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Zusammenfassung

Die rekonstruktive Analyse von 21 biographischen Interviews im Rahmen der inter-
disziplindren Studie ,Internet- und Computerspielabhingigkeit in Deutschland® (15
davon mit Folgeinterviews nach ca. zwei Jahren) ergab, dass sich siichtiges Compu-
terspielverhalten als subjektiv Sinn ergebende, aber langfristig problemverschirfende
virtuelle Selbstmedikation verstehen lisst. Ausstieg und Bewéltigung kdnnen entspre-
chend als Prozess verstanden werden, in dessen Verlauf das Computerspielverhalten
allméhlich oder plotzlich authért, ,,Sinn zu ergeben®, wie wir anhand von vier aus-
fithrlichen Einzelfalldarstellungen beschreiben konnen. Als Analysegrundlage stellen
wir ein Vier-Felder-Schema vor, das Veridnderungen im Laufe dieses Prozesses struk-
turiert zu beschreiben erlaubt, indem es Verankerung (was hélt?) von Vertreibung
(was schreckt ab?) unterscheidet, und zwar sowohl fiir die reale wie auch fiir die vir-
tuelle Welt. Bei den wenig reflektierenden, meist jiingeren ,,Ausschleichern® wird ein
allméhlicher Bedeutungsverlust des Computerspielens durch wachsende Verankerung
im Leben oder durch Wegfall von Vertreibung aus dem Leben angestoen. Bei den
dlteren, stirker reflektierenden ,,Aussteigern®, treten verschiedene Phasen (Problem-
bewusstsein, Anderungswunsch, Entschluss) auf. Die Beendigung erfolgt schlieBlich
meist abrupt in Richtung Abstinenz. Verdnderungsanstol kann dabei der Wegfall von
Verankerung im Spiel oder die Vertreibung aus dem Spiel sein (Mobbing durch die
virtuelle Spielgemeinschaft). Ein langfristig gelingender Bewiltigungsverlauf geht
durchweg mit einer als bedeutsam erlebten Verankerung im realen Leben einher.

1. Einleitung

Was sind Wege aus der Computerspielsucht? Wir betrachten diese Frage hier nicht
aus einer medizinisch-psychologischen Perspektive, die die Sucht als Krankheit und
die Beendigung des siichtigen Verhaltens als Therapieerfolg betrachten wiirde. Statt-
dessen fragen wir, welche Rolle das Computerspielverhalten im Leben verschiedener
einzelner Menschen einnimmt und wie diese Rolle sich im Verlauf des Lebens verén-
dert. Entsprechend sind wir bei der Analyse von Interviews mit Personen, die sich
selbst als ehemalige Computerspielabhéngige bezeichneten, zunichst der Frage nach-
gegangen, welchen subjektiven Sinn es fiir sie ergab, Computerspiele ins Zentrum
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ihres Lebens zu stellen. In einer fritheren Ausgabe dieser Zeitschrift haben wir auf
Basis von biographischen Interviews verschiedene Auspriagungen von Selbstmedika-
tion durch Computerspielen beschrieben (Bleckmann et al. 2012a). Dabei zeigte sich,
dass das ,siichtige* Computerspielverhalten auf sehr verschiedene Weise jeweils als
eine Art ,,virtueller Deckel fiir einen realen Topf beschrieben werden kann: Wer im
Verlauf seines Lebens mit Schwierigkeiten zu kdmpfen hatte, der holte sich entweder
im Computerspiel, was ihm im realen Leben fehlte, oder lenkte sich von diesen
Schwierigkeiten zumindest ab oder spielte die Schwierigkeiten virtuell nach. Diese
virtuellen Losungen entwickelten jedoch eine eigene Dynamik und trugen oftmals zu
einer Verschirfung der realen Problemlage bei. Fiir die Beschreibung des Ausstiegs-
bzw. Bewiltigungsverlaufs ist die zentrale Frage, wie es im weiteren Lebensverlauf
dazu kam, dass das ausufernde Computerspielverhalten eben nicht mehr im obigen
Sinne ,,Sinn machte”. Daflir war es wichtig, zusétzlich zu den Erstinterviews nun
auch die Analyse der zwei Jahre spéter erfolgten Folgeinterviews einzubeziehen, um
folgende Fragestellungen zu behandeln: Welche unterschiedlichen Wege aus der
Computerspielabhingigkeit lassen sich beschreiben? Wie und mit welchen Hindernis-
sen bzw. Erleichterungen — auch durch andere Menschen oder geidnderte Situationen —
werden diese Wege beschritten? Inwieweit werden diese Prozesse von den Befragten
passiv miterlebt, inwieweit reflektiert und bewusst gesteuert? Was fiihrt dazu, dass
diese Wege weiterverfolgt bzw. abgebrochen werden (,,Riickfall*)?

Damit betreten wir in dreifacher Hinsicht wissenschaftliches Neuland bzw. wenig
untersuchtes Terrain. Erstens steckt die Untersuchung von Computerspielsucht auch
in der dominierenden Tradition der medizinisch-psychologischen Suchtforschung
noch in den Anfangen. Dies gilt zweitens noch verschérft fiir die sozialwissenschaftli-
che, qualitative Untersuchung des Phianomens (vgl. Jukschat 2013). Und drittens ist
die Beendigung bzw. Bewiltigung des siichtigen Computerspielverhaltens noch kaum
untersucht worden, was allgemeiner auch fiir Bewéltigungsverldufe bei nicht stoffge-
bundenen Suchtphdnomenen gilt.

Im Folgenden werden wir daher zunichst den Forschungsstand in diesen drei Ge-
bieten darstellen. Dann erldutern wir die methodische Vorgehensweise, wobei wir
insbesondere auf die falliibergreifende Analyse und hierbei auf das von uns neu ent-
wickelte Vier-Felder-Schema als Analysegrundlage eingehen. Im Ergebnisteil be-
schreiben wir dann die Einbettung des Computerspielverhaltens und seine erfolgrei-
che Beendigung in sehr unterschiedliche biographische Kontexte im Wesentlichen
anhand von vier ausfiihrlich dargestellten Einzelfallanalysen, die jeweils eine Fall-
gruppe repriasentieren. Wir beschreiben, wie sich diese Fallgruppen den zwei iiber-
greifenden Mustern der Ausschleicher und der Aussteiger zuordnen lassen. Im An-
hang werden abschlieBend alle 21 Félle in zwei Tabellen (Ausschleicher getrennt von
Aussteigern) bzgl. zusitzlich erhobener deskriptiver Daten beschrieben, aber auch im
Hinblick auf die in knapper Form dargestellten Analyseergebnisse zu Ausstiegsanlés-
sen und -verldufen.

2. Begriffe und Stand der Forschung

2. 1 Computerspielsucht

Das im deutschen Sprachgebrauch entweder mit Computerspielsucht oder —ab-
héngigkeit, Onlinespielsucht oder verwandten Begriffen bezeichnete Phdnomen ist
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aktuell unter der Bezeichnung Internet Gaming Disorder als Forschungsdiagnose in
den Appendix des DSM-V aufgenommen worden (American Psychiatric Association
2013). Nach dem aktuellen medizinisch-psychologischen Forschungsstand kdnnen in
Deutschland ca. 0,2 bis 3 Prozent der Bevdlkerung als computerspielabhédngig einge-
stuft werden (Rehbein et al. 2010a, Schmidt et al. 2011, Festl et al. 2013). Nur etwa
ein Zehntel der Betroffenen sind Frauen. Allerdings werden fiir andere computerasso-
ziierte Stérungen, namentlich Social Networking Addiction, bei jliingeren Frauen ho-
here Pravalenzen berichtet als bei Méannern (Rumpf et al. 2011). Fiir die Diagnose
werden entsprechend der DSM-Suchtkriterien z.B. eine Einengung des Denkens und
Verhaltens, negative Konsequenzen, Kontrollverlust, Verheimlichung, Entzugser-
scheinungen und Toleranzentwicklung erfasst.

2.2 Qualitative Studien zu Verhaltenssiichten, Fokus Bewdltigung

Im Bereich der nicht stoffgebundenen Siichte, also der Verhaltenssiichte, gibt es we-
nig Daten, ganz im Gegensatz zu einer griindlichen, multiperspektivischen Untersu-
chung von Ausstiegs- und Bewiltigungsverldaufen bei stoffgebundenen Siichten. Bis-
her fanden wir nur fiir Glicksspielsucht eine groflere qualitative Untersuchung
(Anderson et al. 2009, Reith et al. 2012), in der von Betroffenen sowohl Selbsthei-
lungsverldufe als auch durch Therapie oder Selbsthilfegruppen (gamblers anonymous)
unterstilitzte Verldufe geschildert werden. In beiden Fillen kommen Familie und
Freunden entweder als Unterstiitzer oder als Grund fiir die Bewusstmachung mogli-
cher Verluste eine groe Bedeutung zu.

Vergleichbare Studien gibt es fiir Computerspielabhdngigkeit nicht, es liegen aber
immerhin fiir isolierte Teilbereiche Erkenntnisse vor. Einerseits sind Studienergebnis-
se zu Therapien verdffentlicht (Young 2010, Wolfling et al. 2011, Eidenbenz 2012),
womit jedoch der Bereich der ,,Selbstheilung® nicht erfasst wird. Andererseits gibt es
qualitative Studien, die teils Computerspielabhédngigkeit, teils das allgemeinere Kon-
strukt der ,,Internetsucht allerdings ohne Fokus auf Ausstieg und Bewiltigung unter-
suchen. Fiir zehn solcher qualitativer Studien aus den Jahren 1996 bis 2006 wurde in
einer Ubersichtsarbeit (Douglas et al. 2008) ein erstes iibergreifendes Erklirungsmo-
dell fiir die Entstehung von ,Internetsucht” aus Push-Factors (Schwierigkeiten im
realen Leben, die mit vorausgegangenen belastenden Erlebnissen und Personlich-
keitseigenschaften des Betroffenen zusammenhéngen) und Pull Factors (Attraktivitét
des Spielverhaltens) erstellt.

Auch in den Jahren nach 2006 sind qualitative Studien rar, es gibt aber einzelne
klinische Fallbeschreibungen (Bilke et al. 2010) auch im Rahmen von Therapiemanu-
alen (Schuhler et al. 2012, Wo6lfling et al. 2013, 38 f.) sowie illustrierende Fallberich-
te (Wood 2008, Beranek et al. 2009). Weitere Studien mit mehreren Teilnehmenden
fokussieren auf die Nutzer einzelner MMORPG (massively multiplayer online role
playing games) —Spielangebote. Bei der Analyse von Online-Spielerforenberichten
zum MMORPG ,,Everquest” (Chappell et al. 2006) wurden u.a. auch Aussagen zur
Bewiltigung aus sechs kurzen, zugespitzten ,,Aussteigerberichten® zusammengetra-
gen, in denen Problembewusstsein durch rock bottom-Erlebnisse, auch Verlust von
Familie und Arbeitsplatz, entsteht und die Bedeutung von sozialer Unterstiitzung
durch Familie und Freunde fiir den Entschluss zum radikalen Ausstieg betont wird.
Eine online durchgefiihrte schriftliche Befragung von ,,World of Warcraft* (,, WoW*)-
Spielern charakterisiert stichtiges Spielverhalten recht ausfiihrlich aus der Sicht der
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Betroffenen (Hussain et al. 2009), allerdings ohne Fokus auf Bewéltigung. In einer
Interviewstudie wurden von Lee et al. (2007) zwo6lf nach Selbsteinschdtzung ehemals
MMPORG-abhéngige Akademiker zwischen 21 und 30 Jahren in Taiwan befragt. Die
Autoren beschreiben detaillierte Ausstiegsverldufe zum Teil mit vielfacher Wieder-
aufnahme und erneuter Beendigung des Spielverhaltens. Zudem wird von Lee eine
kursorische Zusammenfassung von Ratschligen zur Reduktion problematischer
Spielpraxis auf Online-Gamer-Foren dargestellt. In einer aktuellen deutschen Ba-
chelorarbeit zu ,,Wegen aus der Computerspielsucht* wird aufgrund von acht Tele-
foninterviews mit jungen ,,WoW®“-spielenden Ménnern ein Kategoriensystem mit
sechs Arten von Griinden fiir Reduktion oder Beendigung erstellt (Hensle 2010), auf
das in der Diskussion genauer eingegangen wird.

2.3 Modelle der Suchtbewdltigung

Qualitative Methoden, so wird in einer neueren Ubersichtsarbeit gefordert, sollten zur
Beschreibung der Perspektive dessen, der aus der Sucht aussteigt, sowohl in der
Selbstheilungs- als auch in der Therapieforschung zum Einsatz kommen, nicht nur als
primitive ,,Frithphase* der Forschung in bisher unerforschten Gebieten (Orford 2007,
Klingemann et al. 2009). In der Tradition der sozialwissenschaftlichen Suchtfor-
schung wird groBer Wert auf die biographische Einzelfallrekonstruktion gelegt und
auf die subjektive Sicht der Abhéngigen (Dollinger 2002) bzw. auch der ehemaligen
Abhingigen (Haninnen et al. 1999, MclIntosh et al. 2001, Larkin et al. 2002,
Morgenroth 2010).

Zu den frithesten und vielzitierten Schilderungen des Ausstiegsprozesses aus siich-
tigen Verhaltensweisen gehort die maturing out of addiction-These von Winick
(1962), nach der bei Heroinabhingigen etwa zwei Drittel als MittdreiBiger aus der
Sucht ,,herausgewachsen sind. Diese These wurde scharf kritisiert und war revoluti-
ondr in einer Zeit, in welcher in der medizinisch-psychologischen Suchtforschung
davon ausgegangen wurde, dass ein Siichtiger nur durch eine expertenbegleitete The-
rapie sein Suchtverhalten beenden kdnne und lebenslang abstinent bleiben miisse,
passend zu der Deutung von Sucht als chronischer Erkrankung mit neurophysiologi-
schen Ursachen. Auch heute noch duBlern sich Hirnforscher in Richtung dieser Deu-
tung, wenn sie folgende Hoffnung formulieren: ,,By discovering the brain molecules
that control the development of drug addiction, we hope to identify new treatment
approaches.“! Entsprechend dieser Deutung von Sucht wurde Bewiltigung als Been-
digung des Konsums und Aufrechterhaltung von Abstinenz definiert, wie es noch
heute in der Betty Ford Institute Consensus Panel Definition zum Ausdruck kommt.2
In dem folgenden Artikel wie auch in der sozialwissenschaftlichen Suchtforschung
wird Bewiltigung dagegen anders verstanden, ndmlich als biographischer Prozess, so
auch in Whites Definition von ,,recovery”:

Recovery is the experience (a process and a sustained status) through which
individuals, [...] impacted by severe alcohol and other drug (AOD) problems
utilize internal and external resources to voluntarily resolve these problems,

1 http://www.eurekalert.org/pub_releases/2014-05/mh-aps050914.php (zuletzt besucht am 28.7.2014).

2, voluntarily maintained lifestyle comprised of sobriety, personal health and citizenship) (vgl. McLel-
lan 2010).
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heal the wounds inflicted by AOD-related problems, actively manage their
continued vulnerability to such problems, and develop a healthy, productive,
and meaningful life. (White 2007: 236)

Aus nachfolgenden, auf qualitativer Befragung von Betroffenen inner- und auf3erhalb
des Hilfesystems beruhenden Untersuchungen ergibt sich, dass maturing out nicht als
einziger Prozess, wohl aber als einer von mehreren anderen Verldufen der Suchtbe-
wiltigung beschrieben werden kann, so dass die befragten Personen verschiedenen
Bewiltigungstypen zugeordnet werden. Z.B. beschreibt Waldorf (1983) fiir Drogen-
abhingige: drift, retirement, religious or political conversion, situational change,
becoming alcoholic or mentally ill, die in dhnlicher Form auch bei der Einbeziehung
von Ausstiegsberichten von Alkoholikern und Drogenabhingigen von Klingemann
(1991) geschildert werden. Eine Typologie von Ausstiegsgriinden beschreiben
Cunningham et al. (2005) und unterteilen dabei in rationale Uberlegungen (conse-
quence driven), Ausschleichen (drifting out) und reflektierte, reifebezogene Griinde
(reflective maturational reasons).

Je nachdem, in welcher Forschungstradition die Studien stehen, werden deutlich
unterschiedliche Erkldrungsperspektiven als Kernpunkt der Analyse in den Fokus
gestellt. Einerseits ist dies die subjektivistische, die Bewusstseinsprozesse des Einzel-
nen stark in den Vordergrund stellende Analyse von Identititsveranderungen. In der
Tradition der Anonymen-Alkoholiker-Bewegung steht dabei oftmals im Vordergrund
ein durch ein auftiittelndes rock bottom Erlebnis ausgeldster Ubergang zur Akzeptanz
des Problems Alkoholismus und der Annahme einer Identitit als Alkoholiker bzw.
Alkoholikerin, wihrend in anderen Bewiltigungsstudien gerade die Konstruktion
einer nicht-stichtigen Identitét als bedeutsam beschrieben wird (Mclntosh et al. 2000).

Den Versuch einer Synthese durch eine grounded formal theory unter Einbezie-
hung 14 verschiedener Studien zur Identitdtsverdnderung auch fiir auferhalb der
Sucht liegende Gesundheitsverdnderungen leisten Kearney et al. (2003). In dieser
Tradition wird z.B. folgende Einteilung von Bewaltigungsnarrationen bei stoffgebun-
denen Siichten vorgeschlagen: A4 story, growth story, co-dependence story, love
story, mastery story (Hanninen et al. 1999).

Auf der anderen Seite stehen Studien, in denen eher objektivistisch und quantitativ
orientiert die Bedeutung von recovery capital untersucht wird. Hierbei ergibt sich,
dass insbesondere soziale Einbindung den Bewiltigungsverlauf positiv beeinflusst,
wobei zugleich der Schweregrad der Erkrankung und das Alter bei Beginn der
Suchterkrankung (hier: Alkoholismus) eine Rolle spielen (Bischof et al. 2000,
Bischof et al. 2003, Bischof et al. 2007, Skogens et al. 2012). Aus der Psychologie
stammt eine dritte Forschungstradition, ndmlich der Ansatz, den Suchtbewaltigungs-
prozess als Abfolge verschiedener Phasen zu beschreiben, so z.B. in dem 5-Phasen-
Modell von Prochaska et al. (1993): (1) precontemplation, bevor der Siichtige eine
Beendigung des Suchtverhaltens tliberhaupt in Erwédgung zieht, (2) contemplation,
wenn dies anfinglich erwogen wird, (3) preparation, wenn die Entscheidung getrof-
fen wird und Anstrengungen zur Vorbereitung der Beendigung unternommen werden,
(4) action, wenn Schritte zur Reduktion in die Tat umgesetzt werden und (5) mainte-
nance, also wenn die neuen Verhaltensweisen konsolidiert werden (vgl. auch
DiClemente et al. 2004). Diese verschiedenen Phasen entsprechen teilweise dem von
Heckhausen et al. (1987) vorgeschlagenen Rubikonmodell der Handlungsphasen, in
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dem Abwégungs-, Planungs-, Handlungs-, und Bewertungsphase unterschieden wer-
den.

3. Methoden

3.1 Akquise, Durchfiihrung und Analyse biographischer Interviews

Im Herbst 2010 startete am Kriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen
(KFN) das vom Niedersiachsischen Ministerium fiir Wissenschaft und Kultur gefor-
derte Projekt ,,Computerspiel- und Internetabhidngigkeit in Deutschland® mit einem
Online-Screeningfragebogen fiir die qualitativen Projektmodule (dazu ausfiihrlicher
Bleckmann et al. 2012a). 23 Befragte, die sowohl nach CSAS II (Rehbein et al.2010a)
retrospektiv abhingig (iiber 42 Punkte) waren als auch aktuell nicht mehr abhingig
(unter 35 Punkten) waren, wurden gemél des Prinzips der maximalen strukturellen
Variation (u.a. hinsichtlich Alter, Geschlecht, Bildungsniveau, Computerspielgenre)
aus einem Ausgangssample von 82 Méannern und 6 Frauen ausgewéhlt. Im Anschluss
an die semistrukturierten biographischen Interviews von anderthalb bis vier Stunden
Dauer fiillten die Befragten einen kurzen schriftliche Fragebogen aus, der u.a. mit
dem Brief Symptom Inventory (BSI; Derogatis et al. 1993)) Angaben zu psychischen
Belastung der Befragten enthielt. Aus den Angaben wurden standardisierte t-Werte
fiir die Einzel- und Globalskalen des BSI ermittelt, von denen im folgenden Beitrag
nur die t-Werte des GSI (Global Severity Index) im Anhang berichtet werden. Nach
einer Konsistenzpriifung blieben zum ersten Messzeitpunkt (im Folgenden tl ge-
nannt) 21 verwertbare Interviews. Zu t2 fanden mit einem Abstand von 20 bis 30
Monaten 15 verwertbare Folgeinterviews von etwa einer Stunde Dauer statt.

Zusitzlich konnten in zwei Drittel der Falle zu t1 corroboration interviews (Inter-
views zur unabhingigen Bestitigung) mit Angehdrigen und/oder Therapeuten durch-
gefiihrt werden. Damit ergibt sich in sechs von acht Punkten (demographic data,
problem severity, in-depth analysis of factors and processes, corroboration, mainte-
nance factors, second interview) eine Ubereinstimmung mit den Forderungen, die als
methodische Qualitdtskriterien der Beschreibung natiirlicher Bewiltigungsverldufe
angesehen werden (Sobell et al. 2000). In einem ersten Analyseschritt wurden nach
der Vorgehensweise des Theoretical Sampling (Przyborski et al. 2008, 177 ff.; Morse
2011) sukzessive Fille ausgewéhlt. Fiir jeden Fall wurden auf Basis einer Kombinati-
on verschiedener hermeneutischer Analysemethoden (Oevermann et al. 1979,
Helfferich et al. 2007) Einzelfallrekonstruktionen zwischen 7 und 50 Seiten ver-
schriftlicht (Details zu Analysemethodik und Transkriptionssystem s. Bleckmann et
al. 2012a). Im abschliefenden Analyseschritt verwendeten wir dieses Schema, um die
Verinderungen im Bewiéltigungsverlauf zu vergleichen und schlieBlich tibergeordnete
interindividuelle Muster im Sinne einer Grounded Theory (Strauss 1998, Bryant et al.
2011) zu biindeln. Transkripte und Fallberichte wurden nach der Analyse anonymi-
siert, z.T. wurden fiir die Verdffentlichung zur Gewéhrleistung der Anonymitét auch
Charakteristika dhnlicher Félle zu Hybridfdllen zusammengefasst.

3.2 Vier-Felder-Schema

Im Verlauf der Analyse hatten sich aus dem Material vier fiir die konsistente Deutung
der Entstehung, Aufrechterhaltung und Beendigung siichtigen Computerspielverhal-
tens relevante meta-analytische Kategorien (Przyborski et al. 2008) ergeben, die auf
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einer Ausdifferenzierung der einfacheren zweidimensionale Push-Pull-Logik nach
Douglas (2008, s.o.) beruhen. Bedeutsam als zentrale Motive in den Einzelfallanaly-
sen waren fiir das virtuelle Spielverhalten wie flir die reale Lebenswelt einerseits
»Verankerung®, also positive, erfreuliche, an den betreffenden Erfahrungsraum bin-
dende Erlebnisse und Bedingungen, und andererseits ,,Vertreibung®, also negative,
belastende, abschreckende, zur Flucht aus diesem Erfahrungsraum beitragende Erleb-
nisse. Dadurch ergab sich ein Vier-Felder-Schema.

Was hilt/zieht/verankert? Was vertreibt/schreckt ab?
Reale 1. Verankerung im Leben 2. Vertreibung aus dem Leben
Lebenswelt
Computer- . . . .
Spiclwelt 3. Verankerung im Spiel 4. Vertreibung aus dem Spiel

Abb. 1: Vier-Felder-Schema Verankerung und Vertreibung bzgl. beider Welten

Diejenigen Fille, die wir zunéchst als solche mit hohem Push-Faktor eingeordnet
hatten, also mit einer starken, im realen Leben begriindeten Tendenz, dieses zuguns-
ten einer virtuellen Spielewelt zu verlassen, waren also nochmals in solche zu unter-
scheiden, in denen das echte Leben im Grunde abstoffend, und solchen, in denen es
lediglich nicht anziehend wirkte. Anders gesagt: Das zentrale Motiv ,,nichts hélt mich
hier!* unterscheidet sich von dem Motiv ,,es ist hier nicht zum Aushalten!*.

Das Phidnomen des Magnetismus mag dies anfanglich illustrieren: Eine Metallku-
gel ist von einem Ort leicht wegzubewegen, wenn sie von dort abgestoflen wird, aber
auch dann, nicht ganz so leicht zwar, wenn sie lediglich nicht angezogen wird. Dieser
Vergleich ist in einem ersten Schritt hilfreich, gleichzeitig aber hochproblematisch, da
er von einem wesentlichen Merkmal der aus der Fallanalyse hergeleiteten Kategorien
wegflihrt. Als bedeutsam erwies sich ndmlich gerade nicht ein passives ,,Angezogen-
Werden* oder ,,AbgestoBen-Werden wie bei einer Metallkugel, sondern ein von den
Befragten erlebtes ,,Sich-in-Beziehung-Setzen“. Hiermit ist allerdings nicht nur die
Ebene expliziter Selbstdeutung gemeint, sondern dies kann eine im Laufe der Analyse
sich ergebende implizite Bedeutsamkeit sein. Ein Beispiel: Ein verbreitetes Hobby
wie Fuflball kann fiir einen Befragten hohe subjektive Relevanz haben (s.u. Stefan)
und somit stark zur Verankerung im Leben beitragen, gerade auch ohne dass der Be-
treffende dies selbst stark thematisiert, fiir den anderen eine wenig bedeutsame, von
den Eltern angestoBene Routine sein (s.u. Joshua). Ebenso ist fiir das Spielverhalten
im Vier-Felder-Schema zentral nicht die universelle Attraktivitit eines Spiels ge-
meint, wie sie fiir Computerspiele nutzerunabhéngig in der Tradition der Games Stu-
dies als Eigenschaft des Spiels untersucht wird (social games, adventure games, role
playing games, etc.). Stattdessen geht es auch hier wieder um die in der Schilderung
der individuellen Spielpraxis deutlich werdende Relevanz des Computerspielens fiir
den einzelnen Befragten, dhnlich wie es Fritz und Fehr (1997) in ihrem allgemeinen
Modell der Computerspielbindung beschreiben.

Fiir jedes der vier Felder werden in Abb. 2 einige Beispiele gegeben, die in einem
oder mehreren der 21 analysierten Félle eine Rolle spielten.
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Vertreibung

Reale
Lebenswelt

,,Chronisch* fehlend:

*  wenig unterstiitzendes Familien-
klima, ohne explizit negative Er-
fahrungen

HAkut fehlend:

*  Wegfall von Sozialkontakten in
biographischen Umbruchsituati-
onen wie Umzug zum Studienort

*  Wegfall einer sinnstiftenden
Tatigkeit und einer Zeitstruktur
bei Verlust des Arbeitsplatzes

*  Missbrauchserlebnisse in der
Kindheit

*  Mobbingerfahrungen in der
Schule

*  korperliche Ziichtigung, Einsper-
ren

*  heftige Auseinandersetzungen im
Elternhaus,

» eigene Eheprobleme

*  psychische Erkrankung

Verankerung durch:

»  Erfolgserlebnisse beim Verbes-
sern der Féahigkeiten eines
Spielcharakters (Leveln)

*  Verabredungen, Gespriache Zur-
schaustellung von eigenen Spiel-

Beispiele Vertreibung:

*  Mobbing in der virtuellen Spiel-
gemeinschaft

*  plotzliche Verluste von virtuel-
len Spielfiguren (,,gehackter*
Spielaccount)

Computer-
Spielwelt

leistungen innerhalb einer Gilde
*  kontinuierliche Erweiterung der
Spielwelt

Abb. 2: Vier-Felder-Schema Verankerung und Vertreibung bzgl. beider Welten

4. Ergebnisse

Bei zwei der im Folgenden ausfiihrlich dargestellten vier Félle wird neben der biogra-
phischen Skizze und zentralen Interviewpassagen noch kurz auf andere Interviews
eingegangen, die derselben Fallgruppe des Samples entsprechen. In einer zusammen-
fassenden Beschreibung gehen wir abschlieend auch auf diejenigen Fille ein, die zu
keinem dieser vier Muster direkt passend erscheinen.

4.1 ,,Hast du nicht Lust, mal Fuf3ball zu spielen? : Stefan
4.1.1 Biographische Skizze

Stefan wird 1993 im Siiden Deutschlands geboren. Fiinf Jahre spiter kommt sein
Bruder zur Welt. In der Grundschule spielt er gemeinsam mit Freunden Playstation,
allerdings bei diesem zu Hause, denn er darf dies im Elternhaus vorerst nicht. In sei-
ner Freizeit spielt er engagiert Fufiball im Verein. Seine Mutter teilt die Begeisterung
fiir FuBball und sieht sich gemeinsam mit Stefan viele Spiele im Fernsehen an. Stefan
hat Posaunenunterricht, fahrt gern Fahrrad und schwimmt. Als er zehn Jahre alt ist,
trennen sich die Eltern und die Mutter zieht ihn und seinen Bruder weitestgehend
allein auf. Seine Mutter ist berufstdtig. Den Vater sicht er gelegentlich am Wochen-
ende; zu Festen und besonderen Anldssen sind beide Eltern anwesend. Stefan beginnt
alleine ,,Diablo* zu spielen, ein Action-Rollenspiel. Etwas spéter folgen ,,Die Sims*
und ,,Grand Theft Auto®. Er wiederholt die achte Klasse des Gymnasiums, wohl we-
gen der computerspielbedingten Vernachldssigung der Hausaufgaben. Unabhéngig
davon kommt es etwa ein Jahr darauf zum Suizid seiner GroSmutter. Stefan hort auf,
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FuB3ball zu spielen und spielt nur noch ab und zu Posaune in einer Kirche. Zeitgleich
spielt er ,,Fallout®, ein Rollenspiel, als nichtlegale Version, die er aus diesem Grund
nur allein und nicht mit anderen spielen kann. Er wechselt auf ein Fachgymnasium.
Sein Vater hat ein Einzelhandelsgeschéft iibernommen, und Stefan arbeitet dort stun-
denweise fiir ihn. Wegen der Schulverweigerung seines ebenfalls exzessiv computer-
spielenden jiingeren Bruders ist die gesamte Familie {iber einen ldngeren Zeitraum in
ambulanter Therapie. Es kommt zu einem Umzug des jiingeren Bruders zum Vater.
Wihrend der anschlieBenden etwa sechs Monate andauernden extremen Phase der
Computerspielabhéngigkeit, wihrend derer er den realweltlichen Kontakt zu seinem
Freundeskreis weitestgehend abbricht, spielt er mit einem Teil dieses Freundeskreises
nun eine online-Version von ,,Fallout drei“ (Actionrollenspiel mit Altersfreigabe ab
18). Der neue Lebensgefahrte seiner Mutter, Vorstand eines Sportvereins, regt einen
Wiedereintritt in den Ful3ballverein an. Der Trainer seiner Mannschaft bittet ihn, eine
Jugendmannschaft zu trainieren, was Stefan zusagt und regelméBig und mit groflem
Engagement durchfiihrt. Sein Interesse und zeitliches Engagement fiir Computerspie-
len nimmt wihrenddessen nach und nach ab. Er beendet schlieBlich ,,Fallout” etwa
ein halbes Jahr vor dem Interview ganz. Zum Zeitpunkt des Interviews spielt Stefan
gelegentlich mit Freunden gemeinsam das Computerspiel ,,Fifa®, aber keine anderen
Computerspiele.

4.1.2 Fallanalyse

Durch die Scheidung der Eltern, den Tod seiner GroBBmutter, die Berufstétigkeit seiner
Mutter und schlieBlich auch den Wegzug seines Bruders ist die soziale Verankerung
von Stefan innerhalb der Familie sehr gering. Er erlebt dort wenig Geborgenheit. Es
gibt auch auflerhalb der Bereiche Familie und Freunde sehr wenig, was Stefan in der
Zeit vor und wihrend der Computerspielabhidngigkeit im Leben halt und verankert.
Die Fallanalyse ergibt, dass sein Freundeskreis schon in der Kindheit einen hohen,
aber ambivalenten Stellenwert innerhalb seines Soziallebens hat. Dadurch, dass Ste-
fan sich im Freundeskreis als unsicherer AuBlenseiter erlebt, entsteht ein Konformi-
titsdruck, besonders angepasst das mitzumachen, was in der Clique gerade ,,in“ ist, so
auch das gemeinsame Computerspielen:

man hat wieder von Freunden 'n neues Spiel empfohlen bekommen und immer
.. ausgeliehen bekommen, und das musste man dann eben spielen so. (459 ff.3)

Solange Stefan alleine Computer spielt, beschrinkt sich dies auf einige Stunden am
Tag. Erst das gemeinsame Spielen mit anderen aus seiner realweltlichen Clique ver-
mehrt dann die Spielzeiten bis hin zur Vernachldssigung von Schule und Hobbies.

Stefan gewinnt, erst iiber den neuen Partner seiner Mutter vermittelt, im Sport Er-
folgserlebnisse, Selbstbewusstsein und schlielich auch alternative Sozialkontakte mit
Gleichaltrigen. Dabei bekommt er nicht nur ein anderes Korpergefiihl, sondern auch
Anerkennung innerhalb einer anderen sozialen Gruppe und iibernimmt Verantwor-
tung.

3 Angabe der Zeilen des jeweiligen Interviewtranskripts.
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Der [Partner der Mutter | ist im .. Vorstand bei nem Sportverein /Mhm./ und
der hat mich dann einfach so gefragt, so ja, (2) hast du n-n-nicht f~f- Lust mal
wieder Sport zu machen oder mal Fufball zu spielen und .. ja, ja. (938 ff.)

[...] Leute sind auf einen angewiesen halt, /Ja./ also .. man dhm (1) ja man hat
das Gefiihl .. geb-b-b- (1) ja also .. geb- (4) ja man hat einfach das Gefiihl so
L-L-Leute ih also s-s-so jetzt wie /Mhm./ die F-Jugend-Kinder, die ih wollen
halt gerne Zeit mit einem verbringen und dhm .. sie lernen wirklich von einem
/Mhm./ dann .. was weif3 ich, ist es schon .. schén. (1092 ff)

Dadurch, dass er das Angebot, wieder FuBiball zu spielen, annimmt und auch eine
Jugendmannschaft selbst trainiert, fithlt Stefan sich gebraucht. Die Verankerung im
realen Leben nimmt zu. ,,Gebraucht™ ist das Wort, dass er wohl sagen will, als er sich
zweimal selbst unterbricht (;, geb- b- b-, ja also geb ). Der soziale Druck durch den
Freundeskreis, Computerspiele zu spielen, wird fiir Stefan sukzessive weniger rele-
vant, die Verankerung im Spiel lédsst also nach, je bedeutsamer das Engagement im
FuBball wird.

Die beschriebenen Unterschiede in der Verankerung im Spiel werden von Stefan
allerdings nicht explizit geduBert, sondern sind Bestandteil der Fallrekonstruktion.
Ebenso wenig entspricht es Stefans Selbstdeutung, dass er durch die Aktivitdten im
sportlichen Bereich zuriick ins reale Leben ,,gezogen worden sei. Stefan verliert das
Interesse am Computerspielen, ohne konkrete Griinde dafiir zu nennen. Obgleich im
Interview mehrfach Nachfragen zum Problembewusstsein, zu Auslosern und ver-
schiedenen Bewiltigungsphasen gestellt werden, sind Stefans Antworten sehr vage:

Ja das .. weif3 gar nicht, w-was da jetzt Griinde fiir waren. (474 ff.)

weil ich irgendwann die Lust daran verloren habe, weil halt es schon wieder
neuere Sachen gab und so. (588 ff.)

Bei Stefan vollzieht sich die Beendigung siichtigen Computerspielverhaltens als ein
Ausschleichen ohne eigentliche Bewusstmachung, zu dem der Impuls von der zu-
nehmenden Verankerung im Leben durch Erfolg und durch soziale Verantwortung
innerhalb des Fuflballvereins ausgeht.

Eine Verankerung im Leben kann durch ein Hobby initiiert werden, wie bei Ste-
fan, durch einen Beruf, wie bei Boris, oder auch durch eine Partnerschaft, wie bei
Oliver und Frederic (vgl. Tab. 1 im Anhang). Oliver wendet wegen der Beziehung,
die ihm wichtig ist, und wegen der gemeinsamen Unternehmungen mit der Freundin,
die ihrerseits sein Computerspielverhalten stark kritisiert, immer weniger Zeit fiirs
Computerspielen auf. Frederic dagegen widerspricht der Vorannahme der Interviewe-
rin und beschreibt, wie seine Freundin ihn regelrecht aufgefordert habe, seine Pflich-
ten im Spiel nicht zu vernachlassigen. Zum Verstdndnis sei hinzugefligt, dass Frederic
mit ,,O0-Game® ein Online-Echtzeitstrategiespiel spielt, bei dem die Spielhandlung
weiterlduft, auch wenn der Spieler gerade nicht aktiv mitspielt. Frederic spielt in der
intensivsten Spielphase zusammengenommen etwa sieben Stunden téglich, haufig
nachts, und setzt dies Verhalten {iber mehrere Jahre fort, obgleich er untergewichtig
wird, weil er das Essen vergisst, auf eine niedrigere Schulform wechseln muss und
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obwohl er, wohl durch die Bedienung der Computermaus, chronische Schmerzen am
rechten Handgelenk hat. Der Echtzeitmodus bedeutet, dass Spielverluste durch feind-
liche Angriffe und Zerstdrung von Truppen zu jeder Tageszeit moglich sind, ein Risi-
ko, was durch regelmiBige, auch nachtliche Kontrollen minimiert werden kann.

I: Was heifst denn nahegelegt. Also, die Freundin hat Ihnen das nahegelegt?
Frederic: Ja, /Hm./ also sie ha- .. hat mich teilweise auch (iiberlegend) .. also,
.. ich hab mir nachts auch den Wecker gestellt, als ich mit ihr als, schon als ich
noch mit ihr zusammen war. Und dhm .. dann (iiberlegend) .. hab ich halt ge-
sagt, ich .. penn weiter. Hat sie ....mich in der Hinsicht auch schon unterstiitzt
und gesagt, nee, du stehst jetzt auf. Du musst das und das machen. (1591 ff.)

Frederic erlebt von Seiten der Freundin eine umfassende Akzeptanz fiir sein Verhal-
ten, sogar einschlieBlich seines Computerspielens. Sie hat sich von ihm zuvor seine
Spielziele erkldren lassen und wie er sie umzusetzen plant. Gerade diese Unterstiit-
zung durch die Freundin fiihrt dazu, dass Frederic selbst ohne Druck seine Prioritdten
anders setzt und das Spielverhalten zuerst reduziert, dann den Account 16scht.

Also, es hat sehr viel daran (1) gehangen, dass ich viel Zeit mit meiner Freun-
din verbringe, wir andere Tdtigkeiten haben. Gemeinsame. Und.. statt ich die
ganze s- den ganzen Tag vor 'm Computer sitze lieber mit ihr da weif3 ich
nicht, irgendwo spazieren gehe mittlerweile. Was ich vor zwei Jahren niemals
mir ertrdumen hdtte kénnen. (1631 ff-)

Dies ist insofern besonders interessant, als Frederic sowohl von einem einschneiden-
den Misserfolg im Spiel berichtet

Und die haben dann [...Jwas ich in drei Jahren aufgebaut habe .. mir das ..
runter geschossen was ich hatte. Und dann war die Arbeit, die ich da verrich-
tet habe .. zunichte [gemacht]. (651 [f)

als auch von vergangenen Beziehungen berichtet, in denen die Partnerinnen erfolglos
Druck in Richtung Reduktion des Spielverhaltens ausgeiibt hatten:

... Freundinnen, die dann aber gesagt haben, dass ich weniger Zeit vor 'm
Computer verbleiben soll. Und ich .. aufgrund dessen mich dann .. von denen
verabschiedet habe, weil ich gesagt habe .. O-Game war vorher da. Entweder
mit O-Game oder gar nicht. (446 ff.)

Die Deutung liegt nahe, dass es sich bei den ersten Freundinnen eben ,,nur um Be-
ziehungen gehandelt hat, und erst bei der letzten dann um frue intimacy (wahre Inti-
mitdt) im Sinne von Granfield et al. (2001: 1565): ,the individuals we interviewed
suggest that having caring and nurturing friends and family members was critical to
their natural recovery.”
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4.2 ,,Dass ich mich getrennt habe von meiner Frau, und die Lust dran verloren habe
am Spiel”: Topac

4.2.1 Biographische Skizze

Topac wird Anfang der 1980er Jahre als Sohn einer tiirkischstimmigen Familie im
Stiden Deutschlands geboren. Die Eltern arbeiten beide im selben Betrieb; die Mutter
ist zusétzlich als Putzhilfe titig. Er hat eine Schwester. Zeitgleich mit seiner Einschu-
lung erhilt er eine tragbare Spielekonsole; ein oder zwei Jahre spéter einen eigenen
Fernseher und eine stationdre Konsole. Er wechselt auf die Gesamtschule. Mit 12
Jahren bekommt er einen Computer und etwa ein Jahr darauf Internetzugang. Er
macht ein Praktikum und beginnt ein Jahr danach mit einer Ausbildung. Mit 19 Jah-
ren heiratet er eine vermutlich tiirkischstimmige Frau, mit der er in einer gemeinsa-
men Wohnung lebt, die Tiir an Tiir mit den Eltern und der inzwischen verheirateten
Schwester liegt. Zwei Jahre spéter, nach Ausbildungsabschluss, nimmt er die Arbeit
in einem Betrieb auf. Topac arbeitet im Schichtdienst und zwar ausschlieBlich nachts
und hat die Wochenenden frei.

Als Topac 23 ist, kauft er auf Empfehlung eines Freundes eine ,,World of War-
craft“-Erweiterung und beginnt mehrere Stunden am Tage zu spielen. Parallel dazu
konsumiert er Marihuana. Neben der Nachtschichtarbeit, die er weiterhin zuverlassig
ausfiihrt, spielt Topac wihrend der extremsten Spielphase unter der Woche etwa sie-
ben Stunden, am Wochenende etwa doppelt so lang ,,WoW* und vernachléssigt sein
Sozialleben und seine Hobbies vollstindig. Mehrere Versuche seiner Familie, auch
ein Computerentzug durch den Schwager, enden in Konflikten, bleiben aber letztlich
erfolglos. Beispielsweise entfernt sein Schwager seinen Computer aus der Wohnung,
bringt ihn aber wieder, sobald Topac mit Anzeige wegen Diebstahls droht. Im Alter
von etwa 25 Jahren trennen sich Topac und seine Frau. Im Anschluss reduziert Topac
nach und nach sein Spielverhalten und 16scht schlieBlich seinen Account. Den weite-
ren Verlauf schildert Topac im Nachfolgeinterview zwei Jahre nach dem Erstinter-
view. Topac verlobt sich mit seiner neuen Freundin, die ganztags in einem handwerk-
lichen Betrieb berufstitig ist. Kurze Zeit spéter heiraten sie und ziehen in eine ge-
meinsame Wohnung. Anderthalb Jahre nach der Hochzeit wird ihre Tochter geboren.
Topac hat mit der Schichtarbeit aufgehort und arbeitet nun fiir einen Verwandten im
Paketversand. Er beendet den Marihuanakonsum, nachdem er den Fiihrerschein hat
abgeben miissen und zur medizinisch-psychologischen Untersuchung vorgeladen war.
Zum Zeitpunkt des zweiten Interviews spielt Topac nicht mehr ,,WoW*, wohl aber
phasenweise intensiv andere Onlinerollenspiele.

4.2.2 Fallanalyse

Topac heiratet frith. Seine Erzéhlung lésst als wahrscheinlichste Deutung zu, dass er
dies tut, weil es in der tiirkischstimmigen Familie und auch der groBeren Gemein-
schaft iiblich ist. Sein Tagesablauf ist bald vollstindig darauf ausgerichtet, wenig
gemeinsame Wachzeiten mit seiner Frau zu haben.

So von der Arbeit, wenn ich von der Arbeit kam, gleich an Rechner. ...und .. ja
.. Frau ist dann irgendwann zur Arbeit. Ich hab gespielt, gespielt, gespielt, bis
ich irgendwann keine Lust hatte oder mir sind meine Augen zugefallen sind.
(1) Dann ging das dann bis 12 Uhr, .. teilweise bis 1 Uhr, .. dann hab ich ge-
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schlafen, bin aufgestanden .. und Essen genommen, bin zur Arbeit gefahren. ..
Auf der Arbeit dann so, .. Broschiire gelesen, was man noch machen kénnte am
ndchsten Tag, /Mhm./ und dicke Biicher. Ja, am ndchsten Tag, wieder dassel-

be. (1093 ff)

Die Fallanalyse spricht aber nicht dafiir, dass er diese Alltagsstruktur bewusst zur
Vermeidung von Begegnung gewahlt hat. Eher stellt sich die ,,Flucht ins Spiel in den
eigenen vier Wénden* als funktionierende, wenig reflektierte alltagsstabilisierende
und konfliktvermeidende Routine dar.

und [das Spiel war] die einzige Freizeitbeschdftigung, zusdtzlich, ich hab s
schon so als Hobby angesehen, [...] der einzige Spaf3, den ich noch habe, so, ..
weil, wie gesagt, mit Frau war immer Stress. [...]. Weiss nicht, keine Ahnung.
(1) /Mhm./ [...] Irgendwann kam es, dass ich mich getrennt habe, von meiner
Frau und dass wir uns getrennt haben, aber .. ich weif3 nicht, von einen Tag
auf den anderen so hab ich die Lust dran verloren, irgendwie, (1) vom Spiel.

(23811)

Nach der Trennung scheint es fiir Topac keinen Grund mehr gegeben zu haben, weiter
zu spielen, man konnte auch sagen, in einem ersten Schritt féllt der Fluchtgrund weg
und im zweiten Schritt fasst er nach und nach wieder mehr Fufl im realen Leben. Zu
dieser Stabilisierung tragen seine neue Freundin, die Heirat und die Vaterschaft bei.

Aus der Analyse ergibt sich, dass trotz der bestehenden regelmiBigen Berufstitig-
keit dieser Lebensbereich nicht als Verankerung relevant wird. Topac beschreibt sich
selbst als zuverldssigen, strebsamen Menschen, der es schaffte, trotz seiner Computer-
spielsucht weiter zur Arbeit zu gehen:

ich bin eigentlich 'n sehr zielstrebiger Junge. Ich bin- .. hab weder Fehltage
gehabt, in /Mhm./ auf der Arbeit oder sonst was. /Mhm mhm./ Oder dhm, ja
gut, es kam vor, dass man dann miide war, /Ja./ weil man dann zu lange ge-
daddelt hat, /Mhm./ aber mehr auch nicht. Also meine Arbeit, hab ich nie ver-
nachldssigt, /Mhm./ .. und war immer anwesend. (1228 [f’)

Der Beruf hatte aber fiir Topac keine Bedeutung aufler zum Geldverdienen. Diese
Deutung wird dadurch plausibilisiert, dass er im gesamten Interview mit keinem Wort
erwahnt, welcher Tétigkeit er tiberhaupt nachgeht, sondern nur den zeitlichen Umfang
der Arbeit (,, anwesend ). Arbeit wird wahrgenommen als Zeit, die nicht der Verwirk-
lichung eigener Interessen dienen kann, sie wird also nicht als ,,Verankerung® erlebt.
Den Ausstieg selbst beschreibt Topac eher so, als habe er keine Lust am Spielen mehr
gehabt:

Hab ich ein- zwei Tage nicht gespielt, .. dann drei, vier Tage nicht gespielt,
dann mal kurz reingeguckt, .. und mal auch mal angemeldet .. (rduspern) zum
raiden, .. mit den 25 Leuten und auch .. mittendrin gemerkt, so .. voll dde. (1)
Keine Ahnung ich wusste auch, .. wenn ich irgendwann die Lust verlier, dann ..
mach ich auch Schluss damit .. und das war so die Zeit, wo ich die Lust verlo-

ren habe. (1234 ff)
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Ahnlich wie oben fiir Stefan beschrieben, war auch Topac der von uns rekonstruierte
Grund dafiir, dass er keine Lust mehr hatte, nicht bewusst. Damit gehort er wie die
anderen ,,Ausschleicher” (vgl. Tab. 1 im Anhang) zur Gruppe derer, die mit dem
Spielen aufhéren, ohne dass eine eigentliche Bewusstwerdung iiber den Anlass statt-
gefunden hat. Riickblickend grenzt er sich allerdings durchaus von dem Verhalten
stark ab (,, krank, krank, ...einfach nur krank*, 1282 ff.).

4.3 ,,Ich musste mich operieren lassen [ ...] und das war der Schritt wo ich mich
geldst hab”: Joshua

4.3.1 Biographische Skizze

Joshua wird 1982 als zweites Kind in eine freikirchlich orientierte Familie hinein
geboren. Sein Vater, ein Aussiedler, ist Techniker, die Mutter Kinderpflegerin. Im
Abstand von zwei bis drei Jahren werden seine Geschwister geboren; insgesamt sind
es drei Schwestern; spédter kommen auch Pflegekinder hinzu. Die Familie bekommt
spét einen Fernseher; Joshua spielt gern im Wald und viel mit seinen Schwestern. Mit
acht Jahren besucht die Familie einen Onkel in Kanada. Joshua hilft gelegentlich auf
dem Bauernhof der GrofBeltern mit. Ab 1995, er ist 13 Jahre alt, besucht er Treffen
einer freikirchlich-christlichen Jugendgruppe. Zwei Jahre spéter bekommt er eine
Konsole und seinen ersten eigenen Computer, an dem er Autorennspiele spielt. Als
Joshua 16 Jahre alt ist, erhilt die Familie einen Internetanschluss. Joshua spielt u.a.
»Counterstrike®. Zu seinem 18. Geburtstag veranstaltet er eine Lan-Party. Er spielt
Shooter und Strategie- sowie Fufiball- und Sportspiele generell. Nach Fachabitur und
Zivildienst zieht Joshua mit 21 Jahren von zu Hause aus in eine eigene Wohnung und
studiert Informatik in einer nahe gelegenen groferen Stadt. Er beginnt nachts Zeitun-
gen auszutragen, was er auch wihrend der Hochphase seiner Computerspielabhéngig-
keit beibehilt. Etwa ein Jahr nach Studienbeginn testet er ,,Word of Warcraft und
spielt dies etwa dreieinhalb Jahre lang weiter. Joshua iibernimmt zusammen mit ei-
nem anderen Mitspieler die Leitung einer ,,Senioren“-Gilde fiir dltere, erwachsene
Computerspieler. Er besucht phasenweise keinerlei Vorlesungen mehr, nimmt sich
immer wieder vor, dies zu dndern, was immer wieder fiir einige Wochen gelingt.
Dennoch lésst er seine das Studium finanzierenden Eltern und seine Geschwister in
dem Glauben, er studiere weiter. Obgleich eine Allianz zwischen zwei Gilden in
»WoW* zerbricht, was Joshua bedauert, und obgleich er mit seiner ersten Freundin,
ein chilenisches Au-pair, zusammenkommt, scheitern seine Bemiithungen, das Spiel-
verhalten zu verringern. 2010, Joshua ist 28 Jahre alt, wird ein himorrhoidales Furun-
kel diagnostiziert, das im Krankenhaus entfernt wird. Wahrend der Zeit im Kranken-
haus und der Rekonvaleszenz im Elternhaus hat er keinen Zugang zum Spiel und
fangt auch im Anschluss nicht wieder damit an. Diese Umstinde schreibt Joshua
aufgrund seines Glaubens auch einer gottlichen Unterstiitzung zu. Joshua vertraut
anschlieBend seiner Familie an, dass er drei Jahre lang aufgrund seines Computer-
spielverhaltens nicht studiert hat. Joshua entscheidet sich nach einem weiteren Semes-
ter zum offiziellen Studienabbruch und beginnt etwa ein halbes Jahr nach seinem
Krankenhausaufenthalt ein Praktikum in einem Betrieb flir Informationstechnik. Jos-
hua nimmt einige Beratungstermine in einer Mediensuchtberatungsstelle in Anspruch.
Joshua treibt viel Sport und nimmt fast 25 Kilo ab. Er beginnt eine Ausbildung im
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technischen Bereich. Parallel engagiert er sich stark in einer freikirchlichen christli-
chen Gemeinde. Zum Zeitpunkt des zweiten Interviews, Joshua ist 31 Jahre alt, hat er
zwar Auszugspldne, wohnt jedoch nach wie vor zu Hause bei seinen Eltern. Innerhalb
der Ausbildungsfirma iibernimmt er Verantwortung fiir eigene Projekte. Joshua erhilt
bereits vor Beendigung der Ausbildung ein Ubernahmeangebot.

4.3.2 Fallanalyse

Eine starke Orientierung an der Familie zeigt sich bei Joshua u.a. an der Tatsache,
dass er sich auch im Bereich der Freizeit stark an den Eltern, insbesondere am Vater
orientiert.

Die die Interessen, die mein Vater hat, hab ich halt auch. Fufsball, /I: Mhm./
ehm Sport. (1014 )

Im ersten halben Jahr der intensiven Spielzeit in ,,WoW* hat Joshua kein Problembe-
wusstsein, obwohl er die ersten Klausuren nicht besteht:

...und dhm ja so lief das [Studium] eigentlich ganz gut weiter. (218)

Im Gegensatz zu den oben beschriebenen ,,Ausschleicher“-Verldufen lésst sich jedoch
spéter bei Joshua ein Bewusstseinsprozess beschreiben.

Ich habe immer noch die Raids gemacht, immer noch weiter gemacht. Und a-
ab da wusst” ich aber, so, du musst jetzt aufhéren. (510 ff.)

Joshua nimmt sich mehrfach vor, sein Spielverhalten zugunsten des Studiums zu
reduzieren. Durch das Scheitern dieser Bemiihungen entsteht bei ihm Problembe-
wusstsein, aber auch Resignation.

Wie ich mich da gefiihit habe, ich hab mich in einem tiefen Loch gefiihlt, /I:
Mhm./ (atmet ein) wo .. oben das Licht, der Ausgang irgendwo zu sehen war,
aber wo man .. nicht wusste, wie man da hochkommen soll. Wie man da raus-
kommt. (2287 ff.)

Eine Situation im realen Leben, die durch den Abbruch von Sozialkontakten infolge
des Umzugs und Scheitern im Studium gekennzeichnet ist, steht einer starken sozia-
len Eingebundenheit im Computerspielgeschehen als Gildenleiter und einer Abfolge
von Erfolgserlebnissen gegeniiber. Riickblickend beschreibt Joshua sein Spielverhal-
ten als Flucht vor dem Eingestiandnis des Scheiterns:

ich habe eigentlich mich schon mit dem Spiel gefliichtet vor der /I: Mhm./ Ent-
scheidung mein Studium abzubrechen. Und erst jetzt im Nachhinein sagen
kann, das hdtte ich damals schon machen miissen. (713 ff.)

SchlieBlich ergibt sich eine Verdnderung von Joshuas Spielverhalten nicht durch
seinen Entschluss, das Spiel zu beenden, sondern durch einen externen Einfluss, der
fiir ihn unvorhersehbar ist:
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Und dann hab ich auf einmal ne ehm ja dh Entziindung bekommen am am Po
direkt, so dass ich dh mich operieren lassen musste und dass ich auch nicht
mehr die Zeitungen austragen konnte. /I: Mh./ Und bin dann fiir sechs Wochen
hier zu Hause gewesen. /I: Mhm./ Und das war der Schritt, wo ich mich geldst

hab. (514 ff))

Joshua deutet diesen externen Einfluss als spirituelles Geschehen:
fiir mich war das ganz klar, dass mir Gott dort raus geholfen hat. (599 f.)

Den Suchtdruck nach Beendigung des Spiels beschreibt er entsprechend als Werk des
Teufels:

da hab ich immer wieder diese Anfechtungen gespiirt, wie der Teufel dann
wieder zu mir sagte, siehst du, was du kaputt gemacht hast? Siehst du, was du
hinter dir gelassen hast? /I: Mhm./ Siehst du, wie du dein eigenes Leben kaputt
gemacht hast? [...] Und jetzt geh lieber wieder zu- lieber zuriick ins Spiel. Da
[...] hast du deine Anerkennung, da weifst du, w=w- da wissen sie, wer du bist.
Da bist du wenigstens wer in dem Spiel. Aber hier hier kennst du doch keinen
mehr. Was willst du denn iiberhaupt noch hier? Aber ich das immer einfach
wieder zur Seite geschoben hab und gesagt hab, nein. Gott, du hast mir gehol-
fen, ich will jetzt hier weitermachen, ich méchte das dh .. hinter mir lassen,
dieses Loch. Da mocht ich nicht wieder rein zuriick. (600 ff.)

Joshua hat weder ,,WoW* noch andere Onlinerollenspiele je wieder gespielt, spielt
jedoch klassische Brettspiele als Computerversion offline mit Freunden und teilweise
auch online. Joshua setzt aber bzgl. ,,WoW* klar auf Abstinenz, wohl auch aufgrund
seiner mehrfachen Erfahrungen des Scheiterns bei den Versuchen, seine Spielzeit zu
reduzieren.

Jetzt ist ja vor kurzem das Add-on rausgekommen. /I: Mhm./ Hab ich jetzt v-
wieder viel mitbekommen natiirlich, dann ist dann auch, dass man sofort teil-
weise wieder dann die Gedanken nochmal an das Spiel hat. [...] Aber dh fiir
mich steht definitiv fest, ich will nicht nicht- nie wieder in so eine Abhdngigkeit
geraten. Und ich hab deswegen auch nen kompletten harten Schnitt gemacht.
Hab alle meine Spiele, alles was ich habe, weggeschmissen. (695 ff.)

Bei einer Reihe anderer Befragter ldsst sich ebenfalls eine kurz- oder lingerfristig
reduzierte Bindung ans Spiel als Ausloser fiir die Beendigung beschreiben. Gemein-
samkeiten zwischen diesen Féllen sind beschreibbare Phasen der Bewiltigung, aber in
Bezug auf die konkreten Griinde fiir den Wegfall der Bindung an das Spiel ist dies
eine eher heterogene Gruppe mit vielen verschiedenen Spielarten (vgl. Tabelle 2 im
Anhang). So lebt z.B. Hanna gemeinsam mit ihrem alkohol- und computerspielsiich-
tigen Freund zusammen und verdient durch einen Job als Verkduferin in Schichtarbeit
den Lebensunterhalt fiir beide. Von den gemeinsamen Aktivititen mit ihrem Partner
bleibt schlieBlich nur das gemeinsame Spielen in der ,,WoW*“-Gilde iibrig, so dass



Verankerung und Vertreibung in realen und virtuellen Welten 93

ihre Kommunikation nicht mehr face fo face, sondern back to back stattfindet, also
Riicken an Riicken im selben Raum sitzend, iiber Headset vollzogen wird.

Dann hat .. er gezockt. .. Und ich gezockt. (1) [...] Und an einem .. Eck ..
schreibtisch. /Hmhm./ (1) und ich kannte seinen dh Riicken besser als sein Ge-
sicht irgendwann. (204 ff.)

Nach einem ersten Ausstieg aus ,,WoW* gibt Hanna bald dem Druck ihres Partners
nach und kehrt zuriick ins Spiel. Der Partner kdnnte demnach, da er ein Gelingen
ihres Ausstiegswunsches aktiv zu verhindern sucht, als negative recovery capital
(Cloud 2008) beschrieben werden. Zur lidngerfristig erfolgreichen Beendigung des
Spielverhaltens kommt es erst nach der Trennung von diesem Partner.

Und dann war die Beziehung beendet. Und dann bin ich von einigem befreit
worden. .. Dann waren viele Zwdnge auf einmal weg. .. /Aha./ .. Dann musste
ich auch nicht mehr unbedingt.[...].. /Hmhm./ Und er hat mich dann ja auch
nicht mehr mitgezogen, weil er war nicht mehr da. (1394 ff.)

Hanna schildert, dass sie parallel dazu realisiert habe, dass die virtuellen Errungen-
schaften im realen Leben nichtig seien, so dass sich deren Bedeutung reduzierte:

Ich hab dann einfach angefangen, den Kopf zu schiitteln (2) mein Blick hat
sich verdndert, wie wichtig das ist. Und die schonen Gewdnder, die ich da ge-
tragen hab, in meinem Schrank hingen die nicht, ich hab sie nicht wirklich ge-
tragen. Also ich hab mich von dieser Person [dem Avatar] , von diesem Cha-
rakter abgespalten, das war dann nicht mehr ich, sondern ein Charakter...

(1327 1)

4.4, Der Raidleiter sagte: ,Das ist mir vollig scheiffegal, du hast hier zu sein. Auch
wenn's Haus brennt ‘*: Angelika

4.4.1 Biographische Skizze

In einer christlich orientierten Familie, in der beide Eltern im medizinisch-sozialen
Bereich titig sind, wird Angelika 1980 als drittes Kind mit mehr als zehn Jahren Ab-
stand zu den &lteren Geschwistern geboren. Sie wird mit fiinf Jahren eingeschult. Mit
ihrem Vater, der gro3es Interesse an Technik und Computern hat, spielt sie schon vor
der Einschulung zeitlich stark begrenzt zusammen am Computer und bald darauf auch
auf verschiedenen Spielkonsolen. Thre Geschwister verlassen das Elternhaus, und ihre
GroBmutter stirbt, als Angelika im Grundschulalter ist. Neben ihren Hobbies Jazz-
dance und Geschichten Schreiben lernt sie spéter auch Orgel und ist bis zu ihrem
Abitur jeden zweiten Sonntag als Organistin im Einsatz. Als sie elf Jahre ist, wird der
Sohn ihrer Schwester geboren, die nach der Trennung in die Heimatstadt zuriickkehrt.
Mit etwa 12 Jahren bekommt sie ihren ersten eigenen Computer und mit etwa 15
einen eigenen Fernseher. Als Reaktion auf verschiedene Misserfolge und Schul-
schwierigkeiten ihrer Geschwister auf dem Gymnasium besucht Angelika die Real-
schule. Nach dem Realschulabschluss mochte Angelika zunichst Krankenschwester
werden, wechselt jedoch auf Anraten eines Lehrers aufs Gymnasium, das sie bis zum
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Abitur besucht. Bis zum Beginn der angestrebten Krankenschwesternausbildung hat
sie ein Jahr Wartezeit, die sie mit einem Praktikum und auch regelméfBigem Online-
spielen {iberbriickt. Mit 20 Jahren verldsst Angelika das Elternhaus und beginnt ein
Sozialpddagogikstudium. Sie beginnt eine Beziehung mit einem zwdlf Jahre dlteren
Mann, um dessen Tochter und kranke Eltern sie sich kiimmert. Nach dem Vordiplom
bricht sie das Studium ab und arbeitet im Videospielladen ihres Partners. Von den
Computerspielen, die sie im Zuge dieser Téatigkeit Probe spielt, fasziniert sie ,,World
of Warcraft“ am meisten, und sie beginnt mit 27 Jahren zu spielen. Anfanglich sind
ihre Spielzeiten {iberschaubar, und sie spielt als Hobby. In der intensivsten Spielphase
aber vernachléssigt sie fast vollstindig ihre sozialen Kontakte, auch ihren Freund und
alle Hobbies, spielt iiber sieben Stunden tdglich, wihrend sie Alltagspflichten wie
Einkauf, Wohnungsputz und die Versorgung ihrer Katze aufrecht erhélt. In ,,WoW*
ist Angelika in zwei Spielgemeinschaften aktiv, einer Gilde ohne hohe Leistungsan-
spriiche, die sie die ,,nette” Gilde nennt und in der sie Gildenleiterin ist, sowie einer
erfolgsorientierten Gilde. Als sie 29 Jahre ist, beendet sie abrupt ihr Computerspiel-
verhalten, indem sie nach einem verstérenden Erlebnis innerhalb der Gilde ihren
Account noch am selben Abend 16scht. Allméhlich baut sie soziale Kontakte wieder
auf, beginnt eine Arbeit in der Familienpflege und schlieBlich eine Ausbildung als
Altenpflegerin. Bei grofleren Krisen wie der Trennung von ihrem neuen Freund und
kleineren wie Angst vor einem Zahnarzttermin spielt sie fiir kurze Zeit erneut ,,World
of Warcraft®. Mit 31 wird sie zum zweiten Mal Tante und kurze Zeit spater Grof3tan-
te. Zum zweiten Interviewzeitpunkt ist sie mit ihrem neuen Freund zusammen, pflegt
seit zwei Jahren ehrenamtlich eine dltere Dame und kann sich vorstellen, beruflich die
Betreuung von Demenzpatienten zu iibernehmen. Des Weiteren denkt sie iiber ein
Aufbaustudium im Bereich Péddagogik oder Pflegewissenschaft nach. Angelika spielt
gelegentlich an der Spielkonsole verschiedene Spiele, ansonsten jedoch keine Compu-
terspiele mehr.

4.4.2 Fallanalyse

Angelika hat eine behiitete Kindheit in einem liebevollen Elternhaus mit hohen An-
spriichen an soziales Engagement erlebt, so dass sie im Prinzip iiber eine stabile Ver-
ankerung im realen Leben verfiigt. Die akute Lebenssituation, in der sie mehr und
mehr Zeit mit ,,WoW* verbringt, ist dagegen belastend und vertreibend. Misserfolg in
der Ausbildung, Ausbeutung durch den Partner, der sie fiir seine eigenen familidren
und beruflichen Zwecke instrumentalisiert. Soziale Verankerung erfahrt Angelika in
der Gilde, in der keine hohen Anspriiche gestellt werden. Dass sie in der anderen
Gilde, in der hohe Leistungsanforderungen herrschen, als einzige Frau agiert und
iiberdies noch von anderen Gildenmitgliedern um Rat gebeten wird, erfiillt sie dies
mit Stolz und Selbstbestétigung.

ich hab mir damals das durchgelesen mit dem Jdger. [...] mathematische
Formeln. /Mhm./ (atmet ein) Womit man Schaden .. potential und Schadenaus-
stofse berechnen kann, /Mhm mhm./ und pushen kann. Und .. die hat ich auch
alle im Kopf und .. ich hatte das halt einfach verstanden, die ganze Mechanik
von diesem .. Spielcharakter ..[...], und da war ich denn auch auf dem .. Server
von von den Huntern, ich glaub, Platz Eins oder Zwei, Und dem entsprechend
.. war dann auch .. das das Prestige, das Ansehen .. halt,..(816 ff.)
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Sowohl im Bereich des Sozialen wie auch der Anerkennung fiir ihre Leistungen
gleicht das Spiel virtuell vieles aus, was Angelika im realen Leben vermisst. Diese
sehr starke Verankerung im Spiel bleibt im Prinzip unveréndert bestehen, aber ein
einschneidendes Erlebnis vertreibt Angelika dennoch aus dem Spiel. Die Sequenz, in
der Angelika beschreibt, was fiir sie der Ausloser war, mit dem Computerspielen
aufzuhoren, kann als Schliisselsituation betrachtet werden. Angelika verwendet hier
nicht nur wortliche Rede, sondern beschreibt die Situation sehr ausfiihrlich sowie mit
Wiederholungen einzelner Passagen:

und denn war es irgendwie, .. ich glaub Sonntagnacht oder so um halb zwei
(lacht) /Ja./ und einer aus der Gilde [...] wollte sich 'n Kaffee kochen und hat-
te gesagt, er ist in drei Minuten wieder da und /Ja./ ihm ist denn der Kaffee
tiber die Tastatur gekommen. Und deswegen konnte er nicht Bescheid sagen,
dass es linger dauert. Und denn is’ er irgendwie in Keller gegangen und hat
schnell noch 'ne neue Tastatur wieder geholt, nachts, (lacht) ne, muss man
sich vorstellen 24 Leute ham halt auf ihn gewartet, und dann ist er wieder ge-
kommen, und denn hat der Raidleiter, hat ihn voll, .. ich sag mal so, zur Sau
gemacht. ... So viele Leute warten hier auf dich, was dauert das so lange, wir
kénnen nicht weitermachen ohne dich, das ist doch Scheifse, ne. Minus DKP
etcetera. (1) Und denn hatt der das gesagt, halt dass ihm .. der Kaffee da riiber
gelaufen ist und er musste in Keller, ne. /Mhm./ Und denn hatte der, der Raid-
leiter irgendwie gesagt, das ist mir vollig scheifsegal,. du hast hier zu sein, .
auch wenn s Haus brennt, ne. (979 ff.)

Innerhalb dieser Gilde hatte Angelika durch die Gildenleitung viel Verantwortung
{ibernommen und viel Zeit investiert in der Uberzeugung, diese Menschen seien eine
verldssliche soziale Bezugsgruppe. Sie schildert, wie man sich iiber Sorgen und Prob-
leme ausgetauscht und einander unterstiitzt habe. Vor diesem Hintergrund ist die
Aussage des Raidleiters, die realen Probleme des verhinderten Mitspielers seien ihm
vollkommen egal, eine herbe Enttduschung, auch wenn jemand Drittes in dieser Wei-
se attackiert wird und nicht sie direkt angesprochen ist. Wie verstdrend diese Enttéu-
schung fiir Angelika gewesen sein muss, wird an ihrer drastischen Reaktion deutlich:

in der Nacht hab ich dann da gesessen und hab gedacht .. was .. mach ich hier.
(1) /Mhm./ Ne, also da isses wirklich so .. hab ich mich selbst so 'n bisschen
von oben gesehen und hab gedacht, nee das kann (2) das kann nicht sein, dass
du hier echt sitzt, ne. [...] Und denn, hab ich fiir mich selbst gewusst, entweder
ich spiel das weiter, .. oder ich dnder was ..an mir im Leben, ..[...] und hab ..
alles geldscht. (1006 ff))

[...]/Mhm./ Und hatte erst mal drei Tage (lacht) schlechte Laune. Also richtig
so, als ob ich auch auf Entzug wdre, ne.(999 ff.)

Nach dem Entschluss, das Spielverhalten zu beenden, folgt eine schwierige, von An-
gelika als belastend erlebte Phase der Neukonsolidierung im Leben:
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[da] war aber auch 'n relativ grofses Loch, .. /Mhm./ weil ich von dieser wahn-
sinnig bunten vielfiltigen .. und auch dhm .. sehr sozialen Welt .. plétzlich .. in
dieser relativ tristen, farblosen, .. also es schien mir damals /Mhm mhm./ so
‘ne, dieser ausgegrauten Welt .. war. (1166 [f.)

Von zwei Seiten unternimmt Angelika Anstrengungen zur Stabilisierung ihrer absti-
nenten Lebensweise: Einerseits reduziert sie durch eine bewusste Auseinandersetzung
die Spielbindung, indem sie sich mit Spielmerkmalen auseinandersetzt, dic Abhin-
gigkeit begiinstigen. Dabei geht sie so weit, dass sie fiir ein Forschungsprojekt iiber
Computerspielabhéngigkeit eine Expertise zu den verschiedenen Ebenen von Beloh-
nungsmechanismen beisteuert. Andererseits ergreift sie die Initiative, um sich Veran-
kerung im realen Leben zu schaffen, z.B. anfangs durch die tégliche Verabredung
zum PowerPoint-Fernkurs fiir ihren Vater mit Webcam und spiter durch regelméfige
Verabredungen mit Familie und Freunden. Zwei Jahre spiter hat Angelika das begon-
nene Sozialpddagogikstudium abgebrochen und eine Altenpflegerinnenausbildung
begonnen. Neben dem anstrengenden Alltag zwischen Ausbildung und Pflege besucht
sie zusdtzlich ehrenamtlich mehrmals wochentlich eine 90-jdhrige Dame und trifft
sich regelmdfBig mit ihrer Familie.

5. Zusammenfassende Analyse von ,,Ausschleichern® und ,,Aussteigern

Fiir die jiingeren, weniger schwer betroffenen, weniger reflektierten Ausschleicher, zu
denen sowohl die Fallgruppe 1 (s.o. Stefan und Frederic, zunehmende Verankerung
im realen Leben) als auch die Fallgruppe 2 (s.0. Topac, Wegfall von Vertreibung aus
dem realen Leben) gehoren, konnte ein Bewiltigungsverlauf beschrieben werden, bei
dem die Betroffenen selbst eher iiberrascht von ihrem nachlassenden Interesse am
Computerspielen sind, nachdem sie entweder durch ihre eigene Initiative oder durch
ihr soziales Umfeld im realen Leben ,,vorangekommen“ sind. Durchgehend liegen bei
dieser Gruppe von Fillen die akuten Ausstiegsgriinde im selben Feld des Vier-Felder-
Schemas wie die langfristigen Aufrechterhaltungsgriinde, ndmlich in der gelingenden
Verankerung im Leben. Als Funktionalititsmodus ldsst sich vorwiegend eine ,,Vita-
minfunktion® (vgl. Bleckmann et al 2012a) beschreiben: Real unbefriedigt bleibende
Bediirfnisse erfahren eine virtuelle Scheinbefriedigung. Die Anderung der realweltli-
chen Situation fiihrt jedenfalls zu einem Bedeutungsverlust des Computerspielens, der
sich in meist nicht explizit verbalisierten nachtriglichen Einstellungsinderungen
gegeniiber dem Computerspielverhalten niederschldgt. Kurz: Der realen Verhaltens-
anderung folgt eine Einstellungsdnderung gegeniiber dem Computerspielverhalten.
Die meist dlteren ,,Aussteiger haben gemeinsam, dass bei ihnen umgekehrt die
Verhaltensénderung der Einstellungsinderung folgt. Sie horen zuerst auf, die virtuelle
Erflillung ihrer realen Sehnsiichte bzw. die virtuelle Betdubung im Angesicht ihrer
realen Sorgen als funktional zu betrachten, wihrend sie immer noch ins Spiel invol-
viert sind. Die zugrunde liegende Einstellungsédnderung (in Tab. 2 im Anhang stich-
wortartig als ,,Bewusstsein“ bezeichnet) kommt wiederum auf vielen verschiedenen
Wegen zustande: Bei manchen entsteht sie durch ausgeprigt negative Erfahrungen im
Spiel, bei anderen wird sie ausgeldst durch zeitweiligen ,,Zwangsentzug® der
Spielmdglichkeit mit einem damit verbundenen Erschrecken dariiber, wie schlecht es
ihnen méglich ist, ohne das Computerspiel einen gelingenden Alltag zu gestalten. Bei
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wieder anderen entsteht Problembewusstsein aufgrund von einschneidenden Negati-
verfahrungen im Leben (rock bottom). Solche Félle wurden ausfiihrlich an anderer
Stelle dargestellt (Bleckmann et al. 2012a). Sie zeichnen sich dadurch aus, dass zu-
néchst in keinem der vier Felder eine die Reduktion oder Beendigung des Spielverhal-
tens erleichternde Verdnderung stattfindet. Diese Personen haben keinen Anlass, ihr
Verhalten zu dndern, keinen Ausstiegstrend, den sie fortsetzen kdnnten. Die vollstin-
dige Vernachldssigung von realen Alltagsverrichtungen wie Essen, Korperpflege etc.
fiihrt jedoch irgendwann zu einem als verstorend erlebten Zusammenbruch. Bei die-
sen Féllen ist es, so das Ergebnis der Analysen zum zweiten Interviewzeitpunkt,
durchweg zu Riickfillen gekommen. Zur Abgrenzung erscheinen sie dennoch erwih-
nenswert, weil Bedingungen des Scheiterns auch die Bedingungen des Gelingens von
Bewiltigung klarer werden lassen konnen.

Jedenfalls fiihrt die wie auch immer entstandene Einstellungsinderung zu einem
Anderungswunsch, der entweder wie bei Angelika sofort in die Tat umgesetzt wird
oder linger bestehen bleibt, bevor er sich schlieBlich in einer Anderung des Spielver-
haltens niederschlagt. Die Umsetzung kann wieder durch unterschiedliche Bereiche
im Vier-Felder-Schema erleichtert werden. Hier kann der externe ,,Entzug® der
Spielmdglichkeit eine Rolle spielen (s.o. Joshua, vgl. auch Tab. 2), aber auch eine
Zunahme von Verankerung im Leben. Ein von den Befragten hervorgehobener wich-
tiger Schritt war in jedem Falle der, sich selbst vom Spiel zu trennen und die Riick-
kehr ins Spiel zu verhindern. Die Befragten verkaufen oder kiindigen dazu ihre Ac-
counts, lassen die Spielesoftware beim Umzug zuriick oder verschenken gar den gan-
zen Computer.

Mit der fiir die Aussteiger fast in allen Féllen zumindest rudimentér erkennbaren
Abfolge von entstehendem Problembewusstsein, entstehendem Anderungswunsch
und Umsetzung dieses Anderungswunsches ist aber erst ein Teil des Bewiltigungs-
prozesses beschrieben, der in manchen Féllen einer recht genau eingehaltenen Abfol-
ge der stages of change nach Prochraska (1993), von precontemplation, liber con-
templation, und preparation zu action entspricht. Mit Abstinenz ist, wie aus den Fall-
darstellungen klar geworden sein diirfte, die vollstindige Beendigung des ,,Sucht-
spiels” gemeint, meist nicht der Verzicht auf das Spielen anderer Computerspiele,
jedenfalls nicht die Abstinenz in Bezug auf Internet- und Computernutzung allge-
mein. Die Aufrechterhaltung der Abstinenz (maintenance-Phase bei Prochraska) wird
von vielen der Befragten als schwierige Herausforderung an die Alltagsgestaltung
geschildert (vgl. oben Joshua: ,,...hier kennst du doch keinen mehr. Was willst du
denn iiberhaupt noch hier?* Angelika: ,,weil ich plétzlich in dieser tristen, farblosen,
ausgegrauten Welt war®).

6. Diskussion

Wir haben gezeigt, dass viele verschiedene Wege aus der Computerspielsucht fithren
konnen. Dabei hat sich in der fallvergleichenden Analyse eine klare Abgrenzung
zwischen dem Weg des ,,Ausschleichens und dem Weg des ,,Aussteigens® heraus-
kristallisiert. Wir haben zusétzlich untersucht, wie das Kraftegleichgewicht zwischen
Verankerung und Vertreibung in der realen und virtuellen Welt in verschiedenen
Phasen der Bewiltigung in jedem Einzelfall aussah, und damit das einfachere Push-
Pull-Konzept (Douglas et al. 2008) ausdifferenziert und erweitert. Diese Differenzie-
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rung wird w.E. erst durch die biographische Form der Interviews wie auch die rekon-
struktiv-hermeneutische Analysemethode ermdglicht, da diese im Gegensatz zu struk-
turierten Befragungen und kategorisierenden Auswertungsverfahren, die ihre Stirke
darin haben, zu erfassen, was explizit ausgesprochen und benannt wird, auch das
Unausgesprochene oder das Abwesende zum mdglichen Untersuchungsgegenstand
machen.

Die dargestellte Einteilung in vier Fallgruppen ist fiir die Gruppen drei und vier
(Aussteiger) nicht trennscharf. Sie bezieht sich bei diesen nur auf dasjenige Feld, dem
der Ausstiegs-Anlass zuzuordnen ist, ohne die anderen Felder zu beriicksichtigen, die
zusétzlich im Verlauf des Bewiltigungsprozesses eine Rolle spielen konnen. Dennoch
hat sich das Schema als hilfreiche Analysegrundlage erwiesen, um sehr verschiedene
Wege aus der Computerspielsucht zu beschreiben: Die Spieler horen auf, siichtig zu
spielen,

- wenn sie im Leben das finden, was sie im Leben vermisst und im Spiel gesucht
haben (Stefan)

- wenn sie im Leben immer weniger das erleben, wovor sie ins Spiel gefliichtet sind
(Topac)

- wenn sie zeitweilig nicht spielen kénnen und dabei entscheiden, dass sie auch
nicht spielen wollen (Joshua)

- wenn der soziale Druck, mehr zu spielen, nachlisst (Hanna)

- wenn sie im Spiel etwas erleben, was sie aus dem Spiel fliichten lasst (Angelika)

- wenn sie im realen Leben einen erschreckenden Zusammenbruch erleben (Edu-
ardo, vgl. Tabelle 2)

Das von uns entwickelte Vier-Felder-Schema ist unseres Erachtens besonders gut
geeignet, um in hohem Aufldsungsgrad nicht die Ecken, sondern die Seiten des klas-
sischen Suchtdreiecks (Kielholz und Ladewig 1972) aus Drug (Suchtmittel), Set (Per-
son) und Setting (Umfeld) zu beschreiben. Die beiden realweltlichen Felder von Ver-
ankerung und Vertreibung beschreiben die Verbindung zwischen Umfeld und Person;
die beiden virtuellen Felder der Verankerung und Vertreibung beschreiben die Ver-
bindung zwischen Person und Suchtmittel. Die Besonderheit des Untersuchungsge-
genstands ist gerade, dass das Suchtmittel dabei selbst keine direkt neurophysiolo-
gisch wirksame Substanz, sondern ein eigenes, wenngleich virtuelles ,,Umfeld* dar-
stellt. Dadurch ist einerseits ein Vergleich der Anspriiche beider Umgebungen an die
Person moglich und auf einer anderen Deutungsebene hochergiebig (Bleckmann et al.
2012b), andererseits der Aspekt der individuellen Passung des Spiels wichtig. Eine
Betrachtung der Spieletitel bzw. -genres, von welchen die hier Befragten abhidngig
wurden, zeigt zwar sehr deutlich, dass bestimmte Spielegenres bevorzugt zum Sucht-
spiel werden (unter den genannten Spieletiteln waren keine Geschicklichkeitsspiele,
Jump-and-Run-Spiele, Partyspicle oder Denkspiele, dagegen gehduft MMPORGS,
auch Echtzeit- Onlinestrategiespiele und Online-Shooter). Aber auch Offlinespiele als
,unwahrscheinliche Suchtspiele® waren vertreten. Dies bekriftigt noch einmal die aus
dem Material entwickelte Deutung vom Computerspiel als formbarem Suchtmittel.
Bestimmte Spieleigenschaften konnen zwar die Entstehung von Abhéngigkeit be-
giinstigen (Rehbein et al. 2010b), aber letztlich ist auch eine uniibliche, durch die
Programmierung nicht in dieser Form vorgesehene Spielpraxis nicht nur moglich,
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sondern wird auch von einigen Befragten suchtartig ausgetibt (Beispiele hierfiir s.
Bleckmann et al., eingereicht).

7. Vergleiche mit anderen Studien

Vergleicht man die hier dargestellten Ergebnisse mit den in der Einleitung angerisse-
nen anderen Untersuchungen, so fallt zundchst die im vorliegenden Beitrag deutlich
groBere Heterogenitit zwischen den Fillen auf. Es erscheint plausibel, das dies dhnli-
che Griinde hat, wie sie Cunningham et al. (2005: 79) fiir Studien zur Bewiltigung
von Alkoholismus postulieren: ,,Die unterschiedlichen Beschreibungen von Verande-
rungspfaden in den qualitativen Studien zu Suchtbewiltigung konnten in der Befor-
schung von jeweils unterschiedlichen Teilpopulationen von Betroffenen liegen.*
(Ubers. d. A.). In unserer Untersuchung ist es gelungen, durch eine aufwindige Ak-
quisestrategie Interviews mit Mannern und Frauen, alten und jungen, Onlinerollen-
spielern und Shooter-Spielern, Therapierten und Selbstaussteigern durchzufiihren. In
der Mehrzahl anderer Studien wurden unseres Erachtens nicht absichtlich, aber fak-
tisch ,,dhnlichere” Personen befragt. Offensichtlich ist dies der Fall in der Befragung
von Hensle (2010) mit einer Stichprobe von acht ausschlie8lich onlinerollenspielen-
den jlingeren Ménnern, bei der die Auswertung der Berichte ohne tiefergehende bio-
graphische Beziige auf Ebene der expliziten Selbstdeutungen durch qualitative In-
haltsanalyse (Mayring 2008) erfolgt. Die angegebenen Ausstiegsgriinde lieBen sich in
folgende Kategorien unterteilen: Ausgleich durch Alternativen, Zeitmangel, Reizver-
lust, Vereinbarungen/Absprachen und auch elterliche Fiirsorge. Sie weisen die grof3-
ten Ubereinstimmungen zu unserer Fallgruppe 1 auf. Interessant ist, dass bei Hensle
die jiingeren Computerspielabhidngigen weniger Schwierigkeiten mit der Bewéltigung
des Suchtverhaltens hatten als die dlteren. Dies ist bei Alkohol und Drogen anders.
Hier haben eher jiingere Betroffene grofiere Schwierigkeiten (White 2006).

Wenn der Ausstieg so miihelos, unreflektiert, im Grunde als ,,Selbstlaufer er-
scheint, lag dann wirklich ein siichtig zu nennendes Problemverhalten vor? Aufgrund
der Fallanalysen konnen wir fiir die sechs Personen der Fallgruppen 1 und 2 diese
Frage bejahen. Diese Ausschleicher haben wichtige Lebensbereiche vollstindig ver-
nachldssigt z.T. mit gravierenden gesundheitlichen Konsequenzen (s. oben Frederic).
Das ist aber durch die Auswahl der Befragungsteilnehmer bereits gelenkt (die ,,Aus-
schleicher haben im Durchschnitt 48 Punkte auf der retrospektiven Computer-
spielabhingigkeitsskale CSAS II erreicht, also nur geringfiigig weniger als die durch-
schnittlich 50 Punkte der Aussteiger). Es liegt nahe, dass es auch eine groBere, aber
unter unseren Befragten nicht vertretene Gruppe von jungen Computerspielern geben
kann, bei denen das Spielverhalten zwischenzeitlich problematisch, aber nicht siichtig
zu nennen ist und dann ebenfalls in einem dhnlichen Ausschleichungsprozess redu-
ziert wird.

Fiir Topac beschreiben wir den ,,Wegfall des Fluchtgrundes® als Ausléser fiir Ver-
dnderung. Sehr dhnliche Ausstiegsgriinde werden in Studien zu anderen Siichten
beschrieben, so mit reason for drinking has gone oder ended unhealthy relationship
fiir Alkoholismus (Cunningham et al. 2005).

Lee und Kollegen haben eine Recherche zu Ausstiegs- und Reduktionstipps auf
Online-Spielerforen durchgefiihrt. Darunter finden sich neben den Kategorien become
aware of the difference between real and virtual worlds, eliminate game access und
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do other things interessanterweise mit der Kategorie Welcome catastrophes and take
advantage of them. Let your account be hacked and looted so that all of your money
and equipment disappears auch Hinweise auf die Bedeutsamkeit von Vertreibung aus
dem Spiel wie in unserer Fallgruppe 4. Den Aussteigern wie Joshua dhneln eher die
Ergebnisse der Analyse von Online-Spielerforenberichten zum MMORPG ,,Everqu-
est (Chappell et al. 2006). Die Initiative zum Verfassen eines ausfiihrlichen Aus-
stiegsberichts diirfte ein hohes Mitteilungsbediirfnis und einen hohen Reflexionsgrad
bereits voraussetzen. Entsprechend finden die Autoren gehéduft Erlebnisse wie Verlust
von Familie und Arbeitsplatz als Ausldser fiir einen Bewusstseinsprozess.

Die abschlieBende Frage, ob ein professionell-therapeutisches Angebot zwingende
Voraussetzung ist, um einen Weg aus der Computerspielabhéngigkeit zu finden, kann
auf Basis der Interviews eindeutig mit Nein beantwortet werden: Wir konnten viele
Selbstheilungsverlaufe beschreiben, bei denen die Betroffenen ohne professionelle
Hilfe ausgestiegen sind und mehr als zwei Jahre spiter stabil im realen Leben stehen.
Die Konsequenz hieraus darf selbstverstiandlich nicht sein, dass keine Diagnose, The-
rapie und Beratung bereitgestellt wird, im Sinne der Befiirchtung von Klingemann
und Kollegen (2009: 1515) ,that self-change research could be misused to justify
policies that limit service availability®.

Es wiirde die Reichweite dieses Beitrags iiberschreiten, ein eigenes integratives
Modell der Suchtbewiltigung begriinden zu wollen. Daher seien einige Ideen und
Gesichtspunkte angerissen, an die zukiinftige Forschung und Theoriebildung ankniip-
fen konnte. Unseres Erachtens ist die beschriebene Analyseperspektive geeignet, um
drei Forschungstraditionen zu integrieren: Stages of change, subjektivistisch orientier-
te Identitdtstheorien und eher objektivistische Modelle von Bewéltigungskapi-
tal/externen Bewiltigungsressourcen. Wir konnten zeigen, dass bei den Interviewten
beide Seiten allein, also gilinstige externe Situationen oder giinstige innere Haltung,
nicht zum gelingenden Abschied vom problematischen Computerspielverhalten fiihr-
ten: Frederic hitte die Abfrage externen Bewiltigungskapitals (,,Hast Du eine Freun-
din?*) zu verschiedenen Zeitpunkten bejaht, zu denen es nicht zur Beendigung kam.
Auf der anderen Seite zeigte sich bei Liang (vgl. Bleckmann et al. 2012a) ein hohes
Problembewusstsein, ein starker Wille zur Beendigung, ein Identitdtswandel. Dieser
fiihrte aber nicht zu einer langfristigen Verhaltensénderung. Liang wurde immer wie-
der riickfillig. Er hat bisher keine Partnerin, sein Studium ist nach wie vor nicht be-
endet, Riickhalt durch die Familie fehlt. Es braucht beides, den Willen zur Veranke-
rung im realen statt im virtuellen Leben wie auch duBlere Bedingungen, welche dies
ermoglichen. Bezogen auf das Vier-Felder-Schema ldsst sich abschliefend sagen,
dass Ausstiegsanlédsse in jedem der vier Felder liegen kdnnen. Demgegeniiber kann
die Aufrechterhaltung nur durch ein Ergreifen sich bietender Anker im Leben ermdg-
licht werden.
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ANHANG

Um innerhalb des interdisziplindren Forschungsprojekts ,,Internet- und Computer-
spielabhingigkeit™ eine bessere Verkniipfung von Ergebnissen aus den unterschiedli-
chen Teilmodulen zu gewihrleisten und um allgemein die Anschlussfahigkeit und
Vergleichbarkeit der vorgelegten Ergebnisse an stirker quantitativ orientierte empiri-
sche Forschungsprojekte zur Bewiltigung von Computerspielabhidngigkeit zu verbes-
sern, stellen wir tabellarisch grob zusammengefasste Ergebnisse fiir alle 21 Befragten
der qualitativen Interviewstudie dar. Bei der Tabellenerstellung wurde ein nur schwer
zufriedenstellender ,,Spagat zu erreichen versucht: die Ergebnisse einer komplexen
rekonstruktiven Analyse vereinfachend und knapp darzustellen, daneben aber auch
einen Uberblick iiber die erhobenen demographischen und anderen Daten zu prisen-
tieren. Erfasste Daten wie Alter, Familienstand, Migrationshintergrund, Spieletitel,
Spielegenre, zeitlicher Abstand der zwei Interviewtermine, finden sich jeweils im
linken Teil der Tabellen eins und zwei bis einschlieBlich der Spalte, die den (anony-
misierten) Namen enthilt. Ebenfalls in diesem linken Bereich sind die retrospektiven
CSAS II Werte zum Schweregrad der Computerspielabhingigkeit und der GSI-
Globalwert des BSI zur Erfassung psychischer Belastung zu t1 angegeben (vgl. oben
die Ausfiihrungen zur Methode). Auf der rechten Seite ist unser Versuch dargestellt,
die Analyseergebnisse knapp zusammenzufassen. Die Aufteilung der Fille erfolgte
nach den Gruppen der Ausschleicher (Tab. 1) und der Aussteiger (Tab. 2).

Erliuterung zu den Tabellen

In Tabelle 1 ,,Ausschleicher* ist, je nachdem, in welcher Phase der Beendigung des
stichtigen Computerspielverhaltens eine Verdnderung stattfand, diese im rechten Teil
der Tabelle fiir jeden einzelnen Fall nochmals getrennt in drei Zeilen dargestellt (P
vor, V wihrend und A nach der Verénderung). Vier verschiedene Bereiche, die sich
in der Fallrekonstruktion als bedeutsam erwiesen, sind als getrennte Spalten abgebil-
det. Diese sind der Bereich von Sport, Freizeitgestaltung und Hobbies, der Bereich
von Schule, Ausbildung/Studium und Beruf, der Bereich der Bezichung mit einem
Lebenspartner und der Bereich der sozialen Einbindung in Gruppen wie Familie und
Freundeskreis. Dabei bedeutet eine Null, dass sich in der Fallanalyse keine bedeutsa-
me Verankerung in diesem Bereich fiir diese Phase beschreiben lisst, ein Plus bedeu-
tet, dass der Bereich in der betreffenden Phase zur Verankerung beitrdgt, ein Minus
bedeutet, dass hier eine explizit negative Erfahrung (Vertreibung) rekonstruiert wer-
den konnte.

Die Darstellungsform in Tabelle 2 ,,Aussteiger” weicht nur im rechten Teil von
Tabelle 1 ab. Die unterschiedlichen Bewiltigungsphasen sind zwar wiederum mit den
gleichbedeutenden Abkiirzungen P, V, A bezeichnet, hier aber nicht als separate Zei-
len dargestellt, sondern in Klammern angegeben hinter den Stichworten, die Ge-
schehnisse beschreiben, welche fiir den Ausstiegs- und Bewiltigungsprozess bedeut-
sam erschienen.

Lesebeispiel fiir Tabelle 1

Oliver, 28 Jahre: Es wurde ein Erstinterview, sowie ein Folgeinterview mit 24 Mona-
ten Abstand durchgefiihrt. Er ist zu beiden Messzeitpunkten unverheiratet (ledig), hat
aber eine Partnerin (s.u.) Er hat keinen Migrationshintergrund, sein hochster Bil-
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dungsabschluss ist ein Diplom. Oliver spielte das MMORPG ,,World of Warcraft. Auf
der CSAS-Skala fiir die Phase der Computerspielabhdngigkeit hatte er einen Wert von
47 und zum Zeitpunkt des Erstinterviews eine psychische Gesamtbelastung nach BSI
von 52 Punkten. Im Bereich Familie und Freundeskreis bleibt die Verankerung un-
verandert gering. Bedeutsam fiir die Beendigung des Computerspielverhaltens erweist
sich die Partnerin (Null in der P-Phase zu Plus in der V-Phase). In der anschlieBenden
Aufrechterhaltungsphase fand eine zusétzliche Verankerung im Beruf und die Wie-
deraufnahme von Sport statt. Oliver gehort zur Fallgruppe 1 der ,,Verankerung im
Leben®, wie die Spalte ganz rechts zeigt.

Lesebeispiel fiir Tabelle 2

Angelika, 30 Jahre: Sie hat mit 29 Monaten Abstand vom Erstinterview an einem
zweiten Interview teilgenommen. Thr CSAS-Wert, retrospektiv erfasst fiir die Phase
der Computerspielabhingigkeit, liegt bei 45. Der t-Wert des GSI liegt bei 50, also
deutlich unterhalb einer auffilligen psychischen Belastung Das Fachabitur ist ihr
hochster Bildungsabschluss. In der Phase der Computerspiclabhéngigkeit spielte sie
das MMORPG ,,World of Warcraft“. Sie ist zu beiden Zeitpunkten ledig. Die Enttau-
schung iiber den fehlenden Gildenzusammenbhalt ist Anlass fiir die Verdnderung (V).
der hohe Reflexionsgrad und das hohe Problembewusstsein tragen sowohl zur Veridn-
derung als auch zur Aufrechterhaltung der Abstinenz bei (V, A) Zur Stabilisierung
tragen zudem ihre Familie, die Ubernahme von Verantwortung in der Pflege einer
ilteren Dame sowie der Beginn der Ausbildung zur Altenpflegerin bei (A).
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