenz für „Die Sims 3“ aus, die S3 schon „richtig 
lange“ spielt? Für ihn „ist das nicht so ein Spiel, was du so durch spielen kannst. 
Das ist so ein Spiel, so, du bist einfach ein Mensch, du musst ihn einfach ver-
sorgen, du musst Geld ver dienen, arbeiten, Möbel kaufen, dein Haus aus bessern, 
eine Freundin kriegen, Angeln gehen.“ Mit diesem Spiel thematisiert der Spieler 
seinen starken Wunsch zu Partner schaft, Ehe, Familie und „bürger licher Exis-
tenz“. Partner schaft und Familien grün dung sind für ihn wichtig, im realen 
Leben wie im Spiel. Erfolgs erlebnisse im Spiel sind für 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 ver einen 
sich eure Häuser automatisch. Und dann wird die Wandfarbe gleich, Möbel 
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 
Glück hab ich das geschafft, nicht jeder schafft es so schnell. Dann hast du 
so ein Erfolgs erlebnis.“ Durch diese Passung zwischen Spielthematik und eige-
nen Lebens wünschen kommen Spaß, Spielfreude und Ablen kung von realen 
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Problemen auf: „Da bringt das Spaß. Ich weiß nicht so richtig genau, warum 
es mir so ein bisschen Spaß macht. Weil es dich dann so ablenkt, dann denkst 
du, du wärst der Mensch.“

Die Schieß spiele ermög lichen S3 eine sensumotori sche Identifika tion, er 
fühlt sich, insbesondere bei Onlinespielen, als sei er mitten im Spiel. Diese 
Form der Repräsentanz über trägt er auf die Sims-Spiele. Auch hier ist er „im 
Spiel“, „in“ der Figur eines Sim präsent.

S3 hält sich nicht für einen Spielfreak. Er bemüht sich darum, seine Spiel-
dauer zu be grenzen. Er hört mit dem Spiel nicht auf, weil er keinen Spaß mehr 
daran hat, sondern, „wenn ich dann zu lange spiel, dann hab ich keine Lust 
mehr aufzu hören. Und mir ist lieber, ich geh raus.“ Aus diesem Grunde meidet 
er be stimmte Spiele: „Ich spiele ganz selten Call of Duty, weil ich weiß, wenn 
ich einmal an diesem Spiel sitze, dann kann ich nicht auf stehen. Dann will 
ich auch nicht auf stehen.“ Zu seiner selbstreflexiven Rahmungs kompetenz ge-
hört auch, dass er ge lernt hat, seine Spielfreude zu beherr schen: „Ich kann 
das. Ich kann mich auch so beherr schen. Ich kann auch sagen, das ist jetzt zu 
viel. Auch wenn ich weiter spielen will: Ich spiel nicht! Dann drück ich einfach 
auf den Knopf. Dann geht automatisch alles inner lich mir weg. Dann sag ich zu 
mir: Keine Lust mehr, jetzt anzu machen. Dann geh ich raus, Freunde treffen.“ 
So wichtig es für ihn ist, seine Spielimpulse zu zügeln und nicht Spiele zu 
nutzen, die ihn zum exzessiven Spielen ver leiten, so bemüht er sich auch in 
der realen Welt, seine aggressiven Gefühle zu beherr schen und Situa tionen 
nicht eskalieren zu lassen, die zu Gewalthand lungen führen könnten.

2.4 Spielerin S4

Die Spielerin S4 ist weib lich, 20  Jahre alt und in Ausbil dung zur Kranken-
schwester. Sie hat bislang keinen Partner. Ihre vielen Freunde (und auch ihre 
Eltern) sind ihr sehr wichtig. Aus diesem Grund ist für sie das Handy nahezu 
un verzicht bar ge worden. Sie hält sich für selbst bewusst und offen. Für ihre 
Freunde engagiert sie sich.

Computerspiele haben für sie nur einen recht be grenzten Stellen wert. Wich-
tiger ist, ihre Freunde zu treffen, raus zugehen und zu feiern. Kampfspiele lehnt 
sie für sich als langweilig ab, denn für sie müssen Spiele bunt sein und die 
Möglich keit bieten, etwas zu er reichen: „Also, wenn ich da jetzt nur Kugeln 
kaputt machen würde und danach würde nichts passieren, wäre es einfach 
langweilig. Also wenn das jetzt danach irgendwie noch ein Level gibt, auch 
wenn das denn nur schneller wird, ist das halt schon schöner, als wenn man 
nichts dabei er reicht.“ Während sie bei einem neuen Spiel am Anfang noch 
intensiv dabei ist, schwächt sich dies nach kurzer Zeit ab. Spiele sind für 
sie etwas für zwischen durch, nichts, womit sie sich stunden lang be schäftigen 
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könnte. 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 Aktivitäten möglich sind: „Ja, wenn wir jetzt am Wochen ende alle 
über haupt 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 schätzt, dass sie durch schnitt lich vier Stunden in der Woche spielt, und 
dies sehr unregelmäßig. Die langen Spielzeiten ihres jüngeren Bruders, der 
regelmäßig WoW spielt, hält sie dagegen für recht problematisch. Sie erkennt 
schon, dass sie in den Sog der Spiele geraten kann, weiß aber, dass diese 
Wirkung bei ihr nicht lange anhält: „Es packt einen schon, aber es geht bei 
mir dann auch wirk lich 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 
hätte trotzdem niemals einen Freitagabend zuhause gesessen.“

Die Spielerin hat vor längerer Zeit auch „Die Sims“ ge spielt. Es ist für sie 
ein typisches Mädchen spiel: „Da ist es halt dieses schöne Haus auf bauen, das 
ist ja so, wie man früher mit Barbie das Haus gebaut hat. So macht man das 
denn da. Also das macht ja schon Spaß. […] Wenn die da irgendwie Klavier 
spielen, dann kriegen sie so viel Punkte, und werden be fördert, und das ist 
auch schon ganz witzig.“ Ein weiter gehendes Interesse an dem Spiel hat S4 
jedoch nicht ent wickelt. Das Spiel war ihr vom Zeitaufwand nicht mehr attraktiv 
genug: „Aber ich habe für so was auch einfach keine Zeit. Weil das bringt 
nichts, wenn man das vier, fünf Tage macht. Da habe ich einfach auch ehrlich 
keine Zeit mehr dafür gehabt.“

Für die Spielerin bringt das Computerspiel keinen erkenn baren Nutzen. Es 
ist für sie ein Zeit vertreib. In Grenzen findet sie ein spezielles Spiel nütz lich, 
bei dem sie das Kopfrechnen trainieren kann: „Das kann ja auch nicht schaden, 
glaube ich. Aber jetzt eher nichts so Lebens bewegendes.“ Allen falls bei Spielen, 
die sie über längere Zeit spielt, stellt sich für kurze Zeit ein „Nach halleffekt“ 
ein: „Das ist beim Spiel Mario ganz extrem, dass man echt schon im Bett liegt 
und daran denkt, so wie der da längs läuft.“ Sie sieht die Figur dann vor Augen, 
ist jedoch mit Lösungs möglich keiten nicht be schäftigt, sondern „hat das so im 
Kopf. Und das nervt dann auch schon ziem lich.“

Offensicht lich nimmt das Computerspiel bei dieser Spielerin keinen be-
deutsamen Stellen wert ein. Es bleibt ein Zeit vertreib, der bei Gelegen heit auch 
mit ihren Freunden möglich ist. Aus dem Spiel „Die Sims“ konnte sie, zu-
mindest auf längere Sicht, nichts für sie Bedeutsames heraus lösen. Das Com-
puter spiel fügt sich, wenn es denn passt, in ihr wesent liches Interesse ein, mit 
ihren Freunden zusammen zu sein. Sie sieht zwar, dass von den Spielen eine 
Sogwir kung aus gehen kann, erkennt aber, dass sie selbst davon nicht be troffen 
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ist, weil sie vielfältige andere Interessen besitzt, die sie, insbesondere in Kontakt 
zu ihrer Freundes gruppe, an gemessen ver wirk lichen kann. Insbesondere über 
die An gebote ihrer Eltern hat sie ge lernt, dass es attraktivere Möglich keiten 
gibt, als die Zeit mit einem Computerspiel zu ver bringen.

2.5 Spielerin S5

S5 ist weib lich, 21 Jahre alt und Studentin der Medien- und Kommunika tions-
wissen schaften. Sie wohnt alleine und macht recht viel mit ihren Freunden. 
Sie hat einen Studenten job bei einer Spieleplatt form und ist Zuarbeiterin im 
Portalmanagement. Ihren Computer nutzt sie täglich, das Fernsehen hingegen 
dient ihr eher als „Geräuschtapete“. Ihre Hobbys sind Keyboard und Sport.

Sie ver fügt über aus geprägte, differenzierte und reflektierte Erfah rungen 
mit zahl reichen Computerspielen. Sie ist mit Konsolen und Videospielen auf-
gewachsen. „Also schon mal als kleines Kind hab ich irgendwie mit meinem 
Papa mal ge spielt und ich hatte die NES. Das war die erste Konsole, die wir 
hatten. Früher habe ich nur zu geschaut, aber irgendwann hat mein Papa dann 
erkannt, dass ich besser bin als er und hab ich ge spielt.“ Sobald sie sich ein 
neues Spiel be schaffen konnte, hat sie sich intensiv in das Spiel reingesteigert. 
„Dann war ich auch emsig und hab das nicht liegen gelassen, sondern musste 
das dann durch spielen.“ War das Computerspiel am Anfang eine gemeinsame 
Aktivität von Tochter und Vater, hat sich das bei S5 zunehmend ver selbst-
ständigt: „Also da hab ich halt ge merkt, da bin ich gut und das macht Spaß, 
weil ich mich auch ab gelenkt fühle und weil ich in relativ kurzer Zeit ein be-
stimmtes Ziel er reichen kann. Und das be friedigt mich natür lich auch, wenn 
ich dieses Ziel er reicht habe und das Spiel durch gespielt habe.“

Diese Erwar tungs struktur an den Spielprozess hat sich bei S5 weiter aus-
gebildet. Erfolgs erlebnisse sind ihr im Spiel wichtig, möglicher weise die zen-
trale Motiva tion: „Auf jeden Fall Erfolgs erlebnisse, das ist auf jeden Fall ein 
großer, großer Grund.“ Dazu muss das Spiel spannend sein und nicht nervig, 
wenn man ge zwungen ist, alles noch einmal durch zuspielen, um sich aufzu-
leveln. Für die Spielerin darf der Spielprozess in seinem Ab wechs lungs reichtum 
nicht ab klingen. „Es muss wirk lich immer so eine Etappe nach der anderen 
kommen. Und muss mich immer fordern, wie gesagt, aber darf mich auch 
nicht unter fordern. Und wenn das ge geben ist und dieser Status er reicht ist, 
kann ich immer mehr. Ich kann immer mehr er reichen, wenn ich gut bin und 
wenn ich mich an strenge. Und kann die Leiter höher klettern. Dann ist das 
ge geben, dass ich dann auch nicht so schnell aufhöre und die Zeit ver gesse.“

Für die Spielerin sind dies auch die Motiva tions faktoren im realen Leben: 
„Das ist ja eigent lich bei vielen so. Wenn es gut läuft, dann macht man weiter 
und motiviert einen und das macht Spaß. Auch in der Arbeit. Wenn es gut 
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läuft, dann geh ich natür lich 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 durch beißen, aber das zieht einen schon runter auch im realen Leben.“

Vor dem Hinter grund dieser Anschauungen, Spielgewohn heiten und struk-
turellen Kopplun gen ist die Einschät zung des Spiels „Die Sims 3“ durch die 
Spielerin ver ständ lich. Auch bei diesem Spiel geht es der Spielerin um den 
sicht baren Erfolg, und sie ist ent täuscht, wenn sie um die Früchte ihres Erfolges 
ge bracht 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 ge wusst, dass man es einstellen kann. Und dann 
bin ich dann ge storben und war vollkommen frustriert, weil ich alle Skills auf 
volle Prozentzahl hatte und dachte, ich kann alles er reichen und dann, ja, war 
ich leider schon alt und ge brech lich.“

Für die Spielerin ist das Spielende er reicht, wenn alle Möglich keiten reali-
siert sind: „Es war alles (beim Spiel) er reicht. Ich konnte alles spielen und 
machen und tun, also es gab keine Schranken mehr. Und dann hab ich mir 
ge dacht, ja, jetzt kannst du nichts mehr er reichen, es ist alles er reicht. Dann 
hab ich es weg gelegt. Da hatte ich keine Lust mehr. Da gab es kein Ziel mehr 
für mich. […] Das Ziel ist auf jeden Fall wichtig. Das muss er reicht werden 
und dann, dann ist gut. Also, wenn das er reicht ist, dann hör ich auf. Bei den 
Sims war es halt er reicht, wo man wirk lich alle Stufen einmal durch klettert 
hat. Da war es dann er reicht das Ziel. […] Ich glaube wirk lich, der Spielspaß 
war primär der, dass man in allem halt die Beste ist. Also wirk lich in jedem 
Bereich. […] Das war echt so der größte Anreiz irgendwie.“

Die virtuelle Spielwelt der „Sims“ bot für die Spielerin die Möglich keit, in 
ihrer Zielorientie rung, ihrem Erfolgs streben und ihrem Ehrgeiz einen Spiel raum 
ge funden zu haben. Das Spiel hat sie etwa drei Monate intensiv ge spielt und 
auch Momente erlebt, in denen sie Schwierig keiten hatte aufzu hören: „Sims 3 
hat kein Ende irgendwie. Da musste ich auch teil weise über legen: Jetzt lieber 
lernen oder Sims  3 spielen? Also es gibt auch Momente, wo man natür lich 
zögert und wo das natür lich auch eine große Ver suchung ist.“ Auch aus diesem 
Grunde wählt die Spielerin Computerspiele mit einem klaren Ende und geht 
den Onlinespielen aus dem Weg. Sie ist auch nicht Mitglied in einem Clan. 
Dies wäre ihr zu heikel, weil sie weiß, dass ein solcher Clan Ver pflich tungen 
auf erlegt und man sich zu be stimmten Zeitpunkten zu treffen hat. „Aber ich 
möchte wirk lich nur spielen, wenn ich Lust drauf hab und will das nicht 
irgendwie als Pflicht ansehen.“ S5 will spielen, wenn sie sich danach fühlt und 
nicht, wenn andere sagen, dass sie jetzt spielen müsse.

Die Spielerin kennt die Probleme des exzessiven Spielens aus eigener Erfah-
rung. Es gab Zeiten, an denen sie täglich vier Stunden ge spielt hat. Das hat 
sich im Laufe der Zeit, durch die Anforde rungen von Schule und Studium, 
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deut lich ver mindert: „Und jetzt nur noch Zeitfenster, die ich mir mal einräume, 
wenn ich denn ein neues Spiel un bedingt haben will. Dann räume ich mir ein 
Zeitfenster ein, spiel das, schließ das ab und dann ist auch erst mal Pause.“ 
Die Zeitfenster können dann fünf Stunden am Tag be tragen und sich auf etwa 
zwei Wochen er strecken, bis das Spielende er reicht ist.

Die Spielerin hat ge lernt, ihr Interesse am Computerspiel mit den Erforder-
nissen ihres realen Lebens auszu bal ancieren und reflektiert diese Balance deut-
lich: „Es gibt Momente, wo ich auch extrem spiele, wo Leute sagen: Warum 
spielst du so viel? Bist du süchtig? Darum geht es nicht. Es geht, glaub ich, 
eher darum, dass andere Bereiche wirk lich nicht ver nachlässigt werden, dass 
man sich selber nicht ver nachlässigt, dass man immer noch irgendwie so viel 
Abstand gewinnen kann zu einer Sache, dass man nicht wirk lich immersiv 
schon total da drin ist. Also ich zieh eher die psychologi sche Grenze. Wie viel 
Abstand traut man sich selber zu zum Spiel? Kann man sagen, ich muss jetzt 
nicht spielen, oder hat man wirk lich den Drang, dass es schon wirk lich wie 
bei einem Alkoholsüchtigen nötig ist zu spielen? […] Man hat natür lich die 
Lust, aber sobald man sich selber fragt, was ist wichtiger, was liegt jetzt eigent-
lich gerade an, kann ich das wirk lich tun? Kann ich jetzt spielen oder soll ich 
lieber das und das machen? Dann über wiegt auf jeden Fall die Ver nunft und 
das rationale Denken. […] Wenn man sich ge zwungen fühlt oder vielleicht 
irgendwie, weil man nichts anderes hat, dann ist es auf jeden Fall gefähr lich.“

Die Spielerin wählt die Spiele nach ihren Interessen sehr ge zielt aus. Es 
muss ein wirk lich gutes Spiel sein. Die Story ist ihr wichtig: „Und dann find 
ich das wirk lich sehr spannend und wenn sich einfach was ent wickelt, sowohl 
vom Charakter her, also wie im Film praktisch, dass sich eine Filmfigur ent-
wickelt. […] Oder wenn sich natür lich auch der Anspruch des Spiels ent wickelt. 
Wenn die Gegner größer und schwieriger werden. Oder ich mich als Figur 
ent wickele, auch von der Stärke her, das ist schon an sprechend auf jeden Fall.“ 
Es kommt auch vor, dass die Spielerin die Spielhand lungen ihrer Spielfigur in 
ihrer Fantasie fort führt: „Aber manchmal denkt man schon, ach das wär jetzt 
cool, wenn du jetzt hier groß artig einen Jump machen könntest, so wie, was 
weiß ich, bei Lara Croft. Und dann würden die alle groß gucken.“

Die Spielerin benennt ver schiede positive Effekte der Computerspiele. Für 
sie sind es zunächst motori sche Fähig keiten, die durch das Computerspiel ge-
fördert werden. Sie ver mutet, dass ihre Fähig keit, Keyboard zu spielen, dadurch 
trainiert wurde. Auch soziale Kompetenzen werden nach Auffas sung von S5 
weiter entwickelt. Man redet über die Spiele, hat Spaß und Kommunika tion auf 
Wii-Abenden. Der Umgang mit Medien und Medientechnik kann sich in Rich-
tung auf Medien kompetenz weiter entwickeln. Wichtig für die Spielerin ist, 
dass sie neue Spielprinzipien erfährt. „Das er fordert natür lich auch eine ge-
wisse geistige Leistung, dass ich erst mal das Spielprinzip erkenne und schau, 
wie das Spiel auf gebaut ist. […] Da lernt man natür lich auch aktiv, wie Wirt-
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schaft funktioniert. Natür lich fiktional alles und sehr ab strakt, aber es hat auf 
jeden Fall positive Effekte, weil man einiges wirk lich auch auf andere Bereiche 
anwenden kann, also wenn ich irgendwie relativ schnell Durch blick bekomme 
in ein komplexes Spiel, dann bekomme ich auch einen relativ schnellen Durch-
blick in andere komplexe Dinge. Dann werden mir andere Dinge schlüssiger.“

Darüber hinaus ist für die Spielerin das Computerspiel eine Anregung, sich 
mit der Technik und Programmie rung eines Spiels zu be fassen: „Wie ent steht 
über haupt ein Spiel, und was ist dafür über haupt notwendig? Und was für 
Projekt phasen müssen da durch gegangen werden.“ Offensicht lich hat der durch 
die Computerspiele mögliche Impuls die Spielerin in ihrer Studien entschei dung 
mit be einflusst.

2.6 Spielerin S6

Die Spielerin S6 ist 25 Jahre alt, weib lich und studiert Japanologie im 11. Semes-
ter. Sie wohnt zu Hause und hat zwei Brüder, einen älteren und einen jüngeren. 
Die Eltern und Geschwister sind ihr ziem lich wichtig. Sie hat einen relativ 
kleinen Bekannten kreis und sucht eher enge Freund schaften. Von ihren Hobbys 
her ist S6 aus geprägt medienaffin. Sie liest viel, nutzt den Computer in viel-
fältiger Weise und widmet sich umfäng lich und intensiv den ver schiedenen 
Genres des Computerspiels. Den Arbeiten am Computer widmet sie täglich 
etwa fünf Stunden. Neben den durch ihr Studium be dingten Nutzun gen ist sie 
darüber hinaus vielfältig 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 älteren Bruder ist sie von klein auf mit 
den Computerspielen auf gewachsen: „Es gibt ein Foto, da bin ich vielleicht 
zwei Jahre alt und sitze bei meinem Vater auf dem Schoß am Computer. […] 
So wirk lich ge spielt, das muss schon in der Grundschule ge wesen sein.“ Sie 
hat ihrem großen Bruder beim Spielen zu geschaut: „Das war immer auch ein 
großes Ereignis, wenn mein Bruder ein Spiel ge spielt hat und wir haben zu-
geguckt, wir saßen echt da, wir haben nichts ge macht, wir haben nur zu geguckt 
und das war auch schon ganz toll.“ Sie hat am Computer ihres Bruders ge spielt 
und erst 2004 einen eigenen Computer be kommen. Daneben gab es Spiel-
konsolen, die die Spielerin ge nutzt hat.

Durch die zahl reichen Spielerfah rungen haben sich im Laufe der Zeit be-
stimmte Vor lieben und Abnei gungen ent wickelt. Sie kennt und spielt recht 
unter schied liche Spiele und wählt sie bewusst (auch nach Kosten gründen) aus. 
Es ist nicht unüb lich, dass die Spielerin ver schiedene Titel parallel spielt: „Ja, 
es kann durch aus 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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wirk lich 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 wieder kommt, weil es halt 
Dauerbrenner sind.“

Computerspiele sind für die Spielerin ein Zeit vertreib, der Lust be reitet und 
frei von Zwängen sein sollte. Im Mittelpunkt stehen für die Spielerin Ent span-
nung, ein wenig Spaß, nicht viel nach denken, wenig Stress, um so ganz ent-
spannt den Tag zu ver bringen. Sie findet dann auch immer einen an gemessenen 
Ab sprung aus dem Spiel: „Wenn man keine Lust mehr hat, wenn man müde 
ist, wenn man nicht mehr ordent lich gucken kann, dann denkt man so, jetzt 
ist es gut.“

Sie lässt sich nicht (durch eine Spielgemein schaft) zum Spiel zwingen. Dies 
würde ihr den Spaß ver derben, in Stress bringen und Ver pflich tungen auf erle-
gen, die sie nicht ein gehen möchte. Sehr gerne, und wohl auch häufig, spielt sie 
mit ihren Brüdern, die ähnliche Interessen haben wie sie selbst. In Onlinespielen 
knüpft sie zwar hin und wieder Kontakte. Diese bleiben jedoch oberfläch lich, 
auf den Spielprozess be grenzt, und nicht, um Leute kennen zulernen.

Ganz dem Lust prinzip ver pflichtet, ent wickelt die Spielerin keinen aus-
geprägten Ehrgeiz im Ranking mit den anderen Spielern. „Ich weiß, 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, weiß ich nicht, nicht aus 
dem Haus gehen. Es gibt auch Leute, die haben das auch ge spielt, die haben 
sich dann nachts um drei den Wecker ge stellt, weil dann ja alle anderen schla-
fen. […] Es gibt Grenzen. Das würde ich jetzt nicht machen. Ich spiele es, so 
gut ich kann, weil es mir Spaß macht. Und ich steigere mich auch nicht so 
rein, wie andere Leute.“

Ihr Lieblings spiel ist die Anno-Serie. Sie hält sich selbst für einen Strategie- 
und Auf bautyp, der jedoch auch Wert auf eine schöne Optik legt. Wird das 
Spiel im Moment zu stressig, drückt sie die Pausentaste, um sich erst einmal 
Ruhe zu ver schaffen. Wenn sie zum Stress keine Lust hat, macht sie Schluss 
für heute. Gleichwohl ist ihr bewusst, dass sie bei be sonders attraktiven Spielen 
die Zeit ver gisst, weil sie ganz in das Spiel ver sunken 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 heißt, ich habe immer 
Über fluss, das heißt: Ich brauch keine Angst zu haben, dass wenn irgendwie 
Bevölke rungs explosion ist. Ich hab immer alles im Griff. Ich habe alles im 
Über blick. Bei den Sims auch. Ich hab immer alles im Über blick. Ich weiß 
immer alles, was jetzt los ist, wer wann zur Arbeit muss, wer wann was essen 
muss. Ich habe immer den Über blick, komplett. Über alles!“

Die Fähig keit, alles im Griff zu haben, be stimmt auch ihre Selbst begren-
zung, was die Dauer ihres Computerspielens anbelangt. Ihr Ehrgeiz ist nicht 
so stark aus geprägt, dass sie immer mehr Zeit darauf ver wenden möchte, 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 eigent lich er reicht. Und jetzt ist Schluss. Jetzt möchtest du dafür deine 
Zeit nicht mehr ver wenden. Weil es jetzt doch reicht.“ Sie würde auch nicht 
fest ver einbarte Ver abre dungen wegen der Freude am Computerspiel ver säumen, 
und sie beendet das Spielen, sobald es aufhört, ihr Spaß zu machen. Ihr „gesun-
der Menschen verstand“ sagt ihr, dass am Ende nicht alles echt ist. „Es ist 
virtuell, es ist ein Spiel. […] Man spielt es, um Spaß zu haben und nicht […] 
sich zu profilieren.“

Sie ist sich darüber im Klaren, welche Spiele welchen Zeitaufwand be-
nötigen. Ent sprechend wählt sie je nach ihren zeit lichen Möglich keiten das 
passende Spiel aus: „Also, wenn ich sag, ich spiel jetzt die Sims, dann weiß 
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 Unter brechungen) mal 
sieben Stunden dauern kann. Dann kann es auch vor kommen, dass die Spielerin 
von den Spielen träumt oder kurz darüber nach denkt, wie sie zu einem anderen 
Zeitpunkt weiter spielen könnte. Das Lust prinzip, das für die Spielerin be-
stimmend ist, erweist sich möglicher weise auch als ein Schutz gegen die Ten-
denz zum exzessiven Spielen und zur Ab hängig keit

Diese Rahmung des Computerspiels bedingt, dass die Spielerin einen Nutzen 
der Spiele nur sehr bedingt erkennt. In Hinblick auf das Spiel „Anno“ könnte 
man Einblick in Funk tions ketten gewinnen: „Man sieht so, was man alles 
braucht, um so was herzu stellen, die Produk tions ketten, wie man Leute ver-
sorgt, Infrastruktur.“ Im Mittelpunkt stehen bei ihr jedoch die positiven emotio-
nalen Effekte: „Man hat Spaß, man erholt sich.“

2.7 Spieler S7

S7 ist weib lich, 21  Jahre alt und studiert im 3. Semester Meteorologie. Sie 
wohnt bei ihren Eltern; ihre Familie und ihr kleinerer Freundes kreis sind ihr 
wichtig. Sie ist im Internet aktiv und nimmt regelmäßig die Informa tionen in 
ver schiedenen Fanclubs zur Kenntnis. Sie ist kreativ und zeichnet Mangas und 
Anime. Das Computerspiel gehört für sie zu den wichtigen und zeitintensiven 
Freizeitbeschäfti gungen, auf die sie nicht ver zichten möchte. Die Beschaf fung 
neuer und interessanter Spiele ist ihr sehr wichtig. Jeder in ihrer Familie spielt 
Computerspiele. Und jeder hat seine eigenen Präferenzen: „Wir spielen ein-
fach. Dann sitzt da einer dran und spielt. Und die anderen kommen dazu und 
gucken.“

Durch ihren Vater, der ein großes Interesse am Computerspiel hat, ist sie 
mit den Spielen in Berüh rung ge kommen. Mit sieben Jahren, vielleicht auch 
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etwas später, ging es für sie los mit Computerspielen. Zunächst waren es 
Jump’n’Run-Spiele, von denen ihr Vater meinte: „Das ist einfach, das kriegst 
du hin.“ Später kamen dann Sportspiele dazu. Das Computerspielen intensivierte 
sich, als es ihr persön lich nicht so gut ging, sie kurz sichtig wurde, sich das 
aber längere Zeit nicht ein gestehen wollte, bis sie schließ lich auf Initiative 
ihrer Eltern eine Brille bekam.

Da ihr Vater selbst auch viel spielt, wurden ihr kaum Grenzen für ihr Spiel-
vergnügen gesetzt. Sie wurde vielmehr zur Spielpartnerin ihres Vaters. Sie 
besitzt eine Wii-Spiel konsole, die für ihren Vater nicht sonder lich attraktiv ist, 
weil er die Steue rung nicht mag. Hier wird die Mutter zur Spielpartnerin für 
ein gemeinsames Spiel. „Die Wii ist darauf an gelegt, 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 
ge spielt. Da musste man die ganze Zeit solche Bewegun gen machen. Und die 
Wii sagt einem dann, jetzt ist mal Zeit für eine Pause. Hört mal auf. Haben 
wir nicht ge macht. Nach sechs Stunden haben wir auf gehört. Ich hatte drei 
Tage später noch Muskel kater davon.“

Zu ihren Lieblings spielen gehört „Die Sims“. Die Spielses sions können 
schon mal sechs Stunden dauern. Am liebsten spielt sie das Spiel am Nach-
mittag. Morgens ist sie zu müde dafür. Es ist für die Spielerin nicht immer 
einfach, ihr Spiel vergnügen mit ihren Pflichten im Studium und mit ihren 
Sozial beziehungen zu verein baren. „Letzten August hatte ich ein neues Spiel 
ge kauft. Eben dieses ganz billige, das ich jahrelang haben wollte. Und irgend-
wann war ich einfach müde und konnte nicht mehr weiter spielen. Da dachte 
ich aber: Du musst dieses Level noch zu Ende bringen. Im Endeffekt habe ich 
aber dann aus geschaltet, ohne es zu Ende zu spielen, weil ich zwischen speichern 
konnte. […] Also ich hab mich erstmal im Bett rumgewälzt. Du musst jetzt 
noch weiter machen. Du musst Dich noch mal ransetzen und weiter spielen. 
Aber im Endeffekt dachte ich: ist gut. Du schläfst jetzt. Du kannst morgen 
weiter spielen. Da hatte ich auch frei. Das war das Gute daran.“

Die Spielerin kommt häufig in Konflikt situa tionen, in denen sie Schwierig-
keiten hat, sich an gemessen zu ent scheiden: „Also wenn man dasitzt und denkt, 
eigent lich müsstest Du jetzt auf hören. Aber es ist so spannend und interessant, 
dann okay, dieses bisschen Spaß kannst du dir jetzt auch mal gönnen. Am 
nächsten Morgen denke ich dann aber, hättest du nur. Du wusstest es doch 
besser. Du weißt, dass du acht Stunden Schlaf brauchst, um für die Umwelt 
erträg lich zu sein. Dann denke ich aber, du hättest wahrschein lich in deinem 
Bett gesessen und ge lesen, ge zeichnet oder sonst was, dann wäre man auch 
nicht zum Schlafen ge kommen. Das sind Aus flüchte, ich weiß.“
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Aus eigener Erfah rung sieht sie als wesent liches Problem des Computer-
spielens an, dass man es nicht schafft, sein soziales Leben damit sinn voll zu 
ver binden. 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 Brüche geht dadurch.“

Was macht für die Spielerin die Faszina tions kraft des Spiels Die Sims aus, 
dass es eine derartige Bindungs wirkung aus lösen kann? Das Spiel ver mittelt 
ihr das Gefühl, Gott zu sein. Die Figuren müssen tun, was die Spielerin will. 
Sie kann be stimmen, welche Typen von Sims ent stehen: „Man kann Lebens-
laufbahn einstellen, der eine ist Romantiker und möchte dann möglichst viele 
Affären haben, obwohl seine Frau theoretisch daneben steht. Da sind ganz 
unordent liche Sims, die das Haus nicht sauber halten können. Die dann zusam-
men wohnen mit so einem Menschen, der total durch dreht, wenn irgendwo ein 
bisschen Dreck ist.“ Diese Möglich keit zur freien selbst bestimmten Gestal tung 
der Sims-Familie macht für die Spielerin einen be sonderen Reiz aus.

Das Spiel kann die Spielerin gut mit ihrem Interesse am Zeichnen von 
Manga- und Anime-Figuren ver binden. Es gibt Sims-Seiten, in denen sie ge-
zielt nach thematisch gestal teten Avataren suchen kann, z. B. im „Anime“-Stil. 
Auch Kombina tionen sind möglich und be reiten ihr Ver gnügen. „Es ist so, dass 
ich auch manchmal andere Figuren da rausnehme und die mit anderen zusam-
men stecke und gucke, was passiert. Ob die sich gegen seitig an die Gurgel sprin-
gen oder so was. Ganz unfreund liche Charaktere zum Beispiel, was machen 
die denn? Sie schubsen die Mülltonne um. Und das finde ich sehr unter haltsam.“ 
Das Spiel bietet auch die Möglich keit, Figuren aus Fernsehfilmen nach zubilden. 
Das bietet für die Spielerin eine attraktive Tätig keit, die sie gemeinsam mit 
Freunden be gonnen hat.

Sie nutzt das Spiel zwischen durch für kurze Zeit, um sich abzu lenken und 
zu ent spannen. Das wird für sie notwendig, wenn sie etwas für die Uni machen 
muss und über haupt nicht weiter kommt und sich an irgendeinem Thema auf-
hängt. „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 übrig, als sich durch die Arbeit zu quälen. 
Auch bei Jump’n’Run-Spielen steht für sie die Ent span nung im Mittelpunkt: 
„Ich glaube auch, wenn ich mir vornehme, ich spiele, dann gehe ich ent spannter 
durch den Tag. Weil ich sage, okay, jetzt ist die Uni vorbei. Du bist müde. 
Aber wenn ich dann denke, du spielst nachher, dann gehe ich einfach ruhiger 
durch die Gegend. Sehe nicht so ge hetzt aus.“

Bei den Sims ist für die Spielerin ein be stimmtes Ausmaß an Stress eher 
positiv als negativ: „Also dass ist so Stress, den man ganz schnell auf lösen 
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 Situa tionen hingegen, bei denen es nicht klappen 
will, reagiert die Spielerin mit deut licher Wut: „Also ich bin ein Typ, wenn 
etwas schief geht, schreie ich die Konsole an und dann geht es mir auch besser.“

Die intensive Auseinander setzung mit dem Spiel führt auch zu Transfer-
prozessen, die die Spielerin an sich wahrnimmt: „Irgendwas habe ich neulich 
gesehen. Ich dachte, das wäre bei meinen Sims genau so passiert oder wenn 
das jetzt bei den Sims wäre, würde ich das und das drücken. Das sind dann 
so diese Dimensionen, in denen ich denke hin und wieder.“

Die Spielerin über trägt den Planungs prozess, 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 aus geruht zur Arbeit fahren kannst. Diese Zeitpla nung. Ich ver suche das 
immer bei mir im Leben umzu setzen. Aber manchmal, wenn ich dann diese 
Spielphasen hab, funktioniert es nicht, wenn man den Arbeits aufwand unter-
schätzt.“

Möglicher weise ist ihre Fähig keit der realisti schen Zeitpla nung eine gute 
Chance, die Bindungs wirkung der Computerspiele zu schwächen und zu einem 
aus gewogenen Zeitmanagement zu ge langen. Dies ist bei einer Spielerin, die 
von Kind auf in ihrer Familie das Computerspielen kennen gelernt hat, eine 
nicht zu unter schätzende Möglich keit zur Selbst sozialisa tion und zum Ent-
wickeln einer selbstreflexiven Rahmungs kompetenz, die die Spielerin vor der 
Sogwir kung der Computerspiele schützen könnte. Denn es ist nicht zu über-
sehen: Diese Spiele sind für die Spielerin zu einem be stimmenden Aspekt ihres 
Lebens ge worden.
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3 Fallanalysen Counter-Strike

3.1 Spieler C1

Der Spieler ist 25 Jahre alt, männ lich, und arbeitet als Ver anstal tungs techniker. 
Er schätzt den Umgang mit den Geräten und dass er viele Leute kennen lernt. 
Der Job ist ihm sehr wichtig und kostet viel Zeit. Wichtig sind ihm auch die 
Eltern, die Familie und seine Partnerin, mit der er zusammen lebt. Er hält sich 
selbst für humorvoll und hilfs bereit. Mit seinem Leben ist er zufrieden. Im 
Zentrum seines Freizeitinteresses stehen der Computer, die Spiel konsolen und 
die Computerspiele. Pro Tag spielt er etwa zwei bis drei Stunden. Es ist für 
ihn ein Freizeit vergnügen, dem er nach kommt, wenn Zeit dafür zur Ver fügung 
steht.

C1 ver fügt über eine aus geprägte Computerspielsozialisa tion. Über seinen 
Onkel ist er bereits sehr früh mit den Computerspielen konfrontiert worden. 
Er hat die Nächte mit seinem Onkel „durch gezockt“ als er noch nicht einmal 
zehn Jahre alt war: „Ja, das war dann halt immer schön, wenn ich dann halt 
mal zu Besuch war, und dann haben wir dann halt immer bis spät abends dann 
ge spielt. Und am nächsten Tag schön ge frühstückt und dann weiter gespielt. 
Und dann halt ging es dann irgendwann wieder nach Hause.“ Den ersten Com-
puter hat er mit etwa 15 Jahren er halten. Zunächst hat er sich mit Jump’n’Run-
Spielen befasst, etwas später ent stand 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 für sein „Retrofeeling“ ab 
und zu noch die alten Spiele.

Die Ego-Shooter sind sein bevor zugtes Genre: „Das sind eben Spiele, da 
kann man schneller einsteigen, weil man weiß, wie es ge steuert wird, fast egal, 
welches Spiel man spielt. Man weiß, was man tun muss, nämlich normaler-
weise irgendwo hinlaufen und irgendwelche Sachen machen.“ Die Struktur der 
Ego-Shooter, das Spielangebot und die Forde rungs struktur passen gut zu den 
Erwar tungen und Fähig keiten des Spielers C1, auch in Hinblick auf Counter-
Strike: „Ja, es war einfach die Spiel barkeit […] Einfach das Szenario war sehr 
interessant, es war nach vollzieh bar, es war realistisch. Genauso wie die Dar-
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stel lung von be stimmten Waffen oder so, weil ich mich auch indirekt für 
irgendwelche Waffen interessiert habe, wie die funktionieren, wie die aus sehen, 
was passiert, wenn da ein Magazin reingeschoben wird. Und dann eben der 
Aspekt, dass man mit anderen mensch lichen 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 weg geputzt hat, oder so. Ja, und 
das war dann eben der Reiz an der ganzen Sache.“

Das Computerspiel mit der Bevor zu gung von Ego-Shootern ist ein aus-
geprägtes Freizeitinteresse von Spieler C1. Er wählt diese Spiele aus, weil sie 
sich relativ problem los in sein Leben einfügen lassen. Der Aufwand an Zeit 
und der Ertrag an emotionalen Beloh nungs werten sind für C1 gut ausbal anciert 
und ermög lichen ihm ein konflikt loses Spiel, das ganz dem Lust prinzip 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 Erforder nissen der realen Welt 
be stimmen sowohl die Spielpräferenzen als auch die selbst ge wählten Ein-
schrän kungen. Der Spieler möchte schnell und problem los ins Spiel kommen, 
von der ästheti schen Qualität der Grafik an getan sein, Spannung und Ab wechs-
lungs reichtum erleben, flexibel seine Freizeit nutzen und keine größeren sozia-
len Ver pflich tungen, die mit dem Spiel ver bunden sein könnten, ein gehen. Und 
das bieten ihm die Ego-Shooter: „Da braucht man ja nicht groß artig planen. 
Da kann man mal eben kurz eine Runde von 10 Minuten spielen, oder man 
spielt am Stück 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 Haupt grund ist, warum man das macht, ist die einfache Zugäng-
lich keit. Man sitzt im Prinzip gemüt lich zu Hause und hat alles vor sich.“ Der 
größere Zeitbedarf und die sozialen Ver pflich tungen sind für den Spieler C1 
ge wichtige Gründe, nicht Mitglied eines Clans zu werden: „Ja, ich hatte das 
mal ganz kurz ge macht. Aber das hat mir halt nicht so zu gesagt, 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 hin gehauen.“

Der höhere Zeitbedarf und das weniger attraktive Spielprinzip sind für 
C1 Gründe, sich den Brows ergames nicht zuzu wenden: „Brows ergame ist im 
Prinzip, man klickt da und klickt da und gibt da mal was ein und mehr ist es 
nicht. Also für mich muss ein Spiel eben schön aus sehen, 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 zusammen zurechnen 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 höhere Auflö sung auf dem PC, damit das dann 
einfach schöner aus sieht. […] Beim PC-Spiel richtet sich das Spiel ja nach den 
Komponenten, die man im PC drin hat. Und ent sprechend kann man das dann 
schöner machen oder weniger schön. Von daher bevor zuge ich dann den PC.“

Der Spieler C1 hat seine Genre-Präferenz über die Jahre beibehalten. Die 
trainierten Fähig keiten können relativ problem los auf Spiele des gleichen 
Genres über tragen werden. Dieser intramondiale Transfer ermög licht einen 
raschen Einstieg in das neue Spiel und er fordert keine lange Einarbei tungs zeit, 
was den Interessen und zeit lichen Ressourcen von C1 sehr ent gegen kommt. 
Von daher hat er sich aktuell dem Spiel „Call of Duty“ zu gewandt. Zugleich 
bietet dieses Spiel zusätz liche Reize: „Das Szenario, das eben etwas realisti-
scher ist und eben auch, weil es sehr vielfältig ist, was eben die Individualisie-
rung der Waffen angeht, was die Spielmodi angeht, was die einzelnen Karten 
angeht, da hat man ein Schnee szenario, dann ein Wüsten szenario, 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 ent schärfen, man muss da eine Festung halten.“ Hinzu kommt, dass der 
Spieler durch erfolg reiche Spielhand lungen attraktive Beloh nungen erhält, die 
die Bindungs kraft des Spiels erhöhen: „Weil das auch sehr er mutigend ist, weil 
man da auch auf steigen kann und immer wieder neue Sachen freischalten kann. 
Es ist halt immer dieses schöne süchtig machende Spielprinzip.“

Das Interesse des Spielers an Waffen drückt sich nicht nur durch die Prä-
ferenz für Ego-Shooter aus. Er hat im Rahmen der Ausbil dung zu einem 
Luft sicher heits assistenten eine Waffen sachkundeprü fung ab gelegt und sich mit 
der Materie auseinander gesetzt. Er ist aus Zeit gründen diesem Interesse nicht 
weiter nach gegangen: „Im Moment ist einfach die Zeit nicht dafür da, dass 
ich mich damit wirk lich intensiv be schäftige, weil Waffen an sich auch relativ 
teuer sind. […] Und dann auch dieser Ver wal tungs aufwand. Da muss man also 
erst einmal eine Waffen besitz karte be antragen. […] Das sind dann alles Sachen, 
die Zeit und Geld kosten.“ Ähnlich Gründe haben C1 auch bewogen, nicht 
Mitglied in einem Schützen verein zu werden: „Gerade Ver eine, man braucht 
da gerade auch in der Freizeit so viel Zeit, um erst einmal da hinzu gehen, sich 
vorzu bereiten, dann, gerade bei Waffen ist das so eine Sache. Man braucht 
eine ge wisse Zeit, um sich in die Materie einzu arbeiten, Sicher heits vorschriften 
und so weiter. Und dann ist das halt so eine Sache, da gerade Ver eine, wie ich 
schon mal er wähnte, sehr zeitintensiv sind und bei meinem Job, das ist im 
Moment nicht möglich. Das würde mich schon interessieren. Allerdings fehlen 
mir da im Moment die Zeit und auch der Hinter grund so ein bisschen, wo 
man das jetzt machen kann.“
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Einen wie auch immer gear teten Nutzen, der über das Spiel hinaus weist, 
sieht der Spieler C1 nicht: „So Sachen wie Counter-Strike, das ist halt wirk lich 
eher so Zeit vertreib. Also da würde ich jetzt auch nicht sagen, da kann man 
irgendwas bei lernen oder so. […] Das ist so die Frage, ob das wirk lich so 
jemanden was bringt, wenn er jetzt ganz schnell mit der Maus irgendwo hin-
klicken kann. […] Dieses räum liche Denken, da bin ich mir auch nicht sicher, 
ob man das wirk lich durch Computerspiele lernen kann.“

Der einzige Nutzen, den der Spieler C1 bei Counter-Strike sieht, besteht in 
der Ent wick lung von Sozial beziehungen: „Das ist halt der einzige positive 
Aspekt, ist halt das Gemein schaft liche, dass man halt mit anderen spielt, gegen 
andere spielt und sich dann da halt aus tauscht.“ Bekannt schaften über das Spiel 
schließt 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 weiß, wie der aus sieht und sieht, wie er sich bewegt. Das sind halt alles 
so Sachen, die prägen sich halt eher ein, wie wenn man sieht: aha, der hat 
ge spielt, aha, der hat die und die Punktzahl. Oder der heißt so und so. Oder 
man hört seine Stimme, okay, der hört 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 würde, dann würde man sich nicht an den 
Menschen erinnern. Als wenn man den jetzt wirk lich, wirk lich gesehen hat 
und dann irgendwann wieder auf einem Foto sieht zum Beispiel. Oder wenn 
man den wieder trifft oder so, das ist völlig anders.“ Der Spieler hat eine lange 
Zeit die LAN-Partys mitveranstaltet und selbst auch mitgearbeitet: „Deswegen 
hat man da auch oft die gleichen Leute wieder gesehen. Also nicht nur im eige-
nen Team, sondern auch durch die Besucher, die dann regelmäßig kommen.“

Der Spieler benennt Elemente in Spielen, die die Bindungs wirkung erheb-
lich steigern könnten, und er sieht die Gefahr exzessiven Spielens. Er grenzt 
Counter-Strike sehr deut lich von dieser Gefahren quelle ab. Ver abre dungen und 
soziale Ver pflich tungen führen dazu, dass man viel Zeit investieren muss und 
dabei wichtige andere Ver pflich tungen ver nachlässigt: „Das ist ja das Problem, 
weil dadurch, dass man sich ja ver abredet, dadurch lässt 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 außer man ist jetzt eben im Chat, und 
dann ruft spontan jemand an, so von wegen, hast du Zeit, dann hat man ja 
noch die Möglich keit zu sagen: Ja ich kann jetzt auf hören, ich ver liere 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 weiter spielen.“

Dem Spieler ist es, bei aller Spielfreude, sehr wichtig, Herr seiner Zeit zu 
bleiben und flexibel auf die sich bietenden Möglich keiten ein gehen zu können. 
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Der Spieler trennt sehr klar zwischen dem Computerspiel in der Freizeit und 
den Ver pflich tungen in der realen Welt: Schwänzen oder krankschreiben lassen, 
nur um spielen zu können, akzeptiert er für sich nicht: „Wenn ich irgendwelche 
Termine habe oder arbeiten muss, dann mache ich es eben ent sprechend, dass 
es dann nicht kollidiert. Also, wenn ich zum Beispiel morgens auf stehe, 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 über zeugende selbstreflexive Rahmungs-
kompetenz. Für ihn ist das Computerspiel, und auch Counter-Strike, ein Zeit-
vertreib ohne Bedeu tung und Wirkung für die reale Welt. Er hat für sich das 
Spiel vergnügen klar und eindeutig von den Ver pflich tungen in der realen Welt 
ge trennt, die für ihn stets Vorrang haben vor intensiven Spielprozessen. Nach 
eigenem Bekunden spielt er zwar exzessiv, empfindet dieses Spiel verhalten 
aber nicht als problematisch: „Vor allem, weil ich sagen kann: okay, ich kann 
auf hören, wann ich will, und ich bin nicht irgendwie so ab hängig.“ Durch eine 
Selbst begren zung, was Spielgenres und soziale Ver pflich tungen anbelangt, kann 
er die Bindungs wirkung der Computerspiele für sich relativieren.

3.2 Spieler C2

Der Spieler C2 ist 14  Jahre alt, männ lich, und besucht die 8. Klasse eines 
Gymnasiums. Er wohnt (mit zwei jüngeren Schwestern) bei seinen Eltern, zu 
denen er ein sehr gutes Ver hältnis hat und die ihm sehr wichtig sind. Er ist 
mit seinem Leben zufrieden und hält sich selbst für offen, kritik fähig, ehrlich, 
freund lich und zuverlässig. Er hat relativ viele Freunde, in der Regel über seine 
Schule und nicht über Internet kontakte. C2 hat viele Freizeitinteressen und 
treibt aktiv Sport. Seit acht Jahren ist er in einem Leichtathletik verein, seit 
zwei Jahren spielt er Tennis. Auch das Klavierspielen sagt ihm sehr zu.

Er hat mit 4 Jahren an gefangen, Computerspiele zu spielen, zunächst eher 
harm lose Spiele wie Autoren nen und Auf bauspiele. Sein Vater spielt relativ 
gerne Computerspiele. „Da habe ich ihm früher halt zu geguckt vom Kinder-
garten, und dann habe ich halt irgendwann selber an gefangen zu spielen.“ Die 
Lieblings spiele sind Autoren nen und „Diablo“. Zur Zeit spielt er GTA 4 und 
Counter-Strike.

GTA  4 ist momentan sein Lieblings spiel: „Ja es ist ein vielseitiges Spiel. 
Es spielt in New York. Ich war da schon mal in New York. Das Spiel ist echt 
super ge macht, klasse Grafik. Die Story ist gut. Was mir daran ge fällt: Es ist 
nicht nur so typisch einfach draufhalten mit einer Knarre, sondern dass man 
auch ein bisschen über legen muss und eine Taktik hat.“

Den Reiz von Ego-Shootern empfindet der Spieler als recht hoch, dies gilt 
auch für Counter-Strike, das ihm aus ähnlichen Gründen wie GTA 4 gut ge-
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fällt: „Also, was ich gut fand, dass das ein Ego-Shooter war. Aber dass da 
nicht nur draufhalten ist, sondern ein bisschen mit Taktik ge spielt wird, Stra-
tegie. Man muss sich mit seinem Kollegen, mit dem man da spielt, teil weise 
auch ein bisschen ver ständigen, wer jetzt welchen Part über nimmt.“

Der Spieler nutzt das Spielangebot von Counter-Strike (und auch GTA 4), 
um aggressive Impulse in virtuellen Spielwelten auszu leben: „Aber es macht 
Spaß, seine Aggressionen daran auszu lassen beim Spielen. Man kann sich vor-
 stellen, wer das und das ist. Aber das darf einen nicht be einflussen.“ Meist sind 
es Lehrer, die Anlässe schaffen, Wut raus zulassen: „Aber man kann teil weise 
seine Aggressionen auf Lehrer, andere Leute aus lassen, ohne denen zu schaden, 
wenn man eine Phase hat, wo die einem tierisch auf die Nerven gehen.“

Die Nutzung des Spiels als Ventil für aggressive Impulse hat eine be mer-
kens werte Kehrseite: Hat der Spieler keinen Erfolg mit dem Spiel, steigern 
sich Wut und aggressive Impulse: „Ja, wenn ich nicht weiter gekommen bin, 
war ich teil weise sehr ge nervt und habe es meinen Mitmenschen so mitgeteilt, 
war dann unfreund lich zu denen.“ Teilweise wurde es für den Spieler notwen-
dig, sich körper lich abzu reagieren: „Ich habe einen Boxsack im Keller hängen, 
und dann habe ich ein bisschen mit den Boxhandschuhen dagegen ge hauen. 
[…] Weil, es frustet einen schon, wenn man nicht weiter kommt.“ Inzwischen 
hat der Spieler ge lernt, mit den Stress belas tungen an gemessen umzu gehen und 
auf Misserfolge mit Ruhe und Abstand zu reagieren: „Wenn man halt bei einer 
Sache nicht weiter kommt, dann muss man sich mal zur Ruhe setzen und nicht 
immer weiter spielen permanent.“

Das Wochen ende ist ein vom Spieler bevor zugter Zeitraum, sich häufig und 
relativ lange mit den Computerspielen zu be schäftigen: „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 eigent lich nicht.“ Die Spielphasen 
dauern bei ihm in der Regel zwischen drei und vier Stunden. Als der Spieler 
GTA 4 neu hatte, war die Bindungs wirkung des Spiels sehr stark, sodass sich 
die Spielphasen deut lich ver längerten: „Ich fand das Spiel so toll. Und ich 
konnte teil weise, das war in den Ferien, da hatte man ja sehr viel Zeit, und 
da konnte ich teil weise gar nicht mehr auf hören. […] Ich habe zu viel ge spielt. 
Ich habe sechs Stunden am Tag ge spielt.“ 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 auf hören. Dann haben wir gesagt: Noch 
eine halbe Stunde, dann hören wir auf. Das hat dann nicht ge klappt. Dann 
haben wir so bis 5 Uhr ge spielt, morgens. Ja, und irgendwann waren wir dann 
so müde.“

Der Spieler macht deut lich, dass seine Eltern sein Spiel verhalten be obachten 
und notfalls auch eingreifen, wenn er beginnt, exzessiv zu spielen: „Ich durfte 
früher eine halbe Stunde am Tag spielen, aber auch erst, nachdem ich meinen 
Pflichten nach gegangen 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 freund lich zu 
meinen Mitmenschen bin, darf ich dann auch schon mal länger spielen, also 
so etwa zwei Stunden.“ Die Regula tion der Spielzeiten durch die Eltern kann 
schon mal in Konflikte und Auseinander setzun gen einmünden: „Das eine oder 
andere böse Wort ist dann schon ge fallen. Dann war ich schon etwas sauer 
auf die. Aber das hat sich dann nach ein paar Stunden wieder be ruhigt. Habe 
mich in meinem Zimmer ein geschlossen und Fernsehen ge guckt. Und irgend-
wann ging es dann wieder besser.“ Das Ergebnis der elter lichen Eingriffe hat 
die Einsichts fähig keit und Selbst begren zung des Spielers ge stärkt: „Ich habe 
zu viel ge spielt. Ich habe sechs Stunden am Tag ge spielt. Das ist einfach zu 
viel. Das sehe ich jetzt auch ein. Ja.“

C2 ver mittelt im Interview den Eindruck, dass er das Computerspielen an-
gemessen in seine Beziehungs struktur zu Freunden und Mitschülern integriert 
hat. Er spielt mit Freunden, Bekannten und insbesondere mit Klassen kamera-
den. Wichtig ist ihm dabei ein Ver trauens verhältnis. Das gemeinsame Spiel 
mit Bekannten und Freunden macht ihm mehr Spaß, als alleine zu spielen: 
„Es hat ehrlich gesagt mehr Spaß ge macht, mit anderen Leuten zu spielen, 
weil es ist leichter und teil weise, wenn man halt ver liert, dann ver liert man 
zusammen und es ver liert nicht einer alleine.“ Zudem bieten die Freunde und 
Bekannte auch eine Möglich keit, über die Spiele zu sprechen, sie zu be urteilen, 
Tipps auszu tau schen und Hilfe zu holen, wenn man alleine nicht weiter kommt; 
aber nicht nur das: „Meistens sprechen wir über andere Sachen, also nicht über 
Computer.“

Die LAN-Partys sagen ihm nicht so zu: „LAN-Party habe ich einmal ge-
macht. Aber das hat mich nicht so vom Hocker ge hauen. Das war einfach zu 
lange. Wir haben da eine ganze Nacht lang durch gespielt. Das hat keinen Spaß 
mehr ge macht zum Ende. Ich war müde und wollte davon eigent lich nichts 
mehr hören. Das war einfach zu lange.“

Der Spieler nutzt Ego-Shooter, um sich abzu reagieren und von den Proble-
men zu ent lasten: „Ja, es ist einfach mal schön, wenn man Probleme hat, 
irgendwie schlechte Noten geschrieben. Mal in eine andere Welt abzu tauchen, 
wo einem nichts passieren kann. Wo man einfach mal spielen kann, ohne 
irgendwie einen Gedanken zu haben, was passieren könnte, wenn du dies und 
das machst. Es ist dann einfach mal schön, macht Spaß.“ Diese mondiale 
Rahmungs kompetenz stärkt das Bewusstsein, dass das Geschehen in virtuellen 
Spielwelten klar ab gegrenzt ist von der realen Welt: „Und ich glaube also, ich 
hatte das Gefühl persön lich noch nicht, das im wahren Leben auch umsetzen 
zu wollen und einfach irgendwen zu er schießen. […] Muss ich ganz ehrlich 
sagen, Counter-Strike hat nicht viel mit dem realen Leben zu tun. […] Es bleibt 
für mich Spiel. Es be einflusst mich nicht im Umgang mit anderen Leuten.“ 
Auch positive Effekte des Spiels auf die reale Welt schließt der Spieler für sich 
aus: „Macht halt Spaß, aber hat keine positiven Effekte auf das reale Leben.“
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Virtuelle Spielwelten sind für den Spieler ein klar ab gegrenztes Areal seiner 
Lebens welt, um Spaß zu haben, Aggressionen loszu werden, sich zu ent spannen 
und mit Freunden zusammen zu sein. Die Struktur von Shooter-Games kommt 
diesen Bedürf nissen ent gegen. C2 hat ge lernt, sein Spiel vergnügen an gemessen 
mit den Ver pflich tungen der realen Welt und den Erwar tungen seiner Eltern 
auszu bal ancieren und Gefähr dungen aus dem Wege zu gehen.

3.3 Spieler C3

Der Spieler C3 ist männ lich, 21 Jahre alt und studiert Kulturwissen schaften. 
Er hat ein gutes Ver hältnis 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 ge trieben, jetzt allerdings nicht mehr. Bei einem Aufenthalt in Japan hat 
er die dortige Kultur und Lebens weise kennen gelernt, von der er sehr an getan 
ist. Er sagt von sich, dass er präzise denken und sich gut aus drücken kann 
sowie ein gutes räum liches Orientie rungs vermögen besitzt.

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

Zwischen 13 und 14 Jahren hat er an gefangen, Counter-Strike zu spielen. 
Es ist sein ab solutes Lieblings spiel ge worden, das er dann auch am meisten 
ge spielt hat, neben anderen Ego-Shootern wie Quake oder Unreal Tournament. 
Etwas später, als er einen Internetanschluss hatte, spielte er Counter-Strike 
auch über das Internet. Er hat bis zu seinem 16. Lebens jahr sehr viel ge spielt, 
jeden Tag, und das etwa vier Stunden täglich.

Dann hat er komplett auf gehört und viel Sport ge macht, fast jeden Tag. 
Nebenbei hat er mit Freunden Konsolen spiele erprobt, hauptsäch lich „Street 
Fighter“. Zur Zeit spielt er wieder ver schiedene Computerspiele: Siedler und 
Age of Empire mit seinem Mitbewohner. Mit Counter-Strike hat er auch wieder 
an gefangen. Er spielt es in einer älteren Ver sion, die ihm mehr liegt als die 
neueren Fassun gen, die weniger präzise zu sein scheinen.

Bestimmte Aspekte in der Forde rungs struktur von Counter-Strike sprechen 
C3 in be sonderer Weise an: „Von den Zielen her, von der Genauig keit, von der 
Geschicklich keit, die man dafür braucht und so. Das fand ich immer ganz 
gut.“ Als in einer neuen Ver sion des Spiels die Genauig keit des Schießens 
zugunsten einer größeren Zufällig keit geändert wurde, erlosch für den Spieler 
der Reiz an dem Spiel: „Also es war halt viel mehr eine Zufalls sache, wo jetzt 
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der Treffer landet, ob er jetzt oben oder unten landet. Und dann fand ich das 
irgendwie störend, weil, wenn man gut zielen kann und präzise ist, dann ist 
es so eine Glückssache, ob man trifft oder nicht. Das fand ich irgendwie ein 
bisschen nervig.“

Selbst wirksam keit durch eigenes spieleri sches Können zu erleben, ist für 
den Spieler ein wesent licher Reiz im Spiel Counter-Strike: „Ja, es ist einer seits 
halt, man muss sehr genau sein. Also dieses Geschicklich keits ding, wenn man 
halt gut drin ist und halt sehr präzise zielen kann, was sehr schwierig ist 
übrigens, dann hat man einen wirk lich großen Vorteil im Spiel.“ Ein weiterer 
Reiz für den Spieler besteht im interaktiven Denken, also in der Notwendig-
keit, sich auf die Spielzüge und Hand lungs möglich keiten an gemessen einzu-
stellen: „Und auf der anderen Seite ist es auch sehr taktisch, weil man auch 
stets über legen muss, was der Gegner tut. Und auch seinen Gegner richtig zu 
einschätzen: Welche Strecken er zurück legt und so etwas. Und ihn auch zu 
täuschen. Das ist halt sehr interessant und halt vielschichtig irgendwie. […] 
Mensch liche Gegner ver halten sich halt viel intelligenter als diese computer-
gesteuerten Sachen. […] Menschen ver halten sich auch viel wilder und viel 
zufälliger als jetzt so ein Computer das tun kann. Und dadurch wurde das 
Spiel einfach viel komplizierter. Dadurch, dass halt auch der Gegner über legen 
kann, was in meinem Kopf gerade vorgeht. Weil er sich über legen kann, er 
hat diese und diese Möglich keiten, was tut er? Und wenn er halt gerade denkt, 
dass ich jetzt er warten würde, dass er sich so und so ver hält, dass er sich genau 
anders ver hält. Aber das ist halt viel interessanter, als gegen den Computer zu 
spielen oder so was.“

Dies setzt voraus, dass sich die Emotionalität nicht zu stark im Spielprozess 
aus wirkt: „Das ist ja ein großer Unter schied, ob man jetzt quasi tatsäch lich 
irgendwie sich aggressiv ver hält im Spiel, ob man bereit ist, große Risiken ein-
zu gehen oder ob man eher taktisch schlau spielt und be rechnend. Auf jeden Fall 
solche Leute, die sehr emotional sind, spielen diese Spiele nicht sehr gut.“

Dem Spieler sind in seinem Leben und im Studium Offen heit, Freiheit und 
Frei heits spiel räume wichtig. Dies erlebt er auch im Spiel Counter-Strike: „Das 
Spiel hat ja in dem Sinne keinen Problemlösungs charakter. Also es ist eher 
so, dass es halt viel offener ist jetzt mit Spiel weisen oder Taktiken, die man 
hat, oder ge wisse Art und Weisen, wie man an die Dinge heran geht 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.“

Für C3 ist Counter-Strike eine Abwechs lung zum Studium: „Also ich muss 
halt auch lernen für meine Prüfung, und dann fand ich es halt auch an genehm, 
dann als Abwechs lung zum Lernen dann irgendwie so ein bisschen zu spielen 
zwischen drin. […] Das ist irgendwie eine sehr be friedigende Tätig keit. […] Es 
ist irgendwie eine gute Abwechs lung. 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 völlig andere Art und Weise der Konzentra tion oder des 
Denkens, wenn man so ein Spiel spielt. Also es strengt einen halt auch nicht 
so an. Und das ist das An genehme daran.“

Counter-Strike bietet für den Spieler be sondere Span nungs momente im 
Spielprozess: „Man muss halt immer diese kurzen Momente, wo es sich halt 
ent scheidet, 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 länger dauert. Und auch die Stehzeit ist halt auch 
immer sehr frag lich, auch, ob man immer noch sehr knapp, wenn jetzt andere 
Leute sehr gut spielen, ob man selbst auch über lebt oder nicht. […] Wenn man 
halt stirbt, muss man halt wieder warten bis zur neuen Runde. Bis dann die 
neuen Runden anfangen, das ist dann natür lich auch langweilig. Deswegen 
will man halt auch über leben. […] Wenn man halt über lebt, dann darf man 
halt die Waffe be halten, die man ge kauft hat am Anfang.“

Der Spieler hat früher in Ligen ge spielt, die von ihm und seinem Freund 
organisiert wurden. Er sieht im Spiel Team gegen Team wesent liche Vor teile: 
„Da kann man halt auf steigen und ab steigen. Und so was halte ich für einen 
Vorteil, dass die Gegner häufig besser sind und dass man halt auch auf einem 
sehr viel höheren Niveau oder strategi schem Niveau dieses Spiel spielen kann.“ 
Um an gemessen mitspielen zu können, hat der Spieler für die Spielprozesse 
wie im Sport trainiert und geübt.

Für den Spieler bietet die Aktivität in einem Clan vielfältige Vor teile: „Weil 
das be stärkt einfach noch diese Sozialdimension, also auch, wenn man es auf 
viel höherem Niveau spielen kann. Man spricht sich ab, man ver teilt sich auf 
diesen Karten und hat ge wisse Auf gaben zu er ledigen. Und gleichzeitig spielt 
man das aber auch noch gegen andere in einer Liga. Und dieses Ligaspiel mit 
dem deut lich höheren Anspruch. […] Gleichzeitig auch Freude im Team, ein 
Match zu gewinnen. Und auch halt die Freude, wenn man im Team auch ver-
antwort lich ist für eine ge wonnene Runde. Wenn man dann halt als Letzter 
übrig ist und dann trotzdem noch die Runde gewinnt, das ist dann halt schon 
sehr motivierend.“

Das intensive Spielen hat deut liche Nachhall-Effekte. So be richtet der Spie-
ler, dass ihm beim Einschlafen die Bilder des Spiels und die taktischen Situa-
tionen durch den Kopf gehen. Auch in seinen Träumen tauchen Elemente aus 
den Spielen auf. Bei intensiver Beschäfti gung und Auseinander setzung mit 
Counter-Strike ergeben sich für den Spieler einige Förde rungs möglich keiten. 
Nach eigenem Bekunden ver fügt der Spieler über eine gute räum liche Vor stel-
lungs kraft. Ob nun diese Fähig keit durch das Spiel ge fördert wurde oder das 
Spiel ge wählt wurde, weil diese Fähig keit grundsätz lich vor handen war, lässt 
sich ab schließend nicht ent scheiden: „Also ich kann es gar nicht genau sagen. 
Ich habe, als ich jung war, viele solcher Spiele ge spielt. Und ich habe halt auf 
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jeden Fall eine sehr gute räum liche Orientie rung 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 Auffas sung des Spielers lernt man beim Computerspiel „das Spiel gut 
zu spielen einer seits. Und man lernt vielleicht auch die Technik des Spiels gut 
kennen. Also wie funktioniert das über haupt, wie ist es programmiert. […] 
Das ist aber nur ein Begleiteffekt des Spielens. Dadurch, dass ich das Computer-
spiel ge spielt habe, […] habe ich auch ge lernt, mit solchen 3D-Modellie rungs-
programmen umzu gehen. […] Die werden ja in sehr vielen ingenieurtechni schen 
Anwen dungen benutzt, um irgendwelche Häuser oder Geräte zu modellieren.“ 
Vor dem Hinter grund dieser Erkenntnisse und weiterer Erfah rungen hat der 
Spieler eigene Karten für Counter-Strike ent wickelt und seine Fähig keiten 
weiter aus gebildet. „Also man lernt schon viel darüber, wenn man sich dafür 
interessiert und auch das lernt. Aber auf jeden Fall denke ich, dass viele Leute 
halt auch sehr viel lernen über Computer und eben auch solche Techniken, die 
auch durch aus in anderen Bereichen gängige Kulturtechniken sind.“

Der Spieler rahmt das Computerspiel als Zeit vertreib, der ihn nicht daran 
hindert, den Anforde rungen der realen Welt zu ge nügen: „Und wenn die Not-
wendig keit da ist, dann macht man das auch.“ Zugleich sieht er aber auch, 
dass das Spiel soziale Kontakte be günstigt. Gleichwohl: „Ein Spiel hat den 
Vorteil, dass man weiß, es ist ein Spiel, und wir spielen dieses Spiel als Zeit-
vertreib.“

3.4 Spieler C4

Der Spieler ist männ lich, 27 Jahre alt, und arbeitet bei einer Zeitarbeits firma 
als Maler und Lackierer. Die Eltern leben ge trennt. Zu seiner Mutter hat er 
ein ge spanntes Ver hältnis. Nach einigen Partner schaften, die aus ver schiedenen 
Gründen beendet wurden, lebt der Spieler jetzt alleine. Er hat einen relativ 
großen Kreis von Freunden und Bekannten. Diese sozialen Beziehungen sind 
ihm sehr wichtig. Sie be stehen schon seit längerer Zeit. Mit diesen Freunden 
unter nimmt er recht viel. Er ist Mitglied in einem Basketball verein. Für ihn 
ist es ein Aus gleichs sport, den er dreimal die Woche ausübt. Im Mittelpunkt 
dieser Aktivität steht für ihn die Möglich keit zu sozialen Kontakten. Über haupt 
ist der Wunsch nach Beziehungen ein zentrales Anliegen und be stimmt sein 
Freizeit verhalten.

Auch die Nutzung des Computers und des Internets wird primär vom 
Wunsch be stimmt, Kontakte herzu stellen und zu pflegen. Das Interesse an 
Computerspielen und speziell an Counter-Strike ist von seinen Beziehungs-
wünschen her motiviert. Die Beziehungen sind es auch, die ihn vor zehn Jahren 
auf Counter-Strike auf merksam werden ließen: „Ich bin auf Counter-Strike 
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durch Zufall, durch einen Freund drauf auf merksam ge macht worden. Der 
meinte: Ja, komm, hier, so und so, musst du spielen. Das ist eigent lich der 
Grund, warum ich mir dann damals auch Internet an geschafft habe.“ An 
Counter-Strike schätzt er speziell die Möglich keiten für Gespräche und sozialen 
Aus tausch: „Dieses Soziale. Hast dich mal unter halten, 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 über Privates auszu tau schen: „Du 
bist da nicht nur am Spielen. Nein, auch alles möglich, halt. Ich hab es auch 
immer wieder gehabt, dass dann irgendwer ankam, […], warum bist du denn 
schlecht drauf, ja meine Frau hat das Auto kaputt gefahren. Und dann bist du 
dann darüber am Reden.“

Die starken Kontakt wünsche des Spielers waren auch ein wesent licher 
Grund, einem Clan beizu treten und dort intensiver Counter-Strike zu spielen. 
Er hat dann im Clan dreimal die Woche, jeweils zwei Stunden ge spielt und 
für die Turniere trainiert. Im Clan ent stand der Ehrgeiz, in den ver schiedenen 
Ligen gute Platzie rungen zu er reichen. C4 hat dann seine eigenen Stärken und 
Schwächen in den Spielprozessen erkannt. Auf grund der Leistun gen der einzel-
nen Clan mitglieder hat sich eine spezifi sche Sozialstruktur ent wickelt: „Beim 
Spielen hast du das so schon ge merkt, wer wie, wo, was kann, also vom Können 
her besser ist. In den Momenten haben wir dann ver schiedene 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 unter teilt.“ Der Spieler hat die sozialen 
Ver pflich tungen hinsicht lich Ver läss lich keit und Pünktlich keit ernst ge nommen: 
„Hab ich schon, wenn dann die Leute ’ne halbe oder Viertelstunde zu spät 
ge kommen sind, weil du sitzt da und irgendwas am Planen und irgendwann 
fängt das Training an, hast dann da zu sein.“

Der Clan ver pflichtet auch, sich in Turnieren anzu strengen und das Beste 
zu geben: „Wenn du jetzt ein Turnier spielst, spielst du das um Platz drei, vier, 
fünf. Darfst das nicht ver lieren, sonst irgendwas. Ich sag mal, ist ein ge wisser 
starker Gegner zum Beispiel, den du auch be siegen möchtest. Das ist dann, 
ver suchst du das ja auch zu gewinnen, dass du dich dann da so reinsteigerst, 
dass du sagst, ich komm. Du fieberst dann da so mit.“ Über haupt bieten die 
Turniere wichtige Bewäh rungs situa tionen und sind dann be sonders spannend: 
„Ja spannend, spannend ist im Endeffekt immer wieder, wenn du mal öffentlich 
irgendwie spielst. […] Interessant ist, ob du dann mit dem Team, wie das dann 
zusammen gewürfelt ist, schaffst, diesen Sieg zu be kommen. Oder ein ge wisses 
Teamplay immer wieder auf die Beine ge stellt be kommst, das es halt ver nünftig 
funktioniert. Das ist dann an der Sache im Endeffekt das Spannende.“

Der Clan bot dem Spieler auch die Möglich keit, Hilfe von anderen Spielern 
in Anspruch zu nehmen: „Ja, man hat halt nach gefragt, was man machen 
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könnte. Wie schätzt du die und die Situa tion? Das und das ist so ge macht und 
hat nicht ge klappt. Was hättest du dann ge macht? Das ist, was man so nach-
fragt.“ Auch soziale Zuwen dung 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 aufzu bauen, mit den anderen Kollegen. Andersrum machst du 
das ja genauso. […] Also, dass sich das immer so die Waage hält.“

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

In der jetzigen Situa tion hat das Interesse von C4 am Computerspiel deut-
lich nach gelassen. Er ver fügt jetzt über einen größeren Freundes kreis und ist 
auch im Basketball-Verein aktiv, sodass die Notwendig keit, sich dem Computer-
spiel zuzu wenden, geringer ge worden ist. Mittlerweile kommt es vor, dass eine 
Woche lang gar nicht mehr ge spielt wird. Die Freizeitinteressen mit Freunden 
haben ein deut lich höheres Gewicht für den Spieler: „Da und da ist dann eine 
Ver anstal tung. Oder mit Freunden irgendwas machen, das bevor zuge ich dann 
eher, als zu Hause dann alleine zu sitzen. […] Wenn ich die Wahl habe, dann 
gehe ich lieber mit den Freunden weg.“ Außerdem tragen die Belas tungen des 
Arbeits alltags dazu bei, dass für das Computerspielen nicht mehr viel Energie 
zur Ver fügung steht: „Wenn man müde ist von der Arbeit her, dann hast du 
auch gar keine Lust, irgendwie groß zu spielen. Guckst du einfach nur deine 
E-Mails […] und ansonsten machst du dann gar nichts und eher dann mal so 
am Wochen ende spielen. Oder wann du dann dazu kommst.“ Das Computer-
spiel ist für den Spieler zum gegen wärtigen Zeitpunkt eher Zeit vertreib und 
Abwehr des Gefühls der Langeweile.

Neben dem sozialen Nutzen des Computerspiels hat der Spieler an sich 
bemerkt, dass seine Reflexe (zum Beispiel beim Fahr radfahren) durch das 
Spielen schneller ge worden sind. Negativ am intensiven Spielen sind nach 
Auffas sung des Spielers der Schlafmangel, die Bewe gungs armut und die falsche 
Ernäh rung. So hat der Spieler in der Phase des intensiven Spielens 30 kg zu-
genommen. Längere Spielphasen haben bei C4 dazu ge führt, dass das Spiel 
im Kopf weiter gelaufen ist und man über Spielprobleme auch nach dem Spiel-
prozess nach gedacht hat.

Rück blickend erweist sich beim Spieler C4 die Computerspielnut zung als 
Füll- und Ersatz medium. Es hilft, Langeweile zu ver treiben und es ist der 
Ver such, soziale Kontakte zu schließen. Ent lang dieser Bedürfnis struktur hat 
der Spieler das Computerspielen funktional ge nutzt, ohne dem Spiel einen 
existentiellen Stellen wert einzu räumen. Das reale Leben und die realen Freund-
schaften sind durch virtuelle Spielwelten nicht ersetz bar. Sie bleiben für diesen 
Spieler ein Notbehelf.
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3.5 Spielerin C5

Die Spielerin C5 ist weib lich, 20 Jahre alt und in der Ausbil dung zur Kauffrau 
im Bereich der Personaldienst leis tung. An diesem Beruf schätzt sie insbesondere 
den Kontakt zu den Menschen. Sie wohnt bei ihrer kranken Mutter, die häufig 
ins Kranken haus muss. Ein deut lich älterer Bruder, der jetzt eine eigene Familie 
hat, war ihr in Kindheit und Jugend ein wichtiger Freund und Vaterersatz: „Er 
ist eigent lich mein bester Freund und mein Vater und alles zugleich immer 
ge wesen, und ich konnte mit ihm über alles reden. Und er hat auch, als ich 
klein war, öfters auf mich auf gepasst, weil meine Mutter arbeiten war.“

C5 hat nicht viele Hobbys. Im Mittelpunkt steht das Computerspiel, das ihr 
vielfältige Kontakte eröffnet. Sie hat zwei gute Freundinnen, die sie ab und 
zu trifft. Über das Internet (und über das Computerspiel Counter-Strike) hat 
sie ihren jetzigen Freund kennen gelernt, den sie am Wochen ende besucht. Die 
Beziehung ist ihr sehr wichtig. Sie hält sich für offen, flexibel und spontan, 
sagt auch gerne in an gemessener Weise ihre Meinung. Sie nimmt sich zu viel 
vor und ärgert sich darüber.

Der intensive Kontakt zu ihren Bruder hat sie auch sehr früh mit Konsolen-
spielen in Kontakt ge bracht. „Und dann hab ich eigent lich schon mit sechs, 
sieben Jahren an gefangen. Dann habe ich mit Nintendo ge spielt.“ Sie hat sich 
auch sehr früh mit Kampfspielen wie „Street Fighter“ be schäftigt und mit acht 
Jahren „Resident Evil“ komplett durch gespielt. 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 ge lernt. Zu der Zeit hat sie gerne Auf bausimula tionen 
ge spielt und Shooter.

An Counter-Strike hat sie gereizt, dass ihr Bruder dieses Spiel ge spielt hat. 
„Und dann möchte man natür lich auch so was machen, was die Großen dann 
spielen. Und das ist ja dann ganz toll. Und ich würde sagen, einfach diese 
vielen Menschen, die aufeinandertreffen. Man kennt sich eigent lich nicht, aber 
im Spiel ist man ein Team.“ Der Kontakt zu Mitspielern ist der wesent liche 
Grund, dass sie Counter-Strike von Anfang an online ge spielt hat. „Und das 
ist das, was mich eigent lich am meisten daran fasziniert. […] Da habe ich jetzt 
auch nicht so wirk lich Kontakte dann ge knüpft, die irgendwie länger fristig da 
ge halten haben oder so. Da war es wirk lich einfach nur dieses: Man kann sich 
hinsetzen, man kann mit den anderen spielen. Und auch in ge wisser Weise ist 
es natür lich schön, wenn man dann Erfolge für sich ver bucht, also in dem Falle: 
die anderen dann ab schießen. Ist jetzt vielleicht nicht für jeden so ein Erfolg, 
aber für mich war das schon immer so ein kleines Glücksgefühl. Und man freut 
sich natür lich auch, wenn man sich dann ver bessert im Laufe der Zeit.“

Mit 12  Jahren hat sie an gefangen, 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 zurück war, habe ich mich an den PC 
gesetzt und habe bis abends 10, 11, 12 Uhr durch gespielt. Gar nichts anderes 
ge macht, auch ganz selten nur Freunde gesehen.“ Für sie war das eine schwie-
rige Phase: „Meine Mutter war nicht so oft zu Hause. Und ich habe mich da 
teil weise auch ziem lich alleine ge fühlt und dadurch habe ich halt eben mir so 
ja meine Zunei gung, sage ich mal, geholt, vielleicht auch in ge wisser Weise. 
Und dass ich eben ge merkt habe, dass die Leute mich akzeptieren und dass 
sie mich mögen vielleicht auch.“

Dies änderte sich schlagartig als sie in die Pubertät kam: „Dann wurden 
Jungs wichtiger, interessanter. Und dann bin ich halt viel mit Freunden unter-
wegs ge wesen. Da will man sich aus testen und trinkt dann Alkohol und solche 
ganzen Sachen.“ In dieser Zeit hat sie Counter-Strike nicht ge spielt und sich 
am PC mit anderen Sachen be schäftigt. Erst nach dem Abitur fing sie wieder 
an, intensiv Computerspiele (und hier wiederum Counter-Strike) zu spielen. 
„Nach meinem Abi war es so, dass ich dann wirk lich intensiv wieder ge spielt 
habe und dann auch wirk lich feste Kontakte ge knüpft habe. Und das waren 
eben so drei, vier Monate, wo ich dann nach dem Abi eben nichts ge macht 
habe und mehr oder weniger nur zuhause saß. Und ja, da habe ich einen 
400-Euro-Job ge macht und in der rest lichen Zeit auch nur ge spielt, mehr oder 
weniger.“ Weitere Tätig keiten (so etwa ein Freiwilliges Soziales Jahr) haben 
ihr Zeit zum Spielen ge lassen. Gleichwohl hat sie längst nicht so viel ge spielt 
wie mit 12, 13 oder 14  Jahren: „Weil mir jetzt einfach auch die sozialen 
Kontakte viel wichtiger ge worden sind.“

Sie spielt zur Zeit immer noch Counter-Strike, hat aber ge lernt, Spieldauer 
und Spielintensität auf die Erfordernisse der realen Welt abzu stimmen. Sowohl 
ihr Freund, als auch die Schule und der Job sind ihr wichtig. So spielt sie nicht, 
wenn sie am Wochen ende mit ihrem Freund zusammen ist. Ihr jetziges Spiel-
verhalten sieht sie als unproblematisch an, „weil ich trotzdem immer noch 
genug Zeit für meine Freunde finde und für die Arbeit und Schule.“ Das Spiel 
als solches, unabhängig von den sozialen Möglich keiten, übt immer noch einen 
großen Reiz auf die Spielerin aus. Sie ist dann teil weise so intensiv dabei, dass 
sie „spielt und spielt und die Zeit komplett ver gisst. Und dann sieht man plötz-
lich: Ach, schon eine Stunde oder zwei Stunden rum. Und jetzt müssen wir 
langsam mal was anderes machen.“ In den Phasen intensiven Spiels zeigt sich 
bei ihr „positiver Stress: Also, so, dass ich teil weise, also vor allem, wenn man 
so eine One-and-One-Situa tion hat, also, dass man dann nur noch einen Gegner 
hat und nicht weiß, wo derjenige ist oder so. Dann ist es schon so bisschen so 
Adren alin 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 für das Team. Das ist dann natür lich auch schön.“

Eine deut liche Ver ände rung ist auch in der Art des Umgangs mit den Mit-
spielern ein getreten. Die Wünsche nach Kommunika tion und privatem Aus-
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tausch haben an Bedeu tung zu genommen: „Mittlerweile ist es gar nicht mal 
un bedingt, dass ich mich an den PC setze und dann mit den Leuten, mit denen 
ich immer öfter spiele, dann die ganze Zeit spiele, sondern dass ich mich an 
den PC setze, und da sind wir zusammen im Team Speak oder in irgendeinem 
anderen Programm und reden einfach. Und dann spielt man zwischen durch 
mal eine Runde und redet dann aber weiter auch über private Dinge. Und da 
gibt es schon ein paar Leute, die ich eben auch sehr gut dadurch kennen gelernt 
habe und auch schon so ge troffen habe dann.“

Ein typischer Spielabend von C5 kann daher recht unter schied lich aus fallen: 
Mal steht das gemeinsame Spiel im Vordergrund. Man spielt dann eine kürzere 
Zeit. Dann redet man miteinander. Dann können sich weitere Spielphasen an-
schließen, die dann einige Stunden andauern. Es kann sich aber auch ganz 
anders ge stalten: „Es gibt auch Abende, wo ich über haupt 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 
Zusammen seins kommt der Spielerin sehr ent gegen. Sie spürt dann keine drin-
gende Ver pflich tung und kann sich dann frei ent scheiden, wozu sie Lust hat 
und welche Gelegen heiten sich bieten. Das Wichtigste an Counter-Strike ist 
und bleibt für sie das Zusammen sein mit anderen: „Man redet mit denen, und 
die Kommunika tion ist da. Das finde ich sehr wichtig. Und sonst vielleicht 
einfach, um mir die Zeit zu ver treiben, wenn mir langweilig ist oder wenn ich 
dann irgendwelche Sachen machen müsste, aber einen Grund suche, sie nicht 
zu machen. […] Und natür lich, weil es Spaß macht, also, weil ich mich da so 
frei ent falten kann.“

Das Computerspiel ermög licht der Spielerin, immer wieder neu Kontakte 
zu knüpfen und Freund schaften zu schließen: „Ich habe zum Beispiel direkt 
am Anfang, als ich wieder an gefangen habe, ein Mädel kennen gelernt aus 
Berlin. Und dann haben wir auch eine ganze lange Zeit zusammen gespielt. 
Und dann war ich sie auch be suchen in Berlin. Und war drei Tage bei ihr. Und 
das zum Beispiel ist auch so eine Freund schaft, die sich dann ergeben hatte. 
Und ja, mit meinem Freund natür lich. Und auch durch den Verein, wo ich da 
eben Mitglied bin. Dadurch hat sich auch eigent lich recht viel ergeben. Und 
dann geht man zwischen durch 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 für sie das Wesent liche sind: „Und ja, das 
ist einfach mehr so eben dieses Soziale, was mich daran reizt. Auch wenn 
natür lich viele denken, dass es gar nicht so sozial ist, aber dadurch habe ich 
viele Freunde auf jeden Fall kennen gelernt, mit denen ich mich auch jetzt 
immer noch sehr gut ver stehe.“
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Die Spielerin war zeit weilig in ver schiedenen Clans aktiv, hat aber in der 
Zwischen zeit wieder davon Abstand ge nommen. Der Zeitbedarf und das Aus-
maß sozialer Ver pflich tungen haben sie daran ge hindert, dieser Form der Akti-
vi tät weiter nach zukommen: „Ich hatte ja in einem Team ge spielt bis vor zwei 
Wochen. Und da war es so, dass wir wirk lich jeden Abend dann auch trainiert 
haben, also Taktiken durch gesprochen haben und dann Trainings spiele ge macht 
haben und ja eben alles im Team. Aber das ist einfach was, wo ich jetzt sage, 
da fehlt mir wie gesagt die Zeit für. 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 weiß ich auch, dass ich dann gut treffe und dann besser bin, 
als wenn ich wirk lich so eine geregelte Zeit habe. Dann musst du da sein und 
dann muss ge spielt 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 ge wesen.“ Am Anfang war das für die Spielerin in Ordnung. Sie hat neue 
Taktiken ge lernt und Tricks bei gebracht be kommen. Sie hat ihre Stärken und 
Schwächen im Spiel besser er kennen können. Es hat ihr daher anfangs Spaß 
ge macht, aktives Mitglied in einem ein gespielten Team zu sein und sich weiter-
zu entwickeln. Die Ver pflich tungen und die zeit lichen Belas tungen standen dem 
Ver bleiben im Team jedoch deut lich ent gegen, zumal auch andere Mitglieder 
des Clans die Ver pflich tungen nicht immer ernst ge nommen haben und dadurch 
die allgemeine Stimmung im Team be einträchtigt wurde.

In Hinblick auf Counter-Strike meint die Spielerin, dass sich ihre Reak-
tions schnellig keit ver bessert habe, was sich für sie positiv auf das Autofahren 
aus gewirkt haben könnte. Ob das räum liche Denken durch das Spiel bei ihr 
ver bessert wurde, sieht die Spielerin eher skeptisch. Der für sie wichtigste 
positive Effekt ist das Gewinnen von neuen Freund schaften und Bekannt-
schaften.

Ob es zu negativen Auswir kungen durch das Computerspielen kommen 
kann, macht die Spielerin vom jeweiligen Charakter des Spielers ab hängig. 
Dies gilt sowohl für die Ab hängig keit als auch für 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 über irgendeine Sache und dann auf 180 bin und mich dann 
hinsetze und eine Runde spiele und vielleicht sogar sehr gut spiele und dann 
wirk lich Erfolg für mich ver buchen kann, dann sind die Aggressionen für 
mich, also, das bau ich dadurch eben ab.“ Sie hat durch intensives Spielen 
brennende Augen an sich bemerkt. Auch sind Rücken probleme durch langes 
Sitzen vor dem PC bei ihr ent standen.

Nach intensiven Spielphasen kommt es vor, dass die Spielerin manche Situa-
tionen noch einmal in Gedanken ausmalt: „Wie hätte ich das machen können, 
anders oder irgendwie so. […] Lange denke ich da dann nicht darüber nach.“ 
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Es können sich aber, nach den Erfah rungen der Spielerin, Erörte rungen über 
Team Speak an schließen, was geschehen ist und was man besser machen könnte.

Die genauen und an schau lichen Angaben der Spielerin im Interview ver-
mitteln einen guten Eindruck von der strukturellen Kopplung zwischen den 
Möglich keiten des Spiels Counter-Strike und den Erwar tungen, Fähig keiten 
und Wünschen der Spielerin. Im Mittelpunkt steht zweifel los der Wunsch nach 
sozialen Kontakten, den sie sich über das Spiel in den ver schiedenen Phasen 
ihrer Persönlich keits entwick lung er füllen konnte. Zugleich hatte die Spielerin 
das Computerspiel ge nutzt, um sich zu ent spannen, ihre Spielfähig keiten konti-
nuier lich weiterzu entwickeln und daraus Erfolgs erlebnisse zu schöpfen. Die 
Polyvalenz des Spiels stellt ein An gebot bereit, das die Spielerin in den unter-
schied lichen Lebens abschnitten und Lebens situa tionen nutzen wollte und nutzen 
konnte. Zum gegen wärtigen Zeitpunkt ist sie in der Lage, die Bindungs kraft 
des Spiels und die für sie wichtigen Beloh nungs werte des Spiels in an gemesse-
ner Weise mit ihren sozialen und beruf lichen Wünschen und Ver pflich tungen 
auszu bal ancieren.

3.6 Spielerin C6

Spielerin C6 ist 20  Jahre alt und ge lernte Köchin. Sie be findet sich noch in 
Mutterschafts urlaub und sucht einen neuen Job. Sie hat eine eigene Wohnung, 
in der sie mit ihrem 20  Monate alten Sohn lebt. Ihre Eltern wohnen in der 
Nähe. Zum Kindes vater hat sie keinen Kontakt. Sie hat nach mehreren Be-
ziehungen zur Zeit einen festen Partner, mit dem sie sich vier- bis fünfmal in 
der Woche trifft. Sie hat ihn über das Computerspielen kennen gelernt. Diese 
Beziehung und ihr Ver hältnis zum Sohn sind ihr sehr wichtig.

Sie hat vielfältige Interessen gehabt: „Ja, also, ich habe ja Fußball ge spielt. 
Das war ein Hobby. Das würde ich auch gerne wieder machen, wenn es sich 
irgendwann wieder ergibt. Ich habe früher Musik ge macht. […] Ich habe auch 
Schlagzeug ge spielt. Mit Trompete war halt das, was ich am längsten ge spielt 
habe. Und halt auch als letztes.“ Sie hat auch viel ge feiert und hat ein großes 
Interesse, mit Menschen zusammen zu sein, Kontakte aufzu bauen und zu 
pflegen.

Ein wesent liches Medium für den Aufbau von Kontakten ist für die Spielerin 
der Computer und die Computerspiele. Sie ermög lichen ein gemeinsames Spiel, 
sei es über Internet oder auf LAN-Partys. Von daher sind die Spiele World of 
Warcraft und Counter-Strike die von ihr be sonders präferierten Spiele. Mit 15 
hat sie an gefangen, Counter-Strike zu spielen. Zunächst hatte es keinen sonder-
lichen Spaß ge macht. Dann hat es sie jedoch ge packt: „Ich musste dann so 
lange spielen, bis ich den Ersten um gebracht hatte. Das hat dann vielleicht 
zwei einhalb Stunden ge dauert. Und dann hat es Spaß ge macht.“
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Die spieleri sche Heraus forde rungen des Spiels, die Möglich keit, die eigenen 
Fähig keiten durch Training zu steigern und vor allem die vielfältigen Gelegen-
heiten für Kontakte, Bekannt schaften und Freund schaften haben die lang an-
dauernde Motiva tion der Spielerin bewirkt, ihren Ehrgeiz an gestachelt: „Ja, 
aus Spaß gründen. Die Leute, die du da kennen gelernt hast. Es gibt viele, mit 
denen du nur über 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 groß, dass du sagst: Oh, ich muss da jetzt auf jeden Fall morgen hinfahren 
und sehen.“ Die sozialen Kontakt möglich keiten ver binden sich bei der Spielerin 
mit einem sport lichen Leis tungs ehrgeiz: „Also, ich hatte auch so Phasen, wo 
ich dann auf Platz 1 stehen wollte und so viel ge spielt habe und so viele Leute 
ge fordert habe, die gegen mich spielen sollten, bis ich dann auch wirk lich 
irgendwann oben war und mich dann selber wieder runter geschossen habe, 
weil ich es über trieben habe.“ Der Spaß faktor des Spiels hängt bei der Spielerin 
auch davon ab, wie engagiert und ehrgeizig sie das Spielen be treibt. „Ja, es 
gibt einen, der könnte spielen, spielt aber nicht so oft. Der hat nicht so das 
Ver langen danach. Der hat nicht so den Spaß faktor dabei. Ich glaube, wenn 
du das nicht regelmäßig machst und wirk lich jetzt vielleicht nicht auf dem 
Level spielst, wie deine Freunde, und immer Letzter bist, dann macht das auch 
irgendwann keinen Spaß mehr.“

Bei der Spielerin hat die Ver schrän kung von sozialer Anerken nung und 
guter spieleri scher Leistung die lang anhaltende Motiva tion für Counter-Strike 
bewirkt. Die Spielprozesse sind mit dem sich ent wickelnden und sich ver-
ändernden sozialen Beziehungs netz ver knüpft. Die Soziodynamik des Spiels 
ent faltet 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 
müsste, würde ich, glaube ich, definitiv weniger spielen. Und ich brauche vor 
allem auch immer Leute im Team, die stärker sind als ich. […] Ich brauche 
eigent lich immer Leute, die mich mitziehen, weil, sonst bleibe ich halt so oder 
werde eher schlechter.“ Sie ge nießt die Zusammen gehörig keit in einem Team 
und die emotional positive Atmosphäre, die von einem auf Wettbewerb an-
gelegten Spielprozess aus gehen kann. „Wir kannten uns gar nicht. Aber da 
wurde auch total mitgefiebert. Und für jede Runde, die du dann ge wonnen 
hattest für dein Team, egal ob, egal wer die geholt hat, es wurde immer ge-
jubelt und weiß ich nicht. Also man hat richtig ge merkt, dass da ein Zusam-
menhalt da ist, bei Leuten, die du so eigent lich gar nicht kennst.“

Der Zusammen setzung eines Teams kommt große Bedeu tung zu. Vielfach 
zerbrechen Teams nach kurzer Zeit wegen Streitig keiten, Unstimmig keiten, 
unter schied lichen Interessen und unter schied lich großem Engagement. Die 
Auf gaben im Team müssen an gemessen ver teilt 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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kümmere mich immer grundsätz lich 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 erhöht spür bar die Motiva tion, ungünstige Zusam-
men setzun gen in Hinblick auf unter schied liche Fähig keiten, Streit und Ausein-
an der setzun gen führen häufig dazu, dass einzelne Mitglieder, und so auch die 
Spielerin C6, das Team ver lassen.

Eine wichtige und zentrale Aufgabe hat der Teamleader: „Also, es gibt 
quasi immer einen, der für das ganze Team ent scheidet, der klar am Anfang 
der Stunde sagt, was ge macht wird. […] Er muss im Spiel wissen, wer wo 
steht. Er muss wissen, wie er jetzt ent scheidet, obwohl er nur wissen oder 
ahnen kann, wo seine Mitspieler sind. Es ist keine schöne Aufgabe.“

Die Spiel- und Trainings zeiten in den Teams können recht unter schied lich 
sein. Es kommt darauf an, ob sie nur zum Spaß mit dabei sind oder ob sie 
Ehrgeiz haben und einen guten Platz in der Liga er reichen möchten. Schwierig 
wird es, die unter schied lichen Zeit vorstel lungen an gemessen in der Planung 
zu be rücksichtigen. „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 vielfältige spieleri sche Er-
fah rungen bewirkt werden: „Ich glaube, wenn man das Spiel mehr spielt, weiß 
man auch genau, wo muss ich jetzt hinzielen, damit der wirk lich umfällt. 
Irgendwann lernt man die Laufwege kennen, wie die Gegner laufen, wie die 
nur kommen können, dass von rechts über haupt keiner kommen kann, weil da 
schon ein anderer von mir steht. […] Die Waffen zielen ja nach oben. Was 
eigent lich auch sehr sinn los ist, dass du einfach den Knopf ge drückt hältst und 
der automatisch 30 Schuss rausballert. Und du zielst auf den Boden, also auf 
die Füße, dass du den im Kopf er schießt. Also das lernt man mit der Zeit. 
Klappt nicht bei jedem.“ Die taktischen Finessen des Spiels und die Schemata, 
um erfolg reich zu sein, müssen ent wickelt und ein geübt werden: „Am besten 
ist sowieso immer, wenn man sich die ganzen Taktiken selber mit dem ganzen 
Team aus denkt.“ Das Aus bilden von festen Hand lungs schemata birgt auch 
Probleme: Man wird unflexibel und möchte sich nicht so gerne auf Neues 
einstellen. Dies gilt auch für andere Fassun gen des Spiels Counter-Strike: „Ich 
glaube, ich bin auch eine, wenn ich mich an etwas ge wöhnt habe, dann ist es 
auch schwer, das zu ändern.“

Aus all dem folgt, dass Counter-Strike für die Spielerin in Hinblick auf die 
Spielforde rungen kein einfaches, simples Ab schieß spiel ist. Es stellt vielmehr 
recht hohe Anforde rungen, wenn man es auf einem höheren Level spielen 
möchte: „Aber an wie viele Sachen du eigent lich denkst, was du alles wissen 
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musst, be rechnen musst, also das ist eigent lich schon ver dammt viel. Also, 
wenn ich da jetzt mal drüber nach denke, wird mir gerade klar, wie viel wir 
eigent lich denken bei dem Spiel.“

Die Spielerin hat das für sie so attraktive Spiel an gemessen in ihr tägliches 
Leben integriert und die Spielzeiten mit den Ver pflich tungen ausbal anciert. 
Mittlerweile spielt sie nicht mehr so viel, weil sie auch Zeit für ihre Partner-
schaft haben möchte. „Ich würde sagen, dass ich heute auch be sonders viel 
spiele. Also mittlerweile schon nicht mehr. Jeden falls seit wir zusammen sind, 
spiele ich eigent lich relativ wenig. […] Also die erste Zeit, wo mein Kleiner 
in den Kindergarten ge gangen ist, da habe ich relativ viel ge spielt. Auch aus 
dem Grund, weil noch vier, fünf, sechs andere Mädchen auch morgens zu 
Hause waren und wir dann auch da zusammen ge spielt haben. Dann ging das 
los: Ich habe meinen Kleinen um neun in den Kindergarten ge bracht, dann 
wurde von neun bis drei ge spielt, und dann wurde um drei der Kleine ab geholt 
und dann um sieben ins Bett und dann von sieben bis zwölf, ein Uhr nachts. 
Also so Zeiten gab es auch. Aber sonst in der Ausbil dung habe ich auch relativ 
viel ge spielt. Also, wenn ich nicht arbeiten war oder nicht gerade mit irgend-
welchen Freunden feiern war, dann wurde auch ge spielt.“ Selbst kritisch sagt 
sie über sich, dass die Gefahr exzessiven Spielens bei ihr nicht aus geschlossen 
ist, wenn sich ihre Rahmen bedin gungen ändern: „Ja, ich glaube, wenn, ja wenn 
ich allein wäre, mein Freund nicht da wäre, mein Kind nicht da wäre, dann 
würde ich extrem spielen.“

Das Spielen von Counter-Strike im Netz mit Freunden ist für die Spielerin 
zu einem Spiel raum ge worden, in dem sie unabgegoltene Bedürfnisse nach 
Kontakt, Gespräch, Anerken nung und Spannung be friedigen kann, ohne dass 
dies mit großem Aufwand ver bunden wäre. Diesen, nur einen Maus klick ent-
fernte Spiel raum, kann die Spielerin relativ problem los in ihren Tages ablauf 
integrieren. Es ist für sie Freizeit, eine Zeit frei von Pflichten, die sie nach 
Gutdünken, nach ihrem Interesse ge stalten kann: „Im Endeffekt ist es ja meine 
Zeit, die ich für mich habe, die ich nicht mit meinem Kind habe, wo es schläft 
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 Rahmungs kompetenz schließt ein, dass die Spielerin durch aus Priori-
täten setzen kann. Das Zusammen sein mit ihrem Freund und die Ver pflich-
tungen ihrem Kind gegen über haben für sie Vorrang. Und sie lässt es sich 
nicht ge fallen, wenn Außen stehende sie un berechtigt kritisieren, weil es in 
ihrer Wohnung angeb lich nicht sauber genug sei. Sie ver gisst beim Spielen die 
Zeit schon mal, jedoch „mir ist, glaube ich noch nie passiert, dass ich irgendwo 
hin zu spät ge kommen bin, weil ich irgendwas zu lang ge spielt habe oder dass 
ich ver gessen habe, in die Schule zu gehen.“

Vor dem Hinter grund ihrer eigenen Erfah rungen stellt sie als Nutzen des 
Spiels den Umgang mit anderen Menschen, das Schließen von Freund schaften 
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und das Ent wickeln der Teamfähig keit heraus. Wichtig ist ihr auch, dass sie 
durch das Spiel ge lernt hat, Ver antwor tung zu über nehmen. Für sie ist es immer 
wieder schön, die Zeit mit anderen Leuten zu erleben und daran zurück denken 
zu können.

Deutlich wird aus dem Interview, dass C6 die Aspekte des Spiels fokussiert 
und akzentuiert, die ihren eigenen Interessen, Wünschen und Heraus forde run-
gen des Lebens ent gegen kommen. Die Spielwelt hält ihre Welt in emotionaler 
und sozialer Hinsicht zusammen, ver bindet die disparaten Teile und Sehnsüchte, 
gibt ihnen Artikula tions kraft, Heraus forde rung, Struktur, Bewegung, Ent wick-
lung, Bewäh rung und schafft für sie ein emotional be friedigendes Kommunika-
tions- und Beziehungs netz.

3.7 Spielerin C7

Die Spielerin C7 ist 23 Jahre alt und arbeitet als Fachinformatikerin. Sie hat 
Kontakt zu ihrer Mutter und zu ihrem fünf Jahre älteren Bruder. Der Kontakt 
ist ihr wichtig. Mit einer Arbeits kollegin ist sie be freundet. Die Partner schaft 
und auch die Partnersuche ge stalten sich schwierig. Sie hat zur Zeit keinen 
Partner. Der Beruf macht ihr Freude. Sie ist nicht der richtige Lerntyp und 
hat  daher nicht Abitur ge macht, sondern eine Ausbil dung an gefangen und 
etwas Praktisches ge lernt. An ihrer Arbeits stelle ge fällt ihr, dass sie nicht allzu 
stressig ist und ihr viel Zeit für die Freizeit und für die Hobbys lässt.

Im Mittelpunkt ihrer Freizeit steht das Computerspielen und insbesondere 
Counter-Strike, das sie seit einigen Jahren auf einem halbprofessionellen Niveau 
spielt. Über dieses Spiel hat sie im Laufe der Zeit ein umfang reiches Netz aus 
Nah- und Fernbeziehungen auf gebaut. Neben ihrem Beruf als Fachinformatike-
rin spielt sich ihr Leben in den virtuellen Spielwelten ab sowie in den darauf 
be zogenen Zonen der realen Welt. Ihr Beziehungs geflecht ist mit den virtuellen 
Spielwelten untrenn bar ver woben.

Bereits in der Grundschulzeit hat sich C7 intensiv mit den digitalen Spielen 
befasst. Super-Nintendo-Konsolen spiele hat sie fast täglich ge spielt. Über den 
älteren Bruder hat sie Kontakt zu den Computerspielen ge funden, mit 12 bzw. 
13 Jahren hat sie auch an gefangen, Shooter-Games zu spielen, zuerst Half-Life 
und dann Counter-Strike. Daneben hat sie sich auch mit Rollen spielen befasst, 
insbesondere mit Diablo. 2004 hatte sie einen Internetanschluss be kommen. 
Das war für sie die Möglich keit, Anschluss an die „Zocker-Szene“ zu finden. 
„Ich wusste gar nicht, dass es über haupt so Teams gibt, die da so in einer Liga 
zusammen spielen. Das kannte ich vorher nicht. Dann habe ich immer so auf 
Public Servern ge spielt, so öffent lich. Wo halt jeder einfach mal draufgeht. 
Und dann ist man da mal eine Stunde und dann geht man wieder. Und dann 
habe ich darüber, 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 Mädchen 
an gesprochen, das war in Köln, ob ich nicht Lust hätte auf so ein Mädchen-
team. Und dann habe ich das halt erst kennen gelernt alles. Und dann bin ich 
dann da reingerutscht. Und seitdem spiele ich halt hauptsäch lich Counter-
Strike.“

Neben Counter-Strike spielt sie auch World of Warcraft und die Gothic-
Reihe. Sie sammelt auch Computerspiele und be schafft sich ältere Titel, die 
sie früher ge spielt hat: Erinne rungs stücke an ihre Computerspiel-Sozialisa tion. 
Die Computerspiele sind untrenn barer Teil ihres Lebens und ihrer Beziehungs-
netze ge worden: „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 ge funden, was mir dann mehr Spaß ge macht hätte. Warum 
ich jetzt sagen würde: Nee, das will ich jetzt nicht mehr. […] Acht Jahre lang 
Ballett und auch Kampfsport habe ich ge macht. Hatte ich halt auch meine 
Ver eine. Aber irgendwie hat mir dann Computerspielen mehr Spaß ge macht.“

Das soziale Umfeld von C7 hat direkt und indirekt die Präferenz für Com-
puter spiele mit be einflusst. Zunächst war es der ältere Bruder, der mit seinem 
Interesse ihr Interesse ge weckt und auf recht er halten hat. Die Mutter stand, 
im Gegen satz zu ihrem Vater, ihrem Interesse an Computerspielen kaum kri-
tisch gegen über: „Ich glaube, ihr war es nämlich lieber, dass ich zuhause vor 
dem Computer sitze. Da weiß sie, wo ich bin, als wenn ich irgendwo mit 
Freundinnen abends sonstwo unter wegs bin.“ Am Ende der elften Klasse wurde 
die Mutter der Spielerin sehr krank: „Und ich glaube, deswegen habe ich so 
viel ge zockt, einfach, um halt davon nicht so viel mitzu bekommen oder so, 
weiß nicht.“ Counter-Strike hat ihr die wünschens werten Kontakte eröffnet: 
„Aber Shooter ist halt, wo ich jetzt mehr diesen Kontakt, so sozialen Kontakt 
halt. Man hat halt diese Clans, die einen unter stützen mit Sponsoren. Man 
kommt rum in Deutschland mal. Und je, nicht nur Deutschland, sondern auch 
im Ausland schon.“ Neue Bekannt schaften und Freund schaften ent stehen für 
die Spielerin durch ihr Computerspiel. „Also man hat so viele Richtun gen 
von  Kontakten. Halt, Freunde, Bekannte und halt wirk lich für den Job was 
offen.“

Die Spielerin hat sich schon sehr früh ver schiedenen Counter-Strike-Teams 
an geschlossen und dort aktiv, diszipliniert und konsequent mitgewirkt. In zwi-
schen sind es sechs oder sieben ver schiedene Teams, in denen sie Mitglied 
war, teil weise bis zu 18 Monate. Mit ihrem jetzigen Team spielt sie ungefähr 
ein Jahr sehr erfolg reich zusammen und sie hat nun den Ehrgeiz, zur Welt-
meister  schaft ein geladen zu werden: „Wir wissen halt noch nicht, wer ein-
geladen wird. Also, ich glaub schon, dass wir große Chancen haben. Wie 
gesagt, dreimal deutscher Meister jetzt hinter einander. Jetzt läuft gerade die 
vierte Session. […] Und wir sind auch Vize-Europameister. Also ich glaub 
schon, dass wir dann ein geladen werden.“ Der Stolz auf die eigene Leistung 
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kommt nicht von ungefähr, sondern ist durch hartes und konsequentes Training 
im Team er worben worden. Teilweise hatte ihr Team fünfmal in der Woche 
Training. „Das war wirk lich eine richtig harte Zeit. Das war auf jeden Fall zu 
viel. […] Dann habe ich halt den Mädels gesagt: Ja, ich habe jetzt einen Freund. 
Ich möchte ihn auch in der Woche mindestens halt einmal sehen und am 
Wochen ende. […] Ich spiele jetzt nicht mehr als dreimal die Woche. Und wenn 
was Wichtiges an steht, von mir aus auch viermal, aber das ist mir halt wichtiger. 
Also, das fanden die dann auch.“

Bei dem auf das Computerspiel be zogenen Ehrgeiz und dem auf Spiel pro-
zesse be zogenen Beziehungs netz fällt es der Spielerin schwer, einen passen den 
Freund zu finden. Am liebsten hätte sie einen Partner, der zumindest schon 
selbst einmal ge spielt hat: „Damit der das ver stehen kann, dass ich nicht jeden 
Abend Zeit für 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 be sonders, wenn man dann 
zusammen dann auch, vielleicht, wenn jeder mit seinem Team spielt nicht so. 
Aber wenn man dann anfängt zusammen zu spielen, dann fängt man an, den 
anderen zu ver bessern. Und er will dich ver bessern.“

Die Bildung eines Teams und die Zusammen arbeit im Team sind nicht 
unproblematisch, sondern er fordern von allen Beteiligten nicht zu unter schät-
zende soziale Kompetenzen. Zunächst sollte das Team, in Hinblick auf die 
Leistun gen der einzelnen Team mitglieder, relativ homogen sein. So hat sich 
die Spielerin Teams ge sucht, die leis tungs mäßig zu ihr passen. Die Fluktua tion 
in den Teams ist relativ groß. Dies liegt zum Teil auch an Konflikten, die nicht 
be reinigt werden können. Es gibt allerdings Unter schiede: „Bei den Jungs, die 
kommen mehr so miteinander zurecht. Bei Frauen ist das irgendwie, die neh-
men das dann direkt persön lich, wenn man denen irgendwie was sagt. Und 
dann gibt es Zickenterror. Und dann geht wieder eine. Ist ganz schwierig, dass 
da ein Team hält.“

Zum Erfolg eines Teams gehört auch eine gute Teamstruktur mit einer den 
einzelnen Teilnehmern an gemessenen Auf gaben vertei lung. Einige sind reak-
tions schnell und treff sicher, andere ent wickeln gute Taktiken und können Fallen 
schnell er kennen. „Also, da habe ich so eigent lich eher meine Stärken, das ich 
halt das eher einschätzen kann. […] Und ich lag wirk lich 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 für alle mitdenken irgendwie und denen sagen, 
was sie machen sollen.“

Es gibt Momente im Spielprozess, die be sonders an strengend und spannend 
für die Spielerin sind: „Manchmal gibt es Situa tionen, da ist man halt die letzte 
Über lebende im Team, gegen, sagen wir, noch vier aus dem ge gneri schen 
Team. […] Und wenn man dann diese Runde noch holt, da hat man so einen 
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Adren alinschub einfach. Danach kriegt man gar nichts mehr ge backen in den 
nächsten Runden, weil man so nervös ist dadurch. Also, aber das ist dann halt, 
man fühlt 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 wirk lich 
schön.“ Stress resistenz und Durch halte vermögen werden auch in den Meister-
schaften ge fordert. „Dann ist man zusammen unter Massen wirk lich. Da sind 
ja dann auf so großen LANs, da sind ja fast tausend Leute, die dann auch um 
dich herum sitzen. Alles ist laut, und man muss sich dann wirk lich konzentrie-
ren, über haupt noch was zu hören. Und da ist man eigent lich be sonders nervös. 
Besonders, wenn man dann in einem Spiel ist, dann meistens noch auf der 
Bühne, wo man dann ein ganzes Publikum hat, die zugucken. Also, das ist 
dann wirk lich richtig, richtig stressig.“

Diese wenigen Aspekte mögen ge nügen, um deut lich zu machen, dass es 
bei der Spielerin und ihrem aktuellen Team nicht nur um Spaß und Freizeit-
vergnügen geht, sondern auch um Leis tungs orientie rung, Hand lungs optimie-
rung, Training und Team entwick lung. Zudem hat sich die Spielerin ver trag lich 
ver pflichtet, hat einen Sponsor und zeigt deut liches Interesse, Preis gelder zu 
gewinnen. Die sekundären Beloh nungs werte schaffen einen Bezug von der 
virtuellen Spielwelt zur realen Welt. Die Ränder zwischen beiden Welten werden 
zunehmend unschärfer. Ihr Team gleicht zunehmend einem halbprofessionelles 
Sport team, das trainiert, um bei Leis tungs vergleichen Sieger zu werden und 
Preis gelder zu be kommen.

Als Aus gleich dafür spielt C7 World of Warcraft: „Ja, da kann man sich 
irgendwie selber so aus leben in diesem Charakter halt. Also, einfach, man 
kann halt machen, was man will. Man kann Blümchen pflücken gehen oder 
mit den Leuten irgendwas machen. […] Gammel meistens da rum und spiel 
so vor mich hin. Und es ist eigent lich schön dann woanders zu sein.“ Gleich-
wohl hat sich die Spielerin selbst Ziele in dem Spiel gesetzt, die sie er reichen 
möchte – auch wenn das teil weise recht mühsam 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 nach mittags, wenn welche da sind, mit denen man das dann zu-
sammen machen kann.“

Der Spielerin sind die sozialen Aspekte beim Computerspielen be sonders 
wichtig. Für C7 er langen sie einen zentralen Stellen wert: „Dass man halt so 
viele Leute kennen lernt, einfach. So, wenn ich dann mal irgendwo auf die 
CeBit möchte, ich kenne auf jeden Fall dann jemand, der in der Nähe wohnt, 
wo ich einfach mal da über nachten kann oder so. Das find ich halt super. Mir 
geht es halt auch eigent lich hauptsäch lich nur um die Leute. Klar, jetzt Counter-
Strike schöner Nebeneffekt, dass man dann so Taschen geld ver dient, wenn 
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man gewinnt. Mir geht es eigent lich hauptsäch lich nur um die Leute. Die sind 
dann halt auch so mehr so in meiner Wellen länge, sag ich mal.“

Die auf Sozial kontakte aus gerichtete Orientie rung gilt nach Einschät zung 
von C7 nicht für jeden. Hierzu macht die Spielerin eine wichtige Einschrän-
kung: „Es kommt darauf an, wie man halt sich in der Szene sich gibt. Es gibt 
halt wirk lich diese Leute, die nur mit sich spielen. Gar nicht mit anderen 
Leuten dann Kontakt auf nehmen. Also, das gibt es halt auch. Deswegen, das 
kann man das gar nicht so ver allgemeinern dann.“

Die Spielerin hat an sich be obachtet, dass sich durch Counter-Strike ihr 
Reak tions vermögen ver bessert hat. Im Reak tions test bei der Fahrschule war 
sie die Beste, noch vor den jungen Männern. Ihre Reak tions schnellig keit erweist 
sich auch in anderen Spielen als Counter-Strike. Sehr eindring lich weist die 
Spielerin darauf hin, dass be stimmte Spiele (WoW) die Gefahr der Ab hängig-
keit heraufbeschwören könnten. Die Sucht gefahr „sollte man auf jeden Fall 
nicht aus den Augen ver lieren. […] Diese Vor stadien der Sucht, dass man halt 
andere Sachen ver nachlässigt. Es ist klar, das kam bei mir auch sicher oft vor, 
wie zum Beispiel beim Abi, aus welchen Gründen dann auch immer. […] Da 
sollte man auf jeden Fall auf passen oder jemanden haben, der drauf auf passt. 
Wir hatten jetzt zum Beispiel einen Arbeits kollegen, der hat auch WoW ge-
spielt. Der ist nicht mehr zur Arbeit ge kommen.“ Die Spielerin ver mutet (und 
hat auch Belege dafür), dass das exzessive Spielen von WoW eine Ursache sein 
könnte. Sie zieht daraus für sich folgenden Schluss: „Also, für mich wäre auf 
jeden Fall so ein Warnsignal, wenn ich anfange, dann nur noch zu spielen und 
dann allen Freunden abzu sagen, die sagen: Hey, lass uns das machen oder dies 
machen.“

Zweifel los: Die Spielerin C7 hat ihr Leben und ihr soziales Beziehungs-
geflecht untrenn bar mit den Computerspielen ver woben. Wesent liche Wünsche, 
Erwar tungen und Interessen kann sie in virtuelle Spielwelten einbringen: Leis-
tungs ehrgeiz, Spannung, Erfolgs erlebnisse, soziale Kontakte und Anerken nung 
durch die Szene und ihr soziales Umfeld. Da die Spielerin gut Kontakte knüp-
fen kann und auch daran interessiert ist, zieht sie sich nicht aus der sozialen 
Gemein schaft zurück, sondern nutzt die sozialen Möglich keiten, die ihr die 
Spieler  szene bietet. Mit Blick auf ihre Computerspiel-Zeiten könnte man sie 
als exzessive Spielerin be zeichnen. Deutlich wird jedoch, dass sie ihre beruf-
lichen Ver pflich tungen durch aus ernst nimmt und dass sie ihr Leben in Balance 
hält. Sie ist sich der Gefahren exzessiven Spielens trotzdem bewusst, ihre 
vielfältigen sozialen Kontakte und ihr Erfah rungs hintergrund schaffen aus-
reichend Sicher heit, um nicht in Formen der Ab hängig keit abzu gleiten.
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4 Fallanalysen World of Warcraft

4.1 Spieler W1

W1 ist männ lich und 22 Jahre alt. Er studiert im 2. Semester Volks wirtschafts-
lehre und arbeitet im Neben job in einem Callcenter, um sein Studium finan-
zieren zu können. Das erste Studium hat er ab gebrochen. Zu Mutter und Ge-
schwistern hat er einen guten Kontakt. Im Moment hat er keine Partnerin. 
Einige Zeit war er bei der Partei „Bündnis  90/Die Grünen“ politisch aktiv 
(an geregt durch seine Mutter). Inzwischen sind andere Interessen für ihn 
wichtiger ge worden. An Fernsehen und Konsolen spielen zeigt er kein Interesse. 
Er liest gerne, sowohl im Internet als auch in Zeitun gen und Sachliteratur. 
Sein Hobby ist die Computernut zung: Social Networks, Surfen und Computer-
spiele.

Er ist mit seinem Leben im Großen und Ganzen zufrieden. Seine Stärken 
liegen seiner Meinung nach im analyti schen Denken. Ansonsten hält er sich 
für cholerisch und impulsiv, allerdings auch nicht nach tragend.

Mit sieben oder acht Jahren hat er, an geregt durch seinen Stiefvater, mit 
dem Computerspiel an gefangen. Er hat alleine und mit seinem Stiefvater ge-
spielt. Zwischen zehn und zwölf Jahren hat er ziem lich intensiv die Fußball-
simula tion Anstoss ge spielt. Seine Mutter hat mit seinen langen Spielphasen 
Probleme gehabt. Das Offline-Rollen spiel Diablo war das nächste Spiel, das 
ihn sehr lange ge fesselt hat. Er war gerade 13 Jahre alt und hat sich mehrere 
Jahre damit be schäftigt.

Als WoW 2005 heraus kam, hat er sich viele Jahre mit dem Spiel be schäftigt. 
Dieses Spiel besitzt Elemente, die seiner Präferenz rich tung ent sprechen: Rollen-
spiele und Wirtschafts simula tionen. WoW hält er für „eine in sich geschlossene 
große Wirtschafts simula tion“ und für einen großen „Multiplayerspielplatz, der 
den Rollen spielaspekt eigent lich nur noch so hat, damit die Leute nicht so 
aus sehen müssen, wie im realen Leben.“ Aktuell spielt er WoW nicht mehr. Er 
hält sich jetzt für einen „ge läuterten Süchtling“.

Davor liegt eine lange Phase intensiver Spielprozesse. Er hat mit seinen 
Freunden ge spielt, lieber mit ihnen als gegen sie. Durch das Spiel hat er zwar 
jede Menge neuer Bekannt schaften schließen können. Diese Kontakte zerstreu-
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ten sich jedoch recht schnell wieder. Der engere Freundes kreis spielte eben falls 
Computerspiele: „Also die wirk lich engen, der richtig enge Freundes kreis, mit 
dem man sich auch halt mal unter der Woche nach mittags irgendwie ver abredet 
hat, das waren alles Zocker.“ Im Laufe der Zeit änderte sich sein Freundes-
kreis: Es wurden immer weniger nichtspielende Freunde.

W1 hat in vier Gilden aktiv mitgespielt. Die Gilden waren für ihn das alles 
ent scheidende Motiv, in WoW aktiv zu sein. Das hat ihm am meisten Spaß 
ge macht, vor allem, wenn es in dieser Spielgemein schaft gut lief: „Es wäre 
für mich wahrschein lich sogar der ent scheidende Faktor in der Spielmotiva tion 
ge wesen, wie gut ich mit meiner Gilde klargekommen bin.“ Er hat darauf ge-
achtet, bei den gemeinsamen spieleri schen Aktivitäten nicht zu fehlen und 
pünkt lich online zu sein. Mit einem halben Dutzend der Mitspieler hatte er 
persön liche Kontakte: „Allerdings trotzdem halt bessere Bekannte dann, noch 
nicht so richtig, dass ich das als Freund schaft be zeichnen würde.“ Heute hat 
er mit keinem mehr Kontakte. „Das ging mit meinem Aus stieg eigent lich dann 
auch Hand in Hand.“

In der Intensivphase des WoW-Spiels hat W1 eine Zeit lang selber Raids 
ge leitet. Für ihn waren das stressige Situa tionen: Fünf Stunden ständig konzen-
triert zu sein. Besonders stressig waren Kämpfe gegen andere Gilden. Anderer-
seits waren dies auch die kleinen Beloh nungen, wenn es gelang, die ge gneri-
schen Kräfte zu be siegen. Um die Belas tungen und Stress momente be wältigen 
und um bessere Leistun gen zeigen zu können, hat der Spieler auch Speed zu 
sich ge nommen: „Man fokussiert sich mehr auf ein Ziel. Hunger und Schlaf 
sind erst mal sowieso erst mal kein Thema. Die Hormone werden aus geschüttet, 
die auch in einer Fluchtsitua tion aus geschüttet werden.“ Man wird konzentrierter 
und reak tions schneller. In den Intensivphasen des Computerspielens hat er 
diese Droge drei- bis viermal die Woche zu sich ge nommen.

In den Intensivphasen der Spielprozesse war W1 so in das Spiel ver tieft, 
dass er die Zeit ver gessen hatte. „Ist halt einfach gerade irgendwie so im Fluss 
drinnen, dass man schon seit zwei Stunden Monster tötet und ja irgendwie 
auch gar nicht merkt, wie die Zeit ver streicht.“ Ansonsten hat er ver sucht, die 
Spielphasen an gemessen in die Ver pflich tungen der realen Welt zu integrieren. 
Gleichwohl hat sich das Freizeit verhalten durch WoW deut lich ver ändert. „Ich 
habe am Anfang einfach viel mehr Computer ge spielt 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 ge füllt hat 
und auch noch, wo man noch lange nicht alles be sprochen hatte, als man 
wieder nach Hause ist. Ja, insofern hat es schon massiv be einflusst am Anfang.“ 
Spielen wurde ihm zum Normalzustand, wenn er nichts anderes zu tun hatte 
oder wenn er nicht mit Freunden ver abredet war.

Es gab jedoch auch Phasen, in denen er für Monate auf gehört 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 still gelegt, aber: „Komplettlöschungen macht Blizzard nicht. Die bauen 
darauf, dass jeder noch mal wieder kommt.“ Beim Ver lust einer Partner schaft, 
ver bunden mit einer problemati schen Lebens situa tion hat sich W1 zu Hause 
ver barrikadiert und be sonders intensiv und lange ge spielt.

W1 hat vor einigen Monaten für sich ent schieden, nicht wieder mit WoW 
anzu fangen. Das Spiel ist für ihn schlicht langweilig ge worden. Man hat die 
Wahl bei Gegnern, „die einer seits so leicht sind, dass man sich einfach nur 
ärgern kann, wenn man die nie schafft und dann Dinge, die einfach die Mess-
latte so hoch legen, dass man das mit einer durch schnitt lichen Gilde einfach 
nicht schafft.“ Ihm 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 hauptsäch lichen Nutzen von WoW sieht er (neben dem Auf frischen der 
Englisch kenntnisse) in der Förde rung der Teamfähig keit: „WoW, mein Gott, 
das ist ja im Prinzip auf Teamplayer aus gerichtet, also Teamfähig keit, Koopera-
tion, so alles, was irgendwie dazu gehört und sicher lich ge fördert ja bei jedem 
Spiel.“ Die Fähig keiten haben nach Auffas sung von W1 Trans fereig nung: „Ich 
denke schon, dass ich beim Spielen viel ge lernt habe, was ich täglich anwende. 
[…] Zum Beispiel Teamwork. Also vor allen Dingen diese Softs kills, die man 
jetzt nicht täglich nutzt und merkt: Hey, das habe ich aus WoW. Aber ebenso 
die Sachen, die sich halt irgendwie, die sich halt einspielen.“ Diese Fähig keiten 
fließen dann recht unmerk lich in alltäg liche Situa tionen ein, wobei einem der 
Ursprung nicht mehr so ganz bewusst ist. W1 sieht sehr wohl auch problemati-
sche Aspekte von WoW, dass man „total ver sumpft“, sich sozial isoliert, dass 
sich die Schwierig keiten erhöhen, sein Leben auf die Reihe zu be kommen.

Aktuell spielt W1 nun bevor zugt und nur für sich Wirtschafts simula tionen, 
dies in deut licher struktureller Kopplung zu seinem aktuellen Studium der 
Volks wirtschaft. „Im Falle von Wirtschafts simula tionen sind es wahrschein lich 
eher so die kleinen Rädchen, die man in Bewegung setzt, die dann irgendwo 
ganz anders irgendwie einen Effekt haben, was ich damals schon ziem lich toll 
fand. Das finde ich auch jetzt noch.“ Aus diesem Grunde ist auch „Civiliza-
tion 4“ sein aktuelles Lieblings spiel ge worden. Er findet alle Spiele dieser Serie 
gut und findet dieses Spielprinzip „ziem lich singulär“. Reizvoll für ihn ist, 
dass jede Spielpartie eine völlig unter schied liche Richtung nehmen kann. Dies 
schafft für ihn eine Langzeitmotiva tion. Bei der neuesten Fassung kommen 
Aspekte hinein, die bei den Vor gänger versionen noch nicht ent halten waren. 
„Also da ist jetzt wirk lich mittlerweile ja ist einem die komplette Staats bildung 
selbst über lassen. Da gibt es tausend ver schiedene Einstell möglich keiten. Ein-
fach, diese Vielschichtig keit be eindruckt mich.“

Er hat sein aktuelles Spiel verhalten auf die Erfordernisse der realen Welt 
ab gestimmt und die Spieldauer ent sprechend reguliert. Stehen keine Ver pflich-
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tungen und Ver abre dungen an, spielt er „auch mal locker acht Stunden“. Er 
kommt in der Woche auf 15 Stunden Spielzeit durch schnitt lich. Die Spielzeiten 
sind recht unregelmäßig: „Es kommt auch durch aus häufiger vor, dass ich an 
einem Tag lang über haupt 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 für zwei, drei Stunden davor 
klemme oder auch mal ein bisschen mehr. Das ist dann irgendwo der Durch-
schnitt sozu sagen von zwei Stunden.“ Das Spielen ist nach rangig ge worden: 
„Wenn man irgendwo hin muss, einen Termin hat, Uni oder eine Ver abre dung 
mit einem Kumpel oder was auch immer. Natür lich hört man dann auf zu 
spielen. So aber eben auch, einfach mal so nix tun. Eigent lich habe ich keine 
Lust, dann lese ich jetzt lieber Zeitung.“

Aus dem Interview wird deut lich, dass die sozialen Interessen bei W1 deut-
lich im Zentrum seiner Motiva tion stehen. Hier sieht er auch den größten 
Nutzen und die Chance, Teamkompetenz in andere Kontexte zu trans ferieren. 
Letzt lich waren aber diese Kontakte nicht hinreichend be friedigend, es blieb 
bei flüchtigen, auf die Spielprozesse zentrierten Bekannt schaften, die sich 
tendenziell als wenig be deutsam er wiesen haben. Mit dem Beenden von WoW 
endeten auch diese Bekannt schaften. Partner schaften hatten für den Spieler 
W1 einen deut lich höheren Stellen wert. Das Computerspiel verlor gänz lich an 
Bedeu tung, solange eine Partner schaft anhielt. Exzessive Phasen des Computer-
spiels gab es immer dann, wenn eine Partner schaft zu Ende war oder pro-
blemati sche Lebens phasen be wältigt werden mussten. Vor diesem Hinter grund 
ist ver ständ lich, dass es bei W1 nur zu einer geringen figuralen Identifika tion 
mit seinem Avatar ge kommen ist. Der Avatar war für ihn eher eine funktionale 
Figur für die Spielprozesse.

Die aktuelle Präferenz für komplexe Strategiespiele wie „Civiliza tion  4“ 
weist auf eine strukturelle Kopplung mit seinem Studium der Volks wirtschaft 
hin und auf seine Stärke für analyti sches Denken. Die jetzigen Spielphasen 
sind an gemessen in das tägliche Leben von W1 integriert worden. In Hinblick 
auf die selbstreflexive Rahmungs kompetenz hat der Spieler eine für ihn an-
gemessene Balance zwischen dem Interesse am Spiel und den Erforder nissen 
seines täglichen Lebens ge funden.

4.2 Spieler W2

Der Spieler W2 ist 21  Jahre alt und be findet sich in Ausbil dung zu einem 
Fachinformatiker. Das Programmieren macht ihm Spaß, doch er möchte nicht 
die ganze Zeit vor dem Rechner ver bringen: „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 spät 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 saß man schon den ganzen Tag 
davor. Und das nervt dann halt irgendwie.“

W2 ist sport lich sehr interessiert. Sein Hobby ist Skateboard fahren. Er 
hatte einen Unfall, beide Beine ge brochen, deswegen kann er sich momentan 
nicht sport lich be tätigen. Darüber hinaus hat er viele Ballsportarten aus geübt 
und war auch eine Zeitlang in einem Fußball verein aktiv. Die Eltern und 
Geschwister (eine Schwester und ein Bruder) sind ihm wichtig. Er hat auch 
eine Freundin, die er in seiner Firma kennen gelernt hat. Die sieht er jeden Tag 
bei der Arbeit. Diese Beziehung ist ihm sehr wichtig. Er hat einen guten 
Kontakt zu den Arbeits kollegen, mit denen er häufiger weg geht. „Es ist so 
relativ ein familiäres Ver hältnis in der Firma, also, dass sich alle relativ gut 
ver stehen, eigent lich.“

Mit seinem Leben ist er relativ zufrieden. „Es ist eigent lich ganz okay, so 
wie es momentan ist.“ Er über legt allerdings, ob er seine bisherige Tätig keit 
auf geben und eine Erzieherausbil dung anfangen soll. Er hält sich selbst für 
ge duldig und zuverlässig, kann sich aber vielfach nur schwer ent scheiden und 
empfindet sich daher häufig als unentschlossen.

Im Alter zwischen neun und zehn Jahren hatte er er stmalig einen Computer 
er halten. Er hat damals Auf baustrategiespiele bevor zugt, mit zwölf Jahren dann 
erstmals Counter-Strike ge spielt und bis sechzehn durch weg dieses Spiel und 
Diablo ge spielt. Mit siebzehn hat er dann „World of Warcraft“ (WoW) an-
gefangen und ist bis heute bei diesem Spiel ge blieben. Auch Counter-Strike 
spielt er bis heute.

Das Spiel verhalten wurde von den Eltern so gut wie nicht reguliert. Die 
Mutter hat ledig lich Wert darauf gelegt, dass die Schlafens zeiten ein gehalten 
wurden. In diesem Punkt war er sehr zuverlässig. „Da habe ich mich auch 
wirk lich hin gelegt. Da war meine Mutter auch relativ stolz drauf.“ Da er anfangs 
noch keine schnelle Internet verbin dung besaß, hat er sich mit Freunden in 
Internetcafés ge troffen und dort ge spielt. Vom älteren Bruder hat er viele An-
regun gen er halten, sowohl das Skateboard fahren als auch das Computerspielen. 
Noch heute tauscht er sich mit seinem Bruder über neue Computerspiele aus, 
aber so intensiv und relativ einseitig, dass es ihn teil weise nervt.

Die Struktur von Rollen spielen wie Diablo sagt ihm zu: „Man baut einen 
Charakter auf, der wird stärker, man hat daran Teil, wie er stärker wird, und 
kann selber be stimmen, was er macht, wie er agiert oder was er für einen Weg 
einschlägt. Also ist er ein Nahkämpfer oder ist er einen Zauberer oder so. Und 
das ständige Ver bessern des Charakters ist so in jedem Rollen spiel, dass man 
den Charakter ver bessern kann und dass man das Ver halten dementsprechend 
auch be einflusst, wie man den spielt.“ Diese Struktur ist auch be stimmend für 
WoW. „Und ja, es ist wieder das Gleiche. Man spielt wieder einen Charakter, 
kann ihn auf leveln und sich auch wieder ent scheiden.“ Auch der Spielinhalt 



62

sagt W2 zu: „Ich tendiere dann eher so zu diesen Mittelalterdingen, Diablo 
ist im Mittelalter, WoW ist im Mittelalter.“

Das Lieblings spiel von W2 ist eindeutig WoW. Die Vorzüge dieses Spiels 
be schreibt W2 wie folgt: „Man kann einen Charakter auf leveln, man kann ihn 
immer ver stärken. Und selbst, wenn er auf Endstufe ist, kann man ihn halt 
noch durch Ausrüs tung ver bessern. Und ich lege jetzt nicht so den Wert darauf, 
in Schlachtzügen mitzu gehen, um irgendwelche Computermonster zu be kämp-
fen, die immer nur die gleichen Taktiken fahren, wo man irgendwann eh alles 
aus wendig kennt.“ Das Spiel gegen mensch liche Gegner ist hingegen eine 
wesent liche Motiva tions quelle für das Spielinteresse an WoW: „Ich mag halt 
schon lieber dieses PvP, wenn man gegen andere Spieler gegen einander spielt, 
weil sie agieren selber, also sie haben mensch lichen Ver stand, also sie agieren 
immer anders. Und das ist dann einfach so eine Heraus forde rung. […] Und 
ich spezialisiere mich dann halt dann auch wirk lich darauf, dass ich, wenn ich 
PvP spiele, die Fähig keiten von anderen Klassen auch angucke, damit ich weiß, 
was haben die, um mich auszu schalten oder wie können sie mich unter Kon-
trolle bringen.“

Momentan spielt W2 täglich vier Stunden, wenn er von der Arbeit nach 
Hause kommt, und zwar im wesent lich nur WoW. Unter schiede gibt es am 
Wochen ende: „Also, wenn ich mal wirk lich das Wochen ende nur zu Hause 
sitze, dann sitze ich natür lich 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 
Wochen ende, dann spiele ich halt auch mehr als in der Woche.“ Am Anfang 
hat W2 noch wesent lich mehr ge spielt, um seinen Avatar auf einen höheren 
Level zu bringen. Deswegen hat er teil weise von morgens früh bis in den späten 
Abend ge spielt. Inzwischen hat das Interesse deut lich ab genommen: „Vor allem, 
weil es auch irgendwie dann aus gelutscht ist, also man kennt alles, und es ist 
dann einfach, um Zeit zu ver treiben oder um mal ein bisschen Ablen kung zu 
haben.“

Für W2 ist der Wunsch nach Zeit vertreib ein Anlass, sich dem Spiel WoW 
zuzu wenden: „Ja, also der Haupt grund ist eigent lich, um meistens Zeit zu 
ver treiben, weil momentan ist es wirk lich 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 groß weg gehen, dann ist da 
dieser innere Schweinehund, der einen dann nicht mehr raus lässt, um sich 
dann die Zeit zu ver treiben oder so. […] Bei WoW ist es dann hauptsäch lich, 
um Zeit zu ver treiben oder ein bisschen sich zu ver bessern, wenn es neue 
Updates gibt im Spiel oder so, dass man da die neuen Inhalte mitkriegt und 
sich dadurch wieder ver bessert oder so.“ Die Ergän zungen zu WoW fachen die 
Motiva tion von W2 immer wieder an, sich dem Spiel zuzu wenden, obwohl es 
inzwischen langweilig ge worden war. Dahinter steckt der Wunsch, etwas Neues 
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zu erleben. „Ja, also am Anfang, wo sie es an gekündigt hatten, habe ich halt 
eh schon nicht so viel Lust auf WoW gehabt, da hatte es sich schon wieder so 
ein bisschen ent wickelt, dass mir langweilig wurde gerade. Da habe ich mir 
ge dacht, ja mal gucken, wenn es raus kommt, vielleicht an spielen, mal sehen, 
was die für Neuerun gen bringen. […] Also, ich würde es auf jeden Fall an-
spielen und es mir angucken. Irgendwie hofft man ja doch, dass es vielleicht 
mal jemand anderen gibt, der ein ordent liches Spiel auch mal heraus bringt. […] 
Es ist zwar schön immer dieses Mittelalterding, aber es ist halt trotzdem irgend-
wie immer die gleiche Welt. Vielleicht mal irgendwas anderes erleben.“

Neben dem Zeit vertreib und dem Ver meiden von Langeweile mag er vor 
allem die Möglich keit, Kontakte zu knüpfen und das Beziehungs netz auszu-
bauen. Bei W2 haben sich über das gemeinsame Spiel Freund schaften ergeben. 
„Da haben sich dann drei oder vier Leute heraus kristallisiert, mit denen ich 
mich immer dann ver standen habe. Er ist der Einzige von denen, die noch 
mitspielen. Und ich kannte ihn halt wirk lich immer nur über Internet. Aber 
ich habe ihn schon mal ge troffen. Ich bin auch schon mal mit einem, den ich 
auch relativ gut kannte, habe ich mit dem Silvester ge feiert, in Frank furt und 
so.“ Mit einigen dieser Netzbekannt schaften be spricht W2 auch persön liche 
Probleme, „weil wir uns relativ gut eigent lich ver stehen.“ Es bleibt dann auch 
nicht aus, dass Konflikte ent stehen, dass man sich streitet und einige Zeit nicht 
mehr miteinander spielt, weil Spielziele trotz mehrfacher Ver suche nicht er-
reicht wurden.

Das Beziehungs netz intensiviert sich, wenn man Mitglied in einer sozialen 
Spielgemein schaft wird. W2 war Mitglied in einigen Gilden, die sich in Hin-
blick auf die Intensität des Spielens und das Ausmaß der Ver pflich tungen 
deut lich unter scheiden. Die allererste Gilde von W2 „war eine recht nette Gilde. 
Die hat sich nicht so darauf be schränkt, jetzt nur so weit voran zukommen, da 
war es vielleicht am Wochen ende 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 ent wickelt, dass es wirk lich teil weise so 
fünf Tage oder so machen wollte. Wo ich gesagt habe: Nee, ich mache maximal 
drei Tage. Das mit fünf ist mir einfach zu viel, weil ich dann habe ich halt 
gar keine Zeit mehr.“

Die Auf nahme in eine Gilde vollzieht sich nach Mustern, aus denen bereits 
deut lich wird, was die Gilden mitglieder von neuen Mitgliedern er warten. „Wenn 
ich in die Gilde reinkomme, kam erstmal direkt von der Freundin von dem 
Gilden leader kam direkt erstmal so: Name, Jahrgang, wie man geskillt ist usw. 
Und was hat man für Berufe, also im Spiel für Berufe. Die reden sich dann 
eher auch schon im Team Speak dann mit Namen an, also mit dem Vornamen, 
an statt mit dem Charakternamen. Die selber haben sich dann immer schon 
mal mit dem Vornamen an geredet, was so auf der Persönlich keits ebene eher 
in der Schiene ver läuft, als jetzt nur auf der Spielebene.“
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Die positiven Aspekte von WoW liegen nach Auffas sung von W2 eindeutig 
im sozialen Bereich. Man kann soziale Kontakte knüpfen und findet Kommuni-
ka tions partner, mit denen man auch persön liche Dinge austau schen kann. Diese 
Gespräche finden während des Spielprozesses statt und be gleiten 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 unabhängig vom Spiel. […] Bei WoW, das geht mir eigent-
lich alles relativ locker von der Hand, also ohne, dass ich mich jetzt groß 
konzentriere, was ich jetzt drücken muss und dass ich da auch Zeit habe, 
während ich spiele, nebenbei noch andere Dinge über den Rechner zu spielen 
oder so.“ Bei Counter-Strike hingegen muss man relativ konzentriert sein. 
Dieses Spiel bietet nach Auffas sung von W2 weniger Möglich keiten, während 
des Spielprozesses miteinander über persön liche Dinge zu sprechen. Wohl aber 
könnte durch Counter-Strike das Reak tions vermögen ver bessert werden.

Den größten Nachteil des Computerspielens sieht W2 im sozialen Bereich, 
wenn das Spielen zur Sucht wird, man die Schule ver nachlässigt. „Man kann 
die Ausbil dung oder so hinschmeißen oder gar keine Lust mehr drauf haben 
und will nur noch spielen oder so.“ Problematisch wäre es auch, wenn man 
durch das Spielen andere soziale Kontakte ver nachlässigt, „wenn die Freunde 
jetzt nicht selber viel mit Computer zu tun haben.“

W2 sieht für sich keine Gefähr dungen. Eine Spielzeit von durch schnitt lich 
vier Stunden täglich ist für ihn nicht problematisch. Seine Freundin hat auf 
jeden Fall Vorrang vor dem Computerspiel. Termine hält er ein, und wenn er 
sie hat, richtet er sein Spiel verhalten darauf ein.

Den Spieler W2 kann man als „exzessiven Computerspieler“ be zeichnen. 
Bei einer wöchent lichen Spielzeit von etwa 30 Stunden bleibt nicht viel Freizeit 
für andere Aktivitäten. Dieser zeit liche Rahmen ist möglicher weise durch die 
Verlet zung des Spielers mitbedingt, die ihn daran hindert, seinen sport lichen 
Interessen nach zugehen. Seine aktuelle Lebens situa tion und seine beruf liche 
Inanspruchnahme lassen wenig Energie und Zeit für auf wendige Aktivitäten 
in der Freizeit. Am Abend ist W2 häufig müde und ab gespannt und findet 
dann im Computerspiel einen für ihn an gemessenen Zeit vertreib. Die langen 
Spielphasen haben dazu ge führt, dass auch während des Spiels Langeweile 
auf treten kann. Span nungs reich bleiben die Kämpfe mit mensch lichen Spiel-
partnern.

W2 hat es ge lernt, seine sozialen Interessen und Bedürfnisse in das Com-
puter spiel einzu bringen und es so zu spielen, dass es mit den Anforde rungen 
seines Lebens nicht in Konflikt tritt. In der Vor liebe des Spielers W2 für 
Rollen spiele und die Ent wick lung der Avatare durch Erfüllen von Auf gaben 
und Bestehen von Kämpfen spiegeln sich eigene Ent wick lungs wünsche, die 
auf das reale Leben aus gerichtet sind. Mit 21 Jahren gehört es zu den Entwick-
lungs aufgaben, die eigenen Fähig keiten und Kenntnisse weiterzu ent wickeln, 
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um einen an gemessenen Platz im Leben zu finden. Die Avatare bieten W2 die 
Möglich keit zu einer figuralen Identifika tion. In ihnen erlebt der Spieler die 
Ausfal tung „seiner“ virtuellen Persönlich keit und die Erfül lung von Ent wick-
lungs wünschen. Die Avatare be fähigen ihn, in der virtuellen Spielwelt Anerken-
nung zu er langen und Durch set zungs fähig keit unter Beweis zu stellen. Dies 
ver mittelt ein Gefühl der Selbst wirksam keit, das Ermuti gung sein könnte, die 
eigene Selbstentfal tung in der realen Welt voran zutreiben.

4.3 Spielerin W3

W3 ist 26 Jahre alt, weib lich und in Vollzeit als Kranken schwester be rufstätig. 
Der Kontakt mit Menschen macht ihr in diesem Beruf Spaß. Weniger Spaß 
be reiten ihr die beruf lich be dingten Rücken beschwerden und die Respekt losig-
keit, mit der sie teil weise be handelt wird. Den Job sieht sie eher als Notwendig-
keit an, als ein Muss, der ihr zwar Spaß macht, oft aber auch nicht. Es ist 
nicht ihr Traumberuf, sie ist aber froh, eine feste Anstel lung zu haben: „Ich 
gehe mit noch recht gutem Gefühl immer zur Arbeit und es ist okay. Viele 
stellen den Job an erster Stelle. Für mich ist es halt, wie gesagt, Notwendig keit 
zum Leben, und das sollte eigent lich nicht mein Leben beherr schen.“ Gern 
hätte sie etwas Kreativeres ge macht. Ihren Wunsch, Raum ausstatterin zu wer-
den, konnte sie sich leider nicht er füllen. Sie würde gerne aus wandern, nach 
Kanada oder Neuseeland. Sie er wartet, dass die Menschen dort freund licher 
und toleranter sind als in Deutschland.

Die Mutter ist ge storben, als sie vierzehn war. Sie hatte es nicht einfach, 
musste den Haushalt und ihre jüngere Schwester ver sorgen. Der Vater war 
Lkw-Fahrer und daher häufig nicht zu Hause, sodass ein großer Teil der Ver-
antwor tung für die Familie bei ihr lag. Zu ihrem Vater und zu ihrer Schwester 
hat sie einen guten Kontakt. Ihren Vater sieht sie zweimal im Monat, telefoniert 
aber jeden Tag mit ihm. Die Schwester sieht sie häufiger, etwa drei- oder 
viermal im Monat, und telefoniert täglich mit ihr. Diese Beziehungen sind ihr 
sehr wichtig.

Ihren gegen wärtigen Freund sieht sie ziem lich oft. „Wir ver suchen das 
eigent lich jeden zweiten, dritten Tag, uns zu sehen. Dann kommt der nach 
Köln. Möchte den auch oft sehen. Hat auch gar nichts mit Kletten zu tun. Also 
aber ist einfach eine Freude, wenn wir uns sehen können. […] Wir sind jetzt 
schon acht Monate zusammen. Aber das ist doch immer noch sehr intensiv 
und schön.“ Sie hat ihren Freund im Internet kennen gelernt: „Durch Zufall. 
Ich wollt nur Leute kennen lernen, die es hier so im Umkreis gibt. Und dann 
hab ich ihn dann da ge troffen.“

W3 hat kein aus geprägtes Kontakt bedürfnis. Sie braucht auch Zeit für sich. 
„Also ich hab meine Freunde. Ich bin eigent lich ein Mensch, der auch schon 
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mal für sich ist, ab gesehen 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 möchte sie nicht jeden Tag um mich haben. Also ich brauch 
auch Zeit für mich.“

Das Fernsehen nutzt sie täglich, zur Ablen kung, wenn sie von der Arbeit 
kommt und ge nervt ist. Das Internet nutzt sie vielfältig, von E-Mail kontakten 
bis zur Informa tions suche. „Internet ist halt heutzutage einfach da. Und das 
nutzt man, wie man Fernsehen guckt und telefoniert.“ Der Computer gibt ihr 
die Möglich keit, ganz für sich, kreativ zu sein und den Kopf freizubekommen. 
„Das ist schon sehr wichtig für mich. Ich male halt und bastele. Das ist so 
mein Hobby, und das brauch ich auch. Ich muss halt so meine kreative Ader 
fließen lassen. Am Computer hab ich auch Sachen, die ich selber so mache. 
Es ist schon wichtig. Das ist halt auch die Zeit, die ich für mich brauche. Wo 
ich dann auch keinen gerne bei mir habe, weil ich dann einfach für mich meine 
Ent span nungs phase brauche. Also am Computer mach ich halt auch so Sachen 
wie Anima tions videos und so was.“ Außerdem 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 auf schreiben muss, das dann vielleicht einfüge. Also 
ich bin da eigent lich immer drin.“

Sie hält sich für einfühlsam und mitfühlend. Ihre empathi schen Fähig keiten 
be reiten ihr in ihrem Beruf als Kranken schwester manchmal das Problem, 
nicht ab schalten zu können. Das Leiden der Patienten ver folgt sie, „weil ich 
sehr über den Menschen nach denken muss und ich keinen klaren Ver stand 
dann so be kommen habe, wie ich ihn eigent lich be kommen 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 an gefangen. Sie hat auf 
den Spiel konsolen ver schiedene Spiele kennen gelernt und gemeinsam mit der 
Schwester und dem Vater ge spielt. Sie hat viele positive Erinne rungen an diese 
Zeit. Über das gemeinsame Spiel konnte sie ihre Sorgen nach dem Tode ihrer 
Mutter ein wenig ver gessen. „Ja also meistens hab ich, meine Schwester, und 
mein Papa kam dann dazu und hat dann da mitgemacht und ge holfen. […] 
Dann haben wir alle über legt, wie wir das machen konnten. Wir haben nicht 
viel Zeit füreinander gehabt. Und dann haben wir die Zeit schon so miteinander 
ge nossen. Also zu dem Normalen, was man sonst so mit dem reden. Aber das 
war dann so die Family-Time, hört sich zwar so ein bisschen arm an, aber so 
konnte man halt auch die Sorgen ein bisschen ver gessen. Weil, wie gesagt, 
dann ja auch die Mutter ge storben ist. So konnte man sich halt positiv ab-
lenken.“

Bis heute hat sich ihr Interesse an Computerspielen er halten, mit mehr oder 
weniger intensiven Spielphasen. Mit 16 hatte sie ihren eigenen Computer und 
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ist auf eine LAN-Party ge gangen: „Das waren hundert Leute, davon waren 
zwei Frauen. Und ich war eine von den beiden Frauen. Das war schon, das 
war eine Selten heit, dass Frauen da Computer ge spielt haben.“ In Hinblick auf 
die Computerspiele hat W3 eher den Kontakt zu Jungen ge sucht, die mehr 
Erfah rung mit den Spielen hatten als ihre Freundinnen, die sich für die Spiele 
nicht be geistern ließen.

Mit WoW hat W3 vor etwa fünf Jahren an gefangen. Sie war von dem Spiel 
sehr an getan: „Mit den Leuten, die ich kannte, diese Instanzen, dieses Erlebnis 
gemeinsam zu haben und die Sachen neu zu ent decken, die man ge levelt hat. 
Also ich fand das sehr toll, diese große Welt. Und ich fand auch, was die 
Grafiker sich da aus gedacht haben. So, wenn man kleine Blümchen gesehen 
hat. Und ich hab mich an so kleinen Dingen total erfreut. Wenn man durch 
eine Brücke ge gangen ist, was ein riesiger großer Baumstamm war, oder so. 
Fand ich total toll. […] Diese künst liche Natur fand ich total toll, also das 
hat  mich da schon dran ge bunden.“ Ein ehemaliger Freund hat sie über das 
Spiel informiert und es ihr zum Geburts tag geschenkt. „Ich habe es im Juni 
geschenkt be kommen. Und dann hab ich es an gefangen, und dann fand ich es 
toll. Und war dann da dran hängen geblieben 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 ge steckt. […] Mein Paladin ist mein ein und alles 
ge wesen.“ Diese figurale Identifika tion macht es schwer, das Spiel endgültig 
aufzu geben. „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 Kommunika tion und das gemeinsame Spiel 
waren für W3 ganz ent scheidende Motive, um intensiv WoW zu spielen. „Wenn 
man die Leute kennen gelernt hat und mag die Leute, dann geht man teil weise 
auch nur online, um mit den Leuten zu schreiben, so um zu chatten. Gar nicht 
zu spielen, nur um rumzu laufen. Also, das war auch zum Teil mein Aspekt, 
da immer reinzugehen.“ Die virtuelle Spielwelt des WoW wurde zu einem 
Raum, um sich mit dem früheren Freund auszu tau schen. „Und halt mit ihm 
zu schreiben, mit ihm zu spielen. Wenn man sich nicht sehen konnte, dann 
hat man halt so Zeit miteinander ver bracht. Das war zwar total be kloppt, aber 
das war schön damals. Also ich fand es toll.“

WoW als virtuellen Kommunika tions raum hat W3 auch mit ihrem Vater 
ge nutzt, „weil der spielt auch WoW. […] wir haben viel miteinander geschrieben 
und Spaß gehabt. […] Für ihn ist das gut, weil es ist ein guter Freizeit vertreib.“ 
Der Vater spielt in derselben Gilde wie W3 und erhält, wenn er forder lich, Unter-
stüt zung und Hilfe von seiner Tochter. Weil ihr Vater jetzt wieder ver heiratet 
ist und recht lange arbeitet, spielt er weniger, meist bevor er schlafen geht.

W3 hat zahl reiche Spieler durch WoW kennen gelernt und sich teil weise 
auch mit ihnen ge troffen. Aus diesen Kontakten hat sich auch eine zeit weilige 



68

Freund schaft ergeben. „Wir sind in einer Instanz zusammen ge gangen. Also 
er hat mich in einer Instanz kennen gelernt und hat mich dann in seine Gilde 
mitgenommen. Ich war die einzige, die nicht zu seiner Gilde ge hörte. 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 ge dacht: Ach, der ist toll […] Und dann kamen 
wir ins Gespräch. […] Wir fanden uns dann doch sehr nett. Und dann kamen 
wir irgendwie auf private Dinge. […] Dann haben wir uns dann mal ge troffen 
und dann fanden wir uns dann doch sehr nett. […] Und haben dann noch mehr 
halt miteinander ge spielt 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 Unter schiede in der Nutzung der Möglich keiten von WoW, „weil ich 
viel gechattet hab, weil ich viel rumgedaddelt hab und da viele Leute kannte. 
Und er das nicht ver stand. Weil er war sehr ziel strebig, der hatte nur 80er [die 
derzeit höchste Stufe im Spiel; Anm. d. Verf.], total Equipment. War wirk lich 
total der Beste vom Besten. Und der war ganz anders. War damals leider ohne 
Arbeit. Deswegen hatte der auch Zeit dafür gehabt.“ Ihr Freund wollte mit 
WoW auf hören, weil er wusste, dass er zu viel spielt. Sie fand diese Selbstein-
sicht gut, wollte aber ihrer seits nicht mit WoW auf hören und hat immer wieder 
neu an gefangen.

W3 hat mit WoW sehr intensive Spielphasen gehabt. „Es gab halt in der 
Zeit nur WoW, eigent lich hauptsäch lich. Da hab ich dann auch schon mal zehn 
Stunden gesessen und ge spielt. Ich hab auch schon acht Stunden am Stück und 
hab das gar nicht mitbekommen. […] Das hat WoW ge macht. Es hat halt ge-
fesselt. Das ist, das sind halt, ja, da ist man in diesem Team Speak, wo man 
miteinander redet und dann halt in diese Instanzen geht, die ja allein schon 
mal manchmal fünf Stunden dauern. Und das Drumherum und das fesselt 
einen halt. Man redet miteinander. Es macht einem Spaß. Und alles, was Spaß 
macht, lässt die Zeit ver gehen. Und das war dann so. Und das war dann oft 
so, wenn man sich keinen Wecker ge stellt hat, dann ist das schon ge wesen.“ 
Die Spielerin W3 hat in den intensiven Spielphasen komplett alles um sich 
herum ver gessen.

Die Spielerin war über längere Zeit Mitglied in einer Gilde und hat die 
daraus resultierenden Ver abre dungen – in der Regel trafen sich die Mitglieder 
der Gilde zweimal die Woche – zuverlässig ein gehalten. Um mit den Gilden-
mitgliedern eine Instanz zu be wältigen, dauerte es mindestens vier Stunden, 
in denen die Spieler voll konzentriert sein mussten. Es gab zwischen durch 
Pausen, in denen man sich etwas ent spannen konnte oder Zeit zum Essen war. 
Das gemeinsame Spiel mit den Mitgliedern der Gilde hat die Spielerin unge-
mein motiviert, wenn sie das Gefühl hatte, wichtig zu sein. „Aber wenn ich 
wusste, ich bin hier die Vorderste. Die Augen gucken auf mich. Dann war das 
auch Motiva tion. Dadurch, dass man ja auch ein Ziel er reichen wollte.“ Ihr 
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Avatar, der Paladin, ist mit der be sonderen Fähig keit des Heilens aus gestattet 
und hat in der Bewälti gung einer Instanz eine wichtige Bedeu tung.

Die Gilde bot Möglich keiten, sich über sich und seine Aktivitäten auszu-
tau schen. „Man stellt Bilder von sich rein, man schreibt Informa tionen über 
sich rein, es gab auch Spiele, die wir miteinander ge macht haben. So, wie die 
Geschichte weiter schreiben und witzige Sachen ge postet, oder ich hab meine 
Videos, die ich ge macht hab, hab ich da reingestellt.“ Die Gilden mit glieder 
haben sich auch einmal privat ge troffen. Von 70 Mitgliedern waren 20 dabei.

Es gab einen be merkens werten Konflikt, den man als Rahmungs diffusion 
be zeichnen könnte. Die Spielerin hat sich in der virtuellen Spielwelt des WoW 
mit jemandem ver heiratet, der eine Freundin in der realen Welt hatte. Diese 
Freundin hat die Spielerin dann ver folgt und be leidigt. „Hab das Hochzeit kleid 
in WoW ge kauft und fand das alles total witzig. Aber dann hat seine wirk liche 
Freundin total Terror ge macht. Und hat mich im WoW total ver folgt. Und hat 
mich voll ge spamt und ge droht, sodass ich die richtig mit Hilfe von Blizzard 
von mir weg halten musste, weil die total ab gedreht war. […] Ich hab gesagt: 
Du musst schon unter scheiden, dass das Spiel ist, und das andere ist Wirklich-
keit. Und die hat das, glaub ich, gar nicht ver standen. […] 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 für das Engagement und die zeit liche 
Inanspruchnahme in WoW gesetzt. Allzu hohe Anforde rungen möchte sie nicht 
er füllen. „Teilweise gibt es Gilden, die sind ja, das ist ja wie ein Beruf für die. 
Das heißt, 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 spät bist. Das ist Stress, finde ich, wenn das dann auch mit 
in deine Freizeit einfließt. Find ich, das ist dann Stress. Manche tun sich das 
freiwillig gerne an.“

Für die Spielerin W3 ist die Ent span nungs möglich keit ein positiver Effekt 
des Computerspielens. Sie denkt, dass Menschen in Hinblick auf ihre Finger-
fertig keit und Denk fähig keit ge fördert werden könnten. Sie selbst hat durch 
das Spielen Selbst vertrauen ge wonnen, Anerken nung erlangt und vor allem: 
neue Leute kennen gelernt und Beziehungen ge knüpft. Das Spiel bot auch die 
Möglich keit, sich Informa tionen über Zeitschriften und über das Netz zu be-
schaffen. W3 sieht anderer seits sehr wohl, dass WoW ein Sucht verhalten be-
günstigen könnte. Wenn man im Spiel ver liert oder nicht zum Zuge kommt, 
kann man rasch un gehalten werden. Auch körper liche Probleme können durch 
intensives Spielen auf treten. So hat die Spielerin eine Sehnen scheiden entzün-
dung be kommen und hat zu genommen. „Man kann dick werden. Vom Com-
puter spielen, weil man sich weniger bewegt, weil man vor dem Computer isst.“

Die Spielerin hat WoW im Moment auf gegeben, als sie merkte, dass das 
Interesse ge sunken war und sie dafür keine Zeit mehr hatte. Sie wollte auch 
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die monat liche Gebühr einsparen, weil sie andere Aus gaben hatte. Ein weiterer 
Grund dürfte sein, dass sie mit ihrem gegen wärtigen Freund zusammen sein 
möchte und dies Vorrang hat vor intensiven Spielphasen. Das gegen wärtige 
Spiel verhalten sieht W3 für sich nicht als problematisch an. Beruf und Freund-
schaft haben einen an gemessenen Stellen wert in Bezug auf ihr Spiel verhalten 
ge funden. Auch in den intensiven Spielphasen hat sie ihren Alltag auf die 
Reihe be kommen. „Also, ich konnte schon Grenzen setzen, was wichtig ist 
für mich.“ Sie brauchte das Spiel, um sich von den Problemen ein wenig abzu-
lenken, und hat dafür ihre Zeit an gemessen ein geteilt. „Also hab ich dann 
ge wusst, du kannst nur eine halbe Stunde. Aber das hab ich dann bewusst 
auch ge macht, um mal einen freien Kopf zu be kommen.“

Anstelle von WoW spielt sie jetzt die aktuelle Ver sion von „Die Sims“. 
„Also jetzt seit drei Monaten hab ich mal Sims  3 probiert. Ist nett ja. Kann 
man wohl die Zeit ver gessen. Aber darf man auch nicht zu lange dann spielen.“ 
Schwerpunkt ihrer spieleri schen Aktivitäten ist das Einrichten von Häusern 
und ihre Gestal tung. Sie würde dies nie wieder so ausarten lassen. „Nie im 
Leben, also dafür sind halt andere Dinge wichtiger.“ An „Sims“ schätzt sie 
die Möglich keit, mit freier Hand etwas ge stalten zu können. Insofern bietet 
ihr das Spiel eine Möglich keit, ihren kreativen Impulsen Aus druck zu geben. 
Das Spiel bietet ihr ferner viele witzige Momente, die ihrem Wunsch nach 
Zeit vertreib und Ent span nung ent gegen kommen. „Ich find es witzig, wie die 
da manchmal reagieren, diese Sims. […] Wenn man die streiten lässt, find ich 
witzig. Einfach mal zu gucken, wie die Leute, wie die reagieren, wie realistisch 
das ist. […] Mach das nicht sehr ziel strebig, sagen wir mal so.“

Die Spielerin W3 ver mittelt den Eindruck, dass sie ge lernt hat, die Anforde-
rungen ihrer realen Welt und ihre Beziehungs wünsche mit dem Computer-
spielen auszu bal ancieren. Sie hat schon recht früh er fahren, dass über Computer-
spiele Beziehungen ent stehen und sich festigen können. Sie hat dies in ihrer 
Familie in positiver Weise erlebt und auch durch ihre Aktivitäten in WoW. Sie 
hat dadurch Bekannt schaften machen können und zeit weilig auch Freund-
schaften be gründet. Zum anderen schwächt sich die Intensität und zeit liche 
Dauer des Computerspielens dann merk lich ab, wenn sie, wie aktuell, einen 
festen Freund ge funden hat.

W3 ist keine exzessive Spielerin mit einem aus geprägten Leis tungs ehrgeiz, 
vielmehr kommt es ihr darauf an, Ent span nung im Spiel zu finden, den Kopf 
freizubekommen, Kontakte herzu stellen und mit den Menschen intensiv zu 
kommunizieren. Ihren Wunsch, andere Länder zu sehen und Menschen mit 
anderen charakter lichen Fähig keiten dort anzu finden, erfüllt sie sich zum Teil 
in WoW. Der Paladin als ihr Avatar in WoW ver weist auf eine strukturelle 
Kopplung zu ihrem Beruf als Kranken schwester. In WoW kann sie als Paladin 
die heilenden Auf gaben über nehmen, die ihr im Kranken haus nur be grenzt 
möglich sind.
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4.4 Spielerin W4

Die Spielerin ist 23 Jahre alt und arbeitet in Teilzeit (30 Stunden wöchent lich) 
im EDV-Support. An ihrem Beruf ist für sie die Möglich keit be sonders positiv, 
Fragestellern helfen zu können. Sie tüftelt gerne und hat daher die Ausbil dung 
als Fachinformatikerin ge wählt: „Ich brauch was, wo ich den Hinter grund 
blicken kann, wo ich wirk lich permanent weiter lernen kann. […] Wenn ich 
jetzt einen Anruf kriege, ich weiß nie, was derjenige möchte, […] und der 
kann alles haben. Von etwas, dass ich kenne, bis zu etwas, was ich nicht kenne. 
Und das ist eigent lich das Schöne daran auch.“ Zu den Arbeits kollegen hat sie 
einen guten Kontakt. Da viele Wochen endpendler sind, gibt es kaum Möglich-
keiten für Kontakte außerhalb der Arbeits zeit.

Die Mutter ist ver storben, zum Vater und zum Bruder hat sie keinen Kontakt. 
Sie ist von ihrer Groß mutter auf gezogen worden. Die Freunde sind ihr wichtig 
(online wie offline). Sie wohnt mit einem Bekannten, den sie über das Com-
puterspiel kennen gelernt hatte, zusammen in ihrer Ein-Zimmer-Wohnung. Nach 
ihrer Einschät zung handelt es sich um eine recht problemati sche Beziehung. 
Vor 18  Monaten hat sie den Bekannten bei sich auf genommen, als er seine 
Wohnung räumen musste. „Dann hab ich halt gesagt, okay, kannst erstmal bei 
mir unter kommen.“ Dieser Mitbewohner spielt nach Einschät zung von W4 sehr 
exzessiv. „Er hat kaum Selbst bewusstsein, hat Angst vor Menschen, geht nicht 
vor die Tür. Und das wird natür lich, wenn derjenige nicht bereit ist, daran was 
zu tun, wird das irgendwann zur Belas tung.“ Sie kann mit ihm kaum noch 
etwas anfangen. Ihre Ver suche, Kontakt zu ihm herzu stellen, ge stalten sich 
schwierig. „Das Problem ist, er kriegt das oft gar nicht mit, weil er ist dann 
auch im Team Speak und redet mit seinen Leuten da und dann bin ich Luft.“ 
Sie hat ihm gesagt, dass er irgendwann aus ziehen soll. „Und dieser Zeitpunkt 
kommt jetzt demnächst, hoffe ich, wenn er sich kümmert.“

Sie ist ständig 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 unter wegs ist und ja, das 
Ding ist eigent lich irgendwie permanent da.“ Das Internet nutzt sie neben dem 
Spielen für ihre Kontakte, für das Sammeln von Infos und für den Empfang 
von Nachrichten.

Sie hält sich für recht kommunikativ, kann sich gut aus drücken und ist in 
der Lage, schwierige Sach verhalte darzu legen. Sie ist sozial ein gestellt und 
hält sich für relativ hilfs bereit. Daraus er wächst die Schwäche von ihr, dass 
sie sich zu viel zumutet und ihr dies irgendwann über den Kopf wächst. Sie 
ist mit ihrem Leben im Großen und Ganzen zufrieden, wünscht sich aber die 
Fähig keit, besser ab schalten zu können und bei Belas tungen einen Rückzugs-
ort für sich zu finden, den sie im Moment nicht hat. „Ich wohn in einer 
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Einzimmerwoh nung mit meinem Freund. Und wenn es da kracht, hab ich nicht 
einen Rückzugs ort.“

Mit 17  Jahren hat W4 zum ersten Mal einen Computer er halten und sich 
mit dem Internet be schäftigt. „Ich hab eine schuli sche Ausbil dung zur Medien-
assistentin ge macht und musste mir dafür zwangs läufig einen Computer be-
sorgen und irgendwann auch mal Internet.“ Sie hatte viel Spaß in dieser virtuel-
len Spielwelt. „Das war für mich einfach der Wahnsinn, so ein Computer, da 
rumzu klicken. Und war alles bunt und glitzerte, muss ich natür lich sagen. Ich 
hab das eigent lich ziem lich gut in Erinne rung. […] Es hat Spaß ge macht, auch 
wenn ich da noch alleine ge spielt hab. Man hat sich be schäftigt, hat ggf. noch 
ein bisschen was für das Hirn getan und doch: war spannend.“ In dieser Zeit 
hat sie insbesondere Mah-Jongg exzessiv ge spielt. Noch heute greift sie ge-
legent lich 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 Ergän zungen 
zum Geburts tag be kommen. Sie war fasziniert von diesem Spiel: „Als ich dann 
das erste Mal auf so einem Server ein geloggt hab und in einer Haupt stadt stand, 
hunderte Leute um mich rum. Es war so genial. So viele Leute auf einem 
Haufen. Ich fand es schön. Die haben sich halt aus getauscht, ihre Zauber kunst-
stücke. […] Und ich finde es eigent lich auch klasse, auch zum großen Teil das 
Zusammen spiel der Leute. Dass sie sich unter einander, dass sie darauf an-
gewiesen sind, unter einander was zu machen, sich Sachen herzu stellen. Ja, ich 
bin dann damals in meine Gilde rein, hab die Leute auch relativ gut kennen-
gelernt. Man redet ja auch irgendwann über das Team Speak und sagt dann, so 
und so, erfährt was von den Leuten. Also, ich mag eigent lich den kommunikati-
ven und den gesell schaft lichen Aspekt von dem Spiel hauptsäch lich.“

Während ihrer Schulzeit hat sie relativ viel ge spielt. „Da hab ich teil weise 
nur Nächte von vier Stunden gehabt.“ Sie war am Wochen ende meist nicht da, 
„aber unter der Woche hab ich mich dahin gesetzt. Ich bin von dem Ding hier 
einfach nicht mehr losgekommen.“ Ihre Freizeit sieht im Normalfall etwa so 
aus: „Nachmittags setz ich mich hin und guck, ob ich alles, guck, dass ich 
alles er ledigt krieg. Und hab dann meistens noch ein, zwei Stündchen Zeit. 
Und in der Zeit mach ich das, was sonst noch anfällt: 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 ver sammelt. „Trinken und ich rauch ja auch. Dann mein Tabak, der 
muss immer in Greifweite stehen. Ich will bis dahin auch alles er ledigt haben, 
sonst hab ich einfach keinen Kopf dafür. Dann macht das Ganze keinen Spaß. 
Und ja, dann hab ich schon so einen schönen Ledersessel, da dann eine Decke 
drüber 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 
ver bracht. Dies hat sich inzwischen deut lich ver ändert. Im Moment spielt sie 
um die dreißig Stunden in der Woche. Die Nutzungs dauer von WoW hat sich 
inzwischen zugunsten von Brows ergames ver schoben, die sie zwischen durch 
spielt, wenn es die Pausen bei WoW zulassen. WoW ist für sie spannend durch 
neue Raids, durch neue Instanzen, die man mit der Gilde be wältigen muss. 
Das setzt voraus, dass alle, die daran be teiligt sind, recht zeitig zur Ver fügung 
stehen, also online sind. Es be reitet ihr Ver druss, wenn die Ver pflich tungen 
der Gilden mitglieder nicht ein gehalten werden. Für die Spielerin sind es „Durst-
strecken“, wenn keine Raids statt finden können, weil zu wenig Spieler mit 
dabei sind. Sie hat aus diesem Grund auch eine Gilde ver lassen und sich 
erfolg reich um die Auf nahme in einer anderen Gilde be worben, bei der größere 
Raids mit 25 Personen möglich sind.

Die kommunikativen Möglich keiten innerhalb einer Gilde werden von der 
Spielerin be sonders geschätzt. Über Team Speak kann man sich auch über 
private An gelegen heiten austau schen und gemeinsam über Probleme reden. 
Man trifft sich auch ab und zu und ent wickelt Freund schaften. Das führt dazu, 
dass W4 im Ver gleich zu früher mehr raus geht. „Wenn man die Leute auch 
kennen lernt, und wenn man sich mit denen dann wirk lich treffen möchte, dann 
muss man sich halt auch vor die Tür bewegen. Auch wenn das manchmal 
unangenehm ist oder so.“ Die Spielerin nutzt die Chance, die Mitspieler beim 
Gildentreffen persön lich kennen zulernen. „Da haben sich jetzt schon wieder so 
viele für an gemeldet. 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 Fälle 
auch hinfahren und dann gucken, was sich halt an Kontakt knüpfen lässt.“

Die Gilde ist eine virtuelle Spielgemein schaft mit Regeln, Ver pflich tungen, 
Rang unterschieden und Auf nahmeritualen. Es ist für eine Gilde nicht unwichtig, 
wen man auf nimmt und wen nicht. Die interessierten Spieler schreiben eine 
Bewer bung und machen deut lich, dass sie in der Gilde mitwirken möchten. 
Dann wird ge prüft, welche Erfah rungen in Raids der be treffende Spieler hat, 
wie alt er ist und anderes. Ver läuft es positiv, können sie Mitglied auf Probe 
werden und müssen ihr Können bei einem Raid unter Beweis stellen. Auch 
wird auf an gemessenes soziales Ver halten Wert gelegt, sonst folgt der Aus-
schluss. „Hab ich auch schon gesehen. Ja, soziale Kompetenz gleich null. Und 
so Leute hab ich auch schon raus geschmissen aus meiner Gilde damals.“

Streit kann es ge legent lich um die Vertei lung der Beute nach einem Raid 
gehen. Hier gibt es be stimmte Systeme und Regeln, nach denen die Beute 
ver teilt werden kann. Dies schafft Sicher heit und ver meidet Streit. Im sozialen 
Gefüge des WoW erwirbt man sich auch Ansehen über die Gilde hinaus. Wie 
in der realen Welt werden über Spieler Erkundi gungen ein gezogen, die einer 
Gilde beitreten möchten. Die Spielerin W4 hat z. B. in einem Fall folgende 
Empfeh lung ab gegeben: „Spielerisch eher Mittelmaß, nicht be sonders über-
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ragend. Würde ich euch als beste Raidgilde nicht un bedingt empfehlen, um 
Set auch aufzu bessern.“

Auf den Leiter einer Gilde kommen viele wichtige Auf gaben zu: den Zusam-
menhalt der Gilde gewährleisten, Termine aus machen, neue Mitglieder auf-
nehmen, auf dem Laufenden bleiben und dazu Informa tions netze auf bauen. 
„Also, wenn es irgendwo was Neues gibt, dann weiß ich das auch relativ 
schnell, weil ich mir quasi so ein Informa tions netz auf gebaut hab.“ Durch set-
zungs vermögen ist für eine Leiterin einer Gilde nicht unwichtig. „Ja, als Gilden-
leiterin bekommt man einfach, muss man sich einfach durch setzen. Anders 
geht es ja gar nicht, sonst geht man gnaden los unter.“ Die Ent wick lung dieser 
Fähig keit hat für die Spielerin einen be merkens werten Transfer-Effekt: „Und 
das ist was, was ich auch wirk lich außerhalb auch anwenden kann, weil ich 
vorher nicht so der durch set zungs starke Typ war.“

Mangelndes Interesse am Spiel, andere und wichtige Ver pflich tungen oder 
Neuerun gen im Spiel, die nicht gut ankommen, ver mindern das Engagement 
der Spieler. Häufig bleiben sie nur dann, weil sie über das Spiel Freund schaften 
auf gebaut haben, auf die sie nicht ver zichten möchten. „Ich denk, wenn ich 
jetzt nicht so meine Freunde hätte, mit denen ich auch noch spiele, dann hätte 
ich wahrschein lich auch auf gehört.“

W4 sieht für sich als positiven Aspekt des Computerspielens und speziell 
bei WoW die Möglich keit, miteinander ins Gespräch zu kommen. „Also, wenn 
man wirk lich kommunikativ ist, dann kann man sich hier mit den Leuten 
austau schen, kann eventuell auch von denen was lernen, seinen Horizont er-
weitern, […] weil man eben auch was völlig anderes kennen lernt.“ Den eigenen 
persön lichen Nutzen des Computerspielens sieht W4 in der Ver besse rung ihrer 
Stimmung. Spielen ist für sie eine be sondere Form des Mood-Managements. 
„Wenn ich jetzt wirk lich 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 
unter nehmen kann, die ich gern hab. Die können dann meine Stimmung dann 
ein bisschen heben, wenn ich, irgendwie bin ich immer so fertig.“

Aus eigener Anschauung sieht die Spielerin W4 auch die problemati schen 
Aspekte des Computerspielens. „Man kann so sehr da sich reinsteigern und 
in dieser Welt leben, dass man wirk lich alles andere ver gisst. Alles schleifen 
lässt: Arbeit, Freundin, Job. Wirklich alles. Ich hab ja ein lebendes Beispiel 
zu Hause sitzen.“ Sie selbst schätzt ihr eigenes Spiel verhalten als relativ un-
problematisch ein. Sie vermag abzu schätzen, wie lange sie spielt, und hat 
ge lernt, ihre Zeit an gemessen einzu teilen. Sie behält 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 natür lich am PC selber. Und in WoW 
habe ich auch eine Extrauhr, damit ich sehe, wie viel Uhr es ist.“



75

W4 hat ge lernt, das Computerspiel für sie sinn voll in ihr tägliches Leben 
zu integrieren. Sie geht ihren beruf lichen Ver pflich tungen nach und hält ihren 
persön lichen Lebens hintergrund in Ordnung. Sie schafft dies durch eine über-
legte Zeiteintei lung. Sie sieht sehr eindring lich, am lebenden Beispiel ihres 
Mitbewohners, die negativen Wirkun gen eines nicht aus gewogenen, eines exzes-
siven Computerspielens, das vermut lich schon die Grenze zur Ab hängig keit 
über schritten haben könnte.

Gleichwohl: Die virtuellen Spielwelten üben auf W4 durch vielfältige Beloh-
nungs werte und Gratifika tionen eine starke Motiva tion aus. Ihre Bedürfnisse 
nach Kommunika tion, Gemein schaft, Anerken nung, Beziehungen und Freund-
schaften erfüllt sie sich durch das Computerspiel, das ihre freie Zeit umfassend 
in Anspruch nimmt. Ihre Bekannten und Freunde ent stammen weit gehend dem 
Kreis der WoW-Spieler. Auch neue Freund schaften ent stehen durch das Com-
puter spielen. Durch ihre Funktion als Leiterin einer Gilde schafft sie sich 
sowohl ein Informa tions netz als auch weitere Möglich keiten für Beziehungen. 
Die Spielprozesse sind zugleich auch zu einer Möglich keit ge worden, sich von 
der an stren genden Berufsarbeit zu ent lasten, sich zu ent spannen und den Kopf 
wieder freizubekommen. Ihrem Interesse, etwas hinzu zu lernen, wird durch 
das Spiel Rechnung ge tragen. Bei dieser Bindungs wirkung des Computerspiels 
fallen bei der Spielerin mögliche Alternativen, die sich deut lich außerhalb des 
Computerspiels bewegen, kaum ins Gewicht.

4.5 Spieler W5

Der Spieler W5 ist 22  Jahre alt und studiert im ersten Fachsemester Volks-
wirtschafts lehre. Er wohnt zusammen mit seiner Schwester (25 Jahre) bei seinen 
Eltern. Mit seinem 32 Jahre alten Bruder ver bindet ihn ein guter Kontakt. Eine 
Freundin hat er im Moment nicht. Sein Freundes kreis umfasst etwa zwanzig 
Personen. Er hat vielfältige Interessen und geht ver schiedenen Aktivitäten nach. 
Neben dem Computerspiel liest er gerne und be treibt aktiv Wasserski. Er ist 
mit Brettspielen ver traut und spielt seit sieben Jahren mit einer Freundes gruppe 
Rollen spiele wie „Das Schwarze Auge“. Er schaut sich gerne amerikani sche 
Fernsehserien an, manchmal spielt er auch auf dem Nintendo DS.

W5 hat umfassende Kenntnisse über nahezu alle Genres der Computerspiele. 
Sein älterer Bruder hat ihn schon sehr früh mit virtuellen Spielwelten ver traut 
ge macht. Es fing in seinem sechsten Lebens jahr mit dem C 64 an, dann folgte 
der Amiga. Der Bruder hat die Geräte so hin gestellt, dass jeder sie be nutzen 
konnte. Die Eltern haben keine Regeln für die Benut zung der Spiele auf gestellt. 
Die Spielzeiten haben sich an gemessen ein gependelt, weil auch andere Aktivi-
täten wichtig waren.
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Mit zwölf oder dreizehn Jahren hat sich W5 eine Playsta tion ge kauft und 
ver schiedene Spiele unter schied licher Genres darauf ge spielt. So hat er über 
Monate mit Freunden das Spiel Tekken ge spielt. „Zu zweit bis zu fünft saß 
man immer davor, weil uns nichts anderes ein gefallen ist, was wir machen 
sollten.“ Um mit diesem Spiel Erfolg zu haben, musste man die ver schiedenen 
Bewe gungs möglich keiten aus wendig lernen und dann auch im Spielprozess 
umsetzen: „Das war immer recht schwer. Wissen wie sie gehen und sie um-
setzen. Ist dann auch ne Heraus forde rung“. Etwa drei Stunden täglich hat W5 
damals Tekken ge spielt.

W5 hat viele Spiele, die damals heraus gekommen sind, erprobt und Online-
rollen spiele präferiert, „weil die am vielfältigsten waren und am meisten Spiel-
motiva tion ge boten haben. Und ich fand es auch am besten, gegen andere 
Spieler anzu treten als alleine gegen den Computer. Oder sich mit anderen 
zusammen zutun und dann Ziele zu er reichen. Weil es auch ein Stück Gesell-
schaft halt noch war. Man war nicht alleine, konnte sich schreiben. Und das 
war mal ganz nett.“ Das Onlinerollen spiel Ultima Online hat W5 sechs Jahre 
mit Unter brechungen ge spielt. Mit sechzehn Jahren hat er damit an gefangen 
und etwa vor einem Jahr auf gehört. In dieser Zeit hat er viele andere ähnliche 
Rollen spiele erprobt: „Vieles habe ich auch nur einen Monat ge spielt, einfach 
um es auszu probieren. Und bei den Spielen, die mir ge fallen haben, die habe 
ich dann weiter bezahlt und ge spielt.“

Für W5 war es be sonders wichtig, mit Freunden, die er kannte, zusammen 
zu spielen. „Ja, sonst würde ich die Spiele auch, ehrlich gesagt, nicht spielen, 
weil ich lieber ein Spiel spiele, das mir weniger ge fällt, aber wo meine Freunde 
sind, als ein Spiel, was mir besser ge fällt, wo ich dann alleine bin.“ Über 
Team Speak konnte er im Spiel mit seinen Freunden sprechen und über 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 über andere Sachen reden, die man 
so am Tag ge macht.“ Die starke Bindung an be stehende Freund schaften führten 
dann auch dazu, dass man einer Gilde nur geschlossen bei getreten ist. „Wir 
sind meistens dann zusammen in andere Gilden ein getreten. Wir haben gesagt: 
Uns gibt es nur als Paket.“ Die Freundes gruppe hat manchmal auch eine eigene 
Gilde ge gründet.

Über das Spielen haben sich neue freund schaft liche Beziehungen ent wickelt. 
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 aufhört, dann null, dann bricht das 
halt komplett ab, außer bei einem, mit dem schreib ich mir immer noch. Der 
war ganz nett ansonsten.“

Der Bruder von W5 hat einen eigenen Server für Ultima Online be trieben. 
„Ja, die haben irgendwann, als das Spiel ein paar Jahre alt war, gesagt, dass 
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jetzt auch Privatleute Server auf machen dürfen, mit der Auflage, dass sie kein 
Geld damit ver dienen dürfen. Das hat er dann ge macht.“ Mit 18  Jahren hat 
W5 auf diesem Server die Funktion eines Gamemasters über nommen. „Man 
über nimmt 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 hängen geblieben sind und nicht weiter laufen können. 
[…] Dann kommt man dahin und holt sie da raus.“ W5 hat also von diesem 
Zeitpunkt an am Spielgeschehen nicht mehr teilgenommen, sondern einen 
flüssigen Ablauf gewährleistet. „Dann zockt man halt selber nicht und hilft 
lieber den anderen.“ Es wurde auch ein Treffen in Real Life ver einbart und 
von den Gamemasters und dem Bruder von W5 organisiert. Das Treffen dauerte 
zwei Tage. Zunächst wurden Sachthemen diskutiert und danach wurde eine 
Party ge feiert.

Die Begeiste rung für das Computerspielen hat sich bei W5 deut lich gelegt. 
„Jetzt gibt es keinen neuen Genres oder so mehr, sondern einfach nur neue 
Spiele und deswegen.“ Am Anfang war für ihn alles neu, „aber wenn man ein 
paar Spiele ver gleicht, die spielen sich einfach gleich. Die Innova tionen sind 
einfach am Ende. […] Es wird jetzt eigent lich vieles nur noch auf gefrischt und 
neu ver marktet.“

Mit den Onlinespielen hat W5 vor drei Monaten auf gehört. „Die fressen 
halt viel Zeit. […] Wenn ich nur noch zehn Stunden im Monat spielen würde 
oder so, […] würde sich das Geld einfach nicht lohnen. […] Wenn ich nicht 
viel spiele, dann sehe ich nicht ein, dafür Geld zu be zahlen.“ Er möchte seine 
Zeit für die zeitintensiven Onlinespielen nicht mehr länger einsetzen, „weil man 
besser andere Sachen machen muss, die im Leben auch was nutzen, wie Uni 
oder so. Dann ist das Zeit verschwen dung. Aber wenn man nichts zu tun hat, ist 
es keine Zeit verschwen dung.“ Jedoch ist die soziale Bindungs wirkung bei den 
Onlinespielen so groß, dass W5 seine Finger davon lassen möchte. „Ich habe 
dann halt keine Onlinerollen spiele ge spielt, weil da die Verloc kung halt größer 
ist und man dann halt durch Freunde zum Beispiel an gerufen wird: Dass es 
jetzt halt was losgeht und eine Aktion ge startet wird.“ W5 würde sich davon 
ge stört fühlen, wenn er gerade etwas für ihn Wichtiges lernen möchte.

Zur Zeit spielt er Deer Hunter, eine Jagdsimula tion, bei der man Tiere 
erlegen muss. Dieses Spiel hat für W5 einen relativ hohen Reali täts gehalt und 
ist nicht so hektisch wie die Ego-Shooter. „Ich spiel das Spiel eigent lich haupt-
säch lich zur Ent span nung, […] weil man auch lange durch die Gegend läuft, 
und sieht ja auch ganz nett aus.“ Die Trans fermöglich keiten des Spiels in die 
reale Welt be urteilt W5 recht skeptisch. „Ich glaube, beim Jagen funktioniert 
das nicht.“ Der Spieler kann sich auch nicht vor stellen, in der realen Welt auf 
Tiere zu schießen. „Nein, ich könnte dem Tier nichts antun, glaube ich. Wenn 
ich da so ein Tier sehe, das da steht und mich anguckt, dann kann ich nicht 
drauf schießen.“
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Der eigent liche Nutzen der Computerspiele ist der Spaß, den man dabei 
haben kann „und, wenn man Freunde hat, die mitspielen, auch Gemein schaft, 
wenn man halt sich nicht treffen kann, weil es schon spät abends ist.“ W5 sieht 
sehr deut lich, dass Computerspiele für be stimmte 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 hängen und lassen alles andere schleifen. 
[…] In der Schule hat man halt, gab es ein paar Kandidaten, die halt nichts 
anderes ge macht haben, die auch sitzen geblieben sind. Deswegen, also genau 
deswegen.“ Möglich keiten, hier hilf reich einzu greifen, sieht W5 für sich nicht. 
„Die sind alle er wachsen und können machen, was sie wollen. Da will ich 
nicht den Erzieher oder so spielen. Da macht man sich höchstens un beliebt 
mit, denke ich.“

W5 ver mittelt den Eindruck, dass reale Freund schaften und die Anforde-
rungen des Studiums Priorität be sitzen. Er trifft sich etwa fünfmal die Woche 
mit seinen Freunden. Die Anschaf fung eines neuen Computers stellt er erst 
einmal zurück, um den Anforde rungen seines Studiums ge nügen zu können. 
„Ich wollte mir einen neuen Computer kaufen. Hab das Geld dafür zusammen. 
Aber ich wollte mir noch keinen kaufen, weil sonst ist man ab gelenkt, wenn 
man alles Neue am Aus probieren ist. Und dann wollte ich das machen, wenn 
die Klausuren durch sind. Und dann werde ich wohl irgendeinen Account 
aktivieren.“

Bei aller selbstreflexiven Begren zung 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 später mehr spielen. Aber jetzt 
ist man noch jung und sollte man lieber mit seinen Freunden was machen“ ist 
möglicher weise nicht stark genug, um die Selbst begren zung auf recht zu er-
halten, die er im Interview an vielen Stellen benennt. W5 hat über viele Jahre 
Erfah rungen mit Computerspielen gesammelt und blickt auf eine umfassende 
Computerspielsozialisa tion zurück, die er durch aus als be friedigend erlebt hat, 
mit der Folge, dass es für ihn kein Spiel gibt, was er nicht auf Anhieb sehr 
gut kann. Insofern wird er immer wieder auf die Gratifika tionen eines Com-
puterspiels zurück greifen, wenn das Nutzungs interesse ent sprechend hoch ist 
und Gelegen heiten dazu ge boten werden.

Reale Freund schaften und Aktivitäten mit den Freunden in realen Räumen 
sind für W5 wichtig, wichtiger als das Computerspielen, das für ihn eher Zeit-
vertreib ist und dann Bedeu tung erlangt, wenn die reale Welt keine Anforde-
rungen stellt und attraktive soziale Möglich keiten im Moment nicht be reithält. 
W5 ver fügt über eine kritische referentielle Rahmungs kompetenz. Ihm ist be-
wusst, dass sich das spieleri sche Handeln in einem Jagdspiel nicht auf das 
reale Handeln über tragen lässt, auch wenn das Spiel eine Fülle realisti scher 
Informa tionen über das Jagen ver mittelt.
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4.6 Spieler W6

Der Spieler ist 26  Jahre alt und studiert Lehramt mit den Fächern Religion 
und Sozialwissen schaften. Er hat ein gutes familiäres Ver hältnis. Die Eltern 
und auch der vier Jahre ältere Bruder sind ihm sehr wichtig. Er lebt noch bei 
seinen Eltern, weil er sich das Studium sonst nicht leisten könnte, hat schon 
immer einen guten Freundes kreis gehabt und arbeitet viel ehren amtlich in einer 
Kirchen gemeinde. Er hat 1995 damit an gefangen, dort Theater zu spielen und 
mittlerweile alles selbst in die Hand ge nommen. „Und wir schreiben halt auch 
die Stücke selber und bringen alles selber auf die Bühne. Und das ist schon 
sehr wichtig.“

Er ist –  auch außerhalb des Computerspiels  – aktiver Rollen spieler, zum 
Beispiel von „Das Schwarze Auge“. Früher bestand der Spielerkreis aus etwa 
fünf Personen, „heute spielen wir in einer Gruppe von fast zehn Leuten.“ Mit 
etwa zwölf Jahren hat W6 mit dem Rollen spiel an gefangen. Der Spieler ver-
mutet, dass dies auch der Grund sein könnte, dass er in einem späteren Lebens-
abschnitt das Interesse an den Computerspielen ge funden hat, die vom Spiel-
inhalt und von den Regeln her dem Bereich „Fantasy“ zuzu ordnen sind.

Mit elf oder zwölf Jahren hat er be gonnen, auf Konsolen ver schiedene 
Videospiele zu spielen. In dieser Zeit hat er etwa vier Stunden in der Woche 
ge spielt. Zwischen fünfzehn und sechzehn Jahren hat er einen eigenen Com-
puter er halten, den er hauptsäch lich zum Spielen ge nutzt hat. Es waren vor-
nehm lich Strategiespiele und Rollen spiele, 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 deut lich erhöht und er hat sich häufig mit 
einem Freund ge troffen. „Es waren in der Woche be stimmt auch schon so zehn 
oder zwölf Stunden. Also, das war eine ganz intensive Zeit.“ Es gab auch 
längere Sessions. „Da waren wir immer sehr hart gesotten. 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 zeit lich hinkriegen.“

Zwischen fünfzehn und sechzehn Jahren hat W6 mit dem Onlinerollen spiel 
Ultima Online an gefangen. „Und das haben wir auch im Freundes kreis ge-
macht, und da habe ich auch ziem lich viel ge spielt in der Zeit.“ W6 be schreibt 
dieses Spiel folgender maßen: „Also, man läuft rum. Man hat seine kleine 
Pixelfigur, […] sucht sich seine Rolle vorher aus, ganz klassisch. Und dann 
läuft 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 an gemessene Erklä rungen für seine Vor haben abzu geben. 
W6 hat ge merkt, dass einige Spieler sich total mit ihrem Charakter identifiziert 
haben. „Man hatte dann doch schon eine Verbin dung, weil man ja durch gehend 
probiert hat, eine Rolle zu spielen, nicht nur einen Avatar ver körpert hat. […] 
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Wer einen Ork ver körpert hat, hat auch wirk lich probiert, den Ork auch, wie 
es in der Fantasy-Literatur steht, naturgerecht zu spielen.“

Die Genre-Vorliebe des Spielers für alles, was mit Fantasy und Rollen spiel 
zu tun hat, ver bindet sich bei den Online-Rollen spielen mit der Möglich keit, 
räum lich nicht ge bunden zu sein, sondern von jedem Ort aus ins Spiel zu 
kommen. „Was so diese Online-Rollen spiele angeht, was ganz cool war, war 
halt einfach, dass man, also mit Ultima Online hat es ja an gefangen, dass man 
mit seinen Freunden was machen konnte, relativ zeit lich unabhängig war, man 
musste nicht irgendwo weit reinfahren mit dem Bus und sonst was. Man konnte 
zusammen spielen. Man konnte, wenn man sich privat abends ge troffen hat, 
darüber auch noch unerhalten. Man hatte ein Thema, natür lich, 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 Möglich keit, online spielen zu können, bot die Chance, den Freundes-
kreis auch in virtuellen Räumen zu treffen und gemeinsam zu spielen. „Dann 
haben wir ja alle zusammen an gefangen, also ein großer Teil meines Freundes-
kreises, ein großer Teil des Freundes kreises von meinem Bruder.“ Häufig wird 
unter Freunden, die man auch in der realen Welt sieht, das Spiel zur Neben-
sache, „weil man sich unter hält und nebenbei irgendwie was anderes spielt.“ 
Private Gespräche gewinnen teil weise den Vorrang vor Spielprozessen, vor 
allem, wenn man sich kennt und wertschätzt. Bei ihm nicht persön lich be-
kannten Personen hat W6 ver sucht, „das möglichst auf so einer Ebene zu 
halten, wo es nicht so privat wird. Aber es gab andere, die haben mir das Herz 
aus geschüttet. […] Wir sind auch zusammen los, und er hat mir, glaube ich, 
einmal sein ganzes Leben nachts erzählt. Und war für den wohl auch sehr 
wichtig, das irgendwem zu er zählen.“

Für W6 ist das gemeinsame Spiel das zentrale Motiv, in Spielprozesse 
einzu steigen. Der Zwang, im Spiel weiter zukommen, sich von anderen nicht 
über holen zu lassen, ist für den Spieler „eher eine Belästi gung, die man nicht 
los wird. Das finde ich eher schlimm. […] Was be sonders viel Spaß bringt, 
mir zumindest, wenn man halt, wie gesagt, wenn man Leute trifft, die auch 
nett sind.“ Von daher fand er die Auf gaben im Spiel, die man gemeinsam lösen 
musste, be sonders attraktiv.

Das gemeinsame Spiel ist nach Auffas sung von W6 auch der wesent liche 
Nutzen, der von den Online-Rollen spielen aus gehen kann. Man muss fair sein. 
Auch der Gilden leiter muss soziale Kompetenzen haben. Hat er sie nicht, „hat 
er dann irgendwann keine Gilde mehr.“ W6 meint jedoch von sich, dass er 
diese sozialen Fähig keiten bereits mitgebracht hat. „Kann natür lich sein, dass 
sie dadurch ge stiegen sind, aber wir waren im Freundes kreis immer irgendwie 
in Gruppen unter wegs. […] Ich fand es immer eher viel er schreckender, welche 
sozialen Kompetenzen die Leute nicht hatten, mit denen man dann doch mal 
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ge spielt hat oder auf die man ge troffen ist.“ Für diese Konflikte gibt es in den 
Schilde rungen von W6 vielfältige Beispiele: Gilden, die miteinander ver feindet 
waren, haben die Konflikte auch außerhalb der Spielebene aus getragen, sei es 
auf einem Real-Life-Treffen oder aus der Position der Spiellei tung.

Neben Ultima Online hat W6 in vielen anderen Online-Rollen spiele mit-
gewirkt, von Age of Conan über Ragnarok bis zu Guild Wars. Für W6 nehmen 
die Computerspiele die Rolle von Gesellschafts spielen ein, „dass wir halt ein-
fach auch was haben, was wir alle machen können, wo wir alle Spaß dran 
haben, was wir auch zusammen machen können. Dass wir mehr machen als 
rumsitzen, rauchen oder Bier trinken. Sondern dass wir nebenbei auch was 
spielen.“ Sein Bruder hat ihm ent scheidend den Weg zum Spiel als wesent liche 
Freizeittätig keit ge ebnet und war ihm in allen Phasen seiner Computer spiel-
sozialisa tion eine Hilfe und ein Vorbild.

Anlass zum Computerspielen ist für W6 die Langeweile, ver bunden aller-
dings mit dem stillen Selbst vorwurf, dass man auch etwas Sinnvolleres machen 
könnte. Er erlebt, dass er seine vielfältigen Arbeiten besser entzer ren könnte, 
würde er nicht spielen. „Dann hätte ich einfach mehr Zeit und müsste nicht 
alles irgendwie sehr ge drängt am Ende machen. […] Aber es ist natür lich, das 
tut Fußballspielen auch. Das nimmt auch Zeit weg, für das, wo man sich 
einfach hinsetzen könnte und was anderes machen könnte.“ W6 erlebt eindring-
lich den Konflikt zwischen seinem Ver stand, etwas Sinnvolles zu tun, und der 
Lust, un gehemmt zu spielen. „Für einen selber er schreckend war, wenn man 
einfach ge merkt hat, eigent lich hätte ich viel mehr Lust zu zocken.“

Aus dieser Erkenntnis schließt W6, zwar nicht für sich, aber generell, auch 
auf Gefahren, die vom Computerspiel aus gehen können. „Das finde ich schon 
gefähr lich, sobald das so eine Ersatz befriedi gung für die echte Welt wird.“ 
Die Gefahren sieht er weniger, wenn mit Freunden ge spielt wird. „Sei es Online, 
sei es Gesellschafts spiele oder irgendwas. Also zusammen irgendwas zu ver-
körpern und zusammen zu probieren, was zu schaffen, finde ich eigent lich 
gut, ja.“ Die Siche rung gegen exzessives Spielen sind die Beziehungs netze, die 
der Spieler um seine ver schiedenen spieleri schen Aktivitäten auf gespannt hat.

W6 ist ein be geisterter Rollen spieler, sei es ein Pen-and-Paper-Spiel, sei es 
das Theaterspiel in der Gemeinde, seien es die ver schiedenen Online-Rollen-
spiele. Mit dieser Genre-Vorliebe ver bindet sich ein aus geprägtes soziales Inte-
resse. Die Spiele sind für ihn primär eine Möglich keit, sein Beziehungs netz 
zu Freunden zu stabilisieren und auszu bauen. Spieleri scher Ehrgeiz er scheint 
dagegen neben rangig. Die Computerspiele sind für W6 zu einem Transport-
medium für soziale Interessen, für Nähe, für Kommunika tion und für Wert-
schät zung ge worden. Ein breites Spektrum an Kennt nissen und Erfah rungen 
zu virtuellen Spielwelten geben dem Spieler die Möglich keit, im virtuellen 
Raum Gleichgesinnte zu finden und be stehende Freundschafts beziehungen wei-
ter  zuführen. Er hat es ge lernt, dieses zentrale Freizeitinteresse in die Anforde-
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rungen der realen Welt (insbesondere seines Studiums) einzu betten und ihm 
einen Stellen wert zuzu messen, der ihm keine Probleme be reitet.

Spielzeiten, Spieldauer und Spielintensität wechseln. Das hängt davon ab, 
wie hoch die Anforde rungen der realen Welt im Moment sind. Es hängt auch 
von den jeweiligen Spielen und Computerspielern ab, z. B. ob es sich um ein 
neues Spiel handelt, ob die Sozial kontakte be friedigend sind, ob die Notwendig-
keit zum Upleveln besteht, wie stark die sozialen Ver pflich tungen sind, die 
von der jeweiligen Gilde aus gehen. Es ist anzu nehmen, dass für W6 das Com-
puterspielen weiter hin eine wesent liche Freizeittätig keit bleiben wird. Zwanzig 
Jahre Computerspielsozialisa tion haben einen deut lichen, prägenden Einfluss 
auf den Spieler gehabt. W6 hat ge lernt, die für ihn wichtigen Bedürfnisse in 
virtuellen Spielwelten zu suchen und auch zu finden, ohne dass er damit in 
Konflikte zur realen Welt und ihren Anforde rungen geraten würde.

4.7 Spieler W7

Der Spieler ist 17  Jahre alt, nach Haupt schule und Realschule ist er gerade 
dabei, sein Abitur nach zuholen. 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 Erreich bar keit. Der Computer und 
das Internet haben schon einen höheren Stellen wert, ganz im Gegen satz zum 
Fernsehen, mit dem er sich so gut wie gar nicht be schäftigt. Er befasst sich 
gern mit Leuten aus seiner Umgebung und ver folgt 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 vorüber, und er ist dabei, ein paar Auf tritte 
zu organisieren.

W7 arbeitet sehr viel in der Gemeinde, fährt auf Freizeiten als Betreuer 
mit und organisiert Gottes dienste für Kinder. Diese Auf gaben sind ihm sehr 
wichtig und er geht darin auf. Er be zeichnet sich selbst als Freizeitmensch, 
„aber lieber, ehrlich gesagt, analog als irgendwie digital.“ Er hatte einen sehr 
guten Freundes kreis und hat sich mit ihnen direkt nach der Schule zum Skaten 
ge troffen. „Im 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, Lager feuer und Gitarre. Und so also ist es wirk lich. Da 
mach ich viel mehr.“ Da die Schule an ihn keine großen Anforde rungen stellt, 
hatte er mit seiner Freizeitorientie rungen keine großen Probleme.

Seinen neuen Laptop nutzt er zum Chatten, um Kontakte zu pflegen. Er 
ge braucht seinen neuen Rechner auch, um Präsenta tionen für die Schule vorzu-
bereiten – und natür lich auch zum Spielen. „Wenn ich ein neues Spiel habe, 
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dann wird das auch durch gespielt. Da kenn ich nichts.“ W7 blickt auf eine 
vielseitige und umfassende Computerspielsozialisa tion zurück. Er hat viele 
Spiele auf unter schied lichen Konsolen ge spielt, von Nintendo 64 bis zur Play-
sta tion. Mit zwölf oder dreizehn hat er auf dem Computer ge spielt, meist Stra-
tegie spiele. Der dazu notwendige Fernseher stand im Wohnzimmer. Die Eltern 
konnten daher recht gut das Spiel verhalten kontrollieren. Gewalt spiele waren 
nicht sein Fall. Adventures, Fantasy und Solospiele wie Gothic, Morrowind 
und Oblivion haben ihm zu gesagt. Er hat sich, auch wegen der Spiele, häufig 
mit Freunden ge troffen und gemeinsam intensiv ge spielt. „Wenn man bei Freun-
den war, dann wurde der Nachmittag gnaden los durch gezockt.“ An LAN-Partys 
hat er hingegen nur sehr selten teilgenommen. Teilnehmer waren meist Leute 
aus der Gemeinde. Die Partys fanden dann im Jugend trakt des Gemeindehauses 
statt oder auch in privater Umgebung.

In den ver gangenen Jahren hat W7 zahl reiche Computerspiele erprobt und 
im Laufe der Zeit be stimmte Präferenzen in Hinblick auf Hersteller und Genres 
ent wickelt. So hält er beispiels weise GTA für ein klasse Spiel, „einfach wegen 
der un begrenzten Möglich keiten“. Das Spiel spiegelt für W7 Aspekte von Frei-
heit und Un gebunden heit, die er sich auch für sein reales Leben wünscht. „Bei 
GTA schlüpft 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 Offen heit sieht W7 den be sonderen Reiz des Spiels. Diese Offen heit 
wünscht er sich auch für sein zukünftiges Leben. Seine guten Englisch kennt-
nisse könnten ihm nütz lich sein, wenn er, was er sich vor stellt, für ein Jahr 
nach Dublin gehen sollte.

Auch von Oblivion ist W7 sehr an getan; er hält es für das perfekte Spiel. 
„Das hat mich wirk lich ge fesselt. Und das ist wirk lich einfach irre. Es ist 
einfach echt komplex. […] Man kann da halt selbst Tränke brauen und so. 
Dann kann man irgendwelche Zutaten sammeln, überall also. Weißt du, irgend-
welche Sträucher. Und die haben alle irgendwelche Eigen schaften. Und es ist 
wirk lich so un begrenzt. Und das ist schon wirk lich, das ist so das perfekte 
Spiel.“ Un begrenzte Möglich keiten und eine riesige Welt, die es zu ent decken 
gilt, machen den Reiz von Spielen aus, mit denen sich W7 intensiv be schäftigt.

Für W7 ist die Langeweile ein wichtiger Anlass, sich mit den Computer-
spielen zu be schäftigen. Er ge nießt im Spiel das Gefühl der Freiheit und möchte 
durch das Spielen nicht ver pflichtet werden. Der Leis tungs ehrgeiz ist für ihn 
nicht so wichtig. Er würde das Lust prinzip, das sein Handeln be stimmt, mög-
licher weise diesem Prinzip opfern. Die Spielmotiva tion würde ab flachen. Wenn 
man im Endeffekt immer das Gleiche machen müsste, wäre der Spielprozess 
für W7 er müdend. Ihm geht es darum, ein komplexes Spiel in seinen Möglich-
keiten zu er kunden, es durch zuspielen und es schließ lich 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 ge spielt, weil es wird 
halt langweilig.“

Diese Art zu spielen hat viel Ähnlich keit mit Abenteuer- und Fantasy-
Büchern, die aus der Ich-Perspektive geschrieben sind. W7 liest gerne diese 
Bücher und ist be eindruckt, „wie sich Leute da wirk lich echt Gedanken machen 
und da wirk lich irgendwie was er schaffen.“ Er sieht deut liche Parallelen zu 
Computerspielen dieses Genres. Eine weitere strukturelle Kopplung findet 
sich auch bei be stimmten Sportspielen. „Skatespiele finde ich generell klasse, 
weil ich ja auch einfach selbst skate.“ Die Passung zwischen realem und 
virtuellem Sport hängt davon ab, wie realistisch das Computerspiel empfunden 
wird, wie deut lich und nach vollzieh bar das spieleri sche Handeln auf das reale 
Skaten bezogen ist. Hier zeigt sich bei W7 eine aus geprägte referentielle 
Rahmungs kompetenz. So schätzt er das Spiel auf der Xbox als wesent lich 
realisti scher ein, „weil man halt nicht irgendwie per Knopfdruck spielt, weil 
man halt wirk lich die Tricks mit dem Stick so ziehen muss, wie man den Fuß 
wirk lich bewegen müsste 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 weiß halt, wie die Tricks heißen, wenn man sie gesehen 
hat.“

Die Wechselwirkungs prozesse be stehen in beiden Richtun gen. W7 be richtet, 
dass er zwar schon sehr früh ein Skateboard be sessen habe, aber erst durch 
die Computerspiele zum Skaten ge kommen ist. „Ich hab mit sechs ein Skate-
board geschenkt be kommen. 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 ge spielt. […] 
Und dadurch haben wir über haupt erst an gefangen zu skaten.“

Bedenkens wert ist ein Hinweis von W7, dass sich die Reali täts ebenen zwi-
schen realen Skaten und dem Computerspiel ineinander schieben, sich über-
lappen können, weil das Computerspiel sehr realistisch anmutet. Es ent stehen 
intermondiale Trans fereffekte. „Der extremste Zusammen hang ist ganz klar 
zwischen Skate spielen und in echt Skaten. Das ist ein ganz extremer Zusam-
men hang vom Bewe gungs ablauf einfach her. Aber das ist ja logisch. Man sieht 
in diesem Spiel halt ganz authentisch, immer authenti scher. […] So ganz authen-
tisch mittlerweile, wie halt die Bewegun gen sind. Und so was prägt sich natür-
lich echt ein. […] Man ist halt nicht im Spiel. Aber es ist so eine ge wisse 
Parallele. […] Man hat einen ganz anderen Bezug dazu. […] Dann ist das Spiel 
halt auch teils wirk lich präsent. Das ist auch schon ziem lich übel. Aber das 
bringt einen wirk lich weiter beim Skaten. […] Was da so leicht aus sieht, das 
kann ich auch so.“

W7 möchte in seinem Handeln frei sein und sich nicht durch Ver pflich-
tungen ge bunden fühlen. Dies gilt für alle Bereiche seiner Lebens welt, sei es 
nun die Arbeit in der Gemeinde, sei es Musik in seiner Band. Er macht vieles 
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sehr gerne, aber er braucht das Gefühl, sich immer wieder frei ent scheiden zu 
können. „Ich hab halt die Freiheit. Ich muss es nicht machen. Und es ist keiner 
wirk lich sauer, wenn ich halt irgendwas nicht mache. Es ist zwar blöd. Und 
das weiß ich auch. Und das merke ich auch. Aber es gibt keinen Ärger.“ So 
hat er beispiels weise die Aktivitäten in einem Fußball verein auf gegeben, weil 
er sich ungern an irgendwas bindet. „Fußball wurde mir einfach irgendwann 
zu blöd, weil, da muss man jedes Wochen ende zu irgendwelchen Spielen. Und 
es ist halt irgendwie so diese Bindung. Und die sind halt echt stinkig, wenn 
man nicht kommt.“

Diese grundsätz liche Lebens orientie rung steht beim Computerspielen einer 
länger fristigen Bindung an eine virtuelle Spielgemein schaft ent gegen. Auch 
Spielmuster, die ihn ver anlassen könnten, immer wieder das Gleiche zu tun, 
wirken auf ihn durch diesen Pflichtcharakter er müdend. Auch kosten pflichtige 
Spiele würde W7 nicht spielen, weil durch die monat liche Zahlung eine Art 
Spiel verpflich tung ent steht. All dies sind aus reichend Gründe für 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 dafür zahle, dafür, dass ich im Endeffekt, ja, so ein Süchti 
werde.“

Spielen be deutet für W7 im Kern, das Gefühl der Freiheit, der Offen heit, 
der Abwesen heit von dringenden Ver pflich tungen ge nießen zu dürfen. Diese 
Spielorientie rung schützt ihn davor, über längere Dauer exzessiv mit Computer-
spielen ver klammert zu sein. W7 ver fügt über zahl reiche Freizeitaktivitäten 
und einen breit ge fächerten Freundes kreis, sodass keine Notwendig keit besteht, 
seine sozialen Bedürfnisse über das Computerspiel und virtuelle Spielgemein-
schaften zu be friedigen. W7 sieht sehr deut lich, dass das Computerspielen ein 
Zeitfresser sein kann, der sich negativ auf die Zwischen menschlich keit aus-
wirken kann. Für W7 gilt hingegen: „Zwischen mensch liche Kontakte haben 
einfach Vorrang. […] Wenn es hieß: Heute Abend wird ge feiert, dann wurde 
an dem Abend ge feiert.“

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 ihm auch die Freunde wichtig. Er 
ist Mitglied eines Schützen vereins, den er einmal die Woche besucht. Er enga-
giert sich zudem für die Kirchen gemeinde (Theaterspiel und Kindergottes-
dienst).

Er schaut kaum Fernsehen, weil ihn die Sendun gen nicht interessieren, nutzt 
aber den Computer jeden Tag. Er ist im Social Web aktiv (Netlog, schülerVZ, 
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meinVZ), auch um den Kontakt in die USA zu halten, wo er als Aus tausch-
schüler war. Mit elf oder zwölf hat W8 seinen ersten Computer er halten. Vorher 
hatte er bereits durch seinen älteren Bruder Computerspiele kennen ge lernt 
und einfache Spiele erprobt, so z. B. Jump’n’Run-Spiele. „Das war der Hit 
damals. Da saßen wir dann halt immer so zu viert davor, ich mit meinen 
Freunden.“

Zwischen dreizehn und fünfzehn hat W8 dann auf LAN-Partys mit seinen 
Freunden Spiele wie Counter-Strike und Warcraft ge spielt. Sie haben sich 
reihum ge troffen und etwa zweimal im Monat ge spielt. Ego-Shooter spielt W8 
in der Regel nicht alleine, sondern nur mit Freunden. „Es macht halt mehr 
Spaß mit mehreren, als gegen Computer gegner zu spielen.“ Selbst Online-Spiele 
mit un bekannten mensch lichen Gegnern, sind für W8 nicht die erste Wahl. 
„Ja, aber das finde ich auch nicht so lustig. Dann macht nicht so Spaß. Wenn 
der Typ, der dich quasi ab knallt oder den du gerade ab knallst, dir gegen über-
sitzt, sodass du dich mit dem unter halten kannst, das ist immer noch ein Fun-
Faktor.“ W8 schätzt an Counter-Strike die kurzen Spielphasen. „Bei Counter-
Strike spielst du mal kurz eine halbe Stunde und hattest trotzdem deinen Spaß.“ 
Diese Motiva tion mag auch ein Grund sein, dass es mit einem im Freundes-
kreis ge gründeten Clan nicht so recht klappte.

Ab etwa fünfzehn hat W8 sich dann intensiv mit dem MMORPG Guild 
Wars be schäftigt. Freunde von ihm kannten dieses Spiel. „Und dann war ich 
halt in Amerika, mit einem Aus tausch programm. Und mein Aus tausch schüler 
hat das auch ge spielt, sehr erfolg reich, wie ich finde. Der ist immer noch besser 
als ich. Und da bin ich halt einfach drauf ge kommen. Da habe ich dann halt 
auf seinem Account einen Charakter er stellt und dann ein bisschen nebenbei.“ 
W8 findet die Grafik an dem Spiel recht gelun gen und ist von der Spiel weise 
an getan. Er nutzt die Möglich keit, dieses Spiel mit seinen Freunden spielen zu 
können. Er spielt in einer Gilde, die sich aus etwa zwanzig Mitgliedern aus 
seinem Umkreis zusammen setzt.

Für W8 besteht der Reiz des Spiels darin, die ver schiedenen Quests zu 
ab solvieren. Ein Endziel gibt es nicht. Es bilden sich dann in lockerer Ab-
sprache Teams, die sich zum gemeinsamen Spiel ver abreden. „Dann zählen 
halt wirk lich nur Waffen und Skills und wie man damit umgeht. Es gibt auch 
ganz viele Sachen, wo man das ver binden muss. In einer taktischen Reihen-
folge muss das an gewendet werden und nicht einfach nur kreuz und quer. Und 
das zählt dann halt am Ende.“

W8 hat in Guild Wars ver schiedene Charaktere, unter denen er, je nach 
Spiel aufgabe, aus wählen kann. „Ich habe ja auch drei Charaktere, die sind 
Level  20, und die sind aus derselben Kampagne. Aber die können 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 Möglich keiten der ver-
schiedenen Charaktere kennen zulernen. „Also ich habe auch ganz viele wieder 
ge löscht, um dann einfach nur wieder neu anzu fangen und den halt wieder 
hochzuleveln, weil das macht halt auch irgendwo Spaß. […] Am Anfang pro-
biert man ein Jahr lang aus und dann hat man so seinen Haupt charakter ge-
funden, mit dem man halt am besten spielen kann, für den man die meisten 
Skills hat, den man persön lich am besten findet.“ Dieser Haupt charakter ist 
es auch, bei dem sich die figurale Identifika tion am stärksten aus wirkt. Das 
Computerspiel wird für W8 zu einem virtuellen Erpro bungs raum für mögliche 
virtuelle Identitäten, die ihre Fähig keiten im gemeinsamen Spiel und beim 
Lösen der Quests unter Beweis stellen müssen, wobei sich die virtuelle Identi-
tät des Charakters mit dem spieleri schen Handeln des Spielers an gemessen 
ver binden muss.

In der Familie und im Freundes kreis hat sich die Wii für „Casual Gaming“ 
etabliert, bei dem auch die Eltern und ihre Freunde hin und wieder mitspielen 
und W8 dazu einladen. Er stellt etwas amüsiert fest: „Mittlerweile ist das 
andersrum. Jetzt sagen die: Ach komm! Spiel doch mal mit uns!“ Ansonsten 
sind die Spielzeiten von W8 von seiner jeweiligen zeit lichen Situa tion und 
seiner Tages form ab hängig. Ist er krank und besucht die Schule nicht, hat er 
mehr Zeit zum Spielen. „Das ist selten, dass ich ein Spiel lange durch spiele. 
Jetzt war ich auch letztens gerade Montag und Dienstag krank. Da habe ich 
halt auch fast den ganzen Tag ge spielt.“ Das Zeitbudget von W8 ist recht eng. 
Es bleibt nicht viel Zeit für aus giebiges Spielen. „Ich komme halt montags und 
dienstags erst um fünf nach Hause. Dann mache ich noch eine Stunde Haus-
aufgaben, ja. Und dann habe ich auch nicht so Lust. Jetzt habe ich auch noch 
Führerschein. Muss dann noch zur Fahrschule. Ich habe noch Theater, montags 
zum Beispiel. Donnerstags komme ich zwar früher, aber da muss ich dann 
putzen. Und dann habe ich noch Schützen verein.“

Das schließt nicht aus, dass es bei W8 auch intensive Spielphasen gibt, die 
die Ver pflich tungen aus der realen Welt schon mal über lagern können. „Wir 
haben von Freitag bis Samstag nach mittags, abends LAN ge macht und dann 
ganz normale Spiele. Ein bisschen Guild Wars auch noch ein gebaut. Guild 
Wars haben wir die letzten drei Stunden ge spielt. Und dann stand ich halt auf 
so einem blöden 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 zwölf oder so ge spielt. Und dann musste ich halt meine ganzen 
Haus aufgaben und so am Sonntag er ledigen.“

Das Interesse von W8 an Guild Wars besteht auch weiter hin. Er kann sich 
auch nicht vor stellen, in der nächsten Zeit mit dem Spiel aufzu hören. Allen falls 
wären etwas längere Spielpausen für ihn vor stell bar. So be absichtigt W8 auch, 
eine Neufas sung dieses Spiels zu kaufen. Das Engagement für das Spiel ist 
bei W8 allerdings nicht so groß, dass er dafür zusätz liches Geld aus geben 
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würde, weder für eine „Truhe“ noch für „Charakterplätze“, die er gänzende 
Spielmöglich keiten bieten. Da er keine monat lichen Gebühren be zahlen muss, 
hat W8 keine Bedenken, das Spiel für einige Zeit schleifen zu lassen.

W8 sieht keinen Nutzen des Computerspielens für sein reales Leben. Allen-
falls bietet das Spielen die Chance für einen intramondialen Transfer, wenn 
es sich um das gleiche Genre handelt. „Es kommt immer drauf an, was für 
ein Spiel das ist. […] So ein Rollen spiel oder so, da finde ich dann immer 
recht schnell rein. Das spiele ich recht gern.“ Das hängt auch mit seinem 
Interesse für Rollen spiele generell und für Fantasy-Inhalte zusammen.

W8 hat einen großen Freundes- und Bekannten kreis, der ihm wichtig ist. 
Diese Kontakte hat er mit dem Interesse an be stimmten Computerspielen 
verschränkt. Seine vielfältigen Aktivitäten und Ver pflich tungen bieten kaum 
Gelegen heiten zu einem fortdauernden exzessiven Spielen. Gleichwohl ist das 
Interesse an Computerspielen nicht er loschen. Das Spiel ist eine wichtige Frei-
zeitaktivität, die nach Einschät zung von W8 auch über die Schulzeit hinaus 
andauern wird. „Also, wenn ich studiere, dann werde ich be stimmt auf jeden 
Fall noch weiter spielen. So mit 25 spiele ich be stimmt immer noch.“ Aus dem 
Interview lässt sich schließen, dass W8 das Computerspielen an gemessen in 
seine Freizeit- und Beziehungs netze ein gefügt hat, ohne dass dies zu Problemen 
führen würde.
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5 Fallanalysen FIFA

5.1 Spieler FF 1

Der Spieler ist 16  Jahre alt, männ lich und besucht die Gesamtschule. Er be-
reitet sich auf den Realschulabschluss vor. Sein Berufs wunsch ist Groß- und 
Außen handels kaufmann. Er wohnt mit seinen zwei Brüdern bei seinen Eltern. 
Außer den Computerspielen hat er kein richtiges Hobby. Früher hat er aktiv 
Fußball ge spielt, wegen Zeitmangel übt er den Sport jedoch nicht mehr aus. 
Für den Verein bietet er aber noch Kinderturnen an, hilft beim Auf- und Abbau 
und achtet darauf, dass sich die Kinder nicht ver letzen.

Über seinen älteren Bruder hat er Interesse am Computer, an den Spielen 
und am Internet ge funden. „Dann hat er auch LANs ge macht und dann bei 
uns im Wintergarten. Hab ich mich immer dazu gesetzt.“ Durch seinen großen 
Freundes- und Bekannten kreis hat er im Laufe der Zeit immer wieder Gelegen-
heiten ge funden, Spiele zusammen mit Freunden auszu probieren. „Und dann 
sind wir immer zu dem Bruder von ihm ge fahren. Der hatte so eine eigene 
Wohnung. Und da haben wir dann halt die Playsta tion mitgenommen und dann 
mit fünf Leuten oder vier Leuten haben wir dann immer so Turniere ver-
anstaltet.“ Bevor zugt wurden Sportspiele, insbesondere FIFA. Auch das Jugend-
haus am Ort wurde für das gemeinsame Spiel ge nutzt. Für 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, über Konsolen. […] Für mich müssen die auch da sein.“

Das Lieblings spiel für FF1 ist und bleibt FIFA. Viele Gründe sprechen für 
diese Präferenz. Ganz wichtig ist ihm, dass man das Spiel mit mehreren Leuten 
spielen und Turniere ver anstalten kann, da er alleine nicht so gerne spielt. 
Außerdem ist die strukturelle Kopplung zu seinen Erfah rungen als aktiver 
Fußballspieler von Bedeu tung, etwas Ähnliches darf man bei seinen Freunden 
auch ver muten. Nicht unwesent lich schließ lich ist der Reali täts bezug von FIFA: 
„Das ist eigent lich auch das Beste an der Sache, dass das nicht irgendwelche 
komischen Namen sind, sodass man sich halt auch wirk lich damit aus kennt. 
Also FIFA habe ich auch alleine ge spielt im Manager-Modus. Das ist eigent lich 
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ganz gut. Da kann man so Trans fermarkt und so. Dann kann man sich die 
Spieler da so angucken und kaufen halt.“

FIFA ist zum Inhalt gemeinsamer Aktivitäten im Freundes kreis von FF1 
ge worden. Man ver abredet sich, trifft sich zu Hause oder im Jugendkeller und 
ver bringt dann die Zeit miteinander. „Am Wochen ende treffen wir uns dann 
halt hier, wenn wir alle zeit- oder ge ldmäßig nicht losgehen können. Dann 
treffen wir uns im Jugendkeller und spielen dann mit Konsolen.“ Die soziale 
Bindung hilft auch über 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 anzu fangen. […] 
Dann hört 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 kennen gelernt. Die Mitspieler 
waren unter einander bekannt. Die Beziehungen haben sich durch das gemein-
same Spiel etwas intensiviert. „Also die Leute […] haben wir dann besser 
kennen gelernt.“ Für FF1 ist die Größe der Spielergruppe nicht unwesent lich. 
Optimal für FIFA wären vier Mitspieler. Schwierig wird es, wenn zu viele 
mitspielen möchten. „Wenn wir dann zehn Leute sind, dann über legen wir uns 
echt, die aufzu bauen, weil, das lohnt sich nicht, wenn jeder nur zehn Minuten 
spielen kann.“

FF1 spielt zur Zeit durch schnitt lich etwa zwei bis drei Stunden am Tag. 
Wenn er richtig Spaß am Spielen hat, fängt er um zwei Uhr an und hört erst 
gegen sechs oder sieben Uhr auf. Sein intensives Spiel verhalten sieht er teil-
weise kritisch, insbesondere dann, wenn er alleine spielt. „Wenn ich zu Hause 
bin, wenn ich erstmal an gefangen habe, dann habe ich auch keine Lust aufzu-
hören. Das ist immer ein bisschen ärger lich. […] Wenn ich erstmal an gefangen 
habe, dann sind das schon so um die vier Stunden.“ Anstelle des Alleinspiels 
wäre er lieber mit seinen Freunden zusammen. „Meine Freunde sind mir schon 
wichtiger als jetzt das Spielen.“

Einen Nutzen des Computerspielens für das reale Leben kann FF1 nicht 
er kennen: Das Fußballspielen „wird dadurch nicht besser“. Das intensive Com-
puterspiel hilft, mit den Tasten kombina tionen besser klarzukommen. „Ich weiß 
jetzt, was wo ist und brauche da nicht draufgucken. Und deswegen, denke ich, 
das fällt schon leichter.“ Für FF1 ist das Computerspielen eine gemeinsame 
Aktivität, die das Beziehungs netz seiner Freunde und Bekannten strukturiert. 
Er möchte mit seinen Freunden zusammen sein und seine freie Zeit mit gemein-
schaft lichen Aktivitäten ge stalten. Das Spiel FIFA fügt sich an gemessen in 
diese Orientie rung ein.

Der Spieler hat in Hinblick auf das Computerspiel, kein aus geprägtes Leis-
tungs interesse. Er (und seine Freunde) spielen aus Spaß und Gesellig keit, ohne 
dabei be sonderen sport lichen Ehrgeiz zu ent wickeln. Wenn FF1 im Spiel nicht 
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weiter kommt, dann lässt er es. Das Alleinspiel, auch wenn es intensiv ge spielt 
wird, bleibt für ihn ein Notbehelf. Ver abre dungen mit Freunden haben stets 
Vorrang. Sein Beziehungs netz schützt ihn möglicher weise sogar vor exzessivem 
Spiel. FF1 hat ge lernt, den Spaß beim Spiel den Anforde rungen der realen 
Welt unter zuordnen. Er will einen guten Schulabschluss er reichen und achtet 
auch darauf, seine Ver abre dungen und Ver pflich tungen einzu halten.

5.2 Spieler FF2

Der zwanzigjährige Spieler wohnt bei seinen Eltern und studiert Bau- und 
Umweltingenieurwesen an einer Technischen Universität. Er hat erheb liche 
Probleme, mit dem Studium klarzukommen. „Mathe gehe ich jetzt in den 
dritten Ver such, Bauphysik gehe ich in den dritten Ver such, Bauchemie gehe 
ich in den dritten Ver such.“ Die Motiva tion in Hinblick auf das Studium ist 
nicht sehr groß. „Wahrschein lich liegt das daran, dass ich zu faul bin.“ Dies 
zu ändern fällt ihm, nach eigenem Bekunden, nicht leicht. „Ich sitz hier allein 
zu Hause am Schreibtisch. Und da ist die Motiva tion am Boden. Sinkt ziem-
lich tief dann.“ Die Möglich keit, gemeinsam zu lernen, ist für FF2 nicht aus-
reichend ge geben. „Ich habe ja eigent lich Leute, mit denen wir lernen. Aber 
das Problem ist, die sind auch nie wirk lich da. Und alle anderen haben schon 
so Dreier- oder Viererlerngruppen. Und das ist halt schwer, sich da irgendwo 
noch mit reinzufuchsen.“

In seiner Ver gangen heit gab es kaum intensive Arbeits- und Lernphasen. 
Auf das Abitur hat er sich nur sehr mäßig vor bereitet. Stattdessen hat er, wie 
zum gegen wärtigen 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 täglich stunden lang ge spielt und sich mit recht 
unter schied lichen Spielen intensiv befasst. „Einmal Formel 1. Aber nach drei 
Rennen hatte ich keine Lust mehr. Ich war auch so schlau, die volle Länge 
einzu stellen, d. h. man hat stunden lang an einem Spiel ge spielt. Zwei Qualifika-
tions läufe, drei Trainings läufe und dann erst das Rennen. Und schon war eine 
Woche vorbei, obwohl man jeden Tag stunden lang davor gesessen hat. […] 
Ich spiel auch online Counter-Strike. Aber das hält sich in letzter Zeit auch 
im Rahmen. Das habe ich im letzten Jahr mehr ge spielt. Aber auch nur letztes 
Jahr. Letztes Jahr damit an gefangen und letztes Jahr damit auch wieder auf-
gehört. Aber die Zeit, die ich es ge macht habe, war dann auch den ganzen 
Tag, wenn ich zu Hause war.“

FF2 ver bindet mit seinem Spiel keinen großen Ehrgeiz. Erst fängt er ein 
Spiel an, dann hört er damit auf und sieht sich danach mit der Notwendig keit 
konfrontiert, durch Training wieder in das Spiel reinzufinden, um sich mit den 
Mitspielern im Netz messen zu können. Dies ist dann ein Grund, über haupt 
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mit diesem Spiel aufzu hören. Einen Dauerspaß ver mitteln die Spiele nach 
Auffas sung von FF2 ohnehin nicht. Er wählt, je nach Lust und Laune, die 
Spiele, die ihm gerade in den Sinn kommen. Es können jeweils ganz unter-
schied liche Spiele sein, die FF2 gerade spielen möchte. Er hört auch mit dem 
Spiel auf, wenn er keine Lust mehr hat, etwas essen möchte oder den Fernseher 
anmachen will. Auch die Spielzeiten können ganz unter schied lich sein, je nach 
momentaner Motiva tion. „Hat auch viel mit der Laune zu tun.“

Computerspielen be deutet für FF2 die Abwesen heit von jeglichem Zwang 
und jeglicher Ver pflich tung. Wie er in der realen Welt Zwängen und Ver pflich-
tungen nach Möglich keit aus dem Wege geht, so be stimmt diese Grundorientie-
rung auch sein Ver halten in virtuellen Spielwelten. Aus diesem Grunde ge nießt 
er bei GTA die Freiheit, alternative Spiel weisen zu er proben und die vor-
gesehenen Missionen nicht zu spielen. „Ich fahr jetzt wild durch die Gegend 
und provoziere mir das Militär 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 Ent schei dung, etwas aus eigenem Ent schluss zu tun und es nicht 
tun zu müssen, ist bei FF2 ein ent scheidender Motiva tions hintergrund. „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 Schönes. Das war in 
der Schule auch schon so. Das Buch darf ich lesen, das finde ich toll. Und 
dann wird das plötz lich Schullektüre: Weg damit! Was man machen muss und 
was man machen darf. Da ziehe ich doch das Dürfen eindeutig vor.“

Den Nutzen der Computerspiele be urteilt FF2 eher skeptisch. „Teamfähig-
keit lernt man bei Counter-Strike wirk lich nur, wenn man mit mehreren in 
einem Raum sitzt und dann das Team für sich allein hat und gegen andere 
spielt. Dann könnte man eventuell  … wobei das auch eher weniger der Fall 
ist.“ Problemati sche Aspekte des Computerspielens sieht FF2 nicht. Er meint 
ironisch: „Computerspiele machen nicht aggressiv, nur Leute, die das be haup-
ten.“

FF2 ist Fußball fan und trägt zum Interview eine Mütze, einen Schal und 
andere Fanartikel seines Lieblings vereins. Er ist, wenn es irgendwie geht, mit 
dem Verein unter wegs und ist auch bei Bundes liga-Auswärts spielen dabei. „Ich 
bin auf der Tribüne aktiv“. Es ver wundert daher nicht, dass FF2 auch ver-
schiedene Computerspiele zur Thematik des Fußballs spielt, insbesondere FIFA. 
So rechte Spielfreude konnte dieses Spiel auf Dauer jedoch nicht ver mitteln. 
Mal fehlten die passenden, gleichwertigen Spielpartner, mal wird es einfach 
schon nach kurzer Zeit langweilig. Die reale Welt, und sei es auf einer Tribüne 
bei einem Ver eins spiel, ist für FF2 allemal be deutsamer. „Wichtiger ist der 
reale Verein. Auf jeden Fall. Dementsprechend auch die Emotion bei Sieg oder 
Niederlage.“ Offensicht lich lösen solche Begeg nungen starke Emotionen bei 
FF2 aus, insbesondere, wenn man im Stadium auf Fans anderer Ver eine trifft 
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oder wenn man deprimiert ist, weil der eigene Verein wieder einmal ver liert. 
„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 be herrschendes Motiv. Das Computerspiel ver mittelt 
durch die Vielfalt der An gebote und möglichen Spiel weisen dieses Gefühl der 
Freiheit. Zugleich lenkt das intensive Spielen von den Ver pflich tungen der 
realen Welt ab. „Zwei Tage jetzt durch gepowered den ganzen Tag mit Pauken. 
Morgen nehme ich mir mal frei. Und schon sitzt man wieder am Rechner. Und 
am nächsten Tag denkt man: Ach, noch ne Stunde Rechner. Und plötz lich ist 
es abends. Dann ist wieder eine Woche rum ohne Lernen. Und dann ringt man 
sich wieder dazu durch, ein, zwei Tage durch zupowern. Und dann geht die 
Geschichte wieder von vorne los.“

Diese „Freiheit“, sich von den Pflichten und Erwar tungen der realen Welt 
loslösen zu können, ver teidigte er auch gegen seine Eltern, die Einwände gegen 
sein exzessives Computerspielen erhoben haben. Seine Reaktion: „Ich hab den 
Schlüssel um gedreht und weiter gespielt. Da konnten sie dann nichts mehr 
machen. Da war das Zimmer zu. Wenn sie die Siche rung rausdrehen, dann ist 
bei denen auch alles lahmgelegt. Das wollten die auch nicht.“

FF2 empfindet sein, auf die Computerspiele be zogenes Ver halten, nicht als 
problematisch. Er ver wendet zwar (selbstironisierend) den Suchtbegriff und 
bezieht ihn auch auf sich, meint es jedoch nicht ernst haft. Im Ver gleich zu 
anderen Freizeitaktivitäten ist für FF2 das Computerspielen nicht un bedingt 
die schlechteste Alternative: „Am Ende sitzt man im Jugendkeller und trinkt 
Bier. Das ist auch nicht un bedingt viel besser.“ Was ihm fehlt, ist eine für ihn 
sinn volle Alternative, die er engagiert und vor allem aus freien Stücken wählen 
kann.

5.3 Spieler FF3

Der Spieler ist 17 Jahre alt und besucht ein Gymnasium. Er wohnt bei seinen 
Eltern, hat noch einen älteren 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-
schüler sehr wichtig. Elektroni sche Geräte wie Computer, Handy und Spiel-
konsole sind für ihn eher nach rangig. „Das sind halt so Neben sachen. Also 
wie gesagt, das ist halt nicht so der Kern in meinem Leben, dass ich sage, 
ohne Konsole oder so würde mein Leben grundsätz lich ganz anders ver laufen. 
[…] Das sind sicher lich schöne und wichtige Sachen. Aber das sind halt nur 
Neben sachen.“
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Vor einigen Jahren war er aktives Mitglied in einem Fußball verein, hat aber 
vor drei oder vier Jahren diesen Sport auf gegeben. „Ich fand es an strengend. 
Also, erst einmal war es halt so, dass diese ganzen Spiele am Wochen ende 
halt immer waren. Und dann geht es irgendwann los, dass man auch am 
Wochen ende abends mal weg geht. […] Und dann halt auch diese Ver pflich tung, 
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 an gefangen, Computerspiele zu er-
proben, wobei dies anfangs vor allem das Zusehen und ge legent liche gemein-
same Spielen beim älteren Bruder umfasste. Mit zehn Jahren erhielt er von 
seinem Bruder den Nintendo 64 und hat damit relativ viel ge spielt. Später kam 
dann die Playsta tion dazu. Er hat dann insbesondere Sportspiele allein oder 
mit Freunden ge spielt. „Das war dann auch schon was anderes, weil natür lich 
die Grafik und alles ganz anders war als am PC. Also das war schon was 
völlig anderes für mich dann.“

Heute spielt FF3 sowohl alleine als auch mit Freunden. Davon hängt auch 
ab, welche Spiele aus gewählt 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 schön, ja ent weder Fußball zu spielen oder auch so etwas 
wie damals auf dem Nintendo 64. […] Also solche Sachen, wo halt auch der 
Wett kampf irgendwie im Vordergrund steht.“ Am liebsten spielt er mit seinen 
Freunden. „Wir machen dann schon ein Turnier. Dann gibt es auch einen 
Turnier gewinner und so. Das muss ja auch ge würdigt werden, wenn man ge-
wonnen hat.“

Ist er allerdings allein, wählt er in FIFA den Manager-Modus. Er hat dann 
ein be stimmtes Ziel vor Augen. „Und dann denke ich halt auch, das ist wichtig, 
dass ich jetzt gewinne so. Und wenn ich jetzt nicht gewinne, er reiche ich das 
nicht, und dies, und kann den nicht kaufen, und deswegen ein ge wisser An-
sporn.“ Dabei ist ihm bewusst, dass dieser Spielspaß Grenzen hat, die im 
Regelwerk des Spiels liegen. „Ich kann dann eigent lich immer weiter spielen, 
und, gut. Irgendwann wird es dann wahrschein lich langweilig, wenn ich dann 
alle besten Spieler der Welt habe, und noch selber er stelle. Und die sind noch 
so toll. Und dann ist es vielleicht irgendwann auch langweilig, weil ich dann 
ja immer gewinnen würde.“

Die deut liche Präferenz von FF3 für FIFA hängt zum einen damit zusam-
men, dass er selbst Fan eines Bundes liga vereins ist. Zum anderen gibt es bei 
FIFA einen deut lichen Bezug zur realen Welt, der ihn in be sonderer Weise 
an spricht. „Und dann finde ich auch bei FIFA das Schöne, 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 Beziehungs netz wir-
kungs voll ein gebracht. Das gemeinsame Spiel mit Freunden und seinem Bruder 
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ist zu einer einander ver bindenden Aktivität ge worden. Dies schafft Möglich-
keiten, ein Wochen ende mit Freunden bei seinem Bruder zu ver bringen. „Wir 
sind dann irgendwie auf die Idee ge kommen, da mal für ein Wochen ende so 
hinzu fahren, so. Und dann haben wir auch gleich Playsta tion und alles Mögliche 
so mit ein gepackt. Wir haben das auch schon relativ oft ge macht. […] Und 
dann hat man halt ge spielt. Und wenn man dann halt so gar keine Limits hat 
und irgendwie auf bleiben kann, solange man will, und tagsüber machen kann, 
was man will, […] dann kommt das so, dass man viel Freude daran findet.“ 
Das Gefühl der Freiheit in der Zeit und ein Spiel raum für frei ge wählte Spiel-
prozesse sind dem Spieler FF3 nach haltig in Erinne rung ge blieben.

Auch das gemeinsame Spiel mit Freunden im Keller eines Jugendhauses 
ist eine für FF3 be friedigende Freizeittätig keit. Es hat sich ein lockerer Kreis 
von Spielern im Alter zwischen 16 und 21 Jahren ge bildet, der sich zwang los 
zum gemeinsamen Spielen trifft. In der Regel sind es die gleichen Leute, die 
sich treffen. „Es ist ja nicht so, dass hier so viele ver schiedene 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 be stimmten Zeiten.“

Dies ver deut licht, dass aus Spaß und Gesellig keit ge spielt wird, nicht aus 
einem sport lichen Leis tungs ehrgeiz heraus. „Ich nehme das Spiel auch nicht 
so ernst.“ Die spieleri schen Leistun gen innerhalb der Spielergruppe sind sehr 
aus gewogen und bieten daher die Chance für 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 ungefähr so viel wie ich in der Freizeit auch. Und deswegen 
ist es ausgeg lichen. Und deswegen macht es ja auch Spaß. Wenn das dann 
Leute sind, die irgendwie den ganzen Tag zocken oder so, dann würde mir 
das ja keinen Spaß 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 Wett kampf so im Vordergrund steht, 
irgendwie.“

Wenn er nicht mit seinen Freunden zusammen ist, spielt FF3 bevor zugt 
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 auf pumpen. Oder ich kann 
mich voll fressen und werde so derbe fett oder so. Und ich habe halt die Mög-
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lich keit, da alles Mögliche zu machen und kann da überall hingehen.“ Das 
Spiel bietet eine „offene Welt“ und einen Spiel raum mit nahezu unend lich 
er scheinenden Möglich keiten. Dies setzt den spieleri schen Impuls frei, die 
Grenzen dieses Spiel raums so weit wie möglich auszu reizen.

Dies gilt auch für FF3. Das Spiel nimmt er nicht sehr ernst, sondern ver-
sucht Dinge zu tun, die vom Regelwerk und den Spielzielen her nicht sonderlich 
sinn voll sind, um Spaß zu haben und die Grenzen des virtuellen Spielplatzes 
bis ins Absurde hinein auszu testen. „Dann mache ich den Passanten aufstand, 
und dann wird da alles ab gefackelt.“ Diese Möglich keiten stehen für FF3 in 
deut lichem Kontrast zu einem ernst haften Spiel wie FIFA. „Das ist dann immer 
alles so komplett solide. Und da würde nie irgendetwas passieren, was man 
nicht er wartet. […] Da ist sich dann FIFA auch viel zu fein für.“ Der Reiz des 
Spiels würde sich nach Meinung von FF3 erhöhen, wenn etwas Unvorgesehenes 
im Spielprozess passierte. „Es wäre witzig, wenn der Spieler irgendwie in die 
Fan-Tribüne laufen könnte.“

Das Computerspielen, alleine und mit Freunden, ist für FF3 zu einer wesent-
lichen Freizeitbeschäfti gung ge worden, die er zeit lich recht intensiv be treibt. 
Nach der Schule und dem Essen spielt er in der Regel zwischen einer halben 
und einer Stunde. Er ist oft im Keller der Jugendeinrich tung. Dann kann es 
schon vor kommen, einen ganzen Abend oder eine halbe Nacht durch zuspielen. 
In den Ferien heißt es für ihn, mal einen ganzen Tag oder länger „einfach nur 
spielen“. Er ver gisst dabei manchmal, schlafen zu gehen und sagt sich dann: 
„Egal! Ich spiele jetzt noch ein bisschen weiter. Und dann ist es halt irgendwie 
halb vier oder so.“ Er ver gisst bei starkem Interesse am Spiel mit Absicht zeit-
liche Begren zungen. Er nimmt es in Kauf, müde zur Schule zu kommen. „Dann 
bin ich halt morgen ein bisschen müde in der Schule, oder so, ist egal. Ich 
spiele jetzt weiter. Ich habe jetzt Bock weiter zuspielen.“ Das Involvement geht 
aber nicht so weit, dass er die Zeit völlig aus dem Blick ver liert, dass er nicht 
merkt, dass Stunde um Stunde ver geht. „Ich habe schon immer noch so ein 
bisschen die Zeit im Blick.“

Die Sogwir kungen, die Computerspiele haben können, 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 möchte ich jetzt noch 
machen oder die Sache möchte ich jetzt noch machen oder das mache ich jetzt 
mal kurz. Und dann ergibt sich irgendwas Neues, was man dann auch noch 
mal machen könnte. Und dann geht das halt logischer weise 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 ge lernt, 
sein Spiel verlangen selbst zu regulieren. Er setzt notwendige oder reizvollere 
Aktivitäten diesem Ver langen ent gegen, macht dann etwas für 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 
Anforde rungen der realen Welt genügt und aus reichende soziale Kontakte be-
sitzt. „Ich würde wahrschein lich genauso viel für die Schule tun und mich 
genauso viel mit Freunden treffen, weil, man braucht ja auch mal eine ge wisse 
Zeit, in der man halt nichts macht. […] Ob ich jetzt Fernsehen gucke oder ob 
ich halt spiele, ist ja vom Ding her egal, […] es be einträchtigt ja nichts. Des-
wegen sind meine Eltern da eigent lich auch ganz locker ein gestellt.“ Einen 
Nutzen des Computerspielens, der über den Spielprozess hinaus wirken könnte, 
vermag FF3 nicht zu er kennen. Er spielt, um Spaß 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 
möglichst 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 über private Probleme austau schen kann und 
denen er ver traut. Auch die Mitschüler haben für ihn Bedeu tung, insbesondere, 
wenn sie ihm beistehen.

Zum Fußballspielen trifft er sich mit Freunden regelmäßig am Wochen ende. 
Er ist Fußball fan eines türkischen Ver eins. Spiel konsolen sind ihm nicht mehr 
wichtig. Allerdings schaut er häufig Fernsehen (Talks hows und Fernsehfilme). 
Das Handy hält er für wichtig, um erreich bar zu bleiben. Computerspiele sind 
sein Hobby. Seine bevor zugten 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-
Spiel konsole ge kauft, mit dreizehn oder vierzehn Jahren hat er eine Playsta tion 
be kommen. „Die Eltern haben es für uns geholt, um Spaß zu haben. Und dann 
haben wir es ge spielt. Und von da an kam das Interesse, immer zu spielen.“ 
Etwas später erhielt er einen Computer und hat sich dann stärker den Computer-
spielen zu gewandt. Er hat mit Freunden oder auch mal mit Geschwistern und 
Eltern ge spielt, wobei im Familien kreis Super Mario sehr beliebt war. Daneben 
hat er Sportspiele und Kampfspiele präferiert und etwas später, mit 15 oder 
16, hat er dann Resident Evil und Scarface ge spielt.

Mit  12 oder  13 Jahren hat er sehr intensiv ge spielt, etwa drei oder vier 
Stunden täglich. Die Eltern haben die Spieldauer ver sucht zu regulieren. Wäh-
rend der Schulzeit durfte er nicht so intensiv spielen, sondern musste sich auch 
auf die Schule konzentrieren. Am Wochen ende durfte er dann wieder etwas 
mehr spielen. Notfalls haben ihm die Eltern das Spielgerät kurzfristig ent zogen. 
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„Ja, meine Eltern haben das irgendwo ver steckt und ja. Wusste ich nicht, wo 
es war.“

Die Intensität des Spielens hat in den letzten Jahren deut lich nach gelassen. 
„Früher hatte man auch einfach mehr Lust zu spielen. War dann immer, man 
hat, früher musste man keine Ver antwor tung über nehmen für Schule. Hat man 
sich auch noch nicht so richtig interessiert. Hat man lieber mehr ge spielt. Und 
heutzutage hat man auch andere Sachen zu tun außer nur spielen.“

Counter-Strike ist für FF4 ein bevor zugtes Spiel ge worden, das er mit seinen 
Freunden in einem Internetcafé spielt: aus Spaß am Spiel, als Zeit vertreib und 
um mit Freunden zusammen zu sein. „Meistens im Internetcafé haben wir das 
ge spielt mit Freunden oder mit anderen Leuten, die dort waren und auch ge-
spielt haben. Haben wir alle zusammen ge spielt. […] Manchmal haben wir 
uns auch ver abredet extra zum spielen. Und manchmal sind wir einfach, hatten 
wir einfach Lust zu spielen. Uns war langweilig, einfach so als Zeit vertreib. 
[…] Aber so richtig Termine legen wir nicht fest.“

Neben Counter-Strike hat auch FIFA das Interesse bei FF4 ge funden. Das 
Spielthema „Fußball“ weist eine deut liche strukturelle Kopplung zu den sport-
lichen Aktivitäten von FF4 auf und zu seinem Engagement für einen Fußball-
verein. Außerdem ermög licht FIFA ein gemeinsames Spiel mit seinen Freunden. 
Es macht ihm erst Spaß, wenn er gegen andere spielen kann und er sich in 
Wettbewerbs situa tionen be währen muss. „Erstens interessieren wir uns selber 
ja für Fußball. Zweitens, ja, die Rivalität halt. Man spielt gegen einander. Man 
möchte jemanden be siegen. Und das ist ja das Ent scheidende. […] Wenn man 
ein schönes 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 Spielorientie rung hat auch problemati sche Seiten. Aggressionen treten 
auf, Rachegefühle ent stehen, die Beherrschung geht ver loren, wenn man ver-
liert und sich ge demütigt fühlt. „Wenn man Fußball spielt, wenn man ver liert, 
dass man sich auch schon aufregt, […] dass man anfängt, sich zu streiten nur 
wegen einem Spiel. […] Manche werfen sogar die Konsole auf den Boden, da 
sie sich sehr auf regen. […] Man möchte einfach nicht ver lieren, weil der Gegner 
dann über einen lacht. Das macht einen so wütend. Da kann es schon mal 
passieren, dass sich jemand nicht mehr beherr schen kann.“

Das gemeinsame, auf Wettbewerb an gelegte Spiel, ist bei FF4 eine Aktivität, 
bei der es auch um soziale Orientie rungen und Wertzumes sungen geht. Es ist 
zugleich auch ein Spiel raum für die Ent wick lung sozialer Kompetenzen. Den 
eigenen Ent wick lungs fortschritt be schreibt FF4 wie folgt: „Ich mache mir jetzt 
nicht mehr so viele Gedanken darüber, wenn ich ver lieren würde oder nicht. 
Es ist ja nur ein Spiel. Man sollte es auch nicht über treiben.“

Diese reflexive Rahmungs kompetenz zeigt FF4 im Interview in Bezug auf 
den Stellen wert des Computerspielens, wobei sich manches schon ein wenig 
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nach „sozialer Erwünscht heit“ anhört. „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 ge arbeitet 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 Selbstregula tion ist wohl schon notwendig, weil FF4 darum 
weiß, dass er sich im Spiel ver lieren kann. „Ich war voll im Spiel drinnen. 
Und ich habe, das Essen habe ich ver gessen. Ich wollte nur noch spielen. Alles 
andere war mir egal. Und man ver liert sich dann. Man muss auf passen. […] 
Man muss sich beherr schen können. 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 dazu stehen. „Man muss immer weiter spielen, immer 
wieder holen, wieder holen. Und dann wird man schon, da ver bessert man sich 
im Spiel.“

Den intermondialen Transfer be urteilt FF4 eher skeptisch. Die im Computer-
spiel ge zeigten Tricks lassen sich nicht ohne Weiteres auf das reale Spielen 
auf dem Fußball feld über tragen. FF4 meint, dass durch das Spielen die Denk-
fähig keit an geregt wird. Alles andere klingt recht vage und wenig plausibel, 
wenn FF4 angibt, dass man durch das Computerspiel lernt, nicht von anderen 
Leuten hinter gangen zu werden.

Aus eigener Erfah rung kann er die möglichen Gefähr dungen durch Com-
puter spiele deut licher be nennen, „dass man zu viel spielt und die Sache über-
treibt, dass man sich nur noch auf das Spiel konzentriert und nicht für die 
anderen Sachen im Leben, weil das Leben besteht nicht nur aus spielen, man 
muss auch arbeiten.“

Die Computerspiele haben für FF4 in mehrfacher Hinsicht einen großen 
Stellen wert in seinem Leben ge funden. Sie sind nicht nur eine Möglich keit, 
„um sich abzu lenken, um Spaß zu haben, um mit einem Freund zu spielen 
[…] und Erfolgerlebnisse zu haben“, sondern sie sind zu einem wesent lichen 
Element in seinem Beziehungs netz ge worden. Über die Computerspiele struktu-
riert FF4 seine Freizeit, das Zusammen sein und den sozialen Aus tausch mit 
seinen Freunden. Das Spiel schafft zudem eine Verbin dung zu seinem Fußball-
sport und zu seiner Begeiste rung für einen Fußball verein – alles Interessen-
schwerpunkte, die er mit vielen seiner Freunde teilen kann. Diese Bindungs-
kräfte an das Spiel bieten zugleich die Chance, selbstreflexiv die Intensität 
seines Spielens so zu nivellieren, dass keine Gefähr dungen für ihn ent stehen. 
Schließ lich gibt es auch Freunde, die einem sagen könnten, wenn es mit dem 
Spielen zu viel wird. „Man braucht Unterstüt zung von anderen, die sagen: Ja, 
nicht über treiben!“
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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 außerhalb der Schule immer zusammen. Die in der 
Familie vor handenen Spiel konsolen teilen sich die Geschwister. Außerdem 
schaut er häufig Fernsehen, spielt Fußball in einem Verein und ist recht oft 
beim Training. Mit 14 Jahren hat er an gefangen, sich mit den digitalen Spielen 
zu be schäftigen. Auf der Konsole Sony Playsta tion spielt er vornehm lich FIFA. 
Der Computer ist das Spielgerät insbesondere für Counter-Strike und manchmal 
auch Grand Theft Auto. Den Shooter Call of Duty spielt er alleine.

Im Freundes kreis ver anstalten sie eigene FIFA-Turniere, die er häufiger 
gegen seine Freunde gewinnt. „Also nicht immer, aber öfters“. Zu seinem 
Lieblings spiel gehört auch Counter-Strike. Dieses Spiel hat für FF5 einen be-
sonderen Reiz: „Also man kann ja andere immer umbringen dann. Gewinnt 
man halt, kriegst du Geld, kannst bessere Waffen kaufen.“ Außerdem steigt 
das Ansehen im Freundes kreis, das FF5 motiviert weiter zuspielen. 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 be grenzt sich auf Leute, die sich bereits kennen.

FF5 greift auch zu Counter-Strike, wenn er frustriert ist, wenn er seine 
Wut raus lassen möchte. 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 Wochen ende, 
wenn ein Freund zu mir kommt, spielen wir halt gegen einander oder so oder 
treffen wir uns halt. Online spielen wir gegen einander.“ Dann wird auch länger 
ge spielt als in der Woche, „weil in der Woche habe ich nächsten Tag Schule, 
muss früh auf stehen. Deswegen spiele ich das in der Woche nicht so oft.“

Das Fußball-Manager-Spiel Comunio spielt er online in einer Liga. Man 
kann bei diesem Spiel nicht direkt gegen einander spielen, sondern misst sich 
anhand eines Punktestands, der von den tatsäch lichen Leistun gen der Spieler 
in der eigenen Mannschaft an den „realen“ Bundes ligaspieltagen abhängt. FF5 
macht das gerne. „Du kannst deine Aufstel lung selber auf bauen. Wenn ein 
Spieler zum Beispiel gut ge spielt hat, be kommst du immer Punkte dafür. Und 
danach kriegst du auch Geld dafür. Wenn du viele Punkte hast, kannst dir halt 
Spieler kaufen.“ Der Zeitaufwand für dieses Spiel ist relativ gering. „Man muss 
mindestens einmal am Tag reingehen, ja, dauert dann so fünf Minuten.“

Es kommt vor, dass sich der Spieler intensiv vom Spielen in Anspruch 
nehmen lässt. „Wenn man zum Beispiel gerade spielt, man ist gerade so mitten-
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drin, da ver gisst 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 Playsta tion-Verbot ver hängen, wenn er 
die Haus aufgaben nicht ge macht hat. Das kommt häufiger vor, und das Verbot 
dauert dann in der Regel eine Woche. „Also, immer, wenn ich lange ge spielt 
habe, dann habe ich immer Verbot be kommen.“ Grundsätz lich haben die Eltern 
allerdings nichts gegen das Computerspielen einzu wenden. „Die denken: Eigent-
lich ist es so besser, wenn er zu Hause ist. Wenn er draußen ist, baut er Scheiße. 
Lieber ist er zu Hause.“

Die massiven Regulie rungen des Spiels durch die Eltern deuten darauf hin, 
das für FF5 das Computerspielen zu einer wesent lichen Freizeitbeschäfti gung 
ge worden ist, die ziem lich viel Zeit in Anspruch nimmt. Das gemeinsame 
Computerspiel ist Bestand teil der Aktivitäten in den Freundschafts beziehungen. 
Der sport liche Ehrgeiz, der auch Teil des Fußballtrainings ist, be stimmt die 
Präferenz für be stimmte Computerspiele, sowohl inhalt lich als auch spiel dyna-
misch. FIFA ist ein Sportspiel und hat deut lichen Wettbewerbscharakter. In 
Turnieren müssen die Spieler zeigen, wer sich im Spiel am besten be haupten 
und am meisten Tore schießen kann. Auch bei Counter-Strike be finden sich 
die Spieler in einer permanenten Wettbewerbs situa tion und müssen ihre Reak-
tions schnellig keit und ihr Spielgeschick in der Gruppe unter Beweis stellen.

FF5 sieht bei FIFA Trans fermöglich keiten. Er meint, dass man durch das 
Spiel Taktiken lernen könne, die sich auf das reale Fußballspielen möglicher-
weise über tragen lassen. „Manchmal, wenn man das jetzt am PC macht, dann 
will man das auch so ver suchen im Spiel.“ Gefähr dungen durch Computerspiele 
sieht er nicht. „Also, Computerspielen ist eigent lich nur zum Spaß da, ja, halt 
Freizeit.“ Den Sport verein zieht er dem Computerspielen vor, „weil, da bin ich 
ja mit meinen Freunden. Computer nicht, da sitze ich alleine.“

Die Bindungs wirkung der Computerspiele wird bei FF5 durch ver schiedene 
Faktoren relativiert. Da ist zunächst das Elternhaus, das deut liche Vorstel lungen 
hat, wie lange ge spielt werden darf. Die Schule mit ihren Anforde rungen ist ein 
weiteres Regulativ. Der Tages ablauf von FF5 ist relativ starr strukturiert und 
bietet nicht allzu viele Chancen, exzessiv Computerspiele zu nutzen. Schließ-
lich gibt es auch einen Freundes kreis, der für FF5 sehr wichtig ist, und der 
neben dem gemeinsamen Spiel auch Kontakt- und Kommunika tions wünsche 
be friedigen kann.
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6 Fallanalysen Farm Ville

6.1 Spieler FV1

FV1 ist männ lich, 24  Jahre alt und fertigte zum Interviewzeitpunkt gerade 
seine Ab schlussarbeit in der Politik wissen schaft an. Sein Studium und be-
sonders die Bereiche Außen- und Ent wick lungs politik haben ihm Spaß ge macht, 
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 Bindungs graden unter scheidet. Partnerin und Eltern haben den 
höchsten Stellen wert, mit Abstand dazu folgen die Freunde und Bekannten. 
Das Internet ist für ihn primär als kommunikative Aus tauschmöglich keit mit 
Freunden von Bedeu tung, was sich u. a. an seinen Vor lieben für Netz werk-
platt formen wie studiVZ und Facebook zeigt. FV1 legt zudem be sonders viel 
Wert auf sport liche Aktivitäten mit Freunden und ist bei den Jusos aktiv.

Digitale Spiele ge hörten für FV1 zum Heran wachsen dazu. Zunächst 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 
Fußballinteresse strukturell mit den verfüg baren Sportspielen: „FIFA hat mich 
[…] interessiert, weil ich auch immer schon Fußball-Fan ge wesen bin.“ Action 
und Reali täts bezug von Ver eins- und Saison-Struktur sowie bei den Spieler-
namen waren ihm be sonders wichtig. Heute spielt er noch manchmal Konsolen-
spiele mit seinen Freunden, ansonsten Social City und Farm Ville auf Facebook. 
Auch Mafia Wars hatte er dort eine Weile ge spielt, aber wieder auf gehört, weil 
„es bei Mafia Wars eigent lich ja nur Zahlen sind […], man sieht halt nichts“.

Bei Farm Ville ist er bisher am weitesten ge kommen und investiert dafür 
auch am meisten Zeit. Dabei be richtet er, dass die Nutzung am Anfang geringer 
war, dann an stieg, sich aber mittlerweile auf insgesamt etwa eine halbe Stunde 
bis Stunde pro Tag für seine ver bliebenen zwei Facebook-Spiele ein gependelt 
hat. Dafür reduziert er auf der anderen Seite die Zeit, die er sonst mit Surfen 
auf Internet seiten wie Spiegel Online oder Musikseiten ver bracht hätte.

Die Faszina tion an Farm Ville macht für FV1 weniger das Thema, als viel 
mehr die visuelle Präsenta tion aus: „Ich finde es cool, dass ich zum Beispiel 
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mehr sehe, als bei Mafia Wars. Also, wenn ich da Sachen an pflanze, 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 über einen längeren Zeitraum auf recht zu er-
halten.

Obwohl er bisher kein be sonderes Interesse an Aufbau-Simula tionen hatte, 
ist es ihm wichtig, seine Farm aufzu bauen. Die Rolle des Avatars, der bei 
anderen Spielen durch sein Identifika tions potenzial eine sehr hohe Bedeu tung 
für die Spieler erlangt, fällt hier der Farm zu. Dass er diese über einen längeren 
Zeitraum auf gebaut und seinem eigenen Geschmack ent sprechend ge staltet hat, 
sind bei FV1 wichtige Bindungs elemente an das Spiel. Seine Farm aufzu geben, 
wäre für ihn gegen wärtig keine Option, auch wenn es strecken weise langweilig 
wird, weil nicht mehr so viel zu er reichen ist wie in der Anfangs phase. Die 
Größe der Farm und der Wettbewerb mit seinen Mitspielern stehen für ihn 
dabei im Vordergrund und bilden einen wichtigen motivationalen Anreiz: 
„Meine Freunde hatten da schon alle größere Bauernhöfe und ich war da immer 
noch ganz am Anfang. Das hat mich schon motiviert, sodass ich auch noch 
mehr Zeit damit ver bracht hab.“

An Facebook-Spielen allgemein ge fällt ihm, „dass das schnell und zwischen-
durch ge macht werden kann“. Besonders in der Phase seiner Ab schlussarbeit 
schätzt er diese als Ablen kung und Ent span nung. Außerdem kommen diese 
Spiele seinen kommunikativen und interaktiven Anliegen ent gegen: „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 hätte er seiner Ansicht nach auch gar nicht mit dem 
Spielen von Farm Ville be gonnen.

Die Meinung der Peer-Group ist für FV1 von hoher Bedeu tung. So ist er 
sich auch bewusst, dass nicht alle seiner Kontakte be geisterte Farm Ville-Spieler 
sind. Das wiederum hat Auswir kungen darauf, dass er nicht alle Items, die er 
auf seiner Farm findet, und die andere potenziell im Spiel weiter bringen könn-
ten, auf seiner Profilseite ver öffent licht: „Ich denke immer, ich falle denen damit 
auf die Nerven. Es gibt ja auch Leute, die sind in Gruppen, wie ‚Farm Ville 
Haters‘ und es ist irgendwie auch ein bisschen pein lich, dass man da so ein 
Spiel spielt.“ Deshalb wird Farm Ville in Unterhal tungen mit Freunden auch 
höchstens scherz haft zum Thema. Anstrengend kann soziale Interak tion im 
Spiel auch schon einmal werden, wenn sich zu viele Anfragen oder Geschenke 
bei ihm häufen und er sie für das eigene Voran kommen nicht so dringend 
braucht, was seinem wettbewerbsorientieren Spielfokus ent spricht.

Positive Aspekte von Computerspielen im Allgemeinen kann er kaum ent-
decken. Die Wii Fit hält er für Menschen ge eignet, die sonst gar keinen Sport 
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machen und schreibt ihr Motivie rungs potenzial zu, meint aber nicht, dass dies 
„richtigen Sport“ ersetze. Außerdem be wertet er das Spiel Dr. Kawas himas 
Gehirn Jogging positiv, weil „man […] ein bisschen fit im Kopf“ bleibt. An 
Farm Ville findet er positiv, dass er wieder in Verbin dung mit Kontakten aus 
der Grundschulzeit ge kommen ist und ver mutet, dass dies auch zu einem ver-
änderten Ver halten und größerer Offen heit gegen über diesen Personen führen 
würde, wenn er sie auf der Straße wieder träfe.

Auch die negativen Aspekte von Computerspielen hält er, bis auf ein exzes-
sives Spielen von WoW, für unproblematisch. Sein eigenes Spiel verhalten schätzt 
er als normal ein. Kritisch be trachtet er jedoch seine Involviert heit, als er an-
gefangen hat Farm Ville zu spielen. Da hatte er sehr darauf ge achtet, keine 
Ernte zu ver passen um die daraus resultierenden Punkte nicht zu ver lieren und 
weist be sonders auf den zeit lichen Aufwand für das Spiel hin: „Ich will jetzt 
auch in Zukunft weniger Farm Ville spielen, weil das kann ja schon viel Zeit 
fressen.“

6.2 Spieler FV2

FV2 ist ein 18-jähriger Schüler einer integrierten Gesamtschule. Seit der Tren-
nung seiner Eltern vor einem halben Jahr lebt er bei seinem Vater und sieht 
seine Mutter etwa einmal wöchent lich. Besonders interessiert sich der ehemalige 
Schüler sprecher neben Philosophie, mit der er sich später gerne auch in einem 
Studium be fassen möchte, für Literatur und Politik, zudem schaut er gerne 
Sitcoms. Ein enger, ver trauter Freundes kreis ist ihm wichtig, die Schule spielt 
dagegen eine etwas unter geordnete Rolle. Selbst kritisch merkt FV2 an: „So, 
viele Sachen sind mir einfach zu müßig, so auch, das mit dem Rauchen aufzu-
hören so ein bisschen. Ich hab manchmal ein bisschen wenig Disziplin so oder 
so. Das ist so, glaub ich, meine größte Schwäche. Das über trägt sich so in alle 
Lebens formen.“

Erste Erfah rungen mit Computerspielen machte FV2 im Kindergarten alter 
zusammen mit seinem Vater. Später am Gameboy ge hörten Super Mario und 
Pokémon zu seinen Lieblings spielen, ge folgt von Autoren nspielen am Computer, 
be sonders GTA. Den morali schen Rahmen des Spielgeschehens, Auto-Diebstahl 
und das Aus führen von Mafia-Aufträgen, reflektiert der 18-Jährige kritisch 
mit.

Autoren nspiele boten dem Spieler eine sichere Möglich keit, seine Begeiste-
rung für das Autofahren auszu leben, ohne Angst haben zu müssen, sich dabei 
zu blamieren. FV2 weist darauf hin, wie sehr sich für ihn die Situa tion des 
digitalen Spielens von einer Alltags situa tion und den mit ihr ver bundenen 
Anforde rungen, die be wältigt werden müssen, unter scheidet: „Also, ich wollt 
echt immer früher Autofahren. […] Also, ich hatte halt immer Schiss, als dann 
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wirk lich dann okay, jetzt muss man echt mal so ein Auto be dienen. Man musste 
nicht nur die Pfeiltasten nach vorne drücken. Hab ich mich echt ge drückt davor 
[…] ich hatte halt Schiss mich zu blamieren. So ich, man ist vielleicht total 
talentfrei […] im Endeffekt war es Naturtalent, aber das weiß man ja vorher 
nicht.“ Auch zum Skater-Spiel Tony Hawk hat er einen be sonderen Zugang. 
Nach einem Sturz vor einigen Jahren kann er selbst nicht mehr Skateboard 
fahren, eine Beschrän kung, die ihn im Spiel nach Alternativen suchen lässt.

FV2 würde sich nicht als regelmäßigen Spieler be zeichnen, sondern eher 
als jemanden, der phasen weise spielt, und dann meistens mit Freunden. Flash-
games haben eine große Faszina tions kraft für ihn, weil sie ihm als Zeit vertreib 
und zur Ent span nung dienen. Seine Linkliste bietet ihm dabei eine große und 
schnell zu er reichende Auswahl. Aktueller Favorit ist das 3D-Spiel Missile 
Game. Farm Ville hat er ca. drei bis vier Monate ge spielt. Die Einla dung zu 
dem Spiel kam von einer Lehrerin, deren Autorität er schätzt. Außerdem ist 
er der Meinung, dass sie „Ahnung hat […] vom Leben. […] Ich dachte, wenn 
die das spielt, dann kann das nicht Scheiße sein.“

Die Beloh nungs mechanismen des Spiels ver stärkten bei FV2 Handlun gen, 
die auf internalisierten gesell schaft lichen Anforde rungen (Wachstum, Güter-
erwerb und Wettbewerb) beruhen und ihm Hand lungs orientie rung boten. Der 
mögliche Ver lust virtueller Güter nahm für ihn eine solche Bedeu tung an, dass 
er das Säen und Ernten sehr genau ge plant hat: „Ich hatte meine Felder echt 
wie ein Koordinaten system an gelegt […] meine zehn Reihen in die Richtung 
und sechzehn in die. So dass ich, dass ich auch immer schön zählen konnte, 
wie viele Felder ich hab. Das war mir halt echt wichtig […] links die Tiere so 
eng wie möglich aneinander ge stellt oder daneben so eng, wie möglich da die 
zig Bäume und dann halt in einer Ecke ganz häss liche Gebäude, um so Extras 
freizuspielen“

Zeit weise hat er für Farm Ville auch eine starke Umstrukturie rung seines 
Alltags vor genommen: „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 ge erntet. Dann muss das ge erntet werden und dann kann 
ich direkt schon wieder säen, damit ich dann am nächsten Tag um drei wieder 
was anderes haben konnte, um weiter möglichst hochzukommen so.“ Nach 
einer anfäng lich sehr ehrgeizigen Phase hat sich FV2 dann aber dafür ent-
schieden, nur noch Obst und Gemüse zu pflanzen, das erst nach einigen Tagen 
reif ist. Trotzdem hat ihn Farm Ville auch bei anderen Aktivitäten immer noch 
stark be schäftigt, sodass er zwischen durch immer noch einmal „nach seinen 
Bäumen, nach seinen Tieren“ geschaut hat, was er heute als Schwachsinn be-
zeichnet. Das Abernten seiner hundert sechzig Felder dauerte etwa eine halbe 
bis dreiviertel Stunde und geschah meist abends nebenbei beim Surfen und 
Chatten. Insgesamt umfasste seine Farm Ville 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 Gesprächen über das Spiel 
aus gedrückt hat: „Ja, man hat es mal an gesprochen. 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 Farm Ville und das Annehmen oder Ver senden 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 
auf gehört hat zu spielen: „Ist mir über den Kopf ge stiegen. So es war echt 
nach der Schule so, Scheiße, jetzt erst mal bei Farm Ville reingucken. Und 
dann, dann war das echt so, dann fehlt mir noch irgendwie für das noch so 
und so viel Geld und dann sahst du, der Baum ist in zwanzig Minuten fertig. 
Und dann, dann saß man da, hat die Minuten echt ge zählt so. Also, das war, 
also, ich war am Ende echt total ge stresst davon nur noch.“

Schwer gefallen ist ihm das Auf hören dennoch, weil er viel Energie investiert 
und sich etwas auf gebaut hatte. Als er aber nach den Sommerferien fest stellte, 
dass er nicht mehr mit dem ge forderten Schlaf-wach-Rhythmus für die Schule 
zurecht kam, wog er ab, was ihm wichtiger ist und hat seine Farm auf gegeben. 
„Ja, dass hört sich total be scheuert 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 natür lich er leichtert, dass man jetzt den Stress nicht mehr hat. Auf der 
anderen Seite natür lich auch ein bisschen so, jetzt hat man da schon so irgend-
wie so lange ge macht. Aber das ging auch schnell vorbei. Nach einer Woche 
hab ich darüber nicht mehr nach gedacht. […] Ich hab schon noch ge dacht, ja, 
vielleicht doch noch, aber nee. Dann war es auch vorbei.“

Spiel und Alltags welt sind und bleiben seiner Auffas sung nach ganz ver-
schiedene Hand lungs sphären. Chatten ist kein richtiges Gespräch für ihn, Inter-
ak tions partner in Online-Spielen „keine richtigen Freunde“. Diesen Unter schied 
zwischen real und virtuell sieht FV2 auch bei Farm Ville: „Aber total schwach-
sinnig, weil wir reden da jetzt drüber, als wär das eine reale Farm und das 
uns mal vor Augen halten, dass das einfach nur virtuell irgendwas ist. Mit 
echt mieser Grafik im Ver hältnis gesehen zu anderen Spielen irgendwie.“ Das 
mag zum Teil auch daran liegen, dass er eine Vorstel lung vom Produk tions-
prozess solcher Spiele hat: „Das ist ja, ich weiß halt ein bisschen, wie man 
das mit Flash macht. So, das sind eigent lich die primitivsten Sachen.“

Computerspiele bieten ihm eher funktionale Hand lungs optionen, die ihm 
im Alltag nicht offen stehen (Skateboarden wegen der Verlet zung, Autofahren 
vor dem Führerschein) und zum Zeit vertreib bei Langeweile. Deswegen geht 
er auch nicht davon aus, dass sie einen positiven Trans fereffekt haben könnten, 
außer, dass man bei Freunden mitreden kann, wenn es um neue Spiele geht.
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6.3 Spieler FV3

FV3 ist Grafik designstudent und machte damit sein Hobby zum Beruf. „Es 
ist mein Lebens traum, also ich gehe voll drin auf, obwohl es unglaub lich 
stressig ist, gehe ich da komplett drin auf.“ Zuvor hatte er Politik studiert. 
Freunde sind dem 27-Jährigen sehr wichtig, er ordnet sie zunächst sogar vor 
Partnerin und Eltern ein, ändert dies jedoch noch einmal. Darauf folgen für 
ihn, der sich selbst als „Fan neuer Medien“ be zeichnet, Computer und Inter-
net. Durch sein zeit aufwendiges Studium und seinen Neben job sieht er seine 
Freunde und Partnerin jedoch nur selten, deshalb sind ihm Handy und Internet 
„praktisch als einzige Möglich keit mit der Außen welt“ in Verbin dung zu treten, 
be sonders wichtig. Durch seine starke zeit liche Einbin dung im Grafik design-
studiengang ist es für ihn als Aus gleich un verzicht bar, eine flexible Freizeit-
gestal tung zu haben, mobil und unter wegs zu sein. Dazu ge hören neben dem 
Aus gehen auch, sich mit Freunden zum Fußball oder zum Konsolen spielen zu 
treffen. Fernsehen ist für FV3 dagegen nicht mehr interessant, da das Internet 
ihm seinen Rang ab gelaufen hat.

Zu seinen ersten Spiele erfah rungen ge hörten mit etwa 9 Jahren Mafia Game, 
Super Mario, weitere Jump’n’Runs, Adventure-Rollen spiele und Sportspiele. 
Fußball games waren zum einen für ihn interessant, weil er selbst auch draußen 
gerne Fußball spielte, zusammen mit anderen Sportspielen wie Olympiaden 
oder Need for Speed boten sie zudem Gelegen heiten, gemeinsam mit seinem 
Vater oder Onkel zu spielen. Außerdem meint FV3 noch, er sei ein „ab soluter 
Tetris junkie“ ge wesen.

Auch, wenn es keine expliziten Familien-Regeln für Computer- und Konso-
len  spiele gab, haben seine Eltern schon darauf ge achtet, dass seine Spielzeiten 
nicht über hand nahmen. Viel regulativer Eingriff sei von seinen Eltern aber 
auch nicht nötig ge wesen, da er auch gerne draußen ge spielt und deshalb schon 
selbst drauf ge achtet habe. In der Mittel- und Oberstufe bekamen Ego Shooter 
dann eine größere Faszina tions kraft, be sonders das Spiel Quake I. Dass dieses 
Spiel durch die Alters beschrän kung für ihn und seine Freunde damals nicht 
zu gelassen war, spricht FV3 kurz an.

Zurzeit spielt er an der Konsole meist nur noch bei Freunden. Dabei ent-
scheiden sie sich häufig für die aktuellsten Ego-Shooter wie Call of Duty, 
Battlefield oder Left for Dead. Das „Konsolen feeling“ zieht er mittlerweile 
der Computersteue rung vor und schätzt beim Online-Modus be sonders, dass 
„keine Technik freaks und keine Computernerds da halt rumhängen, sondern 
halt wirk lich nur Leute, die halt ent ertained werden wollen“. Die umfang reichen 
Welten und Levels machen für ihn z. B. den Reiz von Battlefield Bad Company 
aus, zudem ermög licht es ihm das Spiel, bei der Gestal tung seiner Charaktere 
aus einem großen Repertoire auszu wählen. Allgemeiner be trachtet kommen 
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Shooter auch seinem Interesse nach Wettbewerb im Spiel ent gegen, da er 
bevor zugt gegen andere in einer „ge wissen Art von Konkurrenz“ spielt.

Da sein Computer für ihn hauptsäch lich ein Arbeits gerät ist, möchte er 
keine Spiele darauf installieren. So bieten ihm Facebook-Spiele, die er als 
anderen Zweig seiner Spieleaktivität be zeichnet, eine gute Gelegen heit, trotzdem 
zu spielen. Sie scheinen für ihn eine ähnliche Pausen-Funktion zu haben wie 
die halbstündigen Sitcoms, die er ab und zu gerne an schaut. „Spielen ist für 
mich eine Ablen kung vom Alltag“. Er hat zwar auch andere Facebook-Spiele 
aus probiert, wie etwa Happy Aquarium, MahJongg, Bejeweled Blitz und Café 
World, aber im Gegen satz zu Farm Ville hat ihn das „alles nie so wirk lich 
ge fesselt“. Letzteres konnte aber gerade durch sein einfaches Spielprinzip, die 
Abwesen heit von Frustra tions momenten –  „also man kann nicht viel falsch 
machen“ und „ohne, dass es irgendwann mal ein Gameover gibt“ – sowie die 
Beloh nungs häufig keit eine ge lungene Ablen kung bieten. Als Grafik design-
student kommt für FV3 noch ein weiterer Aspekt der strukturellen Kopplung 
hinzu, da „es halt ein netter visueller Anreiz“ ist, „also rein die Gestal tung 
und halt auch, dass sich viel bewegt […] ich glaube dieser visuelle Reiz ist 
definitiv ein ganz ent scheidender Erfolgs garant für Farm Ville“.

Zunächst war es ihm auch wichtig, seine Farm dekorieren zu können: „Am 
Anfang habe ich es halt wesent lich intensiver ge macht, dass man halt seine 
Farm um gestaltet, jetzt mache ich es halt eher so, dass man halt, wenn es neue 
Updates gibt, man guckt, was gibt es, könnte es mich interessieren und dann 
kauft man sich was oder lässt es einfach sein, aber es ist halt nicht mehr so 
essentiell, dass die Farm unglaub lich hübsch ge staltet ist. Das heißt, ich habe 
jetzt mein Grundprinzip und das reicht mir dann auch.“

Das einfache Spielprinzip hat er internalisiert, also „eine ge wisse Art von 
Abfolge [ent wickelt], die [er] praktisch im Schlaf dann be herrscht“ und be nötigt 
so für eine Session etwa zehn bis fünfzehn Minuten. Pro Tag spielt er ca. eine 
halbe Stunde bis vierzig Minuten Farm Ville. Im Ver gleich dazu kann seine 
Spielzeit mit Freunden an der Konsole auch einmal zwölf bis vierzehn Stunden 
be tragen, da er aber nur alle ein bis zwei Wochen dazu kommt, mit ihnen zu 
spielen, ist das auch okay für ihn. Selbst verantwor tung ist deshalb ein wichtiger 
Einfluss faktor bei der Spiel auswahl, sowie dem Spiel verhalten: „Ich muss dazu 
sagen, ich habe mich sehr sehr lange Zeit dagegen gewährt, Farm Ville anzu-
nehmen, weil ich für mich selber schon sage, dass wenn ich mit solchen Spielen 
anfange, gerne halt auch länger spiele. Das ist auch zum Beispiel bei mir der 
Grund, warum ich niemals im Leben WoW zocken würde, weil ich glaube 
einfach, dass mich das schon, dass ich da schon so eine ge wisse Suchtaffinität 
vielleicht hätte.“

Zu Beginn hat FV3 tatsäch lich auch ehrgeizig ge spielt, viel Zeit investiert 
und sehr genau darauf ge achtet, dass die Reifezeit seiner Pflan zungen in seinen 
Tages ablauf passten, damit ihm die Ernte nicht ver loren ging. Mittlerweile ist 
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diese aber durch einen negativen Aspekt des Spielerlebens zurück gegangen, 
„weil man unglaub lich viele Anfragen kriegt, wenn man da 50 Leute hat, die 
das auch spielen und so was und manchmal ist es schon so eine Art Belas tung. 
Das heißt, man ver sucht sich da auch schon wieder ein bisschen raus zuziehen.“ 
Die Geschenke und Anfragen identifiziert FV3 jedoch als wichtigen Bestand-
teil des Beloh nungs verfahrens von Farm Ville, das bei ihm auch wirksam ist 
und macht sich darüber lustig: „Nach dem Motto ‚Sammel 50 Millionen Oster-
eier‘ und dann kriegst Du da Deinen Riesen hasen oder so was, will man es 
ja auch irgendwie haben.“

Die Fanpage oder auch den Aus tausch von Gütern nutzt FV3 sehr funktio-
nal, um seine Ziele zu er reichen. So hat er sich bei der Fanpage an gemeldet, 
„das Geschenk ab gestaubt und [ist] dann auch direkt wieder von der Seite 
weg“. Auch die von Farm Ville an gestrebte Interak tion ist bei FV3 zielorientiert, 
obwohl er alle Mitspieler persön lich kennt und nicht über Foren Nachbarn 
ge sucht hat. „Die Mitspieler, die ich auf Farm Ville treffe, sind für mich prak-
tisch nur Mittel zum Zweck, um für mich selber an die Ziele zu kommen, die 
ich mit meiner Farm ver folge.“ Und ergänzt: „Farm Ville selber fördert in 
keinster Art und Weise meine Kommunika tion mit anderen.“ Auch im direkten 
Gespräch mit anderen, lässt sich mit der Spieleaktivität nicht gerade punkten, 
denn in seinem Umfeld wird Farm Ville „eher als Laster“ an gesehen, „von 
wegen so ‚Ja ja, jetzt bist Du auch so ein Farm Ville-Junkie ge worden‘“.

Zudem sieht er die Beteili gung von Drittanbietern bei Facebook-Spielen 
kritisch: „Man gibt denen Zugriff auf seine persön lichen Daten und das will 
ich dann halt nicht, indem ich dann so was lösche, gibt es mir irgendwie 
zumindest das Gefühl, wieder eine ge wisse Art von Privatsphäre zu haben 
[…] für mich bietet dieses Löschen dieser anderen Sachen zumindest diesen 
Schein, etwas mehr Sicher heit und Privatsphäre wieder zu haben.“

Neben der Ablen kung sieht er die Heraus forde rung als wichtiges Motiv, 
dass man „sich mit anderen messen will“, wertet aber gleich wieder ab, „obwohl 
es halt ein sehr oberfläch licher Grund ist, also weil man halt diese Art von 
Bestäti gung 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 ge wisse Art von Bestäti gung sucht.“ Die Internetanbin dung 
eröffnet zusätz lich kommunikative Möglich keiten. Spielen auf der Wii und 
Nintendo DS schreibt er durch aus Lernpotenzial zu, auch für körper liches 
Training scheinen sie ihm ge eignet. An Computerspielen allgemein findet er 
positiv, „dass man sich halt irgendwie ab lenken kann vom Leben, was auch 
wichtig sein kann. Das heißt, eine ge wisse Art von Ablen kung finden, um 
dann halt wieder daraus Kraft ziehen zu können, um im wahren Leben wieder 
richtig durch starten zu können.“ Dass es generelle negative Aspekte bei Com-
puter spielen gibt, glaubt FV3 nicht. Er schreibt ihnen aber Gefähr dungs poten-



111

zial für Menschen zu, die eine ge wisse Suchtaffinität auf weisen und durch 
Spiele dazu ver leitet werden könnten, ihr soziales Umfeld extrem zu ver nach-
lässigen „und dass man auch irgendwie ab stumpfen kann gegen über realen 
Gefühlen“.

6.4 Spieler FV4

Der 25-jährige Fachinformatiker für Systemintegra tion 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 un befristet, also 
sicher ist und es ihm zukünftig ermög licht, eine eigene Familie zu gründen. 
Auch das Fußballspielen im Verein hat einen sehr hohen Stellen wert für ihn, 
er trainiert etwa drei- bis viermal in der Woche. Vor dem Verein kommen für 
ihn aber noch Eltern und Freunde. Bei den häufigen Treffen mit den Eltern 
und der älteren Schwester steht die gemeinsame Sportbegeiste rung oft im 
Vordergrund, sodass Sport schauen am Wochen ende zum Familien ereignis 
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 Aus tausch und der sozialer 
Vernet zung. Deshalb sind FV4 be sonders E-Mails und Netz werk platt formen 
wie Facebook oder meinVZ wichtig. Er liest auch gerne, be sonders Dan Brown, 
die Twilight-Saga und Juli Zeh und sammelt DVDs.

Mit Computerspielen habe er spät an gefangen, sagt er, mit neun oder zehn 
Jahren am Commodore  64. Den hat sein Vater damals am Wochen ende ab 
und zu mal von der Arbeit mitgebracht, um gemeinsam mit seinem Sohn 
Arkanoid, Shuffle und später Winter Games zu spielen. Während seiner Kind-
heit hat er aber nicht viel am Computer ge spielt, da ihm das Fußballspielen 
draußen mit Freunden wichtiger war. Erst in der Ausbil dung, mit sechzehn 
Jahren, wurde ihm das Computerspielen wichtiger. Zu dieser Zeit be geisterte 
ihn Age of Empires, das auch heute noch eines seiner Lieblings spiele ist. 
Sport- und be sonders Fußball games waren durch die strukturelle Kopplung 
mit seinem Hobby interessant, aber auch weitere Strategiespiele. Zum Spielen 
von Ego-Shootern ist er erst durch seine Mitschüler von der Berufs schul klasse 
ge kommen und hat später mit Arbeits kollegen zweimal wöchent lich im Clan 
Call of Duty ge spielt. Nach einem halben Jahr war ihm der Zeitaufwand dafür 
jedoch zu groß, auch wenn er das Spiel heute noch gerne etwa zweimal in der 
Woche für ein bis zwei Stunden spielt, weil ihm die taktischen Anforde rungen, 
das Teamplay und die Storyline ge fallen. Auf der Konsole, die er letzten Winter 
ge kauft hat, spielt er „so ein bisschen Tekken, ein bisschen mal die Luft raus 
lassen, wenn ich mich mal ein bisschen geärgert habe, dann kann man da so 
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schön sich dran aus lassen. Das ist immer ganz witzig.“ Für das Spielen zieht 
er den PC der Konsole deut lich vor, schätzt das Ver hältnis der Spielzeiten auf 
etwa neunzig zu zehn. Die Gründe dafür sieht er in der Steue rung und dem 
ganzen Gameplay am Computer.

Auf Facebook spielt FV4 Farm Ville 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 natür lich die Sachen dann. Das nimmt natür lich dann 
mal eine halbe Stunde oder eine Stunde Zeit in Kauf.“ Die Spieleaktivitäten 
für beide Spiele zusammen nehmen ungefähr ein bis zwei Stunden pro Tag, 
meistens am Abend, in Anspruch. In Mafia Wars schaut er auch schon mal 
auf der Arbeit rein (auf grund techni scher Beschrän kungen kann er Farm Ville 
dort nicht auf rufen, „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 weiß ja dann ungefähr, wann ich noch mal dran müsste oder 
so.“

Farm Ville spielt er, weil er sich einer Trendwelle an geschlossen hat, da 
Freunde ihn darauf hin gewiesen hatten und ihm Anfragen für spielintern be-
nötigtes Material schickten. Das anfäng liche Interesse hat aber schon wieder 
ein bisschen ab genommen: „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 ge macht und man hat dann ver sucht, seine Ziele zu er reichen und 
jetzt hat man soweit alle Ziele, jetzt ist es nicht mehr so interessant“. Um 
voran zukommen, hatte er auch über die Fanpage Nachbarn ge sucht, die er für 
das Spiel brauchte. Von etwa achtzig Nachbarn, die er nun hat, kennt FV4 etwa 
zwanzig bis dreißig persön lich. Kontakte knüpft man seiner Ansicht nach über 
Farm Ville aber eher nicht, da kein kommunikativer Aus tausch, kein Kennen-
 lernen statt findet.

Zu Beginn hatte er seine Aussaat noch nach seinem Terminplan gerichtet, 
sodass er zur nächsten Ernte auch zu Hause sein konnte. Mittlerweile hat sich 
das Spielerleben aber ver ändert 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.“ Außerdem stören ihn nun be sonders die Sonderak tionen 
von Farm Ville, z. B. zur Osterzeit und die damit ver bundenen Anfragen. Er 
hat auch die Nachrichten von Farm Ville soweit unter bunden, dass sie nicht 
mehr massen haft auf seinem Profil zu sehen sind. Die Spielhand lungen ver-
laufen nun eben falls anders: „Die Tiere mache ich jetzt gar nicht mehr, muss 
ich ganz ehrlich sagen. Die lasse ich jetzt stehen. Wie gesagt, das Interesse 
[hat nach gelassen], weil ich halt alles er reicht habe, was ich mit den Tieren 
er ringen 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 Spielanforde rungen, die er als Arbeit wahrnimmt, lau-
fen also seiner Spielmotiva tion zuwider, da Spiele seiner Meinung nach Spaß 
machen und Langeweile ver treiben sollen. An Farm Ville mag er es be sonders, 
mit Freunden spielen zu können und ihnen bei Bedarf zu helfen. Auch die 
Einfach heit des Spiels, das man nicht erst installieren musste und nebenbei 
spielen kann, sowie die Neuheit, über Netz werk platt formen zu spielen, boten 
ihm Anreize. Andere Onlinespiele findet er hingegen eher langweilig, vermut-
lich, weil ihm der Teamaspekt dabei fehlt. Er drückt zudem deut lich aus, etwas 
bei Farm Ville er reichen zu wollen, durch Wettbewerb motiviert zu sein und 
zielorientiert zu handeln. So düngt er die Farmen seiner Nachbarn, nur um 
einen spielinternen Auftrag zu er füllen, der mit Aus zeich nungen belohnt wird 
und an der Fanpage haben ihn auch hauptsäch lich die dort zu er haltenen Spiel-
vorteile interessiert. Außerdem scheint ein Faktor zu sein, dass man nichts 
falsch machen kann: „Das ist ja jetzt nicht Konzentra tion 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 Gespräche mit Freunden und Bekannten über Farm Ville könnten 
zur Spielmotiva tion bei getragen haben, denn es „war dann am Anfang nur 
Gesprächsthema, muss man ganz ehrlich sagen. Viel Gesprächsthema, wenn 
man sich mal auf Partys gesehen hat oder so, dann hat man da auch mal drüber 
ge sprochen ‚Wie weit bist Du? Und wie sieht es bei Dir aus?‘ […] ‚Was hast 
Du jetzt Neues hinzu bekommen?‘ oder so was oder ‚Wie viel brauchst Du 
noch bis zum nächsten Level?‘“

Zurzeit spielt er lieber Mafia Wars, da er bei Farm Ville seine Ziele er reicht 
hat. Thema und Name haben eben falls Einfluss auf diese Ent wick lung gehabt: 
„Vielleicht weil, ja ich sag mal so ein Name Mafia Wars ist für einen Jungen 
dann vielleicht auch noch mal was anderes als Farm Ville, aber das reizt viel-
leicht dann auch in dem Sinne ein bisschen mehr.“ Dass dieses Spiel weniger 
visualisiert ist, stört FV4 nicht, denn „klicken ist klicken, ne. Man klickt auf 
beiden Sachen und dafür ist Farm Ville Ressourcen fressender“. Mafia Wars 
macht hingegen mehr Spaß, „weil ich noch am Anfang bin, dass ich dann noch 
viel er reichen 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 für 
ihn Zeit vertreib. „Jetzt könnte ich vielleicht sagen, dass es vielleicht aus takti-
schen oder strategi schen Gründen, das ist Schwachsinn, das braucht man im 
Leben vielleicht nicht, es macht einfach nur Spaß, es erfreut einen, das zu 
spielen, man ist vielleicht besser ge launt dadurch. Es gibt Spiele, wo man dann 
sagt, wenn man mal schlechter ge launt ist, man kann jetzt mal seine Wut 
raus lassen in so welchen Sachen ja, aber nein sonst würde ich da nichts Positives 
raus ziehen.“
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Die negativen Aspekte würde er auch nicht ver allgemeinern wollen und 
sagt über Counter-Strike-Spieler: „Wenn man sieht, wie die spielen, das sind 
ja immer Fünferteams und wie taktisch und so was alles das manchmal geht, 
wie im Verein. Das ist wie wenn man im Fußball verein ist. Es geht jetzt nicht 
darum, dass ich andere Leute ab schieße. Es ge hören immer mehrere Faktoren 
dazu sag ich mal.“ Frust-Momente kennt er allerdings auch; an sich selbst hat 
er folgende Beobach tung ge macht: „Wenn ich ver liere, ärgere ich mich manch-
mal sehr, dann schmeiße ich auch den Controller mal weg.“

6.5 Spielerin FV5

Die 26-jährige Sprachtherapeutin be findet sich gerade in der einjährigen Eltern-
zeit. Aus den möglichen Begriffen, die sie nach ihrer persön lichen Wichtig keit 
ordnen soll, sucht sie zuerst alle Menschen heraus und kommentiert: „Familie 
kommt sowieso an erster Stelle“. Zu ihrer Mutter und ihren beiden Brüdern 
hat sie ein wesent lich engeres Ver hältnis als zu ihrem Vater, der weiter ent fernt 
wohnt. Partner, Freunde, Bekannte und Arbeits kollegen folgen in der ge nannten 
Reihen folge. Außerdem sind ihr das Handy und das Internet wichtig, um mit 
Personen, die ihr nahe stehen, zu kommunizieren. Das Internet nutzt sie außer 
für studiVZ, Facebook und E-Mail auch zur Informa tions suche und zum 
Shoppen. Fernsehen hatte schon eine wichtige Ent span nungs funk tion, 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 ge macht, zu Beginn hauptsäch lich Tetris, Super 
Mario und andere Jump’n’Run-Spiele. Durch ein Ver bin dungs kabel konnte sie 
diese auch schon gegen ihre Brüder spielen. Tetris hat sie dann später auch 
auf dem Handy gerne ge spielt. 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 Status symbol dieses Super Nintendo zu haben. Dann 
kamen die [Klassen kameraden] zu uns und dann haben wir das halt bei uns 
ge spielt.“ Dass die Schule vorgeht, war aber klar, da brauchte ihre Mutter nicht 
be deutend einzu greifen. In der Zeit der Kindheit und Jugend blieben Jump’n’ 
Run-Spiele ihr bevor zugtes Genre auf Super Nintendo, Game Cube und der 
Xbox.

An der Xbox hat sie größtenteils im Mehrspieler-Modus ge spielt, z. B. Lego 
Indianer Jones oder Lego Batman mit ihrem Freund. „Ging auch manchmal 
ganz gut ab dann. Dann haben wir uns be schimpft und so.“ Klassische 
Adventure-Spiele hingegen hat sie auch gerne am PC ge spielt, das letzte vor 
zwei Jahren. „Das Problem ist nur, dass ich dann irgendwie immer so den 
Ehrgeiz hab, das möglichst schnell durch zuspielen. Dann ver wend ich soviel 
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Zeit da drauf. Deswegen hab ich mir jetzt gar keins mehr geholt.“ Dieses 
Spiele verhalten war ihr auch bei ihrer Jump’n’Run-Spielen utzung als proble-
matisch auf gefallen. Ihre selbstregulative Beschrän kung im Erwachsenenalter 
zeigt, dass sie ge lernt hat, damit umzu gehen.

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

Besonders am Anfang waren es die Optionen des Gütererwerbs und des 
Levelaufstiegs, die ihr einen Anreiz zum Spielen von Farm Ville boten. So hat 
sie zunächst noch häufig auf den Farmen ihrer Nachbarn aus geholfen, was sie 
jetzt nur noch bei ihrer Freundin macht, weil es ihr einfach zu viel ge worden 
ist. „Ja, ich bin da wirk lich draufgegangen, ja, um zu, ja, um zu helfen und 
diese Punkte dafür zu kriegen. Diese XP-Punkte da […] das war eigent lich 
die Haupt motiva tion, um Punkte zu kriegen.“ Auch einige ihrer etwa vierzig 
Farm Ville-Nachbarn hat sie nur an genommen, um die Farm ver größern zu 
können. Von ihnen kennt sie etwa zwei Drittel persön lich, die anderen haben 
sie über die Mutter einer Bekannten an geschrieben, aber der Kontakt geht 
nicht über das Ver schenken von Farm Ville-Gütern hinaus. Als Gesprächsthema 
kommt Farm Ville höchstens einmal bei ihrer Freundin auf, die sie zum Mit-
spielen ein geladen hatte. Meist geht es dann darum, welche Güter die andere 
gerade braucht, oder sie witzeln über die Sinnlosig keit des Spiels.

Zu Beginn lag ihre Spielzeit bei etwa ein bis zwei Stunden täglich, jetzt ist 
es etwa eine halbe Stunde am Abend. „Manchmal schaff ich es auch gar nicht 
am Tag.“ Ihre Spielhand lungen führt sie über legt und strukturiert aus, baut 
Pflanzen an, die erst nach einigen Tagen ge erntet werden müssen und schaut 
eigent lich jeden Abend nach dem Rechten. Sie erinnert sich nur an eine kurze 
Phase, wo das nicht ge klappt hat: „Wir sind vor einem Monat um gezogen, da 
hab ich ein paar Tage pausiert. Das hab ich halt vorher nicht ge macht, aber 
da hab ich wirk lich pausiert. Und da hab ich auch vorher alles abge erntet und 
das Feld einfach so ge macht, dass halt nichts ver wittern kann. Ja, genau, hab 
ich vor gesorgt [lacht].“ Aber wenn der Rechner aus geschaltet ist, dann denkt 
sie nicht weiter darüber nach.

Das Spiel hat aber gerade durch die zielorientierte Spielmotiva tion seinen 
Reiz auch wieder ver loren. „Am Anfang, dacht ich immer, oh, das will ich 
mir jetzt kaufen und dafür 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 störte sie zudem „so ein bisschen so ein Ver pflich tungs gefühl“, 
weil sie denkt, den Mitspielern, die ihr etwas geschenkt hatten, etwas zurück-
schenken zu müssen. Auch die langen Ladezeiten empfindet sie hin und wieder 
als stressig. Als weiteren Faktor nennt sie den Zeitaufwand. Für den Winter 
schien ihr das Spiel noch ganz nett und zweckmäßig, mit den steigenden 
Temperaturen wollte sie die Zeit aber lieber zum Spazieren gehen nutzen: „In 
den letzten zwei Wochen oder so, hab ich auch mal über legt, ob ich es nicht 
mal ganz lassen soll.“ Anderer seits schätzt sie jedoch die Unter hal tungs funk-
tion, „so statt Fernsehen, so um abends abzu schalten irgendwie […] so ein 
bisschen ent spannen, runterkommen.“ Computerspiele be deuten für FV5 Spaß, 
Ablen kung und Ent span nung, darüber hinaus sieht sie keine positiven Effekte. 
Sie weist jedoch auf das Risiko hin, durch das Spielen „Dinge, die halt wichtiger 
sind, so zu ver nachlässigen“. Bei sich selbst hat sie diese problemati schen 
Aspekte nicht fest stellen können, wenn gleich sie schon manchmal über rascht 
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 Produkt design im sechsten Semes-
ter.  Möbel zu designen, zu optimieren oder ganz neu zu ent werfen und die 
Ent würfe umzu setzen, macht ihr dabei am meisten Spaß. Familie, ein enger 
Kreis von Freunden und Kommilitonen sind ihr be sonders wichtig. Mit Letzte-
ren ver bringt sie durch das intensive Studium und das gemeinsame Modell-
Bauen in der Werkstatt be sonders viel Zeit. Danach kommt ihr Studium, sowie 
das Internet, bei dem sie be sonders an studiVZ, Facebook, Couchsurfing, 
Wikipedia und Comics denkt. Außerdem ist während ihrer Internetnut zung 
immer Skype an. Einen Fernseher hat sie nicht, „der würd mich zu viel ab-
lenken. Internet ist schon ein riesen großer Ab lenkungs faktor“.

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 ver schiedene Minispiele, die FV6 be sonders 
gerne gegen ihre kleine Schwester ge spielt hat. Die Computerspielzeit wurde 
dabei von ihrer Mutter auf höchstens eine Stunde am Tag be grenzt. In der 
Teenagerzeit kamen Lernspiele wie Löwenzahn und ein Englischlernspiel dazu, 
das sie aber nicht mochte. Außerdem hat sie mit dreizehn oder vierzehn Jahren 
phasen weise gerne Diablo ge spielt. Von einem Bekannten hatte die Familie 
auch irgendwann eine Nintendo Spielekonsole be kommen, zusammen mit ein 
paar „Baller spielen“ und Tekken, 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 ver bracht, das sie mit etwa 15 Jahren 
be kommen hat. An dem Spiel fasziniert sie, dass man sich so viele ver schiedene 
eigene Ziele setzen kann. Zudem scheinen Eskapismus, sowie die Möglich keit, 
etwas zu ent decken, weitere Motive für ihre Sims-Nutzung zu sein. Sie betont, 
dass Probleme komplett aus geblendet werden, alles kontrollier bar 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 flüchten kann. Und sich was 
auf bauen und was halt eben die Ziele er reichen, die man er reichen möchte 
und irgendwelche neuen Sachen ent decken.“ Weil sie aber weiß, dass sie Sims 
auch gerne längere Zeit am Stück spielt, hat sie, ähnlich wie beim Fernseher, 
selbstregulative Maßnahmen ge troffen: „Am Anfang war es total toll und ich 
hab nur ge spielt. Und jetzt mittlerweile ist es aber nur noch, also, es ist nur 
phasen weise. Halt weil, ich hab es auch nicht auf meinem eigenen PC, weil 
ich sonst zu oft spielen würde. 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.“ Früher konnten sich diese 
Phasen auch einmal wochen lang aus dehnen, dafür aber mit geringerer Spielzeit 
pro Tag. Um sich nicht weiterer Ab lenkungs möglich keiten auszu setzen, möchte 
sie Sims 3 deshalb lieber nicht kaufen, obwohl sie ab schließend äußert, dass 
sie es schon gern hätte.

Ähnlich ver hält es sich bei ihr auch mit den Facebook-Spielen. Von diesen 
nutzt sie nur Farm Ville, denn auch „Farm Ville hat schon so unschein bar an-
gefangen und ich glaub, dass ist bei den ganzen anderen Spielen genauso. Also, 
das es dann doch zu viel Zeit im Endeffekt be ansprucht und deswegen lieber 
nur Farm Ville.“ FV6 hat mit dem Spielen be gonnen, weil eine Freundin, die 
„sehr, sehr farmwild“ ist, ihre Farm er weitern wollte und dazu noch Nachbarn 
brauchte. Zurück blickend kann sie bei sich selbst eine anfäng liche Orientie-
rungs phase fest stellen, in der sie durch Aus probieren und Frustra tions erlebnisse 
heraus gefunden hat, wie lange welche Pflanzen bis zur Ernte brauchen. In dieser 
Zeit ist sie auch darauf ge kommen, ihre Farm umzu bauen, um den Platz effek-
tiver nutzen zu können: „Jetzt mittlerweile er weitere ich die immer nur.“

FV6 hat etwa zwölf Nachbarn bei Farm Ville, von denen sie alle persön lich 
kennt, auch wenn eine davon nur eine ent fernte Bekannte ist. Gerade beim 
Aus tausch von Geschenken macht es ihr mehr Spaß, denjenigen etwas zu 
schenken, mit denen sie auch außerhalb des Spiels häufig Kontakt hat und 
weiß, was sie gerade bauen und brauchen. Bei der Bekannten schenkt sie „mehr 
aus Eigen nutz zwecken. 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 
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zurück.“ Das Spiel hat aber zu keiner Intensivie rung des Kontakts ge führt, 
und über den Güter austausch hinaus findet keine Kommunika tion statt.

Der Kommunika tion von Hilfeanfragen oder Erfolgs meldun gen über Status-
updates auf Facebook steht FV6 eher ab lehnend gegen über. Sie findet es nervig, 
wenn andere diese Funktion häufig nutzen und reagiert darauf nur, wenn sie 
Langeweile hat. Aus diesem Grund postet sie auch nur, wenn sie interessante 
Tiere findet, über die sie sich auch selbst freuen würde. Allgemein findet FV6 
es auch eher an strengend, bei Farm Ville etwas zu ver schenken, weil die Lade-
zeiten so lang sind und es viele Klicks be nötigt, wenn sie allen ihren Kontakten 
etwas schenkt. Die Sonderak tionen wie z. B. zum Valentinstag hat sie am 
Anfang noch mitgemacht, mittlerweile fühlt sie sich davon über fordert: „Schon 
wieder was Neues?“ Zudem hält sie die Erfolgs aussichten beim Sammeln für 
gering und mag diesen „Konkurrenz krams“ nicht. Die Fanseite ist für sie nicht 
von Bedeu tung, sie denkt nicht, dass sie sich dort an gemeldet 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 vollständig ab-
schalten und sich ent spannen kann. Außerdem ermög licht ihr Farm Ville, ihre 
Ziele, die sie sich hier ähnlich wie bei Sims selber setzt, schnell zu er reichen. 
Auch der ge stalteri sche Aspekt ist ihr wichtig, und koppelt sich strukturell mit 
ihrem Studien interesse für Design: „Es ist halt auch wie es halt aus sieht. Es 
ist halt so positiv, es ist halt so schön 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 Spaß, es ist halt, 
es ist halt schön.“ Sie pflanzt auch sehr gerne Blumen an, um daraus Sträuße 
zu binden und ihre Farm damit zu dekorieren.

Dennoch hat sie den Eindruck, dass es „im Endeffekt nichts bringt“ und 
be zeichnet das Spiel als „Zeitfresser“. Aus diesem Grund möchte sie auch 
weniger spielen und hat ihr Spiel verhalten schon geändert. 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 aufzu hören und dann 
hab ich war auch eine längere Zeit nicht mehr da, aber dann hab ich den 
Draht  dann doch wieder ge funden. […] 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 für sie so aus, dass sie E-Mails checken will, 
einmal kurz bei Facebook reinschaut und dann meistens über die Geschenke, 
die sie be kommen hat, zu Farm Ville ge langt, wo einige spielinterne Auf gaben 
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 würde den Computer nicht extra an schalten, um ihre 



119

Farm Ville-Früchte zu ernten, aber wenn sie am PC sitzt, denkt sie schon daran 
nach zuschauen, ob das von ihr An gebaute er ntefertig ist. Einmal hat sie auch 
von Farm Ville ge träumt, was sie er schreckt 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 Farm Ville zwei- bis dreimal und spielt insgesamt ca. eine Viertel-
stunde. Viel Konzentra tion braucht sie dafür nicht: „Fix, fix, fix alles ab harken 
und dann geht es weiter zu E-Mails oder zu woanders hin.“

Ganz kurz hatte sie auch einmal Second Life aus probiert, das sich mit ihrer 
Vor liebe für Real-Life-Simula tionen wie Sims zu koppeln scheint. Auch wenn 
sie Second Life „ganz cool“ fand, ist sie froh, den Einstieg nicht so richtig 
ge funden zu haben. Zum einen war ihr dort zu wenig los, zum anderen wollte 
sie nicht ihr reales Geld einsetzen, um im Spiel Güter zu er werben. Ein bisschen 
„gruselig“ und „an strengend“ fand sie es auch.

Auf die Frage nach positiven Aspekten von Computerspielen antwortet sie 
lachend: „Ich seh immer bloß Zeitfressen. Aber es macht ja auch Spaß. Also, 
es gibt ja auch Bestäti gung.“ Zudem nennt sie das Mood-Management als 
positiven Effekt, da sie an sich selbst be obachten kann, wie sie dadurch glück-
lich wird. Lernspiele sind ihrer eigenen Erfah rung nach zu sach lich, bieten 
nicht ge nügend Identifizie rungs möglich keiten und sollten den persön lichen 
Ehrgeiz stärker wecken. An sich selbst konnte sie fest stellen, dass sie durch 
ihre Spielen utzung einen Bezug zu Computern be kommen hat, da durch die 
Spiele ihr Interesse an Computern ge weckt wurde und sie damit auf gewachsen 
ist. Dadurch fällt ihr auch die Online-Kommunika tion leichter als Freunden, 
die erst in ihrer Jugend einen Computer be kommen haben und stattdessen 
lieber das Telefon nutzen. Zudem be schreibt sie Trans fereffekte zwischen den 
Spielen, da sie durch ihre Spielerfah rung den Aufbau besser ver steht und sich 
im Menü leichter zurecht findet.

Als problemati scher Effekt fällt ihr dann auch gleich die Zeit ein, die das 
Spielen in Anspruch nimmt, be sonders wenn es ein „Selbst läufer“ wird und 
der Spieler es nicht mehr kontrollieren kann. Ihre allgemeine PC-Nutzung sieht 
sie selbst als über durchschnitt lich, aber ihr Spiele verhalten, denkt sie, „das 
fällt noch nicht mal jemanden auf. Okay, ach, du machst kurz Farm Ville, ja, ich 
muss gleich auch mal. Also, das wird toleriert [lacht].“ Sie „outet“ sich aber 
auch nur vor anderen Farm Ville-Spielern. Mit diesen tauscht sie dann schon 
einmal Tipps aus, aber das Spiel selbst ist kein be deutsames Thema in den 
Gesprächen. Sie selbst ist ein bisschen ge nervt davon, dass ihre Farm Ville-
Spielzeit immer stärker an gestiegen ist. Deshalb passt sie auch auf, dass es 
nicht mehr wird. Rück blickend meint sie, die Zeit, in der sie etwa zwei Stunden 
pro Tag Sims ge spielt hat, hätte sie produktiver für die Schule nutzen können 
und manchmal habe die Faulheit gesiegt, dann habe sie auch bei schönem 
Wetter eher ge spielt als raus zugehen.
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6.7 Spielerin FV7

Der 25-jährigen Anglistik- und Psychologie-Studentin sind ihre Eltern, Ge-
schwister und der Partner sehr wichtig. Ihre Eltern und die drei Brüder sieht 
sie alle zwei Wochen, ihre Schwester etwas häufiger, da diese in der Nähe 
wohnt. Mit ihrem Freund ist sie seit sechs Jahren ein Paar, und die beiden 
leben zusammen. Zu ihren Hobbies zählt sie neben „Freunde treffen, Party 
machen, chillen“ auch Fernsehen. Besonders gern mag sie die Unter hal tungs-
sendun gen auf Vox. Ihren Zeitplan würde sie aber nicht nach Sendezeiten 
richten. Computer und Internet spielen bei ihr nur eine unter geordnete Rolle. 
Sie nutzt beides hauptsäch lich für E-Mails und Facebook. Das Studium könnte 
ihrer eigenen Einschät zung nach noten mäßig besser laufen. FV7 deutet an, 
dass sie im Hinblick auf Studium und Jobaussichten auch schon depressive 
und perspektiv lose Phasen hatte.

An den Konsolen ihrer Brüder hat sie früher hauptsäch lich im Single-Player-
Modus das Jump’n’Run-Spiel Sonic ge spielt, bei dem ihr be sonders die Grafik 
und die Erfolgs erlebnisse beim Levelaufstieg ge fallen haben. Viel ge spielt hat 
sie aber nicht, sodass keine regulativen Maßnahmen seitens der Mutter not-
wendig waren. Vor etwa einem Jahr hat sie sich bei Facebook an gemeldet und 
an gefangen Caféworld zu spielen. Nachdem sie ihr Café ein gerichtet hatte, 
wurde ihr das Spiel aber schnell zu langweilig, weil die Hand lungs abfolgen 
sich oft wieder holen und lange Wartezeiten auf treten. Danach spielte sie Happy 
Aquarium. Die Ver pflich tung bei diesem Spiel hat sie jedoch als Stress wahr-
genommen: „Das ist so als hättest du tatsäch lich Haustiere, echte Fische zu 
Hause und musst halt immer gucken, dass sie nicht sterben.“

Zu Farm Ville, das sie auch zurzeit noch nutzt, wurde sie von einem ihrer 
fünfundzwanzig Facebook-Freunde ein geladen. Etwa zehn dieser Freunde sind 
nun auch ihre Nachbarn bei Farm Ville. Dessen Spielprinzip be schreibt sie 
folgender maßen: „Im Grunde ge nommen geht es darum, anzu pflanzen und zu 
ernten, deine Farm zu er weitern und Geld zu machen. Immer wieder aufzu-
pimpen und immer wieder Geld zu machen.“ Geld einzu nehmen, um es für 
neue Ställe, für ein Haus und neue Pflanzen auszu geben, macht ihr auch am 
meisten Spaß bei dem Spiel.

Zudem scheinen die ge stalteri schen Möglich keiten einen hohen Spielanreiz 
für FV7 darzu stellen, die auch gerne (reale) Räume ge staltet, gern basteln und 
das Künstleri sche und Kreative als ein Element in ihrem Leben be schreibt. 
Das Thema des Spiels, Gärtnern, interessiert sie eben falls, wenn gleich sie 
andeutet, dass die echten Pflanzen unter ihrer Pflege weniger gut wachsen: 
„Also was an pflanzen, das mache ich gerne, auch wenn ich es besser sein 
lassen sollte. [lacht] […] Ich habe nicht so den grünen Daumen“.

Besonders am Anfang, als ihre Farm noch klein war, hatte sie sich häufig 
ein geloggt, um ihre Farm zu expandieren und sich etwas aufzu bauen. Zu dieser 
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Zeit konnte sie auch Auswir kungen auf ihr Freizeit verhalten be obachten, auch 
wenn sie das Spiel wegen anderer Aktivitäten unter brochen hätte. FV7 be rich-
tet beispiels weise, dass durch ihre häufige Farm Ville-Nutzung abends nicht 
mehr so viel Zeit für ihren Freund blieb: „Der hat dann auch schon mal ge-
nörgelt, wenn ich mal wieder drin war, aber jetzt hat sich das wieder relativiert.“ 
Zurzeit schaut sie nur noch einmal täglich rein und erntet oder pflanzt ge-
legent lich.

Die Uhrzeiten, zu denen sie Farm Ville spielt, variieren; sie richtet sich dabei 
auch nicht nach den spielinternen Anforde rungen, wann be stimmte Tiere ver-
sorgt oder An gebautes ge erntet werden muss. Viel Konzentra tion er fordern die 
Spielhand lungen dabei ihrer Meinung nach nicht, da die Symbole eine ge wisse 
Ordnung haben und sich die einzelnen Vor gänge schon automatisiert haben. 
Obwohl ihr Interesse inzwischen etwas ab geflaut ist, spielt sie weiter, „weil es 
ja auch immer wieder neue Elemente gibt und neue Aktionen und ja weil ich 
mir schon so viel auf gebaut habe und warum sollte ich das jetzt nicht bei-
behalten?“

Aber sie spielt nur um Spaß zu haben, als Abwechs lung vom Alltag und 
manchmal zum Zeit vertreib, weil ihr langweilig ist. Besonderen Ehrgeiz hat 
sie nicht bei diesem Spiel und meldet sich auch trotz der dort erhält lichen 
Spiel vorteile 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 für FV7 keinen Spielanreiz da, sie fühlt sich nicht motiviert, 
ihre Mitspieler zu über holen „Also Wettbewerb, Konkurrenz, nein, bin ich 
nicht so.“ Die Erweite rung des Besitzes hingegen schon. Wenn über Pinnwand-
posts Tiere zur Adoption an geboten werden, ver sucht sie, diese zu be kommen. 
Dazu kommentiert sie lachend: „Haben wollen.“ Gelegent lich 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 Unterstüt zung 
immer rechnen. Die beiden unter halten sich auch so manchmal über das Spiel, 
um sich auszu tau schen, was sie gerade noch be nötigen.

Das gegen seitige Schenken findet FV7 super, weil es hilft „das Spiel auf-
recht zu er halten“. Ein bisschen fühlt sie sich dann aber auch ver pflichtet, 
Geschenke zu er widern. Dabei möchte sie die Bedeu tung der Interak tion aber 
nicht über betonen, denn „du spielst ja nicht wirk lich mit denen.“ Trotzdem ist 
sie der Meinung, dass durch diese Geste des Schenkens der Kontakt zu den 
Mitspielern ge festigt 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 Farm Ville, den sie bei sich und ihren Face-
book-Freunden be obachtet hat. Negative Aspekte findet sie für sich persön lich 
keine, kann sich aber vor stellen, dass „es Leute gibt, die das Ganze ein bisschen 
ernster nehmen und intensiver spielen und natür lich auch Ab striche in ihrem 
privaten Leben machen müssen.“
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6.8 Spielerin FV8

Die Spielerin ist eine 27-Jährige Lehrerin für Deutsch und Philosophie die 
gerade ihr Referendariat beendet hat. Ihr Partner, mit dem sie seit einem halben 
Jahr zusammen ist, steht bei ihr an erster Stelle. Danach kommen Freunde, zu 
denen auch einige Arbeits kollegen zählen, und ihre Eltern. Zu ihren beiden 
Schwestern und ihrem Bruder hat sie eben falls ein gutes, aber nicht so enges 
Ver hältnis. Ihr Job ist FV8 ebenso wichtig wie ihre Geschwister, be sonders 
mag sie den Kontakt zu ihren Schülern. 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, würde aber viel-
leicht mehr schauen, wenn er richtig funktionieren würde.

Mit zwölf oder dreizehn Jahren hat sie von ihren Eltern eine Sega Megadrive 
geschenkt be kommen und darauf das Spiel Aladin mit ihren Eltern, später 
be sonders mit der Freundin ihres Vaters ge spielt. Am PC ihres Vaters kamen 
dann Solitär, Mines weeper 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-Raus finde-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 ge spielt. Aber wenn sie mit ihren Geschwistern, dem Vater und 
seiner Freundin ge spielt hat, dann haben sie miteinander ge spielt, nicht gegen-
einander. Sie be schreibt es als Familienevent, bei dem keiner alleine weiter-
gespielt hat: „Wir haben alle die gleiche Figur ge spielt und wollten zusammen 
etwas er reichen, aber am liebsten natür lich so, dass man selber das am aller-
besten ge macht hat.“

Richtig intensiv ist sie aber erst vor ein paar Jahren durch ihren damaligen 
Freund zum Computerspielen ge kommen. In dieser Zeit hat sie für etwa andert-
halb Jahre fast täglich Onlinerollen spiele ge spielt. Zwar kam sie durch die 
Partner schaft zu diesen Spielen, ihr Spiel verhalten hat aber auch wiederum 
ihre Partner schaft be einflusst. An dem Spiel fand sie die „Ver mischung aus 
eigent lich virtuellem Spielerlebnis und dem Kontakt zu nicht virtuellen Mit-
spielern“ be sonders faszinierend. Außerdem haben sie die vielen ver schiedenen 
Spielmöglich keiten be geistert, die ihr durch kämpferi sche Anteile auch Gelegen-
heit boten, sich abzu reagieren. Um ihren Spielcharakter nach ihren Vorstel-
lungen aus statten zu können, hatte auch das spielinterne Gold eine wichtige 
Beloh nungs funk tion. Lang fristig war es aber die Spieler gemein schaft mit ihren 
sozialen Kontakten und vielfältigen Aus tauschmöglich keiten, die das Spiel für 
sie so interessant ge macht hat. Da sie in ihrer Gilde einen recht hohen Posten 
be kleidete, war sie nicht nur für spielinterne Probleme, sondern oft auch für 
private An gelegen heiten eine Ansprechperson, was zu einem sehr familiären 
Umgang mit einigen Spielern ge führt hat. Manchmal hatte sie aber auch das 
Bedürfnis, sich ein bisschen davon zu distanzieren, „weil ich schon manchmal 
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dachte, letztend lich kennen wir uns nicht.“ Einige der Onlinerollen spieler sind 
ihr aber mittlerweile ver trauter ge worden als Facebook-„Freunde“.

Derzeit hat sie noch einen Account bei Age of Conan, ist aber in letzter Zeit 
wenig aktiv ge wesen. Ansonsten spielt sie Farm Ville, Happy Aquarium und 
Caféworld auf Facebook. Die drei hat sie dann auch parallel laufen, sodass sie 
nach einander ernten, Fische füttern und Essen servieren kann. Age of Conan ist 
für sie das interessanteste Spiel. Da das aber gerade ruht, würde sie Farm Ville 
als ihr Lieblings spiel be zeichnen, auch wenn sie sich manchmal selbst fragt, 
was sie daran be geistert. Sie findet ihre Farm „total schön“ und freut sich an 
ihrer Ernte, be sonders an den Blumen. Dennoch glaubt FV8, dass sie es zu 
einem großen Teil aus Gewohn heit spielt, auch weil man schnelle Erfolge sieht, 
durch freigeschaltete Gegen stände belohnt wird und der Levelaufstieg oder 
eine an gestrebte Punktzahl einen Anreiz darstellt. „Langeweile“ und „Zeit 
ver trödeln“ nennt sie als weitere Nutzungs motive, „weil man sich einfach vor 
wichtiger, dringender Arbeit drücken möchte. Ich fürchte, das ist ein häufiger 
Grund“. Sich bei den Sonderak tionen durch Sammeln zu be teiligen oder etwas 
fertigbauen wollen, können für 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 Farm Ville meine Gärtner-
eigen schaft aus leben kann, weil ich mich schon lieber mit meinen echten Topf-
pflanzen be schäftige.“

Farm Ville nutzt sie nebenbei. Da sie den Computer häufig an hat, um 
E-Mails zu checken oder Informa tionen zu suchen, loggt sie sich dann auch 
bei Facebook ein und spielt; Letzteres aber hauptsäch lich nach mittags und 
abends von ihrem eigenen PC aus. Sie richtet sich dabei zeit lich auch nicht 
nach den Spielanforde rungen, da es für sie kein Problem darstellt, wenn die 
Ernte ver dirbt. Ganz selten hat sie das Spiel noch be schäftigt, wenn sie gerade 
nicht am Rechner saß. Dann hat sie sich geärgert, dass sie nicht mehr ins 
Internet kommt, um etwas bei Farm Ville zu er ledigen. Insgesamt spielt sie 
momentan etwa eine Viertelstunde am Tag Facebook-Spiele. Es gab aber auch 
schon Phasen, beispiels weise während ihrer Examens arbeit, in denen sie sich 
eine Stunde damit be schäftigt hat, ihre Farm zu schmücken: „Haupt sache, ich 
muss nicht anfangen zu arbeiten. Das habe ich dann aber den Rest des Tages 
ge macht, indem ich ge spült habe und meine Bücher sortiert habe“.

Mit einer Kollegin hat sie sich schon einmal darüber unter halten, welche 
Obst sorten schlecht anzu bauen sind, weil sie schnell ge erntet werden müssen. 
„Aber das ist eigent lich kein Gesprächsthema im Alltag“ fügt sie hinzu, was 
auch daran liegen könnte, dass nur wenige aus ihrem engeren Umfeld eben -
falls Farm Ville spielen. Dass sie über Facebook mit realen Kontakten spielen 
kann, hat keinen Einfluss auf ihre Farm Ville-Nutzung. „Im Gegen teil. Also 
die meisten meiner engen Freunde spielen das gar nicht, oder sind auch gar 
nicht im Facebook“. Weil sie zu ihren Farm Ville-Nachbarn über die Pinnwand 
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oder den Facebook-Chat eher nicht kommuniziert, nutzt sie auch die Möglich-
keit, um be stimmtes Baumaterial zu bitten, nur selten.

Ein weiteres Facebook-Spiel, das sie ge testet, aber wieder beendet hat, war 
Mafia Wars. Sie schreibt den schnelleren Reiz verlust im Ver gleich 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 ge boten werden. 
Außerdem hatte die Überle gung, diese Spiele zu beenden, weil sie zu viel Zeit 
in Anspruch nehmen, einen Einfluss auf ihre Ent schei dung. Auch Café World 
hatte sie zwischen zeit lich auf gehört zu spielen. Eine Spieleinla dung ihrer Freun-
din bot FV8 dann einen Anlass, einmal nach zuschauen, ob ihr Café noch 
existiere. Als sie dann sah, dass zwei Mitspielerinnen in der Zeit, in der sie 
nicht ge spielt hatte, wesent lich weiter ge kommen waren, sagte sie sich: „Mo-
ment mal, euch hole ich wieder ein.“ Wettbewerb scheint für sie durch aus ein 
Spielmotiv zu sein.

Ent span nung und Stress abbau be zeichnet sie als positive Effekte von Com-
puter spielen, ebenso das Leute treffen und die Erfolgs erlebnisse beim Erreichen 
von Zielen. Zu Beginn ihrer letzten Beziehung hatte das gemeinsame Spielen 
und die damit ver bundenen Erfolgs erlebnisse auch einen positiven Einfluss auf 
ihre Partner schaft. Kritisch merkt FV8 an, dass sich dann die spielinternen 
Interessen auseinander entwickelt haben und ein geringeres Involvement in das 
Onlinerollen spiel für ihre Beziehung besser ge wesen wäre. Da sie weiter hin 
davon spricht, dass Computerspielen ihre gute Laune fördert, kann davon aus-
gegangen werden, dass Spielen für FV8 auch dem Mood-Management dient. 
Allerdings warnt sie hier vor einer zu einfachen Betrach tungs weise: „Diese 
Ver mutung [ist] wohl naheliegend, wenn es einem nicht gut geht, dann spielt 
man viel Computer, weil sonst würde man ja was Schönes machen. […] Das 
sehe ich nicht so. Das würde ich be stimmt nicht ab streiten wollen, dass das 
vielleicht auch ein Grund ist, aber das ist nicht der einzige Grund, Computer 
zu spielen“

Besonders durch ihre Arbeit im schuli schen Umfeld sieht sie noch einen 
positiven Aspekt in ihrer eigenen Spielen utzung: „Einfach, dass man sich da 
ein bisschen mit aus kennt, dass man darüber sprechen kann, das finde ich als 
Lehrerin eigent lich ganz cool, dass ich weiß, womit sich ein Großteil meiner 
Schüler fast rund um die Uhr be schäftigt, dass das für mich nicht dieses 
Schreck gespenst Onlinerollen spiel ist. Wo all die potenziellen Amokläufer sich 
auf halten, sondern dass ich ja weiß, dass das ein Spiel ist, das finde ich abso-
lut positiv. Und es gibt be stimmt auch einzelne Bekannt schaften, die ich als 
Bereiche rung empfinden würde. Wobei jetzt ein bisschen unklar ist, wenn ich 
das Spiel jetzt nicht weiter spielen würde, was dann davon be stehen bleibt. 
Mal gucken.“

Anderer seits ist sie sich aber auch der Risiken bewusst, da sie mit den 
negativen Auswir kungen von digitalen Spielen schon eigene Erfah rungen ge-
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macht hat: „Also ich denke schon, dass man da ein enormes Sucht verhalten 
ent wickeln kann, das habe ich dann ja auch letzten Endes. Ja also ich weiß 
jetzt nicht, inwiefern das problematisch ist, ich habe das ja auch so ein bisschen 
sehenden Auges ge macht.“

Auch hier weist sie aber darauf hin, dass die Spiele nicht alleinige Ursache 
der negativen Auswir kungen sind, sondern komplexere Zusammen hänge be-
stehen, bei denen das Spielen und andere Aktivitäten ineinander über gehen: 
„Und wenn man dann anfängt, über ein Forum zu schreiben und sich E-Mails 
zu schreiben, dann hat das ja eigent lich 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 Brieffreund schaft oder so geht. Aber 
negativ würde 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 können, ja dass man zu wenig draußen ist. Zuwenig 
Sachen macht, die eigent lich auch schön sind, wie ins Kino gehen, picknicken 
oder so was. Dass man letzt lich dann doch viel Zeit vor dem Rechner ver bringt, 
die ist vielleicht manchmal gut ge nutzt, aber eben auch nicht immer.“

Bei sich selbst erkennt sie Phasen, in denen ihr das Onlinerollen spiel wich-
tiger war als einen Telefonanruf ent gegenzunehmen: „Ich habe das dann einfach 
so gesehen, dass das dann nicht geht. Obwohl das letztend lich Quatsch ist, 
Mitspieler haben ja auch gesagt, ich bin mal kurz weg, das Telefon klingelt.“ 
Dass auch die Vor berei tung für die nächste Unter richts stunde in der Schule 
darunter ge litten hat, sieht sie aber eher als ein generelles Problem bei sich, 
da ihr Job auch aus anderen privaten Gründen ge legent lich in den Hinter grund 
tritt. Auch für die Phase, in der sie ihre sozialen Kontakte weniger ge pflegt 
hat, macht sie mehrere Faktoren ver antwort lich: „[E]ine Beziehung, die nicht 
gut lief und ein sehr stressiger Job und dann eben dieses Spiel, und da hat das 
eine be stimmt das andere ge puscht, aber was da eigent lich letzt lich die Kern-
ursache war, weiß ich nicht“.

Wie andere ihre momentane Computerspielnut zung sehen, kann sie kaum 
sagen: „Also ich glaube, dass viele Leute das gar nicht wissen, dass man mir 
das auch nicht un bedingt 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? Eigent lich keine und es ist auch nichts, mit dem ich un bedingt hausieren 
gehe. Also es ist nicht so, dass ich es ver heim liche, aber ich kenne schon die 
Reaktion, dass man ja so ein bisschen schief an geschaut wird. Wenn man sagt, 
man spielt heute Computer oder wenn man sagt, man will heute Abend einen 
Drachen töten. Das klingt schon etwas freaky, deswegen wissen schon viele 
nicht Bescheid, dass ich Computer spiele oder sehr intensiv ge spielt habe. Ich 
glaube schon, dass einige sehr über rascht oder auch geschockt wären, wenn 
sie wüssten, wie viel Zeit ich schon mit Computerspielen ver bracht habe. Ja, 
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weil für viele Leute in meinem Umfeld ist das über haupt kein Thema. Sie 
spielen über haupt keine Computerspiele und können das auch über haupt nicht 
ver stehen, warum man das macht oder was daran reizvoll ist.“
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7 Anhang: Über sicht der Befragten

Inter-
view-
nr.

Spieler-
Code

Geschlecht Alter Bildungshintergrund Bevorzugte Spiele/
Genres

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

B2 C2 Männlich 14 Schüler (Gymnasium) Counter-Strike, GTA 4, Diablo

B3 C3 Männlich 21 Student (Kulturwissenschaf-
ten)

Counter-Strike, Age of 
Empire, Siedler

B4 C4 Männlich 27 Maler und Lackierer Counter-Strike

B5 C5 Weiblich 20 Auszubildende (Kauffrau 
Personaldienstleistung)

Counter-Strike

B6 – Weiblich 20 Auszubildende (Gestal-
tungstechnische Assistentin)

Counter-Strike

B7 C6 Weiblich 20 Gelernte Köchin; Mutter-
schaftsurlaub; z. Z. Job-
suche

Counter-Strike, WoW

B8 C7 Weiblich 23 Fachinformatikerin Counter-Strike, WoW, Gothik-
Reihe,

B9 FV8 Weiblich 27 Lehrerin (Deutsch, 
 Philosophie)

FarmVille, Happy Aquarium, 
Caféworld, Age of Conan

B10 FV7 Weiblich 25 Studentin (Anglistik, 
 Psychologie)

FarmVille

B11 FV6 Weiblich 22 Studentin (Produktdesign, 
Fachhochschulreife)

Sims

B12 FV5 Weiblich 26 Sprachtherapeutin (Hoch-
schulabschluss)

FarmVille

B13 FV4 Männlich 25 IT-Spezialist (Fachabitur, 
danach Ausbildung zum 
Fachinformatiker-System-
integration)

FarmVille, Mafia Wars, 
Tekken, Call of Duty

B14 FV3 Männlich 27 Student (Grafik, vorher 
 Politikwissenschaften)

FarmVille, Shooter

B15 FV2 Männlich 18 Schüler (Integrierte Gesamt-
schule)

GTA, Tony Hawk, Browser-
games

B16 FV1 Männlich 24 Student (Politikwissen-
schaften)

FarmVille, Social City

B17 W1 Männlich 22 Student (Volkswirtschafts-
lehre)

WoW, Civilization 4

B18 W2 Männlich 21 Auszubildender: Fach-
informatiker

WoW, Counter-Strike

B19 W3 Weiblich 26 Krankenpflegerin WoW

B20 W4 Weiblich 23 Fachinformatikerin in Teilzeit 
(30 Stunden)

WoW, Browserspiel



128

Inter-
view-
nr.

Spieler-
Code

Geschlecht Alter Bildungshintergrund Bevorzugte Spiele/
Genres

B21 S7 Weiblich 21 Studentin (Meteorologie, 
Bachelor)

Sims

B22 S6 Weiblich 25 Studentin (Japanologie und 
Strafrecht, Magister)

Sims, MMORPG, Anno-Reihe, 
Final Fantasy, Strategie- und 
Aufbauspiele

B23 FF1 Männlich 16 Schüler (Realschule) Sport

B24 FF2 Männlich 20 Student (Bauingenieur-
wesen)

Sport

B25 S4 Weiblich 20 Auszubildende (Kranken-
pflegerin)

Sims

B26 FF3 Männlich 17 Schüler (Gymnasium) Sport

B27 S5 Weiblich 21 Studentin (Medien- und 
Kommunikationswissen-
schaft, Bachelor)

Sims3, Kira Chronicles, Final 
Fantasy, Adventure- und 
 Rollenspiele, Ruins of Magic

B28 – Männlich 16 Schüler (Gymnasium) WoW, Counter-Strike, 
Browser games

B29 W5 Männlich 22 Student (Volkswirtschafts-
lehre)

Tekken, WoW, StarWarsGa-
laxy MMORPG, Deer Hunter

B30 – Männlich 17 B30,1: Lagerarbeiter, vorher 
Jugendgefängnis
B30,2: Lagerarbeiter, mit 
14 Schulabbruch

FIFA, Need for Speed, GTA

B31 FF4 Männlich 18 Schüler (Gymnasium) Sport

B32 S3 Männlich 15 Schüler (Förderschule) Der Pate, FIFA 09, Sims 3 (auf 
dem Handy), Call of Duty, 
Dragonball Z

B33 – Männlich 25 Auszubildender: Film- und 
Videoeditor, vorher 
 Gymnasium

FIFA, Resident Evil, Action

B34 W6 Männlich 26 Student (Grundschullehramt) MMORPG, Strategie, Action

B35 W7 Männlich 17 Schüler (Gymnasium) MMORPG, Rollenspiele, 
 Strategie

B36 W8 Männlich 17 Schüler (Gymnasium) Rollenspiele, Guild Wars, 
Sport

B37 FF5 Männlich 15 Schüler (9. Klasse 
 Gymnasium)

FIFA, Counter-Strike, GTA, 
Call of Duty

B38 S2 Weiblich 15 Schülerin (9. Klasse 
 Gymnasium)

Sims

B39 S1 Weiblich 22 Studentin (Slawistik 
 Bachelor)

Sims 2 + 3, Siedler 2, Final 
Fantasy, Guild Wars

B40 – Männlich 24 Student (Flugzeugbau) Sims, Shooter
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