Jedem realen Topf seinen virtuellen Deckel?

Virtuelles Re-Enactment als Erklarungsmaglichkeit fir ungewohnliche
Spieler-Spiel-Passungen bei Computerspielabhangigen

Paula Bleckmann und Judith Eckert

Zusammenfassung

Warum sollte ein Mann, der eine Diktatur erlebt und bekampft hat, virtuell den alles
bestimmenden Herrscher spielen, warum ein Mann, dessen Leben von schwierigen
Neuanfangen geprégt ist, im Computerspiel stiindlich wieder ganz ,bei null anfan-
gen“, warum eine junge Frau, die als Au-pair Uberstunden macht, zusétzlich acht
Stunden tédglich virtuell Hausarbeit, Hauseinrichtung und Familiengriindung ,,spie-
len*? In medizinisch-psychologischen Erklarungsansétzen fiir Computerspielabhén-
gigkeit wird das hohe Abhéngigkeitsrisiko bei bestimmten Spielgenres durch tberin-
dividuelle neurophysiologische Vorgange im Gehirn erklart. Wir haben dagegen aus
insgesamt 22 biographischen, teilnarrativen Interviews mit ehemaligen Computer-
spielabhéngigen bewusst drei individuelle, ungewdhnliche Passungen zwischen Com-
puterspiel und Spielerbiographie ausgewahlt (s.0.), flr die wir zunédchst ausfiihrliche
Analyseergebnisse darstellen. Dabei konnten wir eine Einordnung in drei Hauptmoti-
ve des Spielverhaltens rekonstruieren: erstens die versuchte Kompensation realweltli-
cher Méngel durch ein Computerspiel (,,Vitamin®), zweitens die Ablenkung und Ver-
drangung von realweltlichen Problemen durch als aufregend und fesselnd erlebte
Computerspiele (,,Betdubungsmittel*) und drittens, zunachst tiberraschender, eine hier
im Fokus stehende, schwerer zu erklarende und erstmals beschriebene Funktion: das
wiederholte Nachspielen biographischer Problemkonstellationen (,,virtuelles Re-
Enactment®), wie es sich in den eingangs angesprochenen Féllen zeigt. Gerade die
biographische Perspektive ermdglicht dabei die Abgrenzung zwischen langfristigem
sowie realweltlichem ,,Gelingen®, was auch von den Interviewten selbst riickblickend
verneint wird, und dem in der Tradition der ,,Game Studies* beschriebenen positiven
In-Game-Erleben, also dem kurzfristigen und virtuellen ,,Funktionieren*.

Einleitung

Ein Computerspieler mit chilenischen Wurzeln kdmpft noch in seinem Heimatland
gegen die Diktatur, emigriert nach Deutschland und spielt hier viel spéter virtuell den
groRen Herrscher, der online die Geschicke eines gesamten virtuellen Volkes lenkt.
Ein junger Mann, der als Sohn einer deutschen Mutter und eines taiwanesischen Va-
ters zwischen den Kulturen steht, leidet unter dem Hin und Her von Umziugen zwi-
schen beiden Landern und zusétzlichen hdufigen Schulwechseln. Eine Computerspiel-
runde in seinem Suchtspiel DotA dauert kaum eine Stunde, mit jeweils schwierigen
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Ausgangsbedingungen, auf die er sich jedes Mal neu einstellen muss. Eine junge
Deutsche muss wahrend eines Au-pair-Jahres in Irland in Haushalt und Kinderbetreu-
ung das Doppelte der vertragsgeméBen Stundenzahl leisten. Sie wird ausgebeutet.
Parallel spielt sie ca. acht Stunden tdglich am Computer und ,,wahlt dabei ausge-
rechnet ein Spiel, bei dem sie virtuell ein Haus baut, einrichtet und virtuelle Kinder
versorgt.

Nach dem aktuellen medizinisch-psychologischen Forschungsstand ist davon aus-
zugehen, dass in Deutschland ca. ein bis drei Prozent der Bevdlkerung als computer-
spielabhangig! eingestuft werden kénnen, wobei die Pravalenzschatzungen bei jungen
Menschen deutlich héher ausfallen als bei Alteren und bei Mannern um etwa das
Zehnfache hoher als bei Frauen, die allerdings von Internetabhéngigkeit mit einem
Schwerpunkt auf der Nutzung von Social Networks haufiger betroffen sind (Rehbein,
Kleimann & Mo6Rle, 2010; Rumpf, Meyer, Kreuzer & John, 2011; Schmidt, Drossel-
meier, Rohde & Fritz, 2011). Internationalen medizinisch-psychologischen Studien
zufolge geht Computerspielabhangigkeit mit einer Reihe von Personlichkeitsvariablen
einher wie Impulsivitat und Gewaltakzeptanz sowie psychischen Stérungsbildern wie
ADHS, Zwanghaftigkeit, Depressionen und Angsterkrankungen (Mehroof & Grif-
fiths, 2010; Peng & Liu, 2010; Rehbein et al. 2010; te Wildt 2012). Die Pravalenz-
schatzungen fur Computerspielabhéngigkeit variieren stark und fallen in internationa-
len Reprasentativbefragungen z.T. deutlich héher aus (Gentile, 2009). Diese Unein-
heitlichkeit entsteht durch ein Fehlen einheitlicher Diagnosekriterien, weil Computer-
spielabhéngigkeit noch nicht Bestandteil der internationalen Diagnosemanuale ICD
10 bzw. DSM 1V ist. ,Internet Gaming Disorder* ist aber als Forschungsdiagnose in
den Appendix des DSM V aufgenommen worden (American Psychiatric Association,
2012).

Das interdisziplindre und methodenkombinierende Forschungsprojekt ,,Computer-
spiel- und Internetabhingigkeit in Deutschland“ am Kriminologischen Forschungs-
institut Niedersachsen (KFN), welches mit einer Laufzeit von 2010 bis 2015 vom
Niederséachsischen Ministerium fir Wissenschaft und Kultur geférdert wird, hat in
den qualitativen Teilmodulen das Ziel, das als Computerspielabhéngigkeit bezeichne-
te Phdnomen in der Tradition der sozialwissenschaftlichen Suchtforschung zu unter-
suchen (vgl. Jukschat 2013). Dabei geht es in dem Teilmodul, auf dem der vorliegen-
de Beitrag beruht, darum herauszufinden, wie ehemalige Computerspielabhangige
zum Spielen kamen, was sie motivierte, bestimmte Spiele anzufangen und dabeizu-
bleiben, und wie und warum sie sich schlieBlich davon geldst haben. Bewusst haben
wir fiir diesen Artikel die skizzierten ,,Sonderfille* ausgewahlt, weil sie sich bei der
Analyse zunéchst als ausgesprochen sperrig erwiesen. Damit unterscheiden sie sich
von der Mehrzahl der Falle, bei denen bereits auf einer oberflachlichen Analyseebene,
oftmals sogar schon auf der Ebene explizit gedulRerter Selbstdeutungen der Interview-
ten ein Verstdndnis des Computerspielverhaltens als subjektiv sinnhafte Tétigkeit
nahe lag.

Um Missverstdndnissen vorzubeugen: Dass die subjektive Sinnhaftigkeit von
Handlungen, die in der Labeling-Debatte2 (vgl. Cover, 2006) und in der Tradition der

1 Sichtig bzw. Sucht und abhéngig bzw. Abhédngigkeit werden in diesem Beitrag synonym verwendet.

2 Warum sollte man, so der Labeling-Vorwurf, dem Spielverhalten den Namen ,,Abhéngigkeit* oder
,»Sucht“ geben, es pathologisieren? Nicht die Spielenden hétten ein Problem, sondern die Gesellschaft,
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Game Studies (Corneliussen & Rettberg, 2008; www.gamestudies.com) Grund fir
eine Entproblematisierung von Computerspielnutzung auch bei extremem zeitlichem
AusmaR sei, ist ein vorschneller Schluss: Subjektive Sinnhaftigkeit im Moment der
Handlung schlieft keineswegs aus, dass auch von den Spielenden3 selbst negative
Konsequenzen als kurz- oder langfristige Auswirkungen auf die eigene Gesundheit
und die anderer Menschen gesehen wiirden. Erfreulich ist, dass die sozialwissen-
schaftliche Suchtforschung bereits fur andere suchtartige Verhaltensweisen in der
Vergangenheit den schwierigen, aber lohnenden Mittelweg zwischen der medizinisch-
psychologischen, quantitativ orientierten, generalisierend-pathologisierenden Compu-
terspielsuchtforschung einerseits und den qualitativ orientierten, individualisierend-
normalisierenden sozialwissenschaftlichen Ansédtzen andererseits beschritten hat
(Dollinger & Schmidt-Semisch, 2007). Dabei wird groBer Wert darauf gelegt, die
subjektive Sicht der Abhdngigen bzw. auch der ehemaligen Abhdngigen (Larkin &
Griffiths 2002; Morgenroth, 2010) zu erforschen.

Methodik

Es wurden teilnarrative biographische Interviews anhand eines Leitfadens gefihrt, der
sich durch zwei Hauptstimuli auszeichnet: ,,So eine Computerspielabhéngigkeit hat ja
eine langere Geschichte. Erzdhlen Sie doch mal...* und ,,Kénnten Sie mir noch mehr
dartiber erzdhlen, wie Sie so aufgewachsen sind?“. Im Verlauf der Interviews folgten
immanente und thematische Nachfragen, insbesondere Details zu den In-Game-
Aktivitaten sowie zum Verlauf von Ausstieg und Bewaltigung nach der problemati-
schen Spielphase.

Bei der Suche nach Interviewpartnerinnen und -partnern wurden vielfaltige Wege
eingeschlagen, von der Tagespresse Uber Radio, Online-Foren, Selbsthilfegruppen,
Therapieeinrichtungen, Computerspielmessen, Aushange Uber den Fachverband Me-
dienabhdngigkeit bis hin zum Schneeballprinzip der Kontaktaufnahme tber bisher an
der Befragung Teilnehmenden. Interessierte wurden auf eine Website mit einem kur-
zen Onlinefragebogen verwiesen, der neben Fragen nach soziotkonomischen Daten
und zum Spielerleben auch die CSAS Il enthielt. Dieses Screening-Instrument basiert
auf der 1SS-20-Skala (Hahn & Jerusalem, 2001), einem Instrument zur Erfassung von
Internetsucht, welches sich eng an die bestehende Abhéngigkeitsklassifikation des
ICD-10 anlehnt, und von Rehbein und Kollegen entwickelt und getestet wurde (Reh-
bein, Kleimann & MoRle, 2010). Es erfasst insgesamt flinf Merkmale einer Abhan-
gigkeit: Einengung des Denkens und Verhaltens, negative Konsequenzen, Kontroll-
verlust, Entzugserscheinungen und Toleranzentwicklung.

Insgesamt fiillten rund 1.250 Computerspielende den Onlinefragebogen aus. Nach
Ausschluss von Personen, die den Fragebogen nicht vollstdndig ausgefullt oder ihre
Kontaktdaten nicht angegeben hatten, erfillten 156 méannliche und elf weibliche Inte-
ressierte das Auswahlkriterium von mindestens 42 Punkten nach der retrospektiven
CSAS Il (ehemalige Abhéngigkeit), wovon 82 Manner und sechs Frauen das weitere
Auswabhlkriterium der aktuell nicht bestehenden Abhangigkeit (unter 35 Punkte auf
der aktuellen CSAS II) erfiillten (,,Ausgangssample®). Insgesamt fanden 22 Inter-

die ihr Verhalten nicht akzeptieren kdnnte und zu Unrecht sinnvollen Verhaltensweisen den Aufkleber
krank“ anheftet.

3 Mit ,,Spielenden” sind im Folgenden Computerspieler und Computerspielerinnen gemeint.
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views (4 Frauen, 18 Manner) zwischen eineinhalb und knapp vier Stunden Dauer in
sechs verschiedenen Bundesléandern statt.

Ausgewéhlt wurden die Befragten im ersten Schritt nach dem Prinzip der maxima-
len strukturellen Variation (u.a. hinsichtlich Alter, Geschlecht, Bildungsniveau und
geographischer Streuung). Um auch beziiglich des Computerspielgenres eine hohe
Variation zu erreichen, wurden gezielt ehemalige Abhéngige mit selten genannten
Spieletiteln ausgewdhlt, wodurch die Onlinerollenspielenden (insgesamt 41% der
Interviewten) im Vergleich zur Ausgangsstichprobe (56%) deutlich unterreprésentiert
waren. Aus diesem Pool erfolgte dann im zweiten Schritt wéahrend der detaillierten
Auswertung die Auswahl der weiteren Interviews, angelehnt an die VVorgehensweise
des Theoretical Sampling (Strauss, 1998).

Auswertung

Die Auswertung der biographischen Interviews folgt einer Kombination zweier re-
konstruktiv-hermeneutischer Analyseverfahren: dem integrativen, texthermeneuti-
schen Basisverfahren und der objektiven Hermeneutik. Beide Verfahren weisen —
neben Gemeinsamkeiten wie dem sequentiellen VVorgehen oder der Sparsamkeitsregel
— spezifische Komponenten auf:

Um Offenheit gegeniber fremden Sinnstrukturen und damit Fremdverstehen zu
ermoglichen, ist es wichtig, neben dem ,Faktengeriist’ auch die konkreten Versprach-
lichungen zu betrachten, da diese ebenfalls (fremden) Sinn mitkonstituieren. Dabei
gilt es, die Autonomie des Textes zu wahren (vgl. Lucius-Hoene & Deppermann,
2004), d.h. dem Text bzw. genauer: den konkreten Versprachlichungen nicht eine
bestimmte Methode berzustllpen, sondern mit genau der Methode zu analysieren,
mit der sich der Text ,aufschlieBen‘ ldsst, sei dies beispielsweise Agency-Positioning-
oder Metaphernanalyse. Hierflr ist das integrative, texthermeneutische Basisverfah-
ren geeignet, das, einem Schliisselbund gleich, verschiedene Schliissel zum Offnen
von Text-Schldssern vereint; je nach Erfordernis verwendet man den einen oder ande-
ren Schlissel (Helfferich & Kruse, 2007; Kruse, 2011; Kruse, Biesel & Schmieder,
2011). Durch die mikrosprachliche Feinanalyse, die zusammen mit der Beschreibung
der thematischen Aspekte den Kern des Verfahrens darstellt, wird zudem Offenheit
durch Verlangsamung gefordert im Sinne von Clifford Geertz’ Frage ,,What the hell
is going on?* (Olson, 1991).

Die objektive Hermeneutik (Oevermann, Allert, Konau & Krambeck, 1979) stellt
mit der gedankenexperimentellen Konstruktion und Explikation von Lesarten einen
weiteren Ansatz zur Verfiigung, der Offenheit fordert, indem er darauf zielt, ,,vor dem
Hintergrund anderer Moglichkeiten gerade das Spezifische an einer Sequenz erkennen
zu kénnen und sich dabei nicht vorschnell durch das eigene Vorverstandnis leiten zu
lassen* (Przyborski & Wohlrab-Sahr, 2008, 250). Eine zentrale Rolle bei der Auswer-
tung spielte auRerdem eine Analysegruppe von mindestens zwei, in der Regel drei
oder mehr in qualitativen Analysemethoden geschulten Teilnehmenden, sodass aus
subjektiven Deutungen intersubjektiv geteilte werden konnten.
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Ergebnisse
Liang
Biographische Daten

Liang wird Anfang der 1980er Jahre in Taiwan als erstes Kind einer deutschen Mutter
und eines taiwanesischen Vaters geboren. Drei Jahre spéter wird seine Schwester
geboren und seine Mutter beginnt, ihm Deutsch beizubringen. Wéhrend seiner Grund-
schulzeit bekommt er seine erste Spielkonsole. Fiir ein Jahr zieht er dann mit Mutter
und Schwester nach Deutschland, wo sie bei den GroReltern wohnen und er die vierte
Klasse besucht. Zuriick in Taiwan, besucht er ein deutsches Gymnasium. Mit seiner
Mutter und Schwester zieht er im Alter von 15 Jahren wieder nach Deutschland. Sein
Vater, der kein Deutsch spricht, bleibt in Taiwan zurlick. Im gleichen Jahr beginnt
Liang u.a. Starcraft (ein rundenbasiertes Strategiespiel) zu spielen, Alkohol, Zigaret-
ten und Marihuana zu konsumieren sowie auf Partys zu gehen. Die elfte und zwolfte
Klasse muss er wiederholen. Er schréankt dann seinen Drogenkonsum ein und macht
an einem anderen Gymnasium sein Abitur. In dieser Zeit hort er auf Starcraft zu spie-
len, beginnt dafur aber mit dem Action-Rollenspiel Diablo Il. Auch zieht er mit seiner
Mutter und Schwester um, bleibt jedoch wegen des zum Spielen benétigten Internet-
anschlusses noch ein paar Tage allein in der alten Wohnung.

Nach dem Abitur nimmt er ein Elektrotechnik-Studium auf und beginnt, fur eine
Ubersetzungsagentur zu arbeiten. Diesen Nebenjob behélt er bei, auch nachdem er das
Studium nach ca. drei Semestern wegen mangelnder Leistungen abbricht und an-
schlielend Informatik in einer nahegelegenen GrofRstadt studiert. Dort zieht er in ein
Studentenwohnheim und fangt an, intensiv das Echtzeit-Strategiespiel DotA (Defence
of the Ancients) zu spielen. Unglicklich verliebt, erkennt er, dass er sich verandern
muss: Liang hort fur finf Monate auf zu spielen, zu rauchen und zu kiffen. Die Se-
mesterklausuren hat er diesmal alle bestanden, teils sogar mit guten Noten, er macht
auch wieder mehr Sport. Gleichzeitig hat er zwei bis drei Termine bei einem Psychia-
ter, ohne aber die vorgeschlagene Therapie wahrzunehmen. Nach funf Monaten der
Spielabstinenz beginnt er wieder zu spielen und spielt zunehmend mehr. Zeitgleich
zieht er aus dem Studentenwohnheim aus und in eine WG ein, die er bald wieder
verlasst, um eine neue WG zu grinden, u.a. mit einer Frau, in die er sich verliebt hat.
Wahrend er den Umzug vorbereitet und die neue Wohnung renoviert, hort er mit
Computerspielen auf. Stattdessen treibt er wieder regelméiig Sport. Zum Interview-
zeitpunkt wohnt er seit einem halben Jahr in dieser neuen Vierer-WG und ist weiter-
hin Single.

Interviewanalyse

Einige Aspekte aus Liangs Biographie, vor deren Hintergrund seine spatere Compu-
terspielabhéngigkeit gedeutet werden kann, sollen zunéchst ausfuhrlicher vorgestellt
werden. Wie aus den biographischen Daten ersichtlich wird, ist Liangs Leben das
eines (unfreiwilligen) Nomaden: Innerhalb einer recht kurzen Zeitspanne in seiner
Kindheit und Jugend erlebt er viele Umziige und Wechsel des institutionellen und
damit des sozialen Umfelds. Aus seiner Art des Berichtens Uber diese Wechsel wird
deutlich, dass sie nicht von ihm gewollt waren, sondern als unvermeidlich hinge-
nommen und als belastend erlebt wurden. Interessanterweise wird die Familie, die
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ihm maoglicherweise Riickhalt bieten kdnnte, im Interview recht lange Zeit, beinahe
zehn Minuten lang, nicht thematisiert, obwohl Liang eine Reihe anderer sozialer Be-
ziehungen anspricht. In seinen spdateren Erzdhlungen uber die Familie wird keine
stabilisierende Funktion erkennbar: Der Vater ist wegen seiner Berufstitigkeit weit-
gehend absent, die présente Mutter wird als schwierige Personlichkeit beschrieben.
Letzteres rechtfertigt Liang bereits als Kind damit, dass seine Mutter fernab der Hei-
mat lebe:

Also meiner Mutter gings auch in Taiwan .. nich besonders gut. /Mhm./ (2) Die
letzten Jahre also hatte d- hatte sie Heimweh, (...) deswegen &h war ich auch ..
total einverstanden mit der Entscheidung, dass wir nach Deutschland ziehen.
/Mhm./ Es war &h (2) eigentlich keine Frage mehr.4 (Z. 155-163)

Der Umzug nach Deutschland im Alter von 15 Jahren bringt jedoch keine Verbesse-
rung; zuriick in der Heimat erscheint die Mutter ,, ziberfordert” (Z. 151). Gemeinsam
mit ihr verbrachte Zeit wird auch nicht als schéne Zeit erlebt; jedenfalls schildert er
im Zusammenhang mit seiner Mutter nur einerseits Erlebnisse, die einen fremdbe-
stimmten, zwanghaften Charakter haben, sei es der sonntagliche Kirchgang in eine
deutsche Kirche oder das Deutschlernen: ,, Sie hat es uns fast eingepriigelt, will ich
schon sagen. /Ja./ Weil das war oft mit Arger verbunden.* (Z. 248f.) Die Mutter bt
wohl tatsachlich kérperliche Gewalt aus — ,, sie griff auch schon mal zur Hand*, wie
Liang sagt, wenn er und seine Schwester ,, unartig waren “ (Z. 279-281). Andererseits
schildert er ein seiner Meinung nach unangemessenes Verwohnen:

Meine Eltern waren friiher sehr nett zu uns /Mhm./ Sie waren (1) vielleicht
auch zu nett. (1) (...) Und (1) &hm sie haben wirklich .. m- m- ich denke, tber-
durchschnittlich viel getan &hm /Mhm./ im Haushalt. Auch .. was wir Kinder
hatten schon selber machen kénnen. Zum Beispiel /Mhm./ vielleicht .. uns sel-
ber ankleiden, (...) (2) selber essen schneiden mit /Ja ja./ Messer und Gabel
und essen &h /Mhm./ Viel- vielleicht warn se ham se uns n bisschen verwohnt.
(2. 337-349)

Was Liang und seiner Schwester folglich Selbstwirksamkeitserfahrungen geben kénn-
te (selbst anziehen, selbst Essen schneiden), wird ihnen von der Mutter abgenommen.
Das materielle bzw. physische Wohlergehen der Kinder scheint zudem die Hauptsor-
ge der Mutter zu sein; emotionale Néhe ist im gesamten Interview nicht erkennbar.
Die geringe Emotionalitat in der Eltern-Kind-Beziehung findet sich auch in der
Paarbeziehung der Eltern wieder:

Sie haben sich eigentlich, also es liegt mehr an meinem Vater ne, /Mhm./ dass
sie sich vor uns nie umarmt haben oder gekisst haben. /Mhm./ Das (2) ham

4 Die Interviews wurden aufgenommen und gemafR der folgenden Regeln transkribiert: Betonungen
werden durch Unterstreichung markiert. Pausen werden entsprechend ihrer Lange durch einen oder
mehrere Punkte fiir Pausen unter einer Sekunde sowie durch die Pausenzeit in Klammern fiir mindes-
tens einsekiindige Pausen wiedergegeben. AuRerdem werden in Klammern weitere Informationen gege-
ben, etwa Hinweise zu paraverbalen Bestandteilen der Kommunikation wie Lachen oder Husten. Wor-
ter zwischen zwei Schrigstrichen wie ,/Mhm./“ stellen Einwiirfe der je anderen Person dar.
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wir eigentlich nie gesehen. Und s- jedes Mal, wenn wir uns am Flughafen ver-
abschieden, (...) [ist] die Verabschiedung (...) auch sehr .. niichtern. (schmun-
zelt) /Ja./ Das ist aber unter Taiwanesen allgemein bekannt. Also /Ja./ Taiwa-
nesen zeigen in der Familie wenig .. L- Liebe und solche Emotionen. /Ja mhm./
Sie sind (1) sehr .. diskrete Menschen eigentlich. (Z. 570-580)

Liang entschuldigt das fir ihn schadliche Verhalten seiner Eltern, z.B. die physische
wie emotionale Absenz des Vaters, jedoch, indem er es v.a. Uber kulturelle sowie
sozialisatorische Pragungen und Differenzen erklart — unter denen auch seine Mutter
leidet, was sie ihren Kindern nicht verschweigt: ,,Ja wdrt wért ihr Kinder nicht dage-
wesen, hatten wir, hatt ich mich schon langst von ihm getrennt. “ (Z. 597f.). Dies ver-
ursacht Schuldgefiihle bei Liang — ,,das ist natiirlich .. auch nicht gut, so was den
Kindern zu sagen. /Mhm./ Das sitzt, (1) da be-.. flhlt man sich schuldig, ne.“ (Z.
599f.). Er fiihlt sich entsprechend fur das Wohlergehen der Mutter mitverantwortlich,
was sich z.B. daran zeigt, dass sich Liang entschlie3t, mit der Mutter nach Deutsch-
land zu kommen (s. Zitat oben, Z. 155-163).

Diese familiale Konstellation macht es fur Liang schwer, die eigene Identitat zu
definieren. Ihm fehlt, so seine Selbstdiagnose, gerade nach dem Umzug nach
Deutschland im Alter von 15 Jahren ein Orientierungspunkt, den ihm der Vater geben
kodnnte, ware er nicht absent:

Das war vielleicht alles .. zu radikal dieser Schritt, /Mhm./ also diese Verande-
rung. Und .. grad in der Pubertat oder in dem Alter braucht man eigentlich ..
so eine Art mannliches .. Vorbild. /Mhm./ So was wie n ldol oder eine starke
Vaterfigur (...). In dessen (...) Fufistapfen man .. treten kann, weil dh ich ja
gar keinen kenne der unter denselben .. unter derselben Vergangenheit, unter
un- unselben Umstéanden .. gelebt hat. /Mhm./ Keinen .. Halbtaiwanese, keiner
.. der alleine mit der Mutter lebt und &h der Vater kein Deutsch kann /Mhm./
und ah eigentlich konnte mich keiner verstehen. (Z. 171-184)

Die fir Liang relevanten Aspekte bezlglich der Identitatsfrage, seine kulturelle Be-
sonderheit (als Halbtaiwanese/Halbdeutscher, vgl. auch das Zitat unten Z. 62-69) und
die familiale Besonderheit (ohne Vater bei der Mutter leben) erscheinen hier nicht als
positive Identitdtsmarker, sondern fuhren dazu, dass Liang alleine und unverstanden
bleibt. Seine Identitatssuche findet also unter besonders schwierigen Umsténden statt
und — um vorzugreifen: Auch zum Zeitpunkt des Interviews ist er noch auf der Su-
che.> In dieser problematischen Situation — stdndigen Neuanfangen, einem instabilen,
unwirtlichen Elternhaus und der Suche nach seiner Identitat — beschreibt Liang eine
Suche nach Stabilitat in Beziehungen zu Gleichaltrigen. Positive Erlebnisse in seiner
ersten Schule in Taiwan geben ihm Hoffnung auf Stabilitdt und Anerkennung durch
dieses institutionelle Umfeld:

Wir hatten eine .. sehr gute Gemeinschaft an ner deutschen Schule (2) /Mhm./
mit anderen .. halbtaiwanesischen, halbtaiwanesisch halbdeutschen Kindern

5 Zumindest eine biographische Konstante gibt es jedoch: das Computerspielen, das ihn seit seiner ersten
Spielkonsole im Grundschulalter begleitet (Z. 53-56).
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wie ich. (1) Oder ganz Deutschen oder ganz Taiwanesischen. .. Und .. die Ge-
meinschaft war .. ziemlich eng, enger dadurch dass wir halt ne kleinere Klasse
waren und .. die Schule auch allgemein (2) kleiner war. (2) Und dh &éhm da
hatt ich .. sehr gute Beziehung. (2) Und (1) habe sehr viel Zeit mit Freunden
verbracht. (Z. 62-69)

Erstens erlebt er dort die sozialen Beziehungen als sehr positiv. Allerdings sind nicht
die (von Rahmenbedingungen unabhéngigen) individuellen Beziehungen zu Mitschi-
lern bzw. Mitschilerinnen entscheidend, mit denen man sich gut versteht. Vielmehr
kommt den Rahmenbedingungen bzw. Strukturen (den kleinen Klassen) eine zentrale
Bedeutung bei der Erklarung des Gelingens sozialer Beziehungen zu. Zweitens fuhlt
sich Liang an dieser Schule wohl, weil hier das, was er spater als Stigma erleben wird,
seine Bikulturalitdt bzw. Binationalitat, verbreitet und akzeptiert ist. Drittens kann
Liang in der Schule einen weiteren fur ihn wichtigen ldentitatsbereich abdecken,
namlich Leistung, wie an anderer Stelle deutlich wird. Die Schule stellt somit in ver-
schiedener Hinsicht einen Erméglichungsraum dar.

Nach dem Umzug nach Deutschland sinken nicht nur die Schulleistungen. Auch
an stabilen sozialen Beziehungen mangelt es ihm. Statt einer starken Klassengemein-
schaft gibt es ,, nur .. Gruppen und Cliquen* (Z. 118), zu denen man als Neuer und
Fremder wohl nur schwerlich Zugang findet. Wahrscheinlich auch deswegen préfe-
riert er eine stark strukturell bzw. institutionell gepragte Form der Kollektivitat. Auch
die Schule kann nun also, nach der Familie, nicht mehr Liangs Bedurfnissen entge-
genkommen — was nun? Liang spielt ab der gymnasialen Oberstufe Diablo II, ein
Action-Rollenspiel:

Das Spiel war einfach .. genial. /Mhm./ Und (4) es (1) ja bringt, man kann in
dem Spiel viel er- erleben. (...) Man brauch- man wird dadurch da sehr gefor-
dert. /Mhm./ Und, (2) es .. hat ein Erfolgs- (1) gefuhle vermittelt. /Mhm mhm./
(2) Und (1) ein einfach .. zum Nachdenken gebracht auch /Mhm./ und (2) man
konnte .. also ich hab ja auch andere Freunde gehabt, die das gespielt haben
fJda./ und man hat etwas, man hatte ein Projekt. /Ja./ Was einem (1) so n Le-
benssinn gegeben hat, /Mhm./ sag ich mal. (Z. 761-769)

Das Spiel fallt dabei auf fruchtbaren Boden und ist als neuer Ermdglichungsraum fur
Liang zu sehen, &hnlich wie in Taiwan die Schule, indem es soziale Kontakte, Aben-
teuer und etwas Eigenes zu ermdglichen und damit Lebenssinn zu geben scheint. Hier
erfahrt Liang zum ersten Mal selbstbestimmte Leistung, was vor dem Hintergrund
voriger Fremdbestimmtheit, z.B. beim Deutschlernen, als besonders positiv erlebt
wird. Diese virtuelle Kompensation von realweltlichen Defiziten ist ein erster Erkl&-
rungsansatz fur Liangs Computerspielabhéngigkeit, wenngleich auch ein untergeord-
neter, wie im Folgenden deutlich wird.

Wiéhrend des Studiums beginnt er dann, das Echtzeit-Strategiespiel DotA zu spie-
len, bei dem das Soziale als Spielfaktor in den Mittelpunkt rlckt, weil ,, man bei dem
Spiel (1) mehr zusammen arbeiten muss mit den anderen. Das heift, das .. Verhaltnis
war intensiver als bei Starcraft oder Diablo Il. “ (Z. 891-893) Wie in der Klassenge-
meinschaft in Taiwan, die Liang in Deutschland nicht wiederfindet, ist in DotA das
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Soziale in der (Spiel-)Struktur angelegt. Dieses Soziale, ohne das Leistung im Spiel
nicht mdglich ist, beschreibt er noch genauer:

Bei DOTA is man unbedingt auf .. die anderen vier /Ja./ angewiesen, weil (1)
man kann nicht vier gegen fiinf gewinnen. /Ja./ Man muss wirklich .. es muss
wirklich jeder dabei sein /Mhm./ und am richtigen Moment zum richtigen Ort
da sein (...). Weil, in einer Schlacht sind meistens .. alle fiinf .. des anderen
Teams beteiligt. (...) Man muss wirklich .. gut zusammen arbeiten. /Ja./ Damit
man .. Erfolg hat im Spiel. /Mhm mhm./ Das ah hab ich bei anderen Spielen
noch nich erlebt. (Z. 904-921)

Die Auswirkungen des Kontakts zu den Mitspielenden beschreibt er als ,, emotionales
Aufund Ab* (Z. 922): Man lobt sich (Z. 923) und wird ,, fertig gemacht*, wenn man
etwas ,, vergeigt“ (Z. 932 f.). Der Fokus liegt hier also auf der Leistung, nicht auf der
Person. Er ist hier als Person austauschbar, es kommt auf die Rolle an, die er spielt.
Liang geht hinsichtlich der Entpersonalisierung sogar noch einen Schritt weiter: Mit
seinen Mitspielenden kommuniziert er nicht mindlich per Teamspeak oder Skype,
sondern schriftlich — er tippt (Z. 930 f.). AuBerdem spielt er im Modus ,,offenes Spiel
ohne festen Clan®, d.h. er hat immer wieder andere Mitspielende. Das Soziale tritt
also in den Hintergrund, die Leistung in den Vordergrund. Liang hatte somit die Wahl
zwischen beliebig-anonymen und kontinuierlichen Sozialbeziehungen und wéhlt die
anonymen; er entscheidet sich gegen feste soziale Strukturen, sondern — wie im realen
Leben — fiir wiederkehrende Neuanfange, die tber das Soziale hinausreichen:

Es gibt hundert verschiedene Charaktere. Das heit, /Mhm./ das Spiel ist ..
sehr vielféltig. /Mhm./ Wenn zehn Leute mitspielen hat man /Ja./ sozusagen je-
de Runde k- praktisch komplett (1) neue .. Zusammensetzung /Mhm./ Und, (2)
es ist .. eigentlich f- .. fast ausgeschlossen, dass man ein Spiel mit denselben
Charakteren jemals wieder spielen wird. /Ja./ Das heif3t jedes Spiel ist eigent-
lich (...) was komplett Neues. (...) /Mhm./ Und, (2) man will nach jeder Runde
(1) besser werden. (...) Hdttsde, Mensch hittsde .. das besser gemacht, /Mhm
ja./ hatten wir jetzt gewonnen. Und, nachstes Mal machs ich besser. Also sp-
/Mhm./ fangt man gleich wieder ne neue Runde an. /Ja./ (Z. 845-863)

Liang erschafft sich also nicht wie viele andere Befragte, z.B. Angelika und Joshua
(s.u.), einen Avatar, der die realweltlichen Probleme nicht hat, ndmlich soziale Isola-
tion bzw. stdndige Neuanfange mit immer anderen Freunden oder Bekannten, die
Suche nach einer Identitdt bzw. Identitatsbriiche und Leistungsversagen bzw. Versa-
genséangste. Seine virtuellen Charaktere haben die gleichen Probleme zu meistern wie
er im realen Leben.

Eine weitere Funktion, die nach Liangs Aussagen das Computerspielen fiir ihn hat,
ist noch hinzuzufiigen: Oben wurde schon beschrieben, dass Liang in seine Mitbe-
wohnerin verliebt ist — unglicklich, denn er muss mitansehen, wie sie andere Manner
einladt. Weiterhin ist er aber fixiert auf sie, er bezeichnet sich als ,, abhdngig von ihr*
(Z. 2071 f.) — und sucht eine Ablenkung davon, so dass er sogar in Erwagung zieht,
das Spiel doch wieder zu installieren:
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Ich war jetzt &hm .. eine Woche in Urlaub (...), da hab ich gemerkt .. es gib
auch .. andere tolle Frauen auBer sie /Mhm./ .. und &h (2) es hat mir insofern
geholfen, weil ich einfach mit den Gedanken nicht mehr bei ihr war. /Ja./ Und
ich dachte wenn ich jetzte wieder anfange zu spielen bin ich mit den Gedanken
auch nicht mehr bei ihr. (Z. 2060-2070)

Wie er vom Spielen loskommen kann, wie also seine Zukunft ohne Spiel aussehen
kann, das weif} Liang (noch?) nicht. Er beschreibt, dass er einen Ersatz fur das Spielen
brauche, welches selbst wiederum seiner Einschatzung nach ein Ersatz fiir realweltli-
che Bedurfnisbefriedigung sei (s. auch Zitat unten Z. 1234-1251):

Ich hab das Gefuhl .. &hm auch, (2) dass ich .. stdndig Ersatz suche, von dem
Spielen, /Mhm./ dass ich irgendwie anders, .. dass ich Uberlege, wie ich jetzt
glucklich werden kann, weil &hm irgendwie .. den richtigen Ersatz hab ich
noch nicht gefunden. Weil beim Spielen konnte ich alles andere vergessen.
/Ja./ Und .. obwohl ich eigentlich so krankhaft gelebt habe, ne, /Ja./ war ich
eigentlich immer zufrieden und glucklich. (Z. 1877-1883)

Ruckblickend erkennt er, dass das Spielen keine faktischen Alternativen bzw. Lésun-
gen, sondern nur Scheinldsungen bietet und sein reales Leben stark eingeschréankt
war:

Es wird alles einem vorgegaukelt. Es ist nicht so .. richtiger Erfolg eigentlich.
Es sind auch keine richtige .. &h .. richtige Kommunikation mit den Menschen.
Kein Zusammenleben, wirklich. Aber es wird .. /Ja./ einem imitiert oder ir-
gendwie .. /Ja. Mhm./ Mir ist es gelungen doch darauf reinzufallen. (lacht) (...)
Also wenn ich heute nachdenke, also so Momente wo ich .. &hm gemerkt habe,
dass ich wirklich .. dass es wirklich nicht mehr normal ist. Dass ich schon von
einer Krankheit auch spreche ist, zum Beispiel, wenn man .. wenn man .. zum
Beispiel auf Hygiene verzichtet weil man sich sagt, ah ich bin sowieso in mei-
nem Zimmer den ganzen Tag und werd &h keine Leute sehen, /Mhm./ dann
dusch ich mich heute nicht. Wozu auch. /Mhm./ Kann ich ne halbe Stunde 1&n-
ger schla- &h spielen oder so. /Ja./ Manchmal war ich auch schon .. zu bequem
einkaufen zu gehen .. /Mhm./ Deswegen hab ich dann mal zwei Tage nix geges-
sen oder so. (Z. 1234-1251)

Nun will er stattdessen Dinge nachholen, die er durch sein intensives Computerspie-
len im Vergleich zur hier angesprochenen Normalbiographie verlernt bzw. verpasst
habe:

Und jetzt bin ich stdndig damit beschaftigt .. nicht .. bei dem Gedanken zu lan-
den, .. bei dem schlechten Gewissen, dass ich (...) jetzt drei Jahre .. vergeudet
habe. Sozusagen. (...) Stell dir vor, du .. wiirdest drei Jahre deines Lebens ver-
loren haben, irgendwie. (...) Andere Leute in deinem Alter sind schon fast fer-
tig mit dem Studium .. /Mhm./ haben schon geheiratet, haben Kinder, haben
Haus. Keine Ahnung. /Mhm mhm./ Und du .. &h hast es eigentlich in den letz-
ten Jahren nicht wirklich weit gebracht. (Z. 1887-1904)
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Zusammenfassend l&sst sich sagen, dass wir mit Liang einen ehemaligen Spieler ken-
nengelernt haben, bei dem sich Unbesténdigkeit im realen Leben, bedingt durch eini-
ge biographische Umbriiche und eine fehlende stabilisierende Funktion der Familie,
mit Unbestandigkeit im Spiel verbinden. Was ihm im realen Leben fehlt (Stabilitat
und Kontinuitét insgesamt, stabile soziale Beziehungen, Anerkennung und Erfolg bei
selbstbestimmten Leistungen), ersetzt er nur bedingt durch das Spiel. Vielmehr repro-
duziert er im Spiel (trotz anderer Mdglichkeiten) die problematischen Konstellatio-
nen, mit denen er im realen Leben zu kdmpfen hat, und spielt sie immer wieder durch;
die stetigen Neuanfange, die instabilen sozialen Beziehungen und die Leistungsfixie-
rung. AulBerdem zeigt sich bei Liang noch ein zweites zentrales Spielmotiv, welches
er selbst thematisiert: das der Ablenkung von realweltlichen Sorgen durch ein fes-
selndes, actionreiches Spiel. Liang ist also kaum bei sich selbst, er ist immer auf der
Suche nach Ersatz (fiir den Ersatz), wie er es selbst formulierte. Die Identitatssuche ist
bis heute noch nicht abgeschlossen.

Johanna
Biographische Daten

Johanna ist zum Interviewzeitpunkt Anfang zwanzig. Sie wurde noch kurz vor der
Wende in einem ostdeutschen Bundesland geboren. Ihr Vater ist unter der Woche auf
Montage und kehrt jeweils am Wochenende zur Familie heim. Der Zeitpunkt, zu dem
ihre Mutter wieder in die Vollzeit-Berufstatigkeit als Verwaltungsangestellte ein-
steigt, wird nicht genau genannt, liegt aber jedenfalls vor Johannas Schuleintritt im
Alter von sechs Jahren. Als Johanna sieben Jahre alt ist, legt sich die Familie den
ersten PC zu, einen eigenen Fernseher bekommt Johanna mit fnf Jahren in ihr Zim-
mer, eine eigene Spielkonsole mit sieben. Sie beginnt, Spiele wie Tetris und Super
Mario zu spielen. Nachmittage und Schulferien verbringt Johanna wegen der Berufs-
tatigkeit der Eltern entweder bei den GroReltern oder alleine zu Hause. Mit ca. 14
Jahren spielt sie eine kurze Zeit ,,Ballerspiele®, bis die Eltern dies unterbinden. Jo-
hanna wechselt ihre Computerspielvorlieben und steigt auf Anno 1602 und Die Sims
um und kommt mit einem flnf Jahre &lteren Freund zusammen. Er ist arbeitslos und
verbringt sehr viel Zeit vor dem PC. Johannas Schulnoten werden schlechter, sie muss
die elfte Klasse wiederholen und wechselt dabei die Schule. Es folgt die Trennung
von ihrem Freund und eine exzessive Computerspielphase, auf welche die Eltern mit
drastischen KontrollmaRnahmen (Computerzimmer abschlieen) reagieren. Nach dem
Abitur geht Johanna fur ein Jahr nach Irland, wo sie als Au-pair in einer funfkdpfigen
Gastfamilie mit zwei berufstitigen Eltern arbeitet. Sie leistet etwa das Doppelte der
zuldssigen Arbeitszeit in Haushalt und Kinderbetreuung und spielt zusatzlich ca. acht
Stunden taglich Die Sims. Nach ihrer Selbsteinschatzung ist sie zu dieser Zeit compu-
terspielabhéngig. Anschlielend beginnt sie ein Lehramtsstudium in B-Stadt (deutsche
Grofstadt). Zu diesem Zeitpunkt bekommt sie ihren ersten eigenen Laptop. Sie ver-
bringt viel Zeit in sozialen Netzwerken im Internet und spielt dort auch das Facebook-
Game Farmville. Das Spiel Die Sims hat sie in Irland zurtickgelassen. Nachdem sie
zunéchst vom Wohnort der Eltern nach B-Stadt gependelt war, zieht sie kurz vor dem
Interview in eine WG in B-Stadt um. Sie kommt mit ihrem neuen Freund zusammen.
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Interviewanalyse

Aus den langeren Passagen, in denen Johanna tber ihre Kindheit berichtet, haben wir
eine Reihe von Charakteristika herausarbeiten und zu zentralen Motiven verdichten
konnen. Zunachst zu den Verhaltnissen in Johannas Herkunftsfamilie: Unter der Wo-
che sieht Johanna ihren Vater nicht, und wahrend seiner Anwesenheitszeiten, also am
Wochenende, ist das Verhéltnis angespannt, da er die Erziehung durch die Mutter als
ungeniigend betrachtet und durch strenge Sanktionen kompensieren zu missen glaubt:

Da Papa nur am Wochenende zu Hause gewesen ist, .. &hm .. der hat immer
gesagt, ,,ich muss jetzt die ganze .. Woche .. die hier verkorkst wurde, .. in ei-
ner an einem Wochenende ausbiigeln. .. Und es gab sehr viel Mecker. Und
Arger und .. Stubenarrest (Z. 511-515) (...) Und wenn ich was nicht richtig
gemacht hatte, gab's Fernsehverbot. (...) Oder Computerverbot. (Z. 908-910)

Uber die Mutter, die zeitlich prasenter ist als der Vater, erfahren wir im Interview
weniger. Wegen ihrer Berufstatigkeit ist Johanna als jlingeres Kind in den Ferien oft
bei den GroReltern. Spéter, als alteres Mé&dchen, verbringt sie die Ferienwochen zu
Hause und berichtet, wie sie ihre Tage verbrachte:

Bin aufgestanden morgens (...) .. Hab mich an den Computer gesetzt und ..
wenn meine Mama abends nach Hause gekommen ist, um vier oder um fiinf ..
dann hab ich erst gemerkt, ,,oh. .. Der Tag ist vorbei. .. Und ich hab nix ge-
schafft zu Hause. /Hmhm./ Ich hab nichts fiir die Schule machen kénnen. .. Ich
hab &h nicht das gemacht, was Mama mir auf so ‘nem kleinen Zettelchen ge-
schrieben hat.” (...) Es ist der Miill rausbringen oder es ist einfach nur Ge-
schirrspiiler ausraumen. (1) Und man sitzt dann da vor'm Computer und sagt,
,,nein. .. Mach ich spéter. .. Mdcht ich jetzt nicht machen.. Das ist viel interes-
santer, was ich hier gerad mache am Computer. * (Z. 170-187)

Auffallig ist eine Prasenz von Bildschirmmedien bei einer gleichzeitigen hdufigen
Absenz der Eltern. Diese hinterlassen in Form von ,,Zettelchen®, wie die Mutter, oder
in Form von angedrohten Sanktionen, wie der Vater, klare externe Leistungsanforde-
rungen, denen sie sich auch in deren Abwesenheit verpflichtet fuhlt, mit denen sie
sich jedoch innerlich nicht verbindet.

.. die Chance Fernsehen zu gucken (...) wenn die vorbei ist, .. dann wird halt

/Hmhm./ was anderes gemacht .(...) Du musst dich um die Schule kiimmern.
/Hmhm./ Du musst dich um den Hund kiimmern, (...) Zum /Hmhm./ Sport ge-
hen musst du auch. .. Und &m .. die [ihre Eltern, d.A.] wollten mir einfach nur
die Zeit geben, .. dass ich da mich (Uberlegend) ne Stunde oder zwei Stunden
/Hmhm./ ausruhen kann. (Z. 895-905)

Johanna verwendet in diesem Interviewausschnitt dreimal hintereinander das Modal-
verb ,,miissen® fiir die realweltlichen Tétigkeiten. Demgegeniiber verwendet sie fiir
das Fernsehen die Worter ,,Chance® und ,,konnen®. Fernsehen scheint fiir sie einen
Entspannungs- und Ermdglichungsraum auflerhalb der Pflichten des realen Lebens
darzustellen. Wenn sie am Computer spielt, muss sie nicht an die Verpflichtungen
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denken, wie sie in einer Art kindlichem Selbstgesprach (s.o. ,,mach ich spiter*) be-
schreibt. Zusétzlich erfullen Bildschirmmedien die Funktion, wéhrend der Abwesen-
heiten der Eltern Langeweile zu vertreiben. Wenn die Eltern am Sonntagmorgen noch
ausschliefen, habe sie regelmaRig ferngesehen, berichtet Johanna.

Interessant ist, dass Johanna gegen die strenge Erziehung durch die Eltern nicht
rebelliert, sondern sie im Gegenteil noch in Schutz nimmt:

Aber (1) gut, es lag auch ein bisschen an mir. /Hmhm./ Ich hab halt nicht das
gemacht, was ich sollte. (...) Das liegt aber auch, denke ich mal, an .. der
Kindheit meines Papas. Und mein Opa hat auch .. ne ziemlich strenge Hand
geflihrt hat. .. /Ja./ Und die hat er eben nun auf mich Gbertragen. (Z. 519-527)

Die erste Liebesbeziehung, von der Johanna berichtet, ist die mit einem funf Jahre
alteren arbeitslosen Mann. Sie schildert als einen wichtigen Trennungsgrund, dass
dem Freund sein Computer wichtiger gewesen sei als alles andere, auch als der Kon-
takt mit ,,Leuten, die einem wichtig sind, womit sie vermutlich vor allem sich selbst
meint.

.. wirklich .. g- gute Erinnerungen hab ich nicht an ihn. /Hmhm. Hmhm./ Also,
er war wirklich sehr .. verpocht auf seinen Computer. /Hmhm./ Sein Ein und
Alles. Und .. darf man nicht anfassen.(...) Und das hat mich einfach nur ge-
nervt. (...) Rumgespiele ohne Sinn. ..Und nichts mit anderen Leuten machen,
die einem wichtig sind. (Z. 629-645)

Als AuRenstehende kritisierte sie also die Eingenommenheit vom Computer, von dem
sie in Bezug auf das eigene spatere Spielverhalten immer wieder sagt, sie habe das bei
sich selbst ,,nicht gemerkt®. Der Vergleich mit anderen Suchterkrankungen wird von
ihr verwendet, um das, was sie im Riickblick als Verdrangung wertet, zu begriinden:
,Also, ich hab's am Anfang natirlich auch nicht gemerkt. .. Wie /Hmhm./ jeder Sich-
tige dann sagt ,ich bin nicht abhdngig. **“ (Z. 162-164).

Der Aufbruch nach Irland nach ihrem Abitur bedeutet fir Johanna erstmals eine
langere Abwesenheit von den Eltern. Als Beweggriinde fiir die Au-pair-Entscheidung
gibt Johanna an, sie habe neben der Verbesserung ihrer Fremdsprachenkenntnisse
etwas ,,iiber .. Familien. Und .. Familienzusammenhalt. (...) Und .. Kinderbetreuung *
(Z. 962-964) lernen wollen, sie mochte also mdglicherweise gerade im Unterschied zu
ihrer eigenen Familie normales Familienleben kennenlernen. Die Au-pair-Zeit kann
zudem als ,,Fluchtversuch® gedeutet werden, als Bestrebung, sich von einem Eltern-
haus abzugrenzen, in dem die Eltern als abwesend und zugleich dominierend erlebt
werden.

Jedoch beschreibt Johanna die Startbedingungen in Irland als schwierig, weil in
der Familie beide Eltern berufstatig sind. Die Familie hat einen &lteren Sohn, der ein
Internat besucht, sowie zwei jungere Kinder von flnf und sieben Jahren. Die Mutter
ist unter der Woche zu den Wachzeiten der Kinder nicht anwesend, der Vater ,.kam
nach Hause von seinem Biirojob. ,Oh. (stohnend) Ich bin so fertig.” Hat sich auf’s
Sofa gelimmelt.“ (Z. 983-985). Auf die Bitte hin, ihren Tagesablauf in der Gastfami-
lie zu beschreiben, gibt sie an, von sieben Uhr friih bis am Vormittag gearbeitet, dann
bis drei Uhr am Computer gespielt zu haben.
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[Ich habe dann, d.A.] die Kinder abgeholt. Mit denen Hausaufgaben gemacht..
Essen gemacht. Den Haushalt geschmissen. (1) Und von diesen (1) 30 Stun-
den. 25, 30 Stunden, die ich eigentlich arbeiten darf. ..waren's dann vielleicht
doch achtzig. (Z. 992-999) Und das war einfach zu viel des Guten. /Hmhm./
Deswegen auch wenn die Kinder in der Schule waren, .. hab ich mich einfach
vor den Computer gesetzt. .. Gesagt, ,,jetzt ist meine Zeit. “ (...) Ich hatte fertig,
was ich fertig haben musste. (Z. 1053-1057) (...) und wenn die Kinder im Bett
waren, ging's weiter. .. Bis nachts .. um eins, um zwei. (Z. 1190-1191)

Insgesamt ergibt sich bei etwa vier Stunden am Vormittag und finf Stunden am
Abend eine tagliche Computerspielzeit von ca. neun Stunden. Parallelen in den Schil-
derungen des Alltags in Irland und des Alltags in ihrer Herkunftsfamilie sind augen-
fallig: Wenn das ,,Muss* — die Haushaltspflichten — erledigt ist, dann darf Johanna
sich vor dem Bildschirm Zeit fiir sich nehmen.6 Alternativen fiir die Gestaltung des-
sen, was Johanna ,, meine Zeit “ nennt, hat sie zu Hause nicht gelernt und nun im Aus-
land nicht zur Verfiigung. Die Hoffnung, etwas Uber andere Mdglichkeiten des Zu-
sammenlebens zu lernen, erfullt sich nicht. Der Aufbruch nach Irland endet also nicht
in anderen Verhéltnissen, sondern in der Wiederholung des Bekannten.

Die mit dem Computerspiel Sims verbrachte Zeit lasst sich als zweiter, diesmal als
virtueller Fluchtversuch verstehen. Uber ihr Spielverhalten erzahlt Johanna Folgen-
des:

Ahm die Sims ist ein Rollenspiel. /Hmhm./ Man schlipft in eine Person.
/Hmhm./ .. Und .. filhrt diese Person durch den Alltag. /Hmhm./ Ahm zu An-
fang .. kauft man sich ein Grundstick. .. /Hmhm./ Hat ein bisschen Startgeld
und muss dann eben .. ein Haus bauen. /Hmhm./ .. Gucken, dass die Person
zur Arbeit geht. .. Geld verdient. /Hmhm./ (...) Und morgens zusehen, dass die
Person ahm .. ganz normale Dinge .. bewaltigt wie sich duschen oder /Hmhm./
was essen. Oder .. mit anderen Leuten kommunizieren. /Hmhm./ Eigentlich
das, was man selber im Alltag auch macht. /Hmhm./ .. Allerdings .. &hm .. gibt
es so diverse .. Befehle, wo man eben .. ein bisschen mehr Geld kriegt oder
/Hmhm./ .. diese ganzen (1) &h .. Bedurfnisse wieder auffrischt. /Hmhm. / Ohne
irgendwas richtig machen zu mussen. (1) Und .. man kann sich das Haus nach
seinen (atmet ein) .. &hm.. Winschen gestalten. Die Person nach seinen Win-
schen gestalten. Den Alltag... Was in diesem Haus .. fur Gegensténde sind. ..
Und &h .. das .. ist sicherlich dieser Reiz an dem Spiel, /Hmhm./ dass man
einfach eine Person .. steuert. /Hmhm./ Durch den Alltag steuert. .. Und gar
nicht merkt, .. ,,oh. .. Eigentlich miisste ich das ja in meinem .. richtigen Leben
haben. “ (Z. 1205-1232)

Das Spielverhalten musste, um als Ausgleich zu fungieren, Freiheit von den Zwéngen
des Alltags im Haushalt bieten. Stattdessen schildert Johanna auch hier einen durch-

6 Damit ergibt sich eine Ahnlichkeit zu Schilderungen von anderen weiblichen Befragten im Sample
beziiglich der Aufrechterhaltung von ,Funktionsfédhigkeit” im Alltag, so z.B. bei der World-of-
Warcraft-Abhangigen Angelika, die den wéchentlichen Hausputz stets rasant und pinktlich wahrend
der Serverwartung am Mittwoch erledigt, da sie in dieser Zeit ohnehin nicht spielen kann.
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strukturierten vorgegebenen Spiel-Alltag. Man ,,muss* ein Haus kaufen, arbeiten,
duschen, kommunizieren. Es gibt allerdings auch im Spiel die Mdglichkeit, es gibt
»S0 diverse Befehle* (s.u. Erlduterung zum Cheat), mit denen man diese Zwénge
umgehen kann. Wir kénnen hier von einer dritten Wiederholung desselben Musters
sprechen: Nicht nur Johanna als Kind in ihrer Herkunftsfamilie, nicht nur Johanna als
Au-pair in der Gastfamilie, sondern sogar der virtuelle Charakter, den Johanna in
Sims steuert, verhalt sich nach dem beschriebenen Muster von Abwechslung zwischen
dem, was sein muss, also der Pflicht der Alltagszwdange, und der anders gearteten
,Kiir der schnellen Bediirfnisbefriedigung ohne grofle eigene Aktivitét. Etwas Vor-
wissen zum Spiel ist nétig, um zu begreifen, was bei einem virtuellen Charakter tiber-
haupt ,,Bediirfnisbefriedigung ohne Eigenaktivitit bedeuten konnte: Ublicherweise
muss der bzw. die Spielende zum Erwerb von Spielwéhrung seinen virtuellen Charak-
ter zur virtuellen Arbeit schicken. Das dauert eine bestimmte (reale) Zeit, und er bzw.
sie bekommt dann virtuelles Geld. Ebenso wird reale Zeit z.B. fiir das virtuelle Schla-
fen oder das virtuelle Fernsehen benétigt, nach dem der Sims-Charakter dann wieder,
wie anhand seiner Werte auf den Bedurfnisleisten zu erkennen, erholt und guter Lau-
ne ist. Johanna beschreibt in der obigen Passage einen Cheat, eine Art virtuelle Ab-
kiirzung, mit der man schneller zum Spielerfolg kommen kann, durch den man auf
Knopfdruck — z.B. indem man in Sims 2 im Cheat-Fenster (STRG+SHIFT+C)
maxMotives eintippt — sofort ,,die Bediirfnisse wieder auffrischt®. Nicht nur fiir sich
selbst, sondern auch fiir ihren Sims-Charakter will Johanna zwischenzeitlich Erholung
haben, will etwas erreichen, ,,ohne irgendetwas richtig machen zu miissen®.

Im Gegensatz zu der Fremdbestimmtheit, die Johanna im Alltag in der irischen
Familie erlebt, wird auf der Inhaltsebene der Sprache bei Johannas Erzéhlungen uber
Sims zunéchst immer wieder eine erlebte Selbstbestimmtheit und Selbstwirksamkeit
deutlich (s.0. zweimal ,,steuert”, zweimal ,,nach seinen Wiinschen gestalten*). Fiir die
Gestaltung des virtuellen Charakters beschreibt dies Johanna noch genauer:

... da konnte man auch .. den Kérperbau verdndern. (Klacken) .. Das ganze
Gesicht verandern. Die Haare /Hmhm./ und .. &h (1) ja, Kleidung, wie gesagt.
(1) Und ah man konnte sich die Person so schaffen, .. wie man sie gerne hétte.
/Hmhm./ Wie man selber aussient oder wie man gerne aussehen mdchte.
/Hmhm./ (1) Ah man lebt also in einer Traumwelt. Mit einer /Hmhm./ Traum-
person, (atmet ein) .. die ahm das schafft, was man vielleicht im im (Uberle-
gend) .. realen Leben nicht schaffen kénnte. (Z. 1286-1295)

Demgegenuber fallt aber auf der Ebene der Agency7 auf, dass in den gesamten obigen
Textpassagen zu den Sims nur ein einziges Mal das Wort ,,ich verwendet wird, ndm-
lich als Johanna in der ersten der beiden Passagen wieder den Bezug zum realen Le-
ben herstellt (,,Eigentlich miisste ich das ja in meinem .. richtigen Leben haben®).
Ansonsten dominiert ,,man®, die Schilderung ist durchgéngig in kollektiver oder ano-
nymer Agency. Dies ist insofern interessant, als vermutlich auf einer unbewussten
Ebene die Spielhandlung von Johanna doch nicht als subjektive Handlungsmaéchtig-

7 In der Agency-Analyse wird die sprachliche Konstruktion subjektiver Handlungs- und Wirkméchtigkeit
untersucht. Es wird davon ausgegangen, dass ein- und derselbe Sachverhalt unterschiedlich sprachlich
konstruiert werden kann (z.B. ,,ich frage®, ,,es wird gefragt“, ,,man fragt sich®) und dass diese konkrete
Versprachlichung etwas zu bedeuten hat (Bethmann, Helfferich, Hoffmann & Niermann, 2012).
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keit erlebt wird. Eine einzige explizite AuBerung Johannas weist ebenfalls in diese
Richtung, wenn sie sagt: ,,man ist einfach in eine /Hmhm./ andere Rolle geschlipft
und .. ja, hat das gemacht, was (uberlegend) .. der (lachend) .. das Spiel von einem
wollte. “ (Z. 1151-1153)

Wenn Johanna schildert, wie sie ihren Charakter (virtuelles Selbst) im Spiel so ge-
staltet, wie sie gerne ware (ideales Selbst), liegt ein Bezug zur Theorie der Actual-
Ideal Self-Discrepancy (Higgins, 1987) nahe, auf die unten in der Diskussion noch
eingegangen wird.

Wie kann es nun unter diesen Umstanden zu einer Beendigung des Spielverhaltens
kommen? Johanna trennt sich von den Sims-Spielen, indem sie diese bei der Riickrei-
se nicht nach Deutschland mitnimmt, sondern sie in Irland bei der Gastfamilie liegen
lasst. Sie traut sich einen kontrollierten Konsum nicht zu: ,, Man muss wirklich, wenn
man davon wegkommen will, die Finger davon lassen und nicht sagen, heute kann ich
mal .. und .. dann ist man sofort wieder drin.* (Z. 1335-1337). Bei Johanna liegt die
Beendigung des Spielverhaltens erst wenige Monate zurlick. Damit ist es nicht még-
lich, zu beurteilen, inwiefern diese Entscheidung von Dauer sein wird, gerade auch
weil sie nach ihrer Ruckkehr fir einen Zeitraum von wenigen Wochen auf Farmville,
ein Facebook bzw. Casual Game umsteigt, von dem sie sich erst kurz vor dem Inter-
view wieder abgemeldet habe. Uber ihre Sims-Spielphase sagt Johanna im Riickblick:

Und (leicht iiberlegend) so im Nachhinein denk ich, ,,oh Gott. (Rumpeln) ..
Was hab ich da tiberhaupt gemacht? Das ist totaler Blédsinn. ““ (Z. 267-269)

Zusammenfassend l&sst sich sagen, dass sich aus der Analyse des Interviews mit
Johanna als zentrales Motiv eine Abgrenzungsproblematik ergibt, die es ihr schwer-
macht, eigene Winsche und Bedirfnisse gegeniiber externen Anforderungen zu ver-
teidigen. Dem Computerspielen bzw. allgemeiner der Bildschirmmediennutzung
kommt entsprechend eine Ablenkungsfunktion zu, die diese Abgrenzung erleichtert,
zugleich aber der Entstehung und Festigung eigener Interessen im realen Leben ent-
gegensteht. Es erstaunt, dass sich im Interview mit Johanna als einer jungen weibli-
chen Gespréchspartnerin keine Hinweise auf eine Nutzung von Computerspielen als
virtuellem Ersatz flir Sozialkontakte finden, sondern allenfalls eine kompensatorische
Funktion im Sinne des Erzielens von virtuellen Erfolgserlebnissen bei einem erlebten
Mangel an Anerkennung fur realweltliche Leistungen. Auffallig ist bei Johanna das
beschriebene Motiv der Wiederholung einer aus ihrer Herkunftsfamilie bekannten
Problematik der externen Leistungsanforderungen und der Flucht in schnelle Bedirf-
nisbefriedigung, ohne ,,irgendetwas etwas richtig machen zu miissen®.

Eduardo
Biographische Daten

Eduardo, zum Zeitpunkt des Interviews ein Mittvierziger, wird in Chile als jlingster
Sohn eines Universitatsprofessors und einer Versicherungsangestellten geboren, die
nach der Geburt der Kinder ihre Berufstatigkeit aufgibt. Er hat vier altere Schwestern
und besucht gemeinsam mit ihnen eine deutsche Schule. Seinem Vater wird wegen
der politischen Ansichten die Lehrerlaubnis entzogen, so dass er im Ausland unter-
richtet, wo er bei einem Unfall mit ungeklarter Ursache zu Tode kommt. Im Fami-
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lienalltag spielt Fernsehen eine geringe Rolle, es wird von der Mutter zeitlich stark
begrenzt. An der Schule wird Eduardo Uber einen langeren Zeitraum von einem An-
gestellten sexuell beldstigt. Leistungsmé&Rig hat er keinerlei Probleme, wird aber nach
eigenen Angaben die gesamte Schulzeit Uber von den Mitschilern gemobbt. Erst im
Studium der Informatik, wahrend dessen er sich politisch gegen die Diktatur enga-
giert, kauft er sich den ersten eigenen Computer. Als Mittzwanziger kommt er nach
Deutschland und lebt zundchst von Gelegenheitsjobs (Gebdudereinigung, Stralen-
kunst, technische Dienstleistungen). Da sein Abschluss nicht anerkannt wird, schlief3t
er ein zusétzliches technisches Studium in Deutschland an. Seit seiner Ankunft in
Deutschland spielt er exzessiv Computerspiele, nach eigenen Angaben ist er seit 1999
computerspielabhangig und spielt vor allem das rundenbasierte Strategiespiel Ci-
vilization. Insgesamt sechsmal beendet er bis heute sein Spielverhalten, deinstalliert
das Spiel bzw. verschenkt mehrere Male seinen Computer. Mit Frauen hat er als End-
zwanziger die ersten Beziehungen, die er als eher fliichtige sexuelle Begegnungen
beschreibt. Wegen seiner Bezichungsschwierigkeiten und der Diagnose ,,Depression®
ist Eduardo l&ngere Zeit in psychotherapeutischer, teilweise auch medikamentdser
Behandlung. Nach einer mehrjéhrigen Phase in einem festen Beruf im technischen
Bereich, an dessen Verlust sein Spielverhalten wesentlichen Anteil hatte, ist er seit
mehreren Jahren wieder Gelegenheitsarbeiter. Eduardo lebt seit einigen Jahren mit
seiner zum Zeitpunkt des Interviews hochschwangeren Partnerin zusammen, die einen
halbwiichsigen Sohn in die Beziehung mitgebracht hat. Er besucht zwei Selbsthilfe-
gruppen, eine fur Gliicksspielende, eine fir Computerspielende.

Interviewanalyse

Eduardo gibt bereits vor dem ersten Gespréachsstimulus eine klare Positionierung an,
indem er bei der Vorstellung der Studie zu ,,Interviews mit ehemaligen Computer-
spielabhingigen® die Interviewerin unterbricht:

Ehemalig computerspielabhéngig gibt's nicht. (1) Es kann man ist /Ja./ nicht
ehemalig siichtig. (1) Das gibt's nicht. (...) weil es da sehr viele Gemeinsam-
keiten gibt (...) mit den Alkoholabhdngigen (1), dass man (1) siichtig ist und
stichtig bleibt und und dass man diese Realitat einfach akzeptieren muss, ja.
(Z.106-123)

Eduardo thematisiert im Verlauf des Interviews auch die Suchtprobleme bei seinen
Angehdrigen im weiteren Familienkreis und deutet sein Computerspielverhalten als
lebenslang bestehende Suchterkrankung, die zum Teil durch diese Veranlagung er-
klart wird. Fur diese Problematik, die bei ihm bereits vor mehr als zehn Jahren ein-
setzte, gab es damals kein Verstandnis:

Ich hab's Leuten in meiner Umgebung gesagt, dass das ah .. nicht in Ordnung
ist, dass ich ne Therapie brauche. /Hmhm./ Und ahm (1) dass &hm (1) ich mich
da nicht kontrollieren kann, ja. /Hmhm./ Und (1) alle haben nur dartber .. alle
fanden das ganz lustig. (Z. 298-302)

Dass Computerspielabhéngigkeit inzwischen mehr und mehr als Problematik bekannt
und als Suchterkrankung ernstgenommen wird, wird von Eduardo mehrfach betont
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und begriilt. Dabei kann diese Betonung der ,siichtigen Personlichkeit™ auch als
Versuch angesehen werden, die eigenen Schwachen zu entschuldigen bzw. die Flucht
aus schwierigen Situationen nicht als persénliche Schwéche, sondern als unvermeidli-
che Eigenschaft eines ,,Siichtigen* zu erkldren. Als vielseitig hochbegabtes Kind hat
Eduardo hohe Anspriiche an sich. Gleichzeitig erlebt er, dass sein Vater wegen seiner
politischen Ansichten Chile verlassen muss, und sieht eine Ursache fir das jahrelange
Mobbing, dem er sich in der Schule ausgesetzt sieht, in der politischen Haltung seiner
Familie.

Ich wurde sehr gehéanselt, weil ich ah (1) &h bekanntermalen ersten.. ah links
war sozusagen. /Ja./ Ah also, ich war nicht links, aber .. &h im Vergleich halt
zu den anderen, ja. /Ja./ (atmet ein) Ahm also, ich war gegen die re- Militarre-
gierung /Hmhm./ einfach. Und zweitens ist es ja so, dass ich &h auf der deut-
schen Schule, sagen wir mal, das Schénheitsbild auf der deutschen Schule war
.. das nordgermanische .. Bild,(...) Und ich war (1) genau das Gegenteil. Ich
sah eher wie ein Indianer aus. (Z. 563-573)

Von der sexuellen Beléstigung durch einen Angestellten der Schule erzéhlte Eduardo
damals niemandem und begriindet dies wiederum damit, dass er flrchtete, das Han-
seln wirde sich dann noch verschlimmern, und ,, meine Familie war in einer kompli-
zierten Lage, also durfte eben auch .. meine Familie nichts davon erfahren* (Z.688-
690).

Eduardo wahlt als Studienfach Informatik und erlebt Sicherheit und Erfolge im
Umgang mit einem technischen Gerét, das er programmieren kann, dessen Reaktio-
nen planbar und beherrschbar sind (s.u. Zitat Z. 1307-1310). Als Anzeichen fur die
groRBe Bedeutung bis hin zu einem Beziehungsersatz, die sein Computer fir ihn zu
haben scheint, deuten wir die Wortwahl, mit der er seinen Umzug nach Deutschland
beschreibt:

Dann kam ich.. nach Deutschland (langgezogen) Anfang der neunziger Jahre
/Hmhm./ Und ich kam mit meinem Computer her. (Z. 206-208)

Eine Personifizierung des Computers, der von Eduardo im Gegensatz zu anderen,
online am Spiel teilnehmenden menschlichen Gegnern als ,,wiirdiger* Gegner be-
zeichnet wird, zeigt sich auch in der folgenden Aussage:

Ich finde nicht oft einen wiirdigen (Uberlegend) &h Spielpartner, ja. (atmet ein)
Und deswegen spiele ich einfach oft gegen den Computer. (Z. 1293-1296)

Ein Motiv, dass sich durch das Interview mit Eduardo hindurch zieht, ist seine sehr
hohe Einschétzung seines personlichen Potenzials, unter dessen fehlender Ausschop-
fung bzw. Verwirklichung er leidet.

ich galt schon in meiner Jugend als .. sehr begabt, ja. Ah, .. also, kiinstlerisch,
ah wie auch intellektuell. (1) Ahm ja, vor allem die beiden Sachen. Eigentlich
/Hmhm./ stehen mir alle Mdglichkeiten offen im Leben, ja. /Hmhm./ (atmet ein)
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Ahm .. und dieses Problem [Computerspielabhingigkeit, d.A.] lasst mich nicht
voran .. kommen. (Z. 494-501)

Ein Motiv fir sein Computerspielverhalten ist damit auch das zumindest virtuelle
Verwirklichen grof3er Pléne, das zwischen dem wiederholten Scheitern im Realis und
den grofRen Moglichkeiten im Potentialis vermitteln hilft.

Eine wichtige Funktion des Computerspielens ist fir Eduardo die Mdglichkeit,
sich von realweltlichen Problemen, vor allem von Beziehungsproblemen abzulenken.
Die Unsicherheit und der Kontrollverlust, der mit dem Umgang mit lebendigen Men-
schen einhergeht, fiihrt in Konfliktsituationen mit Menschen, die ihm nahe stehen,
immer wieder zu Rickfallen als Flucht in eine kontrollierbare, planbare Welt:

wenn ich persdnliche Probleme mit einer anderen Person kriege, besonders
mit meiner .. Lebensgefahrtin. Dass mich das stéandig beschéftigt, ..ja. Und
dass ich dann nicht aufhdren kann, dariiber nachzudenken. /Ja./ Deshalb &h..
schaffe ich so irgendwas zur Ablenkung. ,, Was gibt es? “ wahrscheinlich Com-
puterspiel. (atmet ein) Das Problem ist, was anderes lenkt mich oft nicht ab,
ja. (Z. 433-441)

Die Dramatik der Lage, in der Eduardo sich wahrend der schlimmsten Phase seiner
Computerspielabhangigkeit befand, schildert Eduardo sehr offen.

Einmal war es ja wirklich so, dass ich &h drei Wochen lang .. die Jalousien
nicht aufgemacht habe. Nicht aus dem Haus gegangen bin. Ich bin nicht auf's
Klo gegangen. Ich bin nicht (atmet ein) (1) ich hab nicht gegessen. Ich hab &h
.. nicht getrunken. Ich fiihlte mich unwohl. Ich hab weiter Computer gespielt,
/Hmhm./ ja. Ah irgendwann mal .. musste ich wirklich auf's Klo. Es ging nicht
mehr. Ich bin auf dem Weg von der Tir .. bis zur Toilette halt .. &h umgefallen.
(1) Und &hm ( .. ja. Weil3 ich wie ich &h .. vielleicht lag ich da ne halbe Stunde
lang. Ich weil es nicht. (...) also, ich bin aufgestanden. Also, ich (1) ja, ich
hatte mir in die Hose gemacht, ist ja /Ja./ klar. (Z. 370-388)

Die Auswirkungen des Spielverhaltens beurteilt Eduardo auch auferhalb solcher
Extremsituationen als negativ:

...wenn ich ich fff &h meine Spielphasen hab, dann muss ich oft bei der in der
Bibliothek schon mal .. 30 Euro zahlen, weil ich irgendwelche Biicher nicht zu-
riickgegeben hab. (...) ich geh mit Scham dahin. /Ja./ Ich hab (...).. Kunden
vernachlassigt und so weiter. (Z. 2494-2500)

Eduardo gibt selbst auf die Frage, wie er sich erklére, dass seine Spielzeiten mehr und
mehr zugenommen hétten, eine Antwort, in der er direkt die Ausibung von politi-
scher Macht als etwas bezeichnet, was das Spiel flr ihn attraktiv gemacht habe. Es
liegt nahe, dass er dabei auf eine Verbindung zu der erlebten politischen Ohnmacht in
seinem Heimatland anspielt, auch wenn er diesen Zusammenhang nicht explizit er-
wahnt.
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dieses Civilisation zum Beispiel da fiihlt man auf einmal Macht, /Hmhm./ ja.
N- dann hat man auch fir mich, das war auch wichtig, die politische Macht,
gell. /Ja./ (atmet ein) Da ist man der (liberlegend) Elhrer einer ganzen Zivili-
sation. (Z. 1307-1310)

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass bei Eduardo das Motiv der Ablenkung nicht
nur aus der Analyse des Interviews deutlich wird, sondern es wird, wie oben be-
schrieben, von ihm selbst als zentrale Funktion des Computerspielens, auch als Aus-
loser fur seinen jlngsten Rickfall thematisiert (Z. 433-441). Eine kompensatorische
Funktion im Bereich des Soziallebens ist dagegen ahnlich wie bei Johanna kaum zu
beschreiben, obgleich er ein Online-Spiel spielt, in dem soziale Interaktion méglich
waére. Als einen Ersatz fiir soziale Beziehungen kann man eher Eduardos Interaktion
mit dem Computer selbst deuten, den er als Gegner ansieht, den zu besiegen eine
groRere Herausforderung darstelle als ein Antreten gegen menschliche Mitspielende,
unter denen er ,, keine wiirdigen Gegner* zu finden meint. Fir die Unzufriedenheit,
die aus dem starken Kontrast zwischen Eduardos sehr hohen Erwartungen an sich
selbst und ihrer realen Unerfilltheit entsteht, bietet das Computerspielen Linderung.
Die Wiederaufnahme des Motivs ,,Macht/Ohnmacht, das Eduardo unter der Diktatur
in seinem Heimatland und zusatzlich als Opfer sexueller Bel&stigung wéhrend der
Schulzeit aus der Seite des Ohnméchtigen erlebt hat, wiederholt er immer wieder im
Computerspiel von der Seite des Machtigen aus.

Diskussion

Was meinen die Spielenden zu finden, was suchen sie im Spiel, warum spielen sie?
Und konnen die Spielmotive der so ganz unterschiedlichen Interviewten in gemein-
same Kategorien eingeordnet werden? Zur Beantwortung dieser Frage zogen wir
zusétzlich zu den Interviews mit Liang, Johanna und Eduardo auch Ergebnisse aus
weiteren Féllen hinzu.

Weder gehen wir ausschliellich davon aus, dass ein Computerspiel wie ein Erre-
ger von aullen ein besonders empféngliches bzw. gefédhrdetes Opfer beféllt — der oder
die Spielende sucht sich auch ein Stiick weit ,,Selbstmedikation®. Noch behandeln
wir, wie erwéhnt, diese subjektive Sinnhaftigkeit des Spielhandelns gemal der Tradi-
tion der Game Studies als einzige Interpretationsebene unter Ausblendung des (real-
weltlichen) biographischen Kontexts. Fir diesen (ber Pathologisierung versus Ent-
problematisierung hinausgehenden Mittelweg spricht deutlich der nicht nur in den
drei geschilderten Féllen beschriebene sehr hohe subjektive Leidensdruck, oftmals
verbunden mit dem Gefiihl, die Kontrolle tber das eigene Leben an ein Computer-
spiel abgegeben zu haben, sowie die z.T. wiederholten vergeblichen Ausstiegsversu-
che. Die Interviewten bezeichneten sich selbst bereits im Screening-Fragebogen (s.
Methodik) als ,,computerspielabhéngig® und erzielten auch auf der eingesetzten Ab-
hangigkeitsskala Werte, die teils weit oberhalb der Grenzen zur Sucht lagen.

Wie wir gesehen haben, finden sich bei der Analyse der Schilderungen von ehe-
maligen Computerspielabhéngigen viele verschiedene subjektiv sinnhafte Erklarun-
gen des Spielverhaltens. Im Folgenden mochten wir drei voneinander abgrenzbare
Funktionsbereiche beschreiben, die sich wechselseitig innerhalb einer Spieler-Spiel-
Passung keineswegs ausschlieRen; vielmehr haben wir oben in den Falldarstellungen
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gesehen, dass sich verschiedene Spielmotive in je unterschiedlicher Bedeutsamkeit
miteinander verbinden lassen, sodass fiir den bzw. die Spieler/in verschiedene (unbe-
wusst) erhoffte Funktionen mit dem Spielen einhergehen kdnnen.

Die ersten beiden angestrebten Funktionen (pointiert ausgedriickt: ,,Vitamine® und
»Betdubung®) wurden in Literatur zum Computerspielen schon hédufiger behandelt
(z.B. Fritz & Wittig, 2009) und finden sich auch in den subjektiven Selbstdeutungen
der vorgestellten Spielenden wieder. Es handelt sich also um naheliegende Deutungen
von Spielverhalten und Abhéngigkeit, wie sie auch in der Untersuchung von Motiven
bei anderen Suchterkrankungen beschrieben werden (vgl. Dollinger & Schmidt-
Semisch, 2007). Deswegen Uberrascht es nicht, dass sich diese Motive auch in vielen
anderen Fallen der von uns untersuchen Spielerbiographien fanden. Damit unter-
scheiden sich die beiden ersten Funktionen deutlich von der unten beschriebenen
dritten Funktion, dem Re-Enactment.

,, Vitamine “

Die Spielenden meinen, im Spiel etwas zu finden, was ihnen im realen Leben fehlt.
Wir verwenden den Begriff ,,Vitamin®“, um die Rolle zu beschreiben, die die Gabe
von Vitaminen z.B. bei dramatischen Mangelerscheinungen wie Skorbut haben kann.
Das Computerspiel wird fiir die (Schein-?)Befriedigung echter Bediirfnisse eingesetzt.
Gerade unter den computerspielabhéngigen Frauen, nicht jedoch bei Johanna, nimmt
hierbei der Sozialkontakt in der Gilde, also der Spielgemeinschaft eines Online-
Rollenspiels, eine Art Ersatzfunktion ein. Es handelt sich dabei um Personen, die sich
z.B. aufgrund belastender Kindheitserlebnisse in einem schwierigen Dilemma zwi-
schen ihrem Wunsch nach Ndéhe und ihrer gleichzeitigen Furcht vor menschlichem
Kontakt befinden (vgl. Bleckmann, Eckert & Jukschat, 2012). Zusétzlich findet sich
in diesen Fallen wie auch bei der Mehrzahl der méannlichen Interviewpartner die
Funktionalisierung des Spiels als Lieferant von Anerkennung fir Leistungen in Situa-
tionen, in denen im realen Leben Versagensangste oder manifeste Leistungskrisen
dominieren (Jukschat, 2011). Dabei kommt dem Spielmotiv ,,Vitamine* bei denjeni-
gen Befragten ein besonderes Gewicht zu, die wahrend der Abhéngigkeit in einer
Online-Rollenspielwelt unterwegs waren. Eine besonders bedeutsame und zugleich
fragwiirdige ,,Vitamin“-Funktion scheinen diese Spiele bei der ldentitatsentwicklung
von Jugendlichen zu haben, wobei sich die Wissenschaftler je nach Lager sicher sind,
dass diese Art von ,,Vitamin“ sich entweder real gesundend auswirke oder dass sich
die reale Problemkonstellation dadurch verschlimmerte. Dies lasst sich besonders
deutlich an der Debatte um die Funktion bei der Identitatsfindung von Jugendlichen
illustrieren: Der Vorschlag, dass das Actual-ldeal Self-Discrepancy-Modell (kurz:
AISD, Higgins, 1987) bei Computerspielenden neben dem realen Selbst und dem
idealen Selbst noch durch eine dritte Grée, namentlich das virtuelle Selbst8, erganzt
werden solle, das in der Regel in seinen Eigenschaften zwischen den beiden anderen
liegt, hat sich durchgesetzt. Auf der einen Seite wird diese Reduktion der Self-
Discrepancy durch die Vermittlung Uber ein virtuelles Selbst vor allem in ihren posi-
tiven Wirkmdglichkeiten dargestellt, also als hilfreich, ja therapeutisch wertvoll ange-
sehen (Bessiere, Seay & Kiesler, 2007, 535): ,,players whose characters display de-

8 Wie z.B. Johannas Spielfigur bei den Sims als ,, Traumperson, .. die #hm das schafft, was man vielleicht
nicht im im .. realen Leben nicht schaffen konnte* (1293-1295).
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sirable qualities could imagine themselves as different and reduce their ideal-actual
self discrepancies, with positive consequences for their psychological health”. Dage-
gen spricht ganz direkt, dass gerade die Funktion des Eskapismus, der Flucht in eine
Welt, in der die als belastend hoch erlebte Self-Discrepancy voriibergehend verringert
werden kann, mit einem hohen Risiko fir Computerspielabhangigkeit verknipft ist
(Li, Liau & Khoo, 2011).

Und was meinen die Spielenden? Die subjektive Einschétzung, wie erfolgreich das
Spiel als ,,Vitamin®, als Kompensation realweltlicher Méngel wirkt, wandelt sich bei
den Interviewten im Verlauf ihres Spielverhaltens: Wahrend des Hoéhepunkts der
Abhangigkeitsphase wird eher von einer erfolgreichen Kompensation ausgegangen,
nach deren Beendigung herrschen deutlich kritischere Einschatzungen vor, wie es
oben fur Liang geschildert wurde (Z. 1232-1251). In &hnlicher Weise bewertet die 30-
jéhrige Angelika riickblickend ihre zweijdhrige ,vollberufliche’ World-of-Warcraft-
Spielphase:

Das ist das Wichtige echt, (...) dass die Gemeinschaft, die man da erlebt, dass
die gar nicht wirklich ist. /Mhm./ Ne, dass solche Gemeinschaft .. wenns so'n
Boss liegt nicht mit der Gemeinschaft, abends am Lagerfeuer zu vergleichen
ist. /Mhm./ Also es sind .. keine bleibenden Erlebnisse. (Angelika, Z. 1476-
1482)

,, Betdubung

Wir verwenden den Begriff ,,Betdubungsmittel*, um eine zweite Funktion von exzes-
sivem Computerspielen zu beschreiben, ndmlich Schmerzen aushaltbar zu machen,
indem das Schmerzerlebnis in den Hintergrund tritt. So wére auch dem Trinken von
Alkoholabhédngigen in diesem Sinne eine ,,Betdubungsmittelfunktion” zuzuordnen, da
es zum einen unempfindlich macht und zum anderen von als schmerzhaft empfunde-
nen Situationen ablenkt. Computerspielende kdnnen sich in &hnlicher Weise durch
das Spiel von schwierigen Bedingungen oder Entscheidungen im realen Leben ablen-
ken (Eskapismus). Das Spiel wird dabei als so absorbierend und aufregend erlebt,
dass selbst extreme Belastungen und Versagen in den Hintergrund treten. Diese Funk-
tion nimmt bei Eduardo (vgl. Z. 433-441) wie auch bei Liang (vgl. Zitat oben Z.
2060-2070) eine bedeutsame Rolle ein. Sowohl die Schnelligkeit als auch die opti-
schen und akustischen Rickmeldungen durch die Programmstruktur und die Online-
Mitspielenden als auch die Spannung bei zufallsgenerierten Spielereignissen scheinen
hier eine Rolle zu spielen. Auch hier zeigt sich eine Phasendynamik der zunéchst
vorherrschenden subjektiven Einschétzung des Gelingens von Betdubung, die durch
eine rlckblickend kritische Einschdtzung abgeldst wird, wie bei dem 28-j&hrigen
ehemaligen Informatikstudenten Joshua deutlich wird:

Dieses ehm .. dass der Kopf sich da weiter keine Gedanken drum macht. Dass
man das abschaltet. Man nimmt das zwar noch am Rande irgendwo wahr, aber
dadurch, dass so viele andere Dinge grade in dem Spiel passieren, die einen
davon ablenken. (Joshua, Z. 2713-2716)

Im Nachhinein &h hatte ich eben kein Glick an der Uni, oder was heif3t kein
Gluck? Es hat einfach nicht sein sollen, wo ich einfach auch fiir mich erkannt
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habe, dass im Nachhinein ich eigentlich mich schon mit dem Spiel gefliichtet
habe vor der /Mhm./ Entscheidung mein Studium abzubrechen. Und erst jetzt
im Nachhinein sagen kann, das hétte ich damals schon machen missen. Wo

ich in das Spiel gegangen bin. (...) Sowas sieht man halt vieles erst im im
Riickblick. (Joshua, Z. 716-730)

,, Virtuelles Re-Enactment “

Unter ,virtuellem Re-Enactment® verstehen wir das wiederholte Aufgreifen realer
biographischer Problemkonstellationen im Computerspiel. Wir sehen in diesem Ver-
halten eine Néhe zu den in der Tradition der Psychoanalyse untersuchten zwanghaften
Wiederholungsphanomenen, die urspriinglich als Mittel zur Bewaéltigung friiher
Opfererfahrungen gedeutet wurden (Freud 1920). Die aktuellere Traumaforschung
bezeichnet mit Re-Enactment ein zwanghaftes Wiederholen und Durchspielen der
traumatisierenden Szenen, welches von den Betroffenen meist nicht bewusst in Zu-
sammenhang mit friheren Lebensereignissen gebracht wird. Dabei wird die Vernach-
lassigung einer systematischen Untersuchung des bereits seit Jahrzehnten bekannten
und beschriebenen Phédnomens bedauert, und es erfolgt eine Abgrenzung von der
urspriinglichen Deutung von Freud: ,,Freud thought that the aim of repetition was to
gain mastery, but clinical experience has shown that this rarely happens; instead,
repetition causes further suffering for the victims or for people in their surroundings.
(...) Some traumatized people remain preoccupied with the trauma at the expense of
other life experiences and continue to re-create it in some form for themselves or for
others. (...) Others identify with the aggressor and do to others what was done to
them.“ (van der Kolk, 1989). Als Beispiele fir ein solches reales Re-Enactment nennt
van der Kolk z.B. Studien zu Kriegsveteranen, die sich als Séldner verdingen, und zu
Inzestopfern, die zu Prostituierten werden.

Es gibt auch therapeutische Ansétze, die sich gerade des begleiteten Nachspielens
problematischer Szenen nach einer urspringlich von Moreno (1946) entwickelten
Methode bedienen. Handlungs- und erlebnisorientierte Methoden wie das Psycho-
drama arbeiten mit einer Re-Inszenierung psychosozialer Problemstellungen im Rah-
men von schauspielerischen Darstellungen (vgl. Ahrens 2011). Einen dhnlichen An-
satz beschreibt Chan (2010) fir die Gruppentherapie bei Alkoholabhangigkeit.9 Der
Wiederholungszwang wird als Ausdruck einer nicht bearbeiteten Problemlage gedeu-
tet und die Therapie zielt darauf ab, das Re-Enactment zu reduzieren. Gemeinsam ist
diesen Ansétzen weiterhin, dass das Re-Enactment in einem geschitzten, von ge-
schulten Therapeuten intensiv begleiteten Rahmen stattfindet, um Verénderungen statt
Verfestigungen der festgefahrenen Verhaltensmuster erzielen zu kénnen. Als eine der
AuBerungsmoglichkeiten von Kindheitstraumata beschreibt Terr (1991) das traumati-
sche Spiel, bei dem es ebenfalls zu einer Re-Inszenierung in automatisierten Verhal-
tensmustern kommt.

9 Womdglich verbindet sich fiir die Spielenden unbewusst auch mit dem virtuellen Re-Enactment ent-
sprechend die Hoffnung, dass in dem ,,geschiitzten virtuellen Raum spielerisch Losungsansétze aufge-
funden und Veranderungsmaglichkeiten eingelibt werden kdénnten, die dann im realen Leben zum Ein-
satz gebracht werden. Diese Hypothese weist eine Nahe zu der fiir die Vitamin-Funktion postulierten
0.g9., aber bisher nicht empirisch belegten Theorie der Reduktion von self-discrepancy durch eine ver-
mittelnde virtuelle Identitét auf.
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Wihrend also Re-Enactment auf der Ebene von realen Wiederholungen stattfinden
kann, weist die Als-Ob-Handlung des virtuellen Re-Enactments im Computerspiel
eine Ndhe zum traumatischen Spiel bzw. therapeutischen Re-Enactment (Theater-
spiel) auf. Das virtuelle Re-Enactment wére also als ein in virtuelle Spielwelten verla-
gertes zwanghaftes Nachspielen problematischer, mitunter gar traumatischer Erfah-
rungen zu deuten.

In Bezug auf die drei vorgestellten Félle I&sst sich sagen, dass im virtuellen Re-
Enactment die genannten Problemkonstellationen zwar immer und immer wieder
durchgespielt werden. Dies lauft aber gerade nicht auf eine Losung hinaus, sondern
verscharft die bestehende realweltliche Problemlage. Wahrend Eduardo, Opfer der
chilenischen Diktatur, im Computerspiel selbst als ,Diktator‘, also in der Téterrolle
auftritt, begeben sich Johanna und Liang im Spiel in Situationen, die auch ihrer Rolle
in der realweltlichen Problemkonstellation entsprechen. Die Funktion des virtuellen
Re-Enactments wird nur von Eduardo im Ansatz explizit thematisiert (s.0. Z. 1307-
1310), nicht aber von Johanna und Liang. Warum sollte eine Person dariiber berichten
wollen, dass sie sich in unangenehme und ausweglos erscheinende real erlebte Prob-
lemkonstellationen immer wieder hineinbegibt? Erst aus dem Vergleich der Fallstruk-
turhypothesen bzw. zentralen Motive mit den Merkmalen des Computerspiels ergab
sich eine solche Passung. Virtuelles Re-Enactment kann also nicht auf der Ebene der
Selbstdeutung der Betroffenen beschrieben werden, was die Notwendigkeit einer in
der Erhebung biographischer und in der Auswertung rekonstruktiven Forschung zur
Beschreibung dieses Phanomens unterstreicht, das sowohl bei Anwendung standardi-
sierter Verfahren als auch bei reiner qualitativ-inhaltsanalytischer Auswertung sicher-
lich im Dunkeln geblieben ware.10 Ebenso wichtig fiir das Herausarbeiten dieses
dritten Motivs war es, auf spezielle, zunéchst ,sperrige* Félle zu fokussieren. So
konnten wir diese — wie gesagt fiir uns tberraschende — Spielfunktion erstmals be-
schreiben.!1 Sie lieR sich zunéchst in den drei dargestellten Fallen und somit bei ganz
unterschiedlichen Spieler-Spiel-Passungen mit einer bereits in den duBeren Merkma-
len gegebenen hohen Variabilitat auf Seiten der Spieler (jung versus alt, mannlich
versus weiblich) und Spiele (Online- versus Offline-, Simulationsspiel versus Strate-
giespiel) beschreiben. Wir fanden das Motiv des virtuellen Re-Enactments, einmal fiir
diese Funktion sensibilisiert, mit geringerer Bedeutsamkeit fur die Entstehung oder
Aufrechterhaltung der Abhangigkeit aber auch bei weiteren Interviewpartnern.

Allround-Deckel und Spezialdeckel

Haben nun bestimmte Merkmale eines Computerspiels ein generell erhdhtes Abhan-
gigkeitspotenzial zur Folge? Oder flhren individuelle Spieler-Spiel-Passungen nach
einer Art Topf-Deckel-Prinzip zu einer starken Spielbindung, wie es sich flr Liang,

10 Interessant ist aber, dass bei quantitativen Studien zu Komorbidititen bei Computerspielabh&ngigen
neben Depressionen auch hohe Werte fiir Zwanghaftigkeit (obsessive-compulsive behaviour) erreicht
werden (vgl. te Wildt 2012).

11 Fir die Biographie einer stationdr wegen Computerspielabhangigkeit in Behandlung befindlichen
Jugendlichen wird von Bilke und Hellenschmidt (2010) zwar unter der Uberschrift ,,der besondere Fall*
eine in der Tat besondere Form der virtuellen Wiederholung realer problematischer Familiendynamiken
beschrieben, bei der jedoch die Betroffenen auch online in derselben Gilde miteinander interagieren, so
dass es anders als bei Liang, Johanna oder Eduardo nicht klar als virtuelles Re-Enactment bezeichnet
werden kann.
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Johanna und Eduardo beschreiben lieB? Was zunéchst als Widerspruch erscheinen
mag, kann u.E. in einem integrierenden Modell zusammengefasst werden, wenn wir
diese Fragen differenzierend nach den drei oben genannten Motiven der Selbstmedi-
kation zu beantworten versuchen.

Bei den beiden ersten Motiven, namentlich denen, die wir pointiert als ,,Vitamine*
und ,,Betdubungsmittel* bezeichnet haben, erwarten wir eher Uberindividuelle, gene-
ralisierbare Wirkungen. So kdnnen z.B. die Ersatzfunktionen eines Online-Rollen-
spieles eher universell als Scheinbefriedigung der verbreiteten menschlichen Beduirf-
nisse nach sozialer Eingebundenheit und Anerkennung fur Leistungen wirksam wer-
den. Die entsprechenden Spielstrukturen von Online-Rollenspielen, die zu einer Er-
héhung der Spielzeiten filhren, wurden bereits als Risikofaktoren bei der Entstehung
einer Abhéngigkeit beschrieben (Ploger-Werner, 2011). Auch Glicksspielelemente
im Spiel, die durch zuféllig vergebene Belohnungen in Form eines intermittierenden
Verstarkerplans Verhaltensmuster stabilisieren, zdhlen zum Bereich der Gberindividu-
ell wirksamen suchterzeugenden Mechanismen (Rehbein, M6RBle, Zenses & Jukschat,
2010). Fir die Funktion der Betdubung dirften die eine hohe Spielabsorption begiins-
tigenden Glucksspielelemente sowie allgemeiner auch grelle Lichteffekte und Gerau-
sche bedeutsam sein. In diesem Sinne kdnnte das Onlinerollenspiel (MMORPG12)
World of Warcraft — 43% der ehemals Computerspielabhdangigen im Ausgangssample
waren WoW-Spielende — wegen der Erfullung sdmtlicher genannten Kriterien fiir eine
iberindividuelle Erhhung des Abhédngigkeitspotenzials als eine Art ,,Universalde-
ckel“ bezeichnet werden.

Demgegeniber muss ein Spiel, das sich zum virtuellen Re-Enactment biographi-
scher Problemkonstellationen eignen soll, wesentlich starker individuell auf die Per-
son zugeschnitten sein. Hier wirde sich demnach der bzw. die Spielende ein Spiel
suchen, das wie ein Deckel zum Topf seiner bzw. ihrer individuellen Lebenslagen und
Lebensfragen passt, wie es an drei ausfuhrlichen Beispielen dargestellt werden konn-
te. Am meisten Uberrascht dabei wohl Johannas Abhangigkeit von dem verbreiteten
Simulationsspiel Sims. Tausende spielen Sims — sie werden nicht abhangig. Von ei-
nem generell hohen Abhangigkeitsrisiko kann also nicht die Rede sein, dennoch hat
Johanna es sogar in der Offline-Version suchtartig gespielt und damit der Ausbeutung
durch ihre Gastfamilie eine verbliffend dhnlich geartete virtuelle Selbstausbeutung
hinzugeflgt.

Fazit

Um zu verstehen, wie in den geschilderten besonderen Féllen das Computerspielen
zur Sucht werden konnte, war die Darstellung der gesamten Biographie sowie der
Computerspielgeschichte aus Sichtweise der Betroffenen und deren Interpretation
mithilfe rekonstruktiver Herangehensweisen nétig. Daraus ergibt sich die Forderung,
die aktuell die Forschungslandschaft dominierenden medizinisch-psychologischen
Ansatze zur Erforschung von Computerspielabhangigkeit stérker als bisher durch
qualitativ-rekonstruktive sozialwissenschaftliche Studien zu ergénzen. Dieses Defizit
kann durch die qualitative Game Studies-Tradition nicht aufgefillt werden, da sich
hier eine unkritische, einseitige Fokussierung auf positive Aspekte unter Ausblendung

12 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.
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mdglicher negativer Folgen von Computerspielnutzung eingebirgert hat.13 Dabei
wird jedoch nicht beriicksichtigt, dass subjektive Sinnhaftigkeit des Spielverhaltens —
neben dem Spal? am Spielen eine Hauptmotivation — nicht gleichzusetzen ist mit posi-
tiven Auswirkungen auf den realen Lebensverlauf des bzw. der Spielenden. Das Mo-
tiv der ,,Selbstmedikation® wird so zwar von der Game Studies-Forschung teilweise
noch richtig identifiziert, aber grundlegend missverstanden: Fir alle drei beschriebe-
nen und sich in den einzelnen Spielerbiographien iiberlappenden ,,Selbstmedikations-
formen* bedeutet der Versuch der funktionellen Computerspielnutzung eben nicht
gleichzeitig dessen Erfolg. In den drei ausfiihrlichen Falldarstellungen dirfte deutlich
geworden sein, dass das Computerspielverhalten erstens aus einer Aufienperspektive
nach der Norm des gelingenden Lebens problemverschérfend gewirkt hat (Liang
scheiterte im Studium, Eduardo verlor seine Anstellung und fiel in Ohnmacht, Johan-
na wurde durch die Doppelbelastung am Aufbau eines realen Lebens in Irland gehin-
dert). Zweitens ist der Versuch der Selbstmedikation durch Computerspiele auch aus
der Sicht der Betroffenen gescheitert (vgl. Liang Z. 1234 ff. sowie 1887 ff., Johanna
Z. 267 ff. und Eduardo Z. 2494 ff). Diese Bezlige zum und Wirkungen auf das reale
Leben — schlimmstenfalls in Form einer Abhangigkeit — werden von den Game Stu-
dies konsequenterweise ausgeblendet zugunsten einer Fokussierung auf das In-Game-
Erleben.

Nach den hier vorgelegten Erkenntnissen ist aber ein komplexes Wechselspiel al-
ler drei Bereiche des klassischen Suchtdreiecks (vgl. Kielholz & Ladewig, 1972) aus
Suchtmittel, Personlichkeit und Umfeld fur die Entstehung einer Computerspielab-
hangigkeit verantwortlich, &hnlich dem Zusammenspiel dieser drei Bereiche, wie es
in der sozialwissenschaftlichen Suchtforschung bei der Entstehung und Aufrechter-
haltung fiir andere Siichte beschrieben werden konnte. Bei einer ,,Topf-Deckel-
Passung® zwischen Spiel und Spieler/in, die dem Spieler bzw. der Spielerin das Re-
Enactment bestimmter biographischer Problemkonstellationen erlaubt, kénnen auch
vermeintlich ungefahrliche Spieletitel wie Sims Offline zum Suchtspiel werden. Diese
Erkenntnis ist fir die Vorbeugung und Therapie sowie Bewaltigung von Computer-
spielabhéngigkeit bedeutsam. Es ist demnach zwar richtig, vor dem hohen Abhangig-
keitsrisiko ganz bestimmter Spielegenres wie der MMORPGs als ,,Universal-Deckel*
zu warnen (Rehbein, Mo6Rle, Zenses & Jukschat, 2010). Dabei darf aber fiir Spiele,
die nicht als typische Suchtspiele identifiziert werden, nicht vorschnell eine Entwar-
nung gegeben werden.

Noch eine Abschlussbemerkung zum Beitrag des ,,Setting* bei der Entstehung von
Computerspielabhéngigkeit. In der Medizinsoziologie ist immer wieder die Frage
behandelt worden, inwieweit bestimmte verbreitete Krankheitsbilder auch durch das
iiber die unmittelbaren Sozialkontakte hinausgehende ,,weitere Umfeld” beeinflusst
werden, inwieweit sie gar als Ausdruck gesellschaftlicher Fehlentwicklungen angese-
hen werden kdnnen, wie es fiir Hysterie, Depressionen, verschiedene Suchterkran-
kungen oder sogar Selbstmord geschildert wurde (Alexander, 2008; Durkheim, 1983;
Lohmann, 1978). Was sagt es dementsprechend tiber unsere Gesellschaft aus, dass die
,heuen virtuellen Siichte* als Gesellschaftskrankheiten gerade heute auftreten? Aktu-

13 In besonderen MalRe besorgniserregend ist dabei ein Trend, den Spitzer (2012) kritisiert, ndmlich dass
Herstellerfirmen sich bei der Finanzierung solcher Forschung engagieren, um anschliefend die ver-
meintlich positiven Wirkungen von Computerspielen fir die Vermarktung ihrer Produkte zu nutzen.
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elle Gesellschaftsdiagnosen sprechen unter anderem von nicht-erfllbarem Leistungs-
druck und konstatieren gleichzeitig einen Mangel an Anerkennung fir als befriedi-
gend erlebte Téatigkeiten, ein Defizit an bedeutsamen zwischenmenschlichen Begeg-
nungen und einen Mangel an subjektiver Planungs- und Handlungsmadchtigkeit des
individualisierten Individuums in unserer komplexen und unsicher gewordenen (Ar-
beits-) Gesellschaft (vgl. z.B. Bauman 2008; Beck & Beck-Gernsheim 1994; Sennett
1998). Diese Motive lassen sich auch bei den Befragten finden. An anderer Stelle ist
herausgearbeitet worden, inwieweit andererseits gerade durch Computerspiel(-Ab-
hangigkeit) die Art von Subjekten generiert werden kénnte, die als Humankapital fur
diese Leistungsgesellschaft geeignet erscheinen (Bleckmann, Jukschat & Kruse,
2012).
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