Aktuelle Analyse

Stchtig nach Online-Rollenspielen: Erfindung
der Medien oder soziale Realitt?’

Olgierd Cypra

Gibt es die in der 6ffentlichen Diskussion oft problematisierte ,,Abhingigkeit von Online-
Rollenspielen‘ wirklich? Der Beitrag zeigt auf der Basis einer umfangreichen empirischen
Erhebung, welche Personengruppen zur Internet-Spielwelt gehoren, wie grof3 der Anteil
derjenigen ist, die ein exzessives Spielverhalten an den Tag legen und bei wem Suchtan-
zeichen nachgewiesen werden konnen.

1. Einleitung

Spitestens nachdem man beim Amokldufer von Erfurt Computerspiele mit Dipl.-So7. Olgierd
gewaltverherrlichendem Inhalt gefunden hat, werden diese im Lichte der Me-  cypra, Johannes-
dien duBerst kritisch bedugt. Die Regierung reagierte prompt auf die Stimmung Gutenberg-

im Lande und installierte die USK2, welche Altersbeschrinkungen fiir Bild- Universitdt Mainz,
schirmspiele vergibt, ganz so wie es bei Filmen schon lange iiblich ist. Wie Institut fr

man aus dieser staatlichen Mallnahme ersehen kann, wird Computerspielen im Soziologie
Allgemeinen eine nicht zu unterschétzende Einflussnahme auf menschliches

Handeln zugesprochen. Fast ausschlieBlich wird mit Bildschirmspielen jedoch

etwas Negatives konnotiert, sei es nun wie im obigen Fall Gewaltbereitschaft,

oder man vermutet die Vereinsamung der Spieler vor dem Monitor. Gerade die-

ses Vorurteil wird hdufig in Verbindung mit Online-Rollenspielen gebracht,

weil diese eine virtuelle Scheinwelt simulieren, in die man sich zu sehr vertieft

und seine realweltlichen Aufgaben vernachlissigt. Oft wird deshalb im Zusam-

menhang mit der angeblichen Einsamkeit auch von Sucht gesprochen. Der vor-

liegende Aufsatz wird sich aufgrund dieser momentan stattfindenden Debatte

der Frage widmen, ob die allgemein verbreitete Vermutung, Online-

Rollenspiele konnten abhéngig machen, berechtigt sind, oder ob es sich um

haltlose Beschuldigungen handelt, die empirisch nicht bestitigt werden konnen.
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Abbildung 1:
Subjektive Schicht-
zugehorigkeit der
Online-Rollenspieler
in Deutschland,
verglichen mit der
Gesamtbevolkerung
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2. Wer spielt Online-Rollenspiele? Die wichtigsten
Merkmale der Spielerschaft

Online-Rollenspiele (oder kurz MMORPGs = ,,massively multiplayer online role
playing games*) unterscheiden sich von gewohnlichen Computerspielen in minde-
stens drei wesentlichen Punkten. Zum einen sind sie ausschlief3-
lich iiber das Internet spielbar; man muss wihrend der gesamten
Spiel-Session online sein. Zweitens ist das Spielziel nur in Koope-
ration mit anderen Mitspielern zu erreichen. Grof3e Herausforde-
rungen, z.B. der Kampf gegen einen ,,Endgegner* sind nur durch
das fein abgestimmte Zusammenspiel der einzelnen Rollen (z.B.
~Kampfer®, ,,Magier", ,,Heiler*) zu meistern. Ein letzter Punkt ist,
dass Online-Rollenspiele fast immer kostenpflichtig abonniert
werden miissen. Meistens werden so neben den eigentlichen Anschaffungskosten
fiir das Programm zwischen 12 und 15 Euro im Monat fillig, dafiir wird die
Spielwelt regelmifBlig mit neuen Inhalten gefiillt (neuen Gegnern, neuen Ausrii-
stungsgegenstinden fiir die Spielfigur etc).

Wihrend die Spiele in Asien schon seit langem extrem erfolgreich sind, wer-
den sie nun auch im westlichen Kulturkreis immer populirer. Durch die Verof-
fentlichung des Spiels World Of Warcraft im Februar 2005 ist ein regelrechter
Boom im MMORPG-Markt ausgelost worden. Laut einer Pressemitteilung des
Herstellers Blizzard Entertainment haben bereits einen Monat nach Veroffentli-
chung etwa 500000 Menschen alleine in Europa ein Abonnement auf das Spiel
laufen, weltweit sind es inzwischen tiber fiinf Millionen Spieler. Mit den beein-
druckenden Verkaufzahlen wird auch das offentliche Interesse fiir MMORPGs
im Allgemeinen geweckt. Spiegel Online berichtet schon seit langem iiber On-
line-Spiele; inzwischen wurde das ,,Phinomen MMORPG* in den Kulturseiten
jeder groBeren Tageszeitung vorgestellt, sogar die ,,Tagesthemen‘ widmeten in
der Sendung vom 13.4.2005 einen Bericht ganz dem Spiel World of Warcraft.

nat fallig
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Interessant ist daher die Frage, welche Menschen gerne diese Programme nut-
zen. Die nachfolgenden Ergebnisse stammen aus einer quantitativen empiri-
schen Untersuchung, die durch qualitative Daten ergénzt wurde. Mit einem
standardisierten Online-Fragebogen wurden insgesamt 11445 Antwortende er-
reicht. Damit kann sich die Untersuchung auf eine sehr gro3e Stichprobe stiit-
zen. Alle Personen, die den Fragebogen vollstindig ausgefiillt haben, wurden
zudem eingeladen, in einem speziell geschaffenen Diskussionsforum ihre Ant-
worten zu ergidnzen. Insgesamt kamen auf diese Weise 472 Beitriige zu Stande.

Alter, Geschlecht und Bildungssituation

Die Untersuchung ergab, dass Online-Rollenspieler im Durchschnitt 22,5 Jahre
alt sind, wobei Frauen signifikant dlter sind als Ménner (m = 22,2 Jahre, w =
25,6 Jahre). Der Frauenanteil liegt bei 7,1%. Diese Ergebnisse fiigen sich gut in
das Gesamtbild der international verfiigbaren Forschungsergebnisse ein. Es
kann demnach als gesichert gelten, dass die iiberwiltigende Mehrheit der Spie-
ler ménnlich ist. Das Durchschnittsalter liegt im ,, Twen-Alter*.

Was die Erwerbssituation betrifft, so ist die mit 34,5% am stirksten vertrete-
ne Gruppe die Schiilerschaft. Dies ist wenig iiberraschend, haben doch Schiiler
viel Freizeit, die sie mit Computerspielen verbringen konnen. Viel iiberraschen-
der ist hingegen, dass noch vor den Studierenden (17%) die Angestellten mit
17,6% die zweitgroBite Gruppierung darstellen. Auf den Plitzen folgen die Aus-
zubildenden (10,7%) und die Arbeitslosen (5,5%).

Der Bildungsstand der Online-Spieler ist relativ hoch. Deutlich tiber die Hilfte
der deutschen Schiiler (59,3%) unter den Spielenden strebt das Abitur an. Zum
Vergleich: In Gesamtdeutschland liegt der Anteil der Schulabgiinger, welcher die
allgemeine Hochschulreife im Schuljahr 2002/2003 erreichte, bei nur 23,5%; im
selben Jahr verlieBen 26% die Schule mit einem Hauptschulabschluss, weitere 8,9%
sogar ohne Schulabschluss (StBa 2004). Selbst wenn einige der befragten Rollen-
spieler mit ihrem Ziel, das Gymnasium mit Abitur abzuschlielen, scheitern soll-
ten, wird ihr Bildungsniveau dramatisch iiber dem der Gesamtbevolkerung liegen.

Abbildung 2:
Medienwelt 12 bis
19jahriger (in
Deutschland):
Eigenbesitz aus-
gesuchter Medien
von online-Rollen-
spielern, verglichen
mit der peer-group
in der Gesamtbe-
volkerung (nach
JIM-Studie 2003)

Datenquelle: eigene
Berechnungen
Rollenspieler-
Datensatz; JIM-
Studie 2003
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Aus: ,,world of warcraft*

Subjektive Schichtzugehérigkeit und Medienausstattung

Nach dem bisher Gesagten kann es kaum iiberraschen, dass sich die Rollen-
spieler meist einer hoheren sozialen Schicht zuordnen als die Gesamtbevolke-
rung. 40,6% der deutschen Rollenspieler mit eigenem Haushalt sehen sich in der
,;oberen Mittelschicht“. Im Jahr 2003 ordneten sich im gesamten Bundesgebiet
jedoch nur 12,1% dieser sozialen Schicht zu.

Auf der anderen Seite will kaum ein Online-Rollenspieler der
Unterschicht angehoren, wihrend sich 2003 etwa 28% aller
Deutschen dort sehen. Die ,,subjektiv* gefiihlte bessere Positio-
nierung im Schichtungsgefiige ist aber auch ,,objektiv* daran
ablesbar, dass die befragten Online-Spieler mit neuen Medien
deutlich besser ausgestattet sind als gleichaltrige Nicht-Spieler

Mit Online-Rollenspie-
len befassen sich also
vor allem besser gestell-
te ,, Mittelschicht-Kids”

(siehe Abb. 2).

Mit Online-Rollenspielen befassen sich also vor allem besser gestellte ,,Mit-
telschicht-Kids*; dies deckt sich auch mit den Forschungsergebnissen der Off-
line-Computerspieleforschung.
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3. Abhangigkeit

Das Thema Internet-Sucht steht seit einigen Jahren schon im wissenschaftlichen
Interesse und wird inzwischen als Krankheit anerkannt. Der Begriff Internet Ad-
diction Disorder (IAD) wurde erstmals im Jahr 1995 verwendet und stammt ur-
spriinglich von Ivan Goldberg. Allerdings handelte es sich eher um eine Zufall-
sentdeckung, denn der Psychologe verstand die Ubertragung von Suchtmerkmalen
auf Internet-Nutzer eher als einen Scherz. Offentlich beklagte sich Goldberg iiber
seine angebliche Internet-Sucht, und tibertrug dafiir die Kennzeichen der Sucht
nach Verstindnis der Weltgesundheitsorganisation WHO auf seine Online-
Gewohnheiten. Doch anstatt belustigter Kommentare der Fachpresse zu ernten,
meldeten sich bei ihm Menschen, die von sich behaupteten, ebenso unter den von
ihm genannten Symptomen zu leiden (Wiegmann 1996, 42).

Doch was genau versteht man unter Sucht? Bei dem Begriff denken viele zuerst
an Drogenabhingige oder Alkoholkranke. Diese Siichte sind stoffgebunden, das
heiflt es gibt eine Substanz, welche die Abhédngigkeit hervorruft. Weitere Beispiele
fiir eine stoffgebundene Abhingigkeit sind die Medikamentensucht, oder das Rau-
chen. Hiervon zu differenzieren sind die stoffungebundenen Abhdngigkeiten
(Marks 1990, 1389ff), zu denen beispielsweise die Spielsucht und die Pyromanie
gehoren (,,Storungen der Impulskontrolle®), oder eben die Computer- und Inter-
netsucht (,,technologische Abhingigkeiten*). In Anlehnung an die medizinische
Suchtdefinition ICD 10 schlagen Hahn und Jerusalem vor, von Internetsucht zu
sprechen, wenn folgende Kriterien erfiillt sind (vgl. Hahn/ Jerusalem 2001, 27):
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a. Einengung des Verhaltensraums: Tageszeitbudget wird mit der Internetnut-
zung aufgebraucht.

b. Kontrollverlust: Die Dauer und die Héaufigkeit des Konsums kann nicht mehr
gesteuert werden; Versuche, den Konsum zu verringern, scheitern.

c. Toleranzentwicklung: der Dauer des Konsums steigt im Laufe der Zeit
(;,Steigerung der Dosis®).

d. Entzugserscheinungen: bei ldngerer Unterbrechung des Konsums treten psy-
chische und physische Beeintrichtigungen auf (beispielsweise Nervositit,
Aggressivitit).

e. Negative personale Konsequenzen: es kommt zu Konflikten im privaten und
beruflichen Umfeld, beispielsweise Streit mit Freunden und verminderte Lei-
stungsfihigkeit im Beruf.

Unter den Spielern selbst ist ,,Sucht“ ein groBes Thema. Viele von ihnen wissen,

dass sie selbst ein Problem mit ihrem eigenen Konsum haben, oder sie kritisie-

ren exzessives Spielverhalten bei anderen Nutzern. Als beispielsweise auf einer
Fanpage zum zur Zeit sehr populidren Spiel World Of Warcraft

Unte_r den Spielern die Nachricht bekannt gegeben wurde, dass ein franzosischer
selbst ist ,Sucht” ein  Spieler binnen 9 Tagen nach Versffentlichung des Spiels den
groBes Thema hochsten ,Level* erreichte — dazu hat er entweder Tag und Nacht

gespielt, oder sich die Spielzeit mit anderen geteilt — war das Fo-
rum’ eher von abfilligen Kommentaren geprigt, als von Gratulationen. Foren-
nutzer Garag schreibt dazu: ,,Wie auch immer dieser Account zustande gekom-
men ist, dazu muf3 man eben ein ,addicted nerd(s)’ sein*, und der Nutzer Hunter
Hisoka kommentiert: ,,diese armen menschen tun mir leid ohne RL*. (RL=real
life, O.C.)

Wie lange wird nun tatséchlich im Durchschnitt gespielt? Die Befragten
spielen durchschnittlich 24,6 Stunden pro Woche. Eine genaue Verteilung der
Spieldauer kann man Abbildung 3 entnehmen. Besonders auffillig ist, dass
nicht — wie man erwarten konnte — die Spielerzahl durchweg mit wachsender
Spieldauer abnimmt. Mit 27% befinden sich die meisten Befragten in der Grup-
pe derjenigen, die 20 bis 29 Stunden in der Woche am Rechner sitzen; gut jeder
Diritte spielt gar mindestens 30 Stunden in der Woche.

Um nun zu priifen, wie hoch der Anteil der Online-Rollenspiel-Abhingigen
ist, wurden die Spieler in Anlehnung an die oben erwihnten Suchtmerkmale be-
fragt. Auf den abgestuften Antworten auf folgende Feststellungen wurde ein ad-
ditiver Index gebildet:

,,Ich spiele niemals ldnger, als ich eigentlich vorhatte*

.Wenn ich ausgeloggt bin, habe ich das Gefiihl, etwas Wichtiges in der Spielwelt zu verpassen*
,,Ein Leben ohne mein ,virtual life’ kann ich mir problemlos vorstellen*

,-,Am liebsten wire ich die ganze Zeit online im Spielgeschehen

,.Meine Leistungen im Beruf bzw. in der Schule/Uni leiden unter meiner Begeisterung fiir
Online-Rollenspiele
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Abbildung 3:
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Berechnungen,
Stunden in der Woche Rollenspieler-
Datensatz
Es ergab sich, dass die gro3e Mehrheit der Befragten keine oder eher schwache
Anzeichen von Abhingigkeit zeigt. Bei 5% der Spieler kann man jedoch auf-
grund der ,,sehr starken* Sucht-Anzeichen tatsdchlich von Abhingigkeit spre-
chen. Mit einem Spielkonsum von 37,4h in der Woche bei den Siichtigen ist der
Wert auch dem einer Schweizer Studie zur Ergriindung der Internet-Sucht sehr
dhnlich, der bei 35h/ Woche liegt (Landtwing 2001, 3). Weitere 21% der Spie-
lerschaft zeigen ,.eher starke* Sucht-Anzeichen und konnen daher als Geféhr-
dete bezeichnet werden; mit 30,2h/ Woche liegt die Spieldauer bei diesen Per-
sonen ebenfalls entsprechend hoch.
Abbildung 4:
sehr stark Relative Haufigkeit
5% (37,4h) von , Sucht-Anzei-
— chen” nach
eher stark sehr schwach duchschnittlichem
21% (30,2h) 30% (19,7h) Spielkonsurm/

Woche

Datenquelle: eigene

Berechnungen
eher schwach Rollenspieler-
44% (23,7h) Datensatz

Betrachtet man die 5% der Befragten mit ,,sehr starken* Sucht-Anzeichen ge-
nauer nach soziodemografischen und sozialstrukturellen Merkmalen, fillt be-
sonders der Unterschied zwischen niedriger und hoher Formalbildung auf: Per-
sonen ohne Schulabschluss sind von Online-Sucht um ein Vielfaches héaufiger
betroffen als Hochgebildete, ebenso hat eine nachteilige Erwerbssituation einen
grof3en Einfluss (Tab. 1).
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Tabelle 1: Soziodemografische und sozialstrukturelle Merkmale der von Sucht ,,sehr stark*

betroffenen Personen

»X“ = Anteil der Personen, die auf dem Sucht-Index ,sehr stark” laden
(Durchschnittswert bei allen Befragten x=5%)

Formalbildung

FH-Abschluss
Hochschul-abschluss
Promotion Habilitation

Mittlere Reife
(Fach-)Abitur

Wenige Normal Viele Extrem Viele
Merkmal...:  |(x<3,5%) (3,5%=x<7%) (7%<x<15%) (x=15%)
Spielkonsum  |Bis zu 29h/Woche Zw. 30h und 9h/Woche Mehr als 60h/Woche
Erwerbs- Zivis Studierende Schiler
situation Angestellte Azubis Arbeitslose

Selbststandige Nicht-Erwerbstéatige

Beamte

Arbeiter

Hauptschulabschluss ~ Ohne Abschluss

Geschlecht Ménner und Frauen
gleich
Altersgruppen |Alter als 27 Jahre 20-27 Jahre 12-19 Jahre
Spieler- Entdecker Powergamer
typologie Rollenspieler
Socializer
Selbstein- »Nein, sicher nicht“ sVielleicht® »~Ja, bin sicher stchtig*
schétzung: »Weil nicht”
,9ind Sie
slichtig?“

Datenquelle: eigene Berechnungen Rollenspieler-Datensatz

Der hier festgestellte Wert von 5% stichtigen Versuchsteilnehmern ist niedriger
als von den Spielern selbst angenommen. Knapp 20% diagnostizieren sich selbst
niamlich als siichtig, weitere 43% halten es zumindest fiir moglich, dass sie ab-
hingig sind. Diese Zahlen belegen, dass die Rollenspieler selbst ihr Hobby als
nicht ganz ungefihrlich ansehen. Dem Statement ,,Online-Rollenspiele knnen
stichtig machen® stimmten 64% voll und ganz, weitere 25% eher zu. Um es et-
was einfacher zu formulieren: von zehn Befragten waren neun dieser Meinung!
Ebenso hilt mit 55% eine Mehrheit — wenn auch nicht mehr ganz so deutlich —
Online-Rollenspiele fiir gefahrlicher als gewohnliche Offline-Computerspiele
(gegeniiber 33%, die nicht dieser Meinung sind und 12% Unentschlossener).

Einige Rollenspieler nutzten das dem Fragebogen angehingte Diskussionsfo-
rum, um von ihren Spielgewohnheiten zu berichten. Bei einigen Fillen ist aus
den Kommentaren klar herauszulesen, dass der eigene Spielkonsum nicht mehr
kontrolliert werden kann, und dass die Spieler selbst darunter leiden. Die fol-
genden drei Zitate stammen aus einem Forum, in dem sich Dark Age Of Came-
lot (DAOC)-Spieler austauschen:

,ich spiele seid der beta von daoc, es sind sicher schon 3 jahre vergangen und ich hab relativ
viel erreicht ich war einer der besten spieler des server’s und von der statistik von ganz euro-
pa der beste meiner klasse. bis ich depresionen und einsamkeits gefiihle bekam darauf hab ich
daoc aufgehort und fiithl mich beschissener als jemals sonst ich bin sehr einsam weil ich es
nicht schafte meine real life freundschaften zu halten ,daoc war/ist mein leben’
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,-also ich bin auch arbeitlos und bei mir ist es schon so weit das ich angst davor habe arbeiten
gehen zu miissen weil mir die zeit in daoc fehlen wiirde und heute ist es passiert ich hab ar-
beit 2 wochen auf probe wobei ich hoffe das der am ende sagt nee danke*

,,Mir hat daoc auch das leben zerstort... hab mit 14 angefangen, war noch ziemlich gut in der
schule bis ich immer siichtiger geworden bin und nicht mehr authéren konnte. hab manchmal
auch die schule geschwinzt das ich zocken kann... mein freundeskreis, der auch nicht ziem-
lich gross war, minimierte sich auf 1-2personen. mit 14 1/2 bekam ich dann depressione, sui-
cidgedanken und begann mit svv...

Bei diesen Beispielen muss man selbstverstiandlich von Extremfillen ausgehen;
die grofle Mehrheit der Spieler hat ihren Konsum im Griff. Jener kleine Teil der
Spielerschaft, der ein ernsthaftes Problem mit seinen Spielgewohnheiten hat,
wird unter den 5% der Befragten zu finden sein, die ,,sehr stark* auf dem Index
,»ucht-Anzeichen* laden (siche oben).

4, Fazit

Gemessen am Zeitaufwand kann man Online-Rollenspiele mit anderen Hobbies
(und auch mit ,,gewohnlichen Offline-Computerspielen) wohl kaum verglei-
chen: Bei mindestens einem guten Drittel der Befragten — denjenigen mit einem
Konsum jenseits der 30 Stunden in der Woche — kann davon ausgegangen wer-
den, dass die Freizeitgestaltung durch diese Spiele dominiert wird. Bei manch
einem Nutzer muss aufgrund des extrem hohen Spielkonsums und der eindeuti-
gen Verhaltensauffilligkeiten von Abhingigkeit gesprochen wer-
den. Es handelt sich hier jedoch nur um eine eher kleine Gruppe Gerade unter den Be-
der Rollenspielergemeinde; etwa jedem Zwanzigstem kann man  troffenen finden sich
Online-Rollenspiel-Sucht attestieren. Gerade unter den Betroffen  sozialstrukturell be-
finden sich sozialstrukturell benachteiligte Menschen: Personen nachteiligte Menschen
ohne Schulabschluss und Erwerbslose sind besonders stark ver-
treten, auf der anderen Seite mindert eine hohe Formalbildung und eine vorteil-
hafte Erwerbssituation die Wahrscheinlichkeit, von Abhingigkeits-Symptomen
betroffen zu sein, enorm. Mit anderen Worten: Gerade der ,,untypische* Rollen-
spieler, der im Ungleichheitsgefiige unten steht, ist 6fter von Sucht betroffen.
Sind Online-Rollenspiele deshalb gefihrlich, und geht von Ihnen gar eine be-
sondere Bedrohung aus? Eine reine ,,Erfindung der Medien* ist zusammenfassend
betrachtet Online-Rollenspiel-Abhzngigkeit sicherlich nicht, jedoch darf das Aus-
malf auch nicht iiberschitzt — und schon gar nicht auf alle Spieler verallgemeinert
— werden. Zunéchst muss man festhalten, dass gerade statusniedrige Gruppen be-
sonders hédufig auch von anderen Abhingigkeiten betroffen sind. Unter der promi-
nentesten stoffunabhingigen Krankheit, der Gliicksspielsucht, leiden hauptsich-
lich auch sozialstrukturell benachteiligte Personen (Denzer et al. 1994), genau so
verhilt es sich auch bei der Online-Sucht (siehe Kapitel 3). Von einer besonderen
,,Bedrohung* der Nutzerschaft durch Online-Rollenspiele kann deshalb nicht aus-
gegangen werden, da die Abhédngigen dieselben nachteiligen sozialstrukturellen
Merkmale aufweisen, wie bei anderen Suchtkrankheiten auch.

71
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Andererseits muss man jedoch davon ausgehen, dass ein iibermifBiger Kon-
sum von Online-Rollenspielen allem Anschein nach zu Abhéngigkeit fithren
kann. Aufgrund der explorativen Natur dieser Untersuchung kann ein solcher
Zusammenhang zwar nicht abschlielend bestitigt werden, jedoch geben die
obigen Spieler-Zitate diesbeziiglich sehr gute Hinweise. Einige Hardcore-
Spieler nutzten das dem Fragebogen angehingte Diskussionsforum, um sich mit
anderen iiber ihren exzessiven Spielkonsum auszutauschen und ihr damit ver-
bundenes Leid zu duBern, welches von ihnen ursdchlich auf Online-Rollenspiele
zuriickgefiihrt wird. Da im vorliegenden Aufsatz nicht beantwortet werden
kann, ob es sich nur um Einzelfille handelt, bei denen die Abhéngigkeit kausal
durch die Spiele hervorgerufen wird, oder ob die Sucht auf andere Determinan-
ten zuriickzufiihren ist, sind weiterfithrende Studien zu dieser Thematik wiin-
schenswert.

Anmerkungen

1 Bei vorliegendem Text handelt es sich um einen Abriss der Diplom-Arbeit ,,Warum
spielen Menschen in virtuellen Welten? Eine empirische Untersuchung zu Online-
Rollenspielen und ihren Nutzern® von Olgierd Cypra. Die vollstindige Arbeit kann unter
der Website www.mmorpg-research.de eingesehen werden.

2 USK steht fiir ,,Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle*

3 Die folgenden Zitate sind dem Board auf http://wowforum.gamona.de entnommen.
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