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Zusammenfassung:

Im qualitativen Teilmodul einer vom Nie-
dersdchsischen Ministerium fur Wissen-
schaft und Kultur geforderten Studie des
Kriminologischen Forschungsinstituts Nie-
dersachsen (KFN) wurden bisher tiber 30
biografisch-narrative Leitfadeninterviews
mit Computerspielern! durchgefiihrt, die
nach dem Screeninginstrument CSAS-II
und Selbsteinschiatzung aktuell computer-
spielabhéngig sind bzw. frither einmal wa-
ren. Die rekonstruktive Analyse der ersten
Interviews konnte Uiberraschenderweise in
einigen Interviews das konsistente Muster
einer Arbeitsmetaphorik herausarbeiten.
Dieser Beitrag expliziert auf empirischer
Ebene dieses semantische Referenzsystem.
Die Interpretation erfolgt in einem ersten
Schritt auf der Ebene des Interviewmate-
rials, welches auch selbstreflexive Aussa-
gen zur Computerspielabhingigkeit ent-
hélt, die von den Betroffenen entweder als
Arbeitsqualifikation (Normalisierung) oder
Krankheit (Pathologisierung) betrachtet
wird. In einem zweiten Schritt werden die-
se normalisierenden bzw. pathologisieren-
den selbstreflexiven Aussagen vor dem
Hintergrund dreier soziologischer Ansétze
betrachtet, die fir die Reflexion postmo-
derner Arbeitsgesellschaften hilfreich sind:
dem ,Simulationsprinzip® (Baudrillrad),
der ,Disziplinarmacht® (Foucault) und
De[m] neue[n] Geist des Kapitalismus
(Boltanski/Chiapello).
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keit), Arbeit, Kapitalismus, Pathologisie-
rung, Normalisierung
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Abstract:

In the qualitative part of a study conduct-
ed by the Criminological Research Insti-
tute of Lower Saxony (KFN) and funded by
the Ministry for Science and Culture of
Lower Saxony more than 30 biographical
narrative interviews have been carried out
to date with gamers who call themselves
addicted and score addicted according to
the present and retrospective versions of
screening instrument CSAS-II. Recon-
structive analyses of the first interviews
surprisingly revealed a consistent pattern
of occupational semantics (work-related
vocabulary and imagery) throughout some
interviews. Initially, the article expatiates
this semantic reference system on the em-
pirical basis of the transcripts. The follow-
ing interpretation in a first step stays on
the level of the interviews, which contain
self-reflective statements regarding video
game dependency which the affected per-
sons either regard as qualification for a job
(normalization) or as disease (pathologisa-
tion). In a second step these normalizing or
pathologising self-reflections are discussed
in the light of sociological theories which
are helpful for the understanding of work
in post-modern societies: Baudrillard’s
,principle of simulation“, Foucaults ,disci-
plinary power” and Boltanski/Chiapellos
,new spirit of capitalism®.

Keywords: Video game (dependency),
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zation
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1. Einleitung

»World of Warcraft (WoW) ist ein Computerspiel, das (1) als Trainingsinstrument
wichtige Fahigkeiten wie Team- und Leistungsorientierung vermittelt,

(2) prognostische Qualititen fur zukiinftige Topmanager hat,

(3) durch die eingenommenen Rollen Hilfestellung bei der Eignungsdiagnostik
leistet und (4) durchaus Spall macht."

Diesen Eintrag liefert Christian Scholz in seinem Blog auf FAZ.de und verweist
auf den bekennenden WoW-Spieler Steffen Gillett, der seit Anfang 2009 als
Chief Information Officer bei Starbucks téatig ist. WoW, so argumentiert Scholz
mit Bezug auf Gillett, ist ,dazu pradestiniert, in der aktuellen Arbeitswelt zu
uberleben” (Scholz 2009). Ganz falsch, sagt das andere gesellschaftliche Lager.
Spiele wie WoW zerstéren Existenzen und damit erfolgreiche Berufsbiogra-
phien, indem sie siichtig machen: ,World of Warcraft. Stichtig nach Monstern“
(Denkler 2009), ,World of Warcraft. Wenn das Online-Spiel zur Sucht wird“
(Bild.de 2008) oder "Spielen, spielen, spielen ... Wenn der Computer siichtig
macht" (ARD 2008). Diese Schlagzeilen stehen stellvertretend fiir einen Dis-
kurs, in dem Video- und Computerspielen pathologisiert wird, im Statement von
Professor Christian Scholz kommt dagegen dessen Normalisierung und sogar
eine programmatische Positivdarstellung zum Ausdruck.

Ahnlich gespalten wie die 6ffentliche Debatte ist auch die der wissenschaftli-
chen Gemeinschaft. Hier stehen die den Spielen tendenziell positiv gesinnten
game studies (vertreten u.a. durch Sozial-, Kultur- und Medienwissenschaftler)
Forschern insbesondere aus Medizin und Psychologie gegeniiber, die Spiele vor
allem kritisch hinsichtlich ihres Gewaltpotenzials und der Suchtgefahr betrach-
ten. Prominente Vertreter dieser Forschungstradition setzen eher auf standar-
disierte Verfahren, hierzu zéhlen Gentile und Kollegen, Mark Griffiths, die For-
schungsgruppe um Thalemann, Grisser und Woélfling, aber auch das Krimino-
logische Forschungsinstitut Niedersachsen (vgl. Gentile et al. 2011; Grif-
fiths/Hunt 1998; Rehbein/Kleimann/Mé6Ble 2010; Thalemann/Woélfling/Griisser
2007). Die game studies dagegen nutzen vorzugsweise ethnographische Metho-
den, um verschiedene in-game Verhaltensweisen zu untersuchen: Der WoW-
Reader ist ein ebenso prominentes Beispiel fiir diese Forschungsrichtung (Cor-
neliussen/Rettberg 2008) wie die Arbeit von T. L. Taylor uber Everquest (Tay-
lor 2009) oder das International Journal of Computer Game Research (www.
gamestudies.com). Rob Cover argumentiert in Gaming (Ad)diction: Discourse,
Identity, Time and Play in the Production of the Gamer Addiction Myth explizit
gegen die Pathologisierung von Computerspielverhalten als Sucht (Cover 2006).
Studien, die das komplexe Wechselverhiltnis von obsessiver, suchtartiger
Spielpraxis und Alltag differenziert betrachten, fehlen allerdings. Zudem man-
gelt es an Arbeiten, die in den Blick nehmen, welche subjektiven Deutungen, die
sich als ein ,metaphorisches Konzeptsystem“ dullern (vgl. Lakoff/Johnson 2003;
Kruse/Biesel/Schmieder 2012), die Spieler selbst in Bezug auf ihre, von Teilen
der Gesellschaft als pathologisch oder programmatisch betrachteten Verhal-
tensweisen entwickeln, wie sie also selbst ihr ,stichtiges” Verhalten deuten.

Eine vom Niedersichsischen Ministerium fiir Wissenschaft und Kultur ge-
forderte Studie des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen (KFN)
zur Erforschung von Internet- und Computerspielabhingigkeit setzt an diesen
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Forschungsliicken an. In dem seit Sommer 2010 laufenden Projekt arbeiten
Psychologen und Sozialwissenschaftler zusammen, die sich dem Thema aus ver-
schiedenen Blickwinkeln sowohl mit quantitativen als auch qualitativen Metho-
den niahern. In einem Teilmodul der Studie werden u.a. biographisch-narrative
Interviews bzw. offene Leitfadeninterviews (vgl. Helfferich 2005; Kruse 2011)
mit Computerspielern durchgefiihrt, die nach dem Screeninginstrument CSAS-
112 und Selbsteinschitzung computerspielabhéngig? sind bzw. frither waren. Ziel
dieses Teilmoduls ist es, abweichend vom engen thematischen Fokus dieses Be-
trags, in der Gesamtschau des biographischen Kontextes zu rekonstruieren,
welche Bedeutung dem suchtartigen Computerspielen zukommt, welche Me-
chanismen und Prozesse zur Entstehung und Aufrechterhaltung dieses Verhal-
tens beitragen und wie eine signifikante Verdnderung des Spielverhaltens mog-
lich wird (vgl. Bleckmann/Eckert/Jukschat 2012). Dagegen verfolgen wir in die-
sem Aufsatz keine individual-biographische Perspektive, sondern eine gesell-
schaftstheoretische: Wir analysieren und diskutieren, ob und inwiefern im bio-
graphischen Kontext Computerspielsucht als gesellschaftliche Subjektivierungs-
praxis verstanden werden kann.*

Die rekonstruktive Analyse (grundlegend Helfferich/Kruse 2007; Kruse 2011,
Kruse/Biesel/Schmieder 2011; Kruse/ Schmieder 2012) der ersten Interviews of-
fenbarte einen Uberraschenden Tatbestand, der iiber die origindren Forschungs-
fragen des Projekts hinausfiihrte: Einige der Interviews sind von einer Arbeits-
metaphorik durchzogen; Interviewpartner thematisieren das Computerspielen
wie Erwerbsarbeit. Sie sprechen von , Arbeit in Schichten®, ,,Urlaubsvertretung®,
,Teams® oder ,,Vor- und Nachbereitung®. Nach einer kurzen Einfiilhrung in die
KFN-Studie wollen wir dieses semantische Netz darstellen und exemplarisch
zeigen, wie es aus dem Material entwickelt wurde. Dabeil werden wir untersu-
chen, auf welchen bewussten wie impliziten Ebenen die Interviewpartner se-
mantische bzw. metaphorische Konzeptsysteme mit Beziigen zur Arbeitswelt
nutzen, und ob sie dies im Kontext einer Normalisierung bzw. programmati-
schen Positivdarstellung oder einer Pathologisierung ihres Spielverhaltens tun.
Am Ende des Beitrags werden wir die Befunde in einem griéBeren theoretischen
Rahmen verorten. Dabei miissen wir uns auch offen der Frage stellen, inwieweit
diejenigen Strukturen der Arbeitswelt, auf welche die Interviewpartner mit ih-
rer Arbeitssemantik Bezug nehmen (und die in der Offentlichkeit als ,normal“
wahrgenommen werden), nicht ebenfalls als pathologisch gedeutet werden miiss-
ten (vgl. Kruse 2004Db).

2. Methodik

Bei der Erforschung eines Phinomens wie der Computerspielabhingigkeit, das
gerade durch einen Riickzug der Personen aus alltiglichen gesellschaftlichen
Beziigen gekennzeichnet ist, stellt sich die Frage nach Strategien zur Rekrutie-
rung von Interviewpartnern in besonderem Mafle. Entsprechend breit wurde fir
die Studie geworben. Eine Aufwandentschédigung von 25 Euro diente dazu, die
Teilnahmemotivation zu erhéhen. Um ein zu starkes Framing auf das Thema
Abhingigkeit zu vermeiden und auch Spieler zu erreichen, die sich selbst nicht
als abhingig einschitzen, warben wir mit dem Slogan Computerspielen in
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Deutschland — zwischen aktiver Freizeitgestaltung und Abhdngigkeit. Flyer und
Plakate wurden im deutschen Hilfesystem, an Berufsschulen in Niedersachsen
und Universitdten sowie liber die Interviewpartner, mit denen bereits Inter-
views gefiihrt wurden, verteilt. Wichtig waren auch Werbemallnahmen inner-
halb der Szene, d.h. in allgemeinen und spielbezogenen Internetforen, aber auch
auf relevanten Veranstaltungen (z.B. beim WoW-Nachtverkauf). Presse- und
Rundfunkberichte tiber unsere Studie komplettierten die Rekrutierungsstrate-
gien. Interessenten wurden auf eine Website mit einem kurzen Onlinefragebo-
gen verwiesen. Insgesamt konnten so rund 1.100 potenzielle Interviewpartner
gewonnen werden, etwa 300 von ihnen nach CSAS-II aktuell oder ehemals ab-
héngig.

Die Auswahl der Interviewpartner aus dieser Grundgesamtheit orientierte
sich am Theoretical Sampling (vgl. Strauss 1998; Przyborski/Wohlrab-Sahr
2008) und folgte dem Prinzip minimaler/maximaler Kontrastierung (vgl. auch
Kleining 1982; Merkens 2003). Bisher wurden rund 40 Interviews mit Spielern
verschiedener Genres im Alter zwischen 16 und 44 Jahren gefiihrt, etwa 30
nach CSAS-II und Selbsteinschitzung aktuell bzw. ehemals computerspielab-
héngig. Die Interviews dauerten zwischen einer und fast vier Stunden und fan-
den in der Regel bei den Interviewpartnern zu Hause statt. Die Auswertung der
Daten lehnt sich an die Grounded Theory Methodology an (vgl. Strauss 1998),
folgt beim offenen Kodieren dem integrativen Basisverfahren (vgl. Helffe-
rich/Kruse 2007; Kruse 2011; Kruse/Biesel/Schmieder, 2011; Kruse/Schmieder
2012) und orientiert sich an der dokumentarischen Interpretation von Karl
Mannheim (vgl. Mannheim 1964; Kruse/Schmieder 2012). Im Verlauf der ersten
Interpretationen stieBen wir auf die fiir uns iberraschende Arbeitsmetaphorik.
Wir verfolgten diese Spur und zogen fiir deren Rekonstruktion verstarkt die Me-
taphernanalyse (vgl. Kruse/Biesel/Schmieder 2011) heran. Hierbei lehnen wir
uns an Lakoff und Johnson (2003) an und nehmen an, dass subjektive Deutun-
gen metaphorisch konzipiert sind und sich in metaphorischen Konzeptsystemen
verdichten kénnen. Metaphern verstehen wir somit in Anlehnung an Lakoff und
Johnson als etwas, das

yunser Alltagsleben durchdringt und zwar nicht nur unsere Sprache, sondern auch unser
Denken und Handeln. Unser alltdgliches Konzeptsystem, nach dem wir sowohl denken
als auch handeln, ist im Kern und grundséatzlich metaphorisch. [...] Unsere Konzepte
strukturieren das, was wir wahrnehmen, wie wir uns in der Welt bewegen und wie wir
uns auf andere Menschen beziehen. Folglich spielt unser Konzeptsystem bei der Definiti-
on unserer Alltagsrealitiaten eine zentrale Rolle. Wenn, wie wir annehmen, unser Kon-
zeptsystem zum grofBten Teil metaphorisch angelegt ist, dann ist unsere Art zu denken,
unser Erleben und unser Alltagshandeln weitgehend eine Sache der Metapher.“ (La-
koff/Johnson 2003, S. 11)

Fur diesen Artikel wurden drei Fille ausgewihlt, anhand derer wir unsere Er-
kenntnisse exemplarisch darstellen wollen. Wir haben uns fiir drei — als Einzel-
fialle durchaus kontrastierende — WoW-Spieler entschieden, um die Lesbarkeit
des Artikels zu erhéhen.? Ahnliche Metaphern und Konzepte finden wir jedoch
auch in Interviews mit Spielern ganz anderer Spiele, auch jenseits von Online-
rollenspielen. Dass auch Nick Yee (2006) in The Labor of Fun. How video games
Blur the boundaries of Work and Play auf die Thematisierung des Computer-
spielens als Arbeit hinweist, stitzt die Erkenntnis, dass es sich hier um ein
zentrales Muster handelt. Wir verfolgen auf der Basis unserer Fallanalysen
keinen Anspruch auf Generalisierung im Sinne einer quantitativ-induktiven
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Schlussfolgerung (vgl. Kruse 2011, S. 39-48), sondern versuchen in Anlehnung
an Karl Mannheim (vgl. Kruse/Schmieder 2012) ein homologes Muster zu re-
konstruieren:

,,Geméall Karl Mannheim beinhaltet die Dokumentarische Methode die Suche nach ,ei-
nem identischen, homologen Muster, das einer weit gestreuten Fiille total unter-
schiedlicher Sinnverwirklichungen zugrunde liegt’. Dies bedeutet die Behandlung ei-
ner Erscheinung als ,das Dokument’, als ,Hinweis auf’, als etwas, das anstelle und im
Namen des vorausgesetzten, zugrunde liegenden Musters steht.“ (Garfinkel 1973, S.
199)

Dieses homologe Muster theoretisieren wir in unserer abschlieBenden Interpre-
tation aus der Perspektive der gesellschaftstheoretischen Anséatze von Baudril-
lard, Foucault und Boltanski/Chiapello, deren — bei allen Differenzen im Detail!
— Gemeinsamkeit u.E. darin besteht, spezifische Prozesse, Strukturen und In-
stitutionen des Gesellschaftlichen im Zusammenhang mit Subjektivierungsfor-
men und -weisen zu betrachten (vgl. Bréckling/Krasmann/Lemke 2000).

3. Computerspielen als Arbeit — Arbeit als
Computerspiel: ausgewahlte empirische
Ergebnisse

An den Anfang stellen wir einen mit Textbelegen aus Interviews durchsetzten
Uberblick {iber unterschiedliche Bereiche, in denen Arbeitssemantik/-
metaphorik die Erzdhlungen durchziehen. Von der zeitlichen Strukturierung
der Arbeit tiber die Belohnungssysteme und die sozialen Organisationsformen
schreiten wir zu Arbeitsdruck, Leistungsnachweisen und Qualifikationswegen
fort. Wir lehnen uns dabei in einigen Punkten an das Konzept von Marie Jahoda
an, die funf zentrale Erfahrungskategorien von Arbeit herausarbeitet:

,1. die Auferlegung einer festen Zeitstruktur, 2. die Ausweitung der Bandbreite sozia-
ler Erfahrungen in Bereiche hinein, die weniger stark emotional besetzt sind als das
Familienleben, 3. die Teilnahme an kollektiven Zielsetzungen oder Anstrengungen, 4.
die Zuweisung von Status und Identitdt durch die Erwerbstatigkeit und 5. die ver-
langte regelméBige Tatigkeit.” (1983, S. 99)

Diese Erfahrungskategorien sind nach Jahoda als sozial strukturierende
Schlisselkategorien in modernen Gesellschaften zentral fir Arbeit, worauf im
Abschnitt 5 nochmals eingegangen wird.

Neben dem (sozialen) Konzept der Arbeit ist fir die Analyse zudem das Kon-
zept des Spiels von zentraler Bedeutung. Johann Huizinga beschreibt in seiner
Kulturgeschichte des Spielens den ,homo ludens®, den spielenden Menschen
und charakterisiert das Spiel zuvorderst als freie Aktivitat: ,, Alles Spiel ist zu-
néchst und vor allem ein freies Handeln“ (1938, S. 16). Als zweites Merkmal von
»Spiel“ beschreibt er dessen ,als-ob-Charakter®, den er illustriert durch das Bei-
spiel eines vierjihrigen Jungen, der ,auf dem vordersten einer Reihe von Stiih-
len sitzt und ,Eisenbahn‘ spielt, also durch eine imaginierte Parallelwelt in den
Vorstellungen des Spielenden. Eine Abgrenzung zwischen dem phantasievollen
kindlichen Rollenspiel (make believe) und den stdrker auf Konkurrenz und
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Leistung abzielenden erwachsenen Spielformen nimmt bereits Huizinga vor,
nicht aber die Abgrenzung zwischen dem urspriinglichen Kinderspiel und dem
technisch vorgegebenen Besetzen von Phantasierdumen durch bewegte externe
Bilder in den Medien, obgleich sich diese Unterscheidung aus den von Huizinga
vorgeschlagenen Charakteristika durchaus ableiten liele (diesen expliziten Ge-
gensatz beschreibt erst viel spéter der Kinderpsychiater Heinz Herzka [2010]
unter der Uberschrift Prdformierung des Imagindren, wenn er von der zuneh-
menden Gefihrdung des urspriinglichen und heilsamen Kinderspiels durch
technisch vorgeformte Spielinhalte und vorgegebene Bilder berichtet).6

3.1 Die arbeitszeitliche Organisationsstruktur

In priagnanter Form zeigt sich eine Arbeitssemantik auf verschiedenen Ebenen,
wenn (der ehemalig computerspielabhéngige) Joshua, 28 Jahre, tiber seinen Ta-
gesablauf wihrend der Spielphase berichtet:

»Meistens ging’s bei uns um acht Uhr los, mit'm Raid. /Mhm./ Ab halb acht war einladen.
Das war- also ich musste /Mhm./ immer schon halb acht drin sein .. und dann konnten
sich die Leute bei mir einladen, in de- in .. diese Gruppe ein- /Mhm./ fiigen und dann
ging’s um acht Uhr dann los. Dann wurde halt dh gespielt. Wir haben das so damals auf-
geteilt, dass wir gesagt haben, es gibt zwei Schichten. Von 20 bis 22 Uhr. Und von 22 bis
24 Uhr.7

Deutlich wird, wie stringent die Spielphasen strukturiert sind, dhnlich der Ar-
beitsorganisation in einem Betrieb. Als Leiter und Koordinator ist Joshua re-
gelmaBig bereits vor halb acht, vor den anderen Mitgliedern ,,drin“, also online.
Dabei fallt auf, dass er, ahnlich wie dies z.B. fiir einen Arbeiter im Betrieb zu
erwarten wére, diese Strukturierung nicht als eine beliebige oder gewéhlte
schildert, sondern durch die Passivkonstruktionen (,miissen“ statt ,,wollen®) so-
wie die Verwendung des Indefinitpronomens den Schluss nahelegt, dass er sich
nicht als Akteur, sondern als einer ubergeordneten Struktur Unterworfener
empfindet. Dies mag auf den ersten Blick erstaunen, und zwar umso mehr, als
sich die Bezeichnung ,Spiel“ tiblicherweise auf freiwillige und selbstgewihlte
Aktivitidten bezieht, ist aber bereits wegen der o.a. grundlegenden Unterschiede
zwischen ,computer game“ (gaming) und ,joriginal play” (playing) weniger tiber-
raschend. Auf der Ebene der Wortwahl wird durch den Begriff , Schichten” je-
denfalls unmittelbar eine Parallele zur Tagesstrukturierung in der Arbeitswelt
sichtbar. Diese von aullen vorgegebene Strukturierung, die Jahodas erster zent-
raler Erfahrungskategorie von Arbeit entspricht, wird auch sichtbar, wenn Si-
mone (29 Jahre) sagt:

»~Ne WoW-Woche hat irgendwo immer Mittwochs begonnen, weil Mittwochs gabs ne neue
Weekly,...“

Es gibt einen externen Zeitgeber: Von Herstellerseite werden jede Woche neue
Spielaufgaben bereitgestellt, die erledigt werden miissen. Dies sind die
Weeklies, ,Schlachtziige”, die die Spieler mit ihren Charakteren online in der
Gruppe bewéltigen konnen. Fir die Arbeitswelt ist die klare zeitliche Struktu-
rierung von Aufgaben charakteristisch. Dazu beschreibt Simone eine Parallele
in der WoW-Welt. Der Ausdruck ,WoW-Woche" legt nahe, dass ihr Alltag durch
das Spiel in dhnlicher Weise strukturiert wird. Wahrend aber in der Arbeitswelt
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eine Woche in der Regel am Montag startet, ist es in der WoW-Welt der Mitt-
woch, an dem die neue Arbeit ansteht.

Selbst das Jahr wird bei einigen Spielern nach den zu erwartenden Aufgaben
in der Onlinewelt ausgerichtet. Dies berichtet Ben (29), wenn er die intensiven
Spielphasen beschreibt, in denen phasenweise bis zu 18 Stunden pro Tag in
WoW verbracht werden.® Um dies mit einer Berufstatigkeit zu vereinbaren, sind
groBere Organisationsleistungen nétig:

»Danach [nach WoW] wird eigentlich alles ausgerichtet. Jahresurlaube .. Familienurlaube
.. alles.”

Als wie zwingend diese Strukturen von den befragten Spielern erlebt werden,
zeigt sich auch an den Regelungen, die fiir den Fall der Abwesenheit getroffen
werden. In der Arbeitswelt gibt es Regelungen fiir Abwesenheiten zur Erholung
(Urlaubs-/Vertretungsregelungen) oder wegen Krankheit. Dass man bei Grup-
penaktivititen die anderen informiert, wiirde man bei einem Hobby oder Spiel
allenfalls noch erwarten. Dass man Ausflichte ersinnt, dass man sich verpflich-
tet fuhlt, triftige Griinde fiir Abwesenheit anzugeben, dass man vorhersehbare
Abwesenheiten planen und Vertretung organisieren muss, erstaunt dagegen.
Joshua berichtet aber von einem Fall, in dem die Co-Leiterin seiner Gilde,
Christiane, sich bei ihm meldet, um sich tiber die Griinde seiner Abwesenheit zu
erkundigen:

~Ehm dann hat Christiane, die andere Raid-Leiterin eben auf einmal mich angerufen und
da hab ich gesagt, dh ja mh ich konnte nicht hier, hab halt Ausreden erfunden. /Mhm./
Ehm ich ha- bin momentan zu Hause, ich bin krank bei meinen Eltern. /Mhm./ Ich kann
kann momentan nicht spielen. Und sie hat dann alles weiter mit dem zusammen tiber-
nommen und /Mhm./ das organisiert.”

Wenn Joshua im nachfolgenden Zitat beschreibt, dass er wihrend seiner
Gildenleiterphase, fur ihn vorhersehbar, einige Tage nicht am Spiel teilnehmen
wird, verwendet er den eindeutig der Arbeitssemantik zugehorigen Begriff ,,Ur-
laub®. Dabei ist hier nicht ein ,Urlaub zum Spielen“ (Ben), sondern eine Abwe-
senheit von WoW, also ein ,,Urlaub vom Spiel“ gemeint. Wenn er sagt, das ,muss
jemand anderes iibernehmen®, verweist er implizit auf das Konzept der , Vertre-
tung®:

»ich bin [...] auch mit meiner Schwester noch nach England geflogen. Das hab ich auch
noch irgendwie organisiert bekommen, so. Dann in der Zeit bin ich dann ja nicht im Spiel
gewesen. Hab da gesagt, ich bin jetzt im Urlaub, geht nicht. Muss jemand anderes iiber-
nehmen oder so.“

Dass Abwesenheiten vom Spiel als Ausnahmen geplant und Vertretungen orga-
nisiert werden missen, verweist darauf, dass Prasenz und Teilnahme die Regel
darstellen. Deutlich wird hier die Parallele zur fiinften zentralen Erfahrungska-
tegorie von Arbeit nach Jahoda: die verlangte regelmiBige Tatigkeit.

3.2 WoW - oder: Anerkennung und Status durch Arbeit

Nach dem erwidhnten Englandurlaub stellt Joshua fest, dass die Vertretung ihn
nicht voll ersetzen konnte. Ein Gildenmitglied sagt ihm:
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sehm ja jetzt, w=wo du wieder da bist, jetzt muss es klappen. /Ja./ Und das war natiirlich
dann auch wieder so ne Anerkennung, die man da bekommen hat. Und wo man auch, sag
ich mal, das dann selber wusste, ja wenn man das nicht macht, dann kriegen die das nicht
hin.“

Durch die mehrtitige Abwesenheit aus dem Spiel, in der die Gruppe ohne ihn
die nichsten Spielziele nicht erreichen kann, wird Joshuas Status als Gildenlei-
ter besonders hervorgehoben. Es ist nach Auffassung der Mitspieler keine will-
kiirlich gewdhlte Rollenverteilung, sondern Joshua werden Fiahigkeiten attes-
tiert, die seine Vertretung nicht hatte. Diese Anerkennung seines besonderen
fahigkeitsbasierten Status‘ ist fiir Joshua bedeutsam. Er fiihlt sich unverzicht-
bar, denn ohne ihn wire der Leistungsstand nicht haltbar. Damit ergibt sich in
zweierlel Hinsicht ein enger Bezug zu den Erfahrungskriterien von Arbeit nach
Jahoda — und zwar zur Teilnahme an kollektiven Zielsetzungen und zur Zuwei-
sung von Status durch die Tatigkeit. Die Anerkennung durch andere Gilden-
mitglieder und der damit verbundene Status bilden im Erleben der Spieler ei-
nen zentralen Teil dessen, was sie im Spiel halt.

3.3 WoW - oder: der Mihe Lohn

Diese Form der Anerkennung kann gleichzeitig als die soziale Ebene eines
komplexen, durch eine Kombination vorgegebener und flexibler Anteile charak-
terisierten Belohnungssystems in WoW beschrieben werden (vgl. auch Ploger-
Werner 2012). Durch das Programm vorgegebene Belohnungen kénnen entwe-
der per programmiertem Zufallsprinzip selten oder héaufig vergeben werden oder
aber als garantierte Belohnungen beim Durchfiihren eines bestimmten Spiel-
vorgangs. Flexible Anteile sind das von jeder Gilde im Detail anders gewichtba-
re Belohnungssystem durch DKP, das hiufig aus einer spielzeitabhingigen
Komponente (dhnlich einem Stundenlohn) und einer leistungsabhingigen Kom-
ponente (dhnlich einer Bonuszahlung) besteht, indem eine Reihe von erwiinsch-
ten Verhaltensweisen bei den Gildenmitgliedern (z.B. Piinktlichkeit und Regel-
maébBigkeit der Spielteilnahme) oder auch Beitridge zu gemeinsamen ,,Erfolgen
(wie das To6ten eines virtuellen Gegners) belohnt werden. In Bens Gilde gibt es
sowohl einen Stundenlohn als auch Bonuszahlungen. Er beschreibt das Verga-
besystem fiir die Spielwahrung DPK in seiner Gilde folgendermafen:

»Wir haben DKP-Punkte bekommen. /Hmhm./ Ne, /Hmhm./ also pro Stunde Anwesen-
heit hat man irgendwie fiinf Punkte bekommen. /Hmhm./ Fiir jeden Boss noch mal ne be-
stimmte Anzahl von Punkten (atmet ein). Und die konnte man dann halt fiir Items einset-

“«

zen.

3.4 WoW - oder: die kommunikative Ordnung des Sozialen

Um verschiedene Arbeitsweisen bei der ErschlieBung von Bedeutungszusam-
menhédngen nachzuvollziehen, stellen Sie sich als Leser dieses Artikels einmal
vor, Sie konnten sich frei machen von dem Wissen uber den Gespriachskontext,
aus dem die Textstellen stammen. In einer StraBenbahn wirden Sie zufillig
Fetzen eines Gespréichs horen:
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LAlso, wir haben vorher auch so in der .. Leitungsgruppe besprochen, so okay, was machen
wir heute?“ (Ben)

»Und dann war meistens immer fiir mich ja immer noch dann Nachbesprechung. Nachgu-
cken, was haben wir heute geschafft, was haben wir gemacht? /Mhm./ Dann mit den an-
deren besprechen, wie sieht das aus? Wann machen wir- oder, wie geh- wie ist das weitere
Vorgehen? Wer ist heute hier so gut be- gewesen, /Mhm./ wer schlecht?* (Joshua)

Um welchen Lebensbereich konnte sich dieses Gesprich drehen? An verschie-
denen Stellen hat sich im Projektzusammenhang eine solche texthermeneuti-
sche Arbeitsweise bewidhrt. Wir fragten also nach sozialen Situationen, in wel-
chen die betrachteten Aussagen Sinn machen kénnten?: Es konnte sich um ein
Gespréach tiber die Arbeitsorganisation im Team im Rahmen einer Berufstétig-
keit handeln, die vor bzw. nach dem Abschluss bestimmter Arbeitsphasen statt-
finden (Debriefing). Andererseits konnte das Gespriach auch im Rahmen eines
Leistungssportkontextes Sinn machen, es ginge also um den Austausch zwi-
schen Trainer/Mannschaft vor bzw. nach dem Spiel. Diese beiden Kontexte ha-
ben gemeinsame Charakteristika: Es geht um den sozialen Austausch, der nicht
um seiner selbst willen geschieht, sondern instrumentalisiert wird zur Erho-
hung von Erfolgschancen und Leistungsfahigkeit in Abgrenzung zu anderen
Akteuren.

3.5 WoW - oder: Ethos der Arbeit

Fir die Behauptung einer Position oder gar Spitzenposition wird von den WoW-
Spielern z.T. eine enorme Leistungsbereitschaft gefordert, die Leistungsdruck
erzeugen kann. So wird in einer Gilde, die Ben beschreibt, phasenweise bis zu
dreizehn Stunden téiglich intensiv gespielt, teilweise werden Néachte durchge-
macht, wenn das Projekt (World First Bosskill) kurz vor dem Abschluss steht.
Eine dhnliche Schilderung kénnte, wenn man gedankenexperimentell ,Bosse le-
gen“ durch ,Patentantriage stellen“ ersetzt, in den Arbeitskontext mit Projekt-
arbeit passen, z.B. die Stressphase im Ingenieurbiiro kurz vor Abgabe eines eili-
gen Patentantrags, in der alle Mitarbeiter Uberstunden machen miissen.

»Und dann geht’s 12 Stunden, 13 Stunden. .. Und wenn man knapp davor ist, nen Boss zu
legen, der noch nicht gelegt worden ist, dann macht man halt auch durch. Ok, in der Zeit,
wo Bosse zu legen sind, machen wir das so. Danach, wenn wir das alles gelegt haben ..
dann haben wir halt noch zwei Tage die Woche, ne, dann konnen wir das alles locker ma-
chen, so easy.“

In dieser Weise wird die Strukturierung der Tatigkeit an die inhaltlichen Erfor-
dernisse der Tatigkeit angepasst. Nicht immer geht es (in der Arbeit wie bei
WoW) um grofie Ziele, es gibt zwischendurch Phasen ermiidender Routinetéatig-
keiten, fur die deutlich weniger Konzentrationsleistung erforderlich ist: Auch
daran wird die Arbeitsweise angepasst. Als Beispiel kann man im realen Be-
rufsleben etwa an das Wechseln zwischen arbeitsamen Tagesschichten und
Nachtwachen denken, die ,abgesessen® werden. In dhnlicher Weise gibt es fiir
WoW-Spieler bei den langweiligen Routinespielphasen des ,Farmens®, die fir
die Vorbereitung/Ausristung der Spielfigur fir die aufregenderen Raidphasen
notig sind, verschiedene Moglichkeiten, sich von der Langeweile dieses zur
Pflicht gewordenen Spiels abzulenken:
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YAlso, zu WoW hab ich so den Zeiten wo ich gefarmt hab /Hmhm./ oder so, hab ich halt
Horspiele gehort /Hmhm./ nebenbei. /Hmhm./ (1) Um mir irgendwie halt die Langeweile
des Farmens zu vertreiben [...] Ich weif3, dass meine Kumpels, die dann halt zwei Monitore
haben, haben nebenbei Serien geguckt oder so.“ (Ben)

3.6 WoW - oder: die Pflicht zum Erfolg

Das in der WoW geltende Leistungsprinzip ist in verschiedenen Zitaten bereits
angeklungen. In folgender Sequenz beschreibt Simone seine Wirkmaéchtigkeit
am Beispiel der Suche nach einer Spielgemeinschaft fiir einen gemeinsamen
Raid, fiir den Fall, dass der Spieler nicht auf Mitglieder einer eigenen Gilde zu-
ruckgreifen kann (,random®):

»Weil das ist das Problem, ehm .. wenn du ehm in ner Gilde bist, geht das ruckzuck. [...] ..
wenn du ne gute Gilde hast, dann hast du ausgeglichene .. Verhdlinisse mit Tanks, Heiler
und DDs. Das heift, da finden sich schnell mal so ne zehner Truppe und kannst Weekly
gehen. /Mhm./ Wenn du aber halt ehm keine Gilde hast und random suchst, /Mhm./ ..
dann dauert’s linger. Aber wenn du zum Beispiel wie jesagt, so nen richtigen Status hast
schon, dann wissen sie, dass du gut bist und nehmen dich mit. /Mhm./ Grade als DD ist
es schwierig gewesen, ehm .. Gruppen zu finden, weil oft werden ja nur Tanks und Heiler
gesucht. /Mhm./ Und ehm .. aber wenn sie zum Beispiel wussten, ey die macht ordentlich
Schaden, dann haben sie lieber nen anderen weggelassen und /Mhm./ dich dann mitge-
nommen. /Mhm./ Also so ist das. Du du hast immer dafiir gesorgt, dass du immer gut
wirst und auffdllst. /Mhm./ Und dich ja (nuschelt) in ner anderen Welt, damit du .. rand-
om mitgenommen wirst. /Ja./*

Simone beschreibt den ,random®-Zustand als anstrengend, weil (Ahnlich wie bei
wechselnden Arbeitsverhéltnissen/Zeitarbeit) stédndig neue ,,Bewerbungspha-
sen” entstehen, in denen immer wieder aufs Neue Qualifikation unter Nachweis
gestellt werden muss. Fir bestimmte Positionen ist die Konkurrenz besonders
hoch, da es viele Bewerber gibt. Das Leistungsprinzip wird hier ganz deutlich.
Nicht Sympathie entscheidet, sondern ,,Status“. Wer z.B. als ,,DD“ (damage dea-
ler/Schadenausteiler), ,ordentlich Schaden macht®, wird bevorzugt. Diese Leis-
tungslogik ist einerseits klar, rational, kalkulierbar: Der Bessere gewinnt und
hat Erfolg. Andererseits reicht es aber nicht, gut zu sein, sondern es geht da-
rum, aus der Masse durch eigene Leistung herauszustechen (wie Simone sagt:
yaufzufallen“). Nur wer auch fir seine Stirke bekannt ist und von anderen als
stark wahrgenommen wird, hat Erfolg. Es z&hlt nicht mehr nur die Leistung,
sondern die Performance (vgl. Bartmann 2012). Der Spieler scheint, dhnlich wie
der moderne Arbeitskraftunternehmer, den Prinzipien der erweiterten Selbst-
kontrolle, vor allem aber der verstirkten Selbst-Okonomisierung sowie der
wachsenden Selbstrationalisierung unterworfen (vgl. Vol3/Egbringhoff 2004).

3.7 WoW: Optimieren Sie sich und erhéhen Sie lhre
Karrierechancen!

Wie in der Arbeitswelt erscheint auch in WoW die eigene Qualifikation als er-
folgsrelevant. Ben beschreibt, wie er sich durch spezifische Weiterbildungs- und
QualifizierungsmafBnahmen von anderen Spielern abhebt:
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»Und das ist zum Beispiel ne Grundlage, die hab ich mir ziemlich schnell angeeignet, die
haben /Hmhm./ ganz viele Spieler nicht. Die haben sich dann spdter mich immer gefragt,
wieso machst du so viel Schaden. Hab ich gesagt, ja Leute (gepresst) .. guckt euch doch
mal an, wie thr rumlauft. /Hmhm./ Ne. Ihr konnt gerne 1000 Beweglichkeit haben, wenn
thr keine Trefferchance habt, dann ist es dh /Hmhm./ ne. Habt ihr zwar viel Bumms, aber
ihr trefft nicht.”

An Formulierungen wie ,,ja Leute [...] guckt euch doch mal an, wie ithr rumlauft®
wird deutlich, dass er die Verantwortung fiir die Fortbildung/Ausgestaltung der
eigenen Fahigkeiten bei den Spielern selbst sieht.

Gibt es fir das Berufsleben Bewerbungstrainings, Coachings sowie eine
Vielzahl von Ratgebern — wie Die Marke ICH. So entwickeln Sie Ihre personliche
Erfolgsstrategie (Seidl/Beutelmeyer 2006; dhnlich Berndt 2009) —, die helfen sol-
len, sich fiir den Arbeitsmarkt fit zu machen und das Beste aus sich herauszu-
holen, existieren fiir das Spiel ausgefeilte technische Hilfsmittel, um die eigene
Performance zu verbessern bzw. zu optimieren:

»Dafiir gibt’s [...] mittlerweile Exceltabellen, wo /Hmhm./ man seine Ausriistung eintrdgt,
mit allen Werten, allem drum und dran. Seine Skillung /Hmhm./ und der /Hmhm./
rechnet ein dann aus, was die besten Ausriistungsgegenstdinde sind. /Hmhm./ Und was
die beste Reihenfolge ist seine verschiedenen Schiisse anzubringen und so weiter, damit
halt den moglichst hochsten Schaden macht. /Hmhm. Hmhm./ Das ist halt mittlerweile
(1) ne Wissenschaft. [...] also dieses Ganze, man nennt das Theorycraft. [...] /Hmhm./Ne,
die Theorie /Ja./ von /Genau./ World of Warcraft. /Hmhm./ Das hat so Mitte 2005,
/Hmhm./ Ende 2005 richtig angefangen, /Hmhm./ dass die Leute angefangen haben sich
damit auseinanderzusetzen. /Hmhm. Hmhm./ Und mittlerweile ist es im Spiel Usus.
/Hmhm./ Also, jeder macht’s.”

Bens Beschreibung der ,, Theorycraft ist Ausdruck einer Professionalisierung und
Verwissenschaftlichung der Spielabldufe. Sie erinnert dariber hinaus an die
,wissenschaftliche Betriebsfithrung“, dhnlich der Zeit- und Arbeitsstudien von
Taylor, bei denen es darum ging, Arbeitsabldufe moglichst effizient zu gestalten
(vgl. Ulich 1998). Im Unterschied zum Taylorismus liegt die Optimierung hier
nicht mehr in der Verantwortung von Managern (vgl. Kocyba 2000). Die Spieler
haben diese Prinzipien internalisiert, sie brauchen keinen externen Manager, der
ihnen sagt, was sie zu tun haben, sondern der Leistungsdruck sorgt dafiir, dass
sie ihre Performance selbst kontrollieren, dass Theorycraft ,im Spiel Usus® ist.
Wer diesen Prinzipien folgt, Verantwortung fiir sich selbst und andere tiber-
nimmt, hat gute Chancen auf eine Fithrungsposition in WoW. So wie Joshua, der
die Gelegenheit nutzt, als der alte Leiter seiner Gilde seinen Posten aufgibt:

»er macht das nicht mehr. /Mhm./ Und da hab ich gesagt, ja dann mach ich das, ne?
/Mhm./ U=und sofort alles iibernommen, gemacht /Mhm./ und dann halt immer den
den Raid geleitet.”

3.8 WoW - oder: die virtuelle Work-life-balance

Die Kehrseite der beschriebenen Karriere- und Erfolgschancen ist der Druck,
der damit beim Spieler einhergeht, dhnlich wie beim aufstiegsorientieren Ar-
beitnehmer/Freiberufler. Simone beschreibt diese Dimension der Leistungsori-
entierung anschaulich, wenn sie eine Situation schildert, in der es zu einer Ver-
zogerung im Spielverlauf kam, die durch ihr Verhalten nicht beeinflussbar war:
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»das heifst mittwochs, [...] konntest du ja vormittags immer nicht ran, /Mhm./ weil sie da
die Server /Ja./ immer nebenbei gemacht haben. War immer total der Stress. Mensch,
nun geht doch endlich mal an. Hier, ich will jetzt endlich, ich muss. /Mhm./ Ey so was
Bescheuertes, ja? Ich meine, .. du hast den ganzen Tag Zeit gehabt, aber du hast um .. halb
zehn, wenn das Ding immer noch nicht oben war, /Mhm./ schon Panik jeschoben, ich
schaff hier nischt, ich muss, ich muss, ich muss.”

Simones Reaktion auf die technischen Verzogerungen uberrascht angesichts des
Spielkontextes. Hier wiirde man eher den Abbruch der Tatigkeit erwarten (nach
dem Motto: Ist ja nur ein Spiel, das kann ich auch ein anderes Mal spielen).
Stattdessen findet sich aber bei Simone die Beschreibung einer enormen Getrie-
benheit. Den Server, auf dem sie mit ihrer Gilde spielt, spricht sie in ihrer Not
wie einen Gesprichspartner in der zweiten Person an (,Mensch, nun geh doch
endlich mal an®). Der nur schwer ertrégliche Leistungsstresszustand wird in
Formulierungen wie ,Panik® und ,ich muss, ich muss, ich muss® deutlich. Eine
solche Reaktion wiirde man wohl eher im Arbeitskontext erwarten, z.B. bei ei-
nem Manager mit defektem iPhone, oder aber bei einem Siichtigen, der unter
Suchtdruck vor dem hinausgezigerten Konsum leidet. Erst im Rickblick kann
sich Simone von dieser Haltung distanzieren: ,,Ey, so was Bescheuertes, ja?“ Die
AuBenperspektive ermdéglicht es ihr, die Dringlichkeit der WoW-Aufgaben zu re-
lativieren und damit auch ihren Stellenwert im Vergleich zu anderen Dingen im
Leben neu zu verorten.

Angesichts der enormen zeitlichen Anforderungen und des Leistungs- und
Konzentrationsaufwandes, der von den Spielern letztlich eine Ausrichtung ihres
Lebens nach den Anforderungen dieses Spiel verlangt, stellt sich die aus der
Arbeitswelt bekannte Frage nach der Work-Life-Balance. Wie wird in einer Gil-
de damit umgegangen, wenn einzelne Mitglieder diesen Anforderungen nicht
genligen konnen/wollen? In einem solchen Fall kann nach einer einfachen
Marktlogik vorgegangen werden — wer die geforderte Leistung erbringt, bleibt
Mitglied im Team, wer sie nicht bringt, wird ausgeschlossen. Ben berichtet tber
eine solche Vorgehensweise aus einer professionellen Gilde, in der er selbst
nicht Mitglied ist:

sJeder an dem .. Termin nicht ausgeriistet ist, fliegt raus. /Ja./ Dafiir werden andere ge-
holt. /Hmhm./ Dann wird in die Instanzen gegangen und es wird (klatscht in die Hdnde)
knallhart gearbeitet, bis die ersten Bosse liegen.”

Wie sich diese rigide Gildenpolitik fiir die beteiligten Spieler anfithlen kann,
lasst sich anhand von Simones Schilderung nachempfinden:

»Ich bin einmal mit der Raidgilde von meinem damaligen Freund mit. /Mhm./ Ey, .. der
hat ja so uns so voll jepflaumt, weil wir den eenen Boss nicht jele- gelegt haben, auf hard-
mode. [...] Ah ich sag, nie wieder. Also nee. Den Stress brauch ich mir nicht antun, ick hab
schon- ich mach mir selber schon genug Stress, da brauch ich den nicht auch noch haben,
der mir da vollmault.”

Der enorme Leistungsdruck kann bei Misserfolg fiir Spannungen im Team sor-
gen. Simone emport die Art der Kritik, die bei Misslingen der Mission gelibt
wird (,der hat ja so uns so voll jepflaumt®). Diese Form der Spielkultur lehnt sie
ab, obwohl sie selbst durchaus leistungsorientiert spielt. Auch Ben scheint sich
dieser Spannung zwischen Leistungsorientierung und Verbissenheit/Ausbeu-
tung durchaus bewusst. Seine Gilde hat sich daher fiir eine andere Spielphilo-
sophie entschieden:
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LAber wir hatten halt immer den Anspruch, zwar leistungsorientiert zu spielen, aber trotz-
dem menschlich, ne. /Hmhm./ Wir wollten halt immer noch Spaf3 haben und lachen und
dh .. es nicht einfach pur durchziehen.”

In der Betonung der Menschlichkeit und Freude, die trotz aller Leistungsorien-
tierung erhalten bleiben sollen, klingen Parallelen zu Zielen moderner Arbeit-
nehmerfithrung an, in denen die Bedeutung des Arbeits-/Betriebsklimas fiir den
Unternehmenserfolg betont werden (vgl. Brockling 2000).

3.9 WoW und CSR (Corporate Social Responsibility)

Noch einen Schritt weiter geht Joshua als Gildenleiter. Er setzt nicht nur auf
ein gutes Klima im Team, sondern Giibernimmt soziale Verantwortung fiir seine
Mitspieler, so z. B. fiir einen Mitspieler, der nach der Geburt von Zwillingen
kaum noch Zeit zum Spielen findet und daher sein Leistungsniveau nicht halten
kann:

»da hat einer jetzt Zwillinge bekommen in der F- in der Gilde, der hat jetzt keine Zeit mehr
zu spielen. Und der mochte aber trotzdem gerne mitkommen. Und dann hab ich halt im-
mer alles, was ich an Klamotten so zusammensammeln konnte in dem Spiel, hab ich ihm
gegeben. Dass er trotz- obwohl er nicht mehr die Zeit hatte, immer noch mitgehen konnte
mal. Ja? Und der hats- also der hat sich so- das das war dann immer so so ne wahnsinni-
ge Freude, die man dann mitbekommen hat von den anderen, wenn man die dann mit-
nehmen konnte und dabei hatte.”

Damit der Vater der Zwillinge weiterhin an Schlachtziigen teilnehmen kann,
wird er von Joshua mit ,Klamotten“ (Items), ausgestattet, deren Besitz fiir eine
erfolgreiche Teilnahme die Voraussetzung ist. Anders als in der Gilde, die Ben
oben beschrieben hat, wird der schwache Mitspieler von Joshua nicht fallenge-
lassen, sondern bekommt eine Art Elterngeld, so dass seine Pflichten als Vater
mit dem Spielen vereinbar sind. Dieses Verhalten wirkt wiederum positiv auf
die Atmosphére in der Gilde zuriick.

Uberhaupt legt Joshua als Gildenleiter sehr viel Wert auf soziale Aspekte,
z.B. wenn er das Prinzip der Gerechtigkeit betont:

LWwir haben sehr viel eingeteilt, sehr viel geguckt. Wie kriegen wir das re- dh gerecht hin?
Teilweise auch wie viel Frauen sind dabei? Wie viel Mdnner sind dabei? /(lachend) Ja.)
Das ist halt alles versucht gleichmdfig zu machen. Ja? Um halt auch den den Leuten sag
ich mal, was zu bieten.”

Ein weiteres Beispiel fiir solch prosoziales Verhalten ist die Riicksichtnahme
auf dltere Mitspieler:

»Weil ich war in einer Gilde, die hief3 OPA. Old players association. Und da waren viele dlte-
re drin. Auch vor allen Dingen Familienmitglieder, Vitern mit Kindern, aber auch Miitter,
ah teilweise auch alleinerziehende Miitter. Und ehm da war es dann sehr schwer, die alle un-
tereinander zu bekommen. Wir hatten auch ei= einen dabei, der war al- schon dh 70, 75. /Oh
aha./ Hat gespielt und [...] der wollte natiirlich auch gerne dran teilhaben an solchen Raid-
Geschichten, aber er war halt nie so leistungsfahig sag ich mal, wie andere. Und das war
dann immer schwierig, das halt abzuschdtzen und dann zu gucken, wo kénnen wir- [...J] hin-
gehen? Was konnen wir machen? Ohne dass die Leute zu fru- frustriert sind.” (Joshua)
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Wie in den Schilderungen deutlich wird, gehorte es zur Philosophie von Joshuas
Gilde, Menschen mit eingeschriankten zeitlichen Ressourcen oder im Spiel sonst
eher benachteiligten Gruppen Partizipationschancen zu eréffnen. Diese Haltung
wird offensiv nach aullen vertreten, wie schon der Gildenname , OPA“ verrat.
Dass sich die Gilde tiber diese Verhaltensweise profiliert, wird deutlich:

wlch weifs noch ganz genau unserer .. iiber 70-Jdhriger, /Ja./ [...] /Ja./ Der war der erste
Priester von uns, der sein Set .. T2 komplett hatte [...] Und das war- dann haben wir das
auch als grofie Gildenmeldung bei uns gegeben und auch an den Server weitergeben.
/Mhm./ Und boah, was? Nen 70-Jdhriger spielt hier und so?“

Der Erfolg des alten Spielers wird tiber eine ,,groBe Gildenmeldung® der Spielof-
fentlichkeit mitgeteilt, wodurch die Gilde positive Aufmerksamkeit bekommt. In
der Wirtschaft und im Marketing wird dieses Verhalten unter dem Begriff der
Corporate Social Responsibility (vgl. Baker 2004) diskutiert. Das Engagement
fir mitarbeiterorientierte und familienfreundliche Arbeitsbedingungen und der
Einsatz fiir gesellschaftliche Werte sind zentrale Aktionsfelder. So definiert der
World Business Council for Sustainable Development Corporate social responsi-
bility beispielsweise als ,the commitment of business to contribute to sustaina-
ble economic development, working with employees, their families, the local
community and society at large to improve their quality of life“ (in Bassen/
Jastram/Meyer 2005, S. 232). Firmen versuchen durch verantwortliches unter-
nehmerisches Handeln ihr Image bei Kunden, Mitarbeitern, Marktpartnern,
Medien, NGOs oder Politikern zu verbessern. Dazu gehért auch — getreu dem al-
ten PR Slogan ,Tue Gutes und rede dariber” — die eigene Philosophie nach au-
Ben zu kommunizieren (vgl. Mavridis 2010).

4. Ergebnisse und theoretische Reflexion

Im Folgenden werden wir die im Material aufgefundenen Parallelen zusammen-
fassen und auf verschiedenen Ebenen deuten. Zunéchst geschieht diese Deu-
tung auf Ebene des Interviewmaterials, in einem zweiten Schritt werden wir
diese selbstreflexiven Aussagen theoretisch reflektieren, indem wir sie in einen
Zusammenhang mit soziologischen Uberlegungen stellen.

4.1 Die Arbeitsmetaphorik

Die Darstellung des empirischen Materials legt erstaunliche Parallelen zwi-
schen dem Computerspiel WoW und der Arbeitswelt offen (vgl. Yee 2006). In
den Thematisierungen der Computerspieler driangen sie sich oft férmlich auf,
z.B. wenn sich die Computerspieler direkt einer Arbeitssemantik bedienen, um
ihr Spielverhalten zu beschreiben. Dariiber hinaus werden strukturelle Ahn-
lichkeiten deutlich. So finden sich etwa Parallelen zu den finf zentralen Erfah-
rungskategorien von Arbeit, wie sie Jahoda beschreibt: Wie Erwerbsarbeit
scheint auch in WoW eine feste Zeitstruktur vorzugeben und Kontakte tiber das
Familienleben hinaus sowie Erfahrungen von Kollektivitdt/Kooperation zu er-
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moglichen. Es verlangt verbindliche Teilnahme, stiftet Identitdt und verleiht
dem Spieler Status und Anerkennung (vgl. Jahoda 1983, S. 99). Daruber hinaus
ist insbesondere die Ndhe zu den Prinzipien der modernen Arbeitswelt augen-
scheinlich. So erleben sich die Computerspieler getrieben von einer ,,Pflicht zum
Erfolg® (Neckel 2008) und einer Leistungslogik, wie sie die Arbeitswelt kennt.
Ganz dhnlich wie der moderne ,Arbeitskraftunternehmer” fithlen auch sie sich
den Prinzipien der erweiterten Selbstkontrolle, der verstiarkten Selbstokonomi-
sierung sowie der wachsenden Selbstrationalisierung unterworfen (vgl.
Voli/Egbringhoff 2004). Hat Scholz also recht, wenn er sagt, dass das Spielen
von Computerspielen (wie WoW) ideal auf die Arbeitswelt vorbereitet?

4.2 Selbstbezlgliche Aussagen

Schaut man sich genauer an, wie die Befragten tber ihr Spielverhalten reflek-
tieren und wie sie es deuten, fallt bei Joshua und Simone auf, dass die Verweise
auf die Arbeitswelt implizit bleiben. Beide nutzen fir die Beschreibung ihrer
Spielerfahrungen zwar Begriffe bzw. metaphorische Konzepte aus dem semanti-
schen Feld Arbeit, das scheint ihnen jedoch nicht bewusst. Sowohl Joshua als
auch Simone deuten ihr Spielverhalten nicht als Training fur zukinftige Fih-
rungspositionen, sondern sie begreifen es vielmehr als verspielte Lebenszeit. So
driickt sich in Joshuas Worten deutlich das Gefiihl aus, das ,eigentlich[e]“ Le-
ben verpasst zu haben, wenn er an seine WoW-Zeit zuriickdenkt:

LAlso dieses- was was man Eindriicken und sowas verloren hat, die in der wirklichen Welt
verpassiert sind, dieses ehm .. dass man wirklich kaum was mitbekommen hat von dem
was.. um einen herum eigentlich passiert ist.*

Auch in Simones Worten kommt das Bedauern zum Ausdruck, die ,wirkliche
Welt“, sei einfach so vorbeigegangen, ohne dass sie wahrgenommen wurde oder
daran partizipiert wurde:

»Das ist es- /Mhm./ ..s- das ist das Gefdhrliche, du vergisst wirklich alles, selbst .. das,
was dir sonst immer am Wichtigsten war, /Mhm./ .. und .. aber das war dir zu diesem
Zeitpunkt noch nicht bewusst, im Nachhinein is- wird mir das erstmal bewusst, ey, wie
wie sch=schlimm das eigentlich war. /Mhm./ Das .. ist schon Wahnsinn. Wie schnell man
doch .. (atmet schwer aus) .. ja den Verlust, also .. den Realitdtsverlust .. hat. /Mhm./ Ist
ganz, ganz schlimm.“

Wihrend der Spielzeit blieb dieser Verlust unbemerkt. Erst retrospektiv wird
dieses Spielverhalten als Problem (,das Gefidhrliche“, ,,schlimm®) markiert und
damit pathologisiert.1? Interessant ist die Tatsache, dass Joshua und Simone ihr
Spielverhalten pathologisieren, wenn sie reflektieren, sich jedoch der Sprache
der Arbeitswelt bedienen, wenn sie sich an ithre WoW-Zeit zurickerinnern und
sie aus dem Erleben heraus beschreiben. Nicht alle ehemals computerspielab-
héangigen Spieler pathologisieren ihr Spielverhalten auf diese Art. Bei Ben zeigt
sich ein anderes Muster: Wenn er reflektiert, finden sich starke Normalisie-
rungstendenzen. Wenig tberrascht dann, dass er die Verbindungen zwischen
Spiel und Arbeit herausstellt und auch wissenschaftliche Diskurse aufgreift:

»Da ist es dann halt immer der Knackpunkt, was sieht die Gesellschaft als positiv und was
sieht sie als negativ. /Hmhm./ (1) Wobei ich auch der Meinung bin, dass es wahrschein-
lich irgendwann diesen Knackpunkt geben wird, dass die das, was man in diesen Spielen
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leistet .. halt wirklich .. gesellschaftlich anerkannt wird. Dass man halt wirklich in die
Bewerbung schreibt, hier schaut .. ne, ich hab das gespielt, ich hab das und das im Spiel
erreicht, hier ist der Ausdruck. (1) Und dass die .. die einen einstellen, dann halt schon
wissen, so, hey (anerkennend) (1) der kann auch mal 100 Stunden die Woche durchziehen.
So. /Hmhm./ Ne. /Hmhm./ Ich habe jetzt neulich nen Zeitungsartikel gelesen, FAZ. Da
ging’s halt darum .. um diese Stanford .. studie. (1) Und da haben sie ein Vorstandsmit-
glied von Starbucks Deutschland . /Hmhm./ Der halt auch dh (1) ja (1) Gildenleiter einer
der erfolgreichsten Gilden Deutschlands ist.*

Ben stellt die herrschenden gesellschaftlichen Normvorstellungen der Compu-
terspielsucht in Frage und normalisiert damit sein Spielverhalten. In dieser
Perspektive sind nicht die Spiele und deren Nutzer das Problem, sondern die
Gesellschaft, die sie stigmatisiert und deren Wert nicht anerkennt. Indem er
vorhersagt, dass auch die Gesellschaft irgendwann das, was die Spieler ,leisten
anerkennt, macht er implizit seine Haltung deutlich, dass es in den Spielen et-
was gebe, was auch fur die Gesellschaft, genauer: fur die Berufswelt nutzlich
sei. Damit hebt Ben auf den Leistungsaspekt ab, der aus seiner Sicht sowohl die
Spiel- als auch die Berufswelt bestimmt. Das Spiel und die darin erreichten und
sichtbaren Leistungen werden zur Visitenkarte. Ben unterstellt so, dass der
Erwerb von berufsrelevanten Kompetenzen im Spiel bzw. deren Transfer von
der Spiel- in die Berufswelt stattfindet.!!

5. Reflexion der Reflexion

Wie im vorausgegangenen Abschnitt deutlich wurde, nehmen die Befragten
selbst reflexiven Bezug zu der impliziten Arbeitsmetaphorik — entweder in di-
rekter positiver oder in indirekter negativer, d.h. abgrenzender Weise. In den
Thematisierungen der Befragten zeigen sich in Bezug auf die inhérente Arbeits-
metaphorik sowohl normalisierende als auch pathologisierende Sinnbezlge.
Diese kénnen unterschiedlich interpretiert werden: So kann die Normalisierung
als eine Legitimationspraxis fungieren!? und die Pathologisierung als Abgren-
zung. Gemeinsamer Bezugspunkt bleibt aber die Arbeitsmetaphorik. Das Inte-
ressante ist dann, dass Computerspiel(sucht) keine Arbeit ist. Sie wird nur in
einer (identifizierenden oder distanzierenden) Bezugnahme des ,,s0 als 0b“ kon-
struiert. Im Folgenden soll eine Antwort versucht werden durch den Rekurs auf
drei soziologische Ansétze, die fir die Reflexion postmoderner — wobei ,,postmo-
dern“ eher eine soziale Strukturkategorie bezeichnet und keinen epochalen Be-
griff darstellt — Arbeitsgesellschaften hilfreich sind: Baudrillrads Simulations-
prinzip, Foucaults Disziplinarmacht sowie Boltanski und Chiapellos Neuer Geist
des Kapitalismus. Bemerkenswert ist, dass diese in ihrer Erklarungskraft bis in
das Feld der Computerspielsucht hinzureichen scheinen, vorausgesetzt das
Spielen wird (subjektiv) als Arbeit gedeutet.
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5.1 Das Computerspiel als Arbeitssimulator

Die Idee der Simulation, des Prinzips des ,,s0 als ob“ als strukturierende Kraft des
Sozialen ist nicht neu, insbesondere in Hinblick auf das Feld gesellschaftlicher
Arbeit (hierzu und im Folgenden ausfiihrlicher Kruse 2004a/b). So kann konsta-
tiert werden, dass je geringer die 6konomische Bedeutung von Arbeit in unserer
Gesellschaft ist, desto fester die Arbeit uns in sozialstruktureller Hinsicht in der
Hand hat: Es ist erstaunlich, dass die gesamte semantische Struktur unserer Ge-
sellschaft auf das Prinzip Arbeit ausgerichtet ist, dass sich Arbeit als ein gesell-
schaftliches Prinzip retotalisiert (vgl. Brockling 2000). Die aktuelle Bedeutung, ja
der anhaltende ,Hype auf die Arbeit”, manifestiert sich somit weniger in einem
6konomischen als vielmehr in einem symbolischen Sinn. Arbeit strukturiert als
symbolische Leitkategorie die soziale Struktur unserer Gesellschaft. Arbeit wird
zu einem zentralen Simulationsprinzip der postmodernen Gesellschaft. Nach
Baudrillard (1982) herrschen in postmodernen Gesellschaften zahlreiche , Tun-
wir-einfach-so-als-ob“-Prinzipien: Die sozialstrukturelle Basis postmoderner Ge-
sellschaften stellen Fiktionen dar. Er veranschaulicht dies an einfachen Beispie-
len, ndmlich an den Simulationen von Arbeit, Produktion, Geld und an der Fi-
nanzwirtschaft. Nach dem weltweiten Borsenboom der 1990er-Jahre, der zu Be-
ginn des 21. Jahrhunderts dann wie eine Seifenblase geplatzt ist, sollte deutlich
geworden sein, was Baudrillard vor tber 30 Jahren gemeint hat: Die Bedeutung
der Realwirtschaft spielt keine Rolle mehr, die reale Wirtschaft wird simuliert, in
Borsenwerten, die sich nur noch auf sich selbst beziehen. Nach dem gleichen Mo-
dell wird nun mit dem Prinzip Arbeit verfahren: Der Referenzwert von Arbeit —
die 6konomische Notwendigkeit und die Bearbeitung realer Materialitaten — wur-
de durch den ,homo faber” selbst abgeschafft. Arbeit regiert fortan in symbolisch-
reprasentationaler Hinsicht: Nur diese Abschaffung des Referenzwertes von Ar-
beit (und in Folge dessen eine reine Symbolisierung) kann die ungebrochene und
totalisierende Bedeutung von Arbeit in unserer Gesellschaft iberhaupt ermogli-
chen: In der Fiktion wird alles real, wird das Totale prasent und die Prasenz total:
Willkommen in der virtual reality of labour, im Reich der rein symbolischen Signi-
fikation der Arbeit. In diesem Zusammenhang scheint die Bedeutung der digita-
len Revolution augenscheinlich: So kann der Computer als Inbegriff einer Simula-
tionsmaschine begriffen werden, der sowohl Folge ist als auch zum Motor der Si-
mulationsprozesse wird, insbesondere innerhalb des Feldes gesellschaftlicher Ar-
beit.13 Mit dem Simulationsprinzip Baudrillards allein kann jedoch die Dominanz
des symbolischen Prinzips Arbeit nicht erkldrt werden. Die Menschen miissen
schlieflich dazu gebracht werden, sich in den , Arbeitssimulator zu begeben und
darin zu verbleiben. An dieser Stelle kann die Bedeutsamkeit des Computerspiels
herangezogen werden, innerhalb dessen — es ist ja nur ein virtuelles Spiel — gleich
zwel Fliegen mit einer Klappe geschlagen werden: Die Anwender tiben sich z.T.
schon als Kinder und Jugendliche (und damit lange vor dem Eintritt ins Erwerbs-
leben) in der simulativen Realitit, der Beherrschung der Fiktion, und kommen
uber die Logik des Spiels auf den Geschmack nach mehr: Sie beginnen sich zu fes-
seln und werden gefesselt — und alles ganz fiktiv. Das Computerspiel entfaltet
seine Bindungswirkung und die Spieler verstricken sich in einer Matrix simulier-
ter Arbeit, die sie frei macht von den Géngelungen des Realen — das Computer-
spiel als postmodernes Arbeitslager. In diesem Zusammenhang wird — sozusagen
dialektisch gewendet — die Auflésung noch einer weiteren Signifikation deutlich:
die des Spiels — und zwar in zweifacher Hinsicht. Denn erstens kann von einer
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Simulation des Spiels (playing) im Computerspiel (gaming) gesprochen werden,
denn dem Computerspiel fehlen essenzielle Aspekte des (eigentlichen) Spiels, die
sodann im Computerspiel simulativ hypostasiert werden. Und zweitens ist vor
dem Hintergrund der Theorie der Simulakren von Baudrillard (Entkopplung von
Signifikat/Signifikant) die Definition von Spiel als ,,als-ob-Handlung® virulent im
Vergleich zum bisherigen Konzept von Arbeit: Durch die Auflésung der Signifika-
tion von Spiel im Sinne des bisherigen ,als ob“ (Huiziga 1938) wird es moglich, in
dialektischer Weise ,Arbeit als Spiel“ und ,Spiel als Arbeit” zu simulieren und
funktional bzw. instrumentalisierend aufeinander zu beziehen — mit dem Effekt
der Disziplinierung der Subjekte. Das Spiel wird somit zu einer ,als-ob als-ob®-
Figur.

5.2 Das Computerspiel als moderne Disziplinarmacht

Durch diese Betrachtungen wird es nachvollziehbar, dass die Theorie der Simu-
lation von Baudrillard fruchtbar mit den theoretischen Ausfiihrungen eines wei-
teren franzosischen Sozialphilosophen verkniipft werden kénnen: mit der Theo-
rie der Disziplinarmacht von Foucault (ausfihrlich Kruse 2004a/b). Foucaults
Ansatz ist der, dass das (post-)moderne ,Subjekt® nicht als autonomes Wesen
betrachtet werden darf, sondern stets als ein bereits durch gesellschaftliche
Machtprozesse geformtes Subjekt, das aber in diese Machtprozesse von vornhe-
rein selbst aktiv handelnd involviert ist. ,Macht“ ist also nichts, das von oben
nach unten ausgefihrt wird (vgl. Foucault 1994); die Macht kommt von unten
und ist nicht negativ, sondern produktiv: Sie ,macht“etwas, formt die Menschen
zu Subjekten und bringt die Menschen dazu, sich selbst zu spezifischen Subjek-
ten zu formen, insbesondere in Hinblick darauf, dass sie fiir die Gesellschaft
verwertbar sind (vgl. Rieger 2002): Subjektivierung ist Humankapitalisierung.
Foucault interessierte sich gerade fir diese produktiven Macht-Praktiken, die
er auch Disziplinierungspraktiken oder -technologien nennt, mit denen Men-
schen zu Subjekten ,ge-macht” werden und sich gleichzeitig selbst zu Subjekten
machen/disziplinieren. Hierbei analysiert Foucault historisch unterschiedliche
Disziplinarsysteme bzw. -méchte. Die historisch fritheren Formen zeichnen sich
dadurch aus, dass Menschen vor allem korperbezogen fremddiszipliniert wur-
den. Dabei driickte sich die Machtausiibung tiber eine Einschreibung in den
Korper des Menschen aus, wie z.B. bei der Folter, es wurde also sozusagen ihre
Hardware zugerichtet. Das Funktionsprinzip der Disziplinarmacht in modernen
Gesellschaften besteht hingegen darin, dass die Individuen nicht mehr direkt
korperbezogen, also ,hardwaremiBig” fremddiszipliniert werden, sondern dass
sie dazu gebracht werden, sich mittels (unterschiedlicher) Selbstpraktiken
selbst zu disziplinieren. Dies wird moglich durch gesellschaftliche Diskurse, in
denen sich z.B. der Bereich der Selbstdisziplinierung zur Arbeit als Einschrei-
bung in die Kopfe (,in den Kopf kriegen®, ,in die Koépfe bringen®, vgl. Kruse
2004b) beschreiben lasst. Das wére eine Disziplinierung durch ,Software-Pro-
gramme” Uber die ,verniinftige Lebensfiihrung®, also dariiber, was normal und
was pathologisch ist. Es werden diskursiv Dispositive der Selbstsorge generiert
(also Anleitungen bzw. Software-Programme fir jene Selbstdisziplinierung viru-
lent), die in Hinsicht auf die Internalisierung der Selbstrationalisierung, des
Selbstmanagements, der Selbstsorge etc. dienlich sind. Die jedes Individuum
durchdringenden Softwares (Diskurse) der modernen Disziplinarmacht impli-
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zieren stets einen projektiven Begriff von Identitat, d.h. niemand entspricht ei-
ner gegenwirtig geforderten Identitit, jedoch in Zukunft, wenn Selbstpraktiken
erfolgreich angewendet werden. Somit konnen diese projektiven Identitidten
auch als ,anthropologische Optimierungsstrategien® (Brockling 2000) verstan-
den werden. Genau in dieser Hinsicht werden die Subjekte an die ,Ketten ihrer
selbst“ gelegt, da sie sich selbst in diese Kette legen: Subjektivierung und Iden-
titdt werden zu einer Sackgasse insofern, als das Subjekt nicht mehr (wie im
humanistischen Paradigma) der Ausgangs-, sondern der Endpunkt ,,softwarege-
steuerter Formatierungsprozesse® ist.

5.3 Das Computerspiel: projektbasierte Polis im neuen Geist
des Kapitalismus

Ein Beispiel fir diese softwaregesteuerten Formatierungsprozesse ist nun das
Prinzip Arbeit gerade in ihrer simulativen Form: Arbeit hatte in Gesellschaften
stets strukturierenden, gar disziplinierenden Charakter, allerdings in klassisch
herrschaftstechnologischer Hinsicht als Fremddisziplinierung (vgl. Kruse 2002).
Das Besondere der modernen Disziplinarmacht ist nun, dass das Prinzip Arbeit
als totalisierte Fiktion in die Subjekte programmiert und das Mittel der Selbst-
disziplinierung geworden ist. Das identitére Ziel dieser disziplinierenden Simu-
lation ist offensichtlich: ndmlich ein Subjekt, das den Anforderungen neoliberal-
globalisierter kapitalistischer Gesellschaften gewachsen ist und das sich um
sich selbst kiimmert, damit nicht fiir es gesorgt werden muss (wie in ,vor“-
postmodernen Sozialstaaten). Selbst- ist billiger als Fursorge. So sollen sich zum
Beispiel Menschen tiber ihre Arbeit an sich selbst zum ,,Arbeitskraftunterneh-
mer” (vgl. VoB/Pongratz 2002) oder ,junternehmerischen Selbst® (vgl. Brockling
2007) subjektivieren, d.h. disziplinieren, was eine andere identitire Basis im
Vergleich zum herkommlichen Arbeiter der klassischen Industriegesellschaft
darstellt. In diesem Zusammenhang liefern die Analysen von Boltanski/Chia-
pello (2006) zum neuen Geist des Kapitalismus eine fruchtbare Komplettierung,
denn die semantischen Codierungen von Arbeit in den Thematisierungen der
Computerspieler stehen in einem augenscheinlichen Zusammenhang. Boltanski
und Chiapello (2006) haben in ihrer historischen Studie die sich in Entwick-
lungsschleifen vollziehende Herausbildung des neuen Kapitalismus beschrie-
ben. Sie fassen die Entwicklungsdynamik wie folgt zusammen:

,Der Kapitalismus bindet Akteure an sich, die sich dessen bewusst werden, dass sie
bisher unterdriickt worden waren. Er bietet ihnen eine Emanzipation auf einem be-
stimmten Gebiet, hinter der sich allerdings neue Unterdrickungsformen verbergen.
Insofern lasst sich sagen, dass der Kapitalismus durch neue Kontrollmodalitaten die
zugestandene Autonomie ,zuriickgewinnt‘. Allerdings werden diese neuen Unterdrii-
ckungsformen nach und nach sichtbar und geraten so in die Kritik. Deshalb muss der
Kapitalismus seine Funktionsmechanismen verédndern, um eine neue Emanzipation
in Aussicht zu stellen, die unter dem Einfluss der Kritik neu definiert wurde. Die
,JEmanzipation‘, die sich daraus ergibt, birgt jedoch ihrerseits neue Unterdrickungs-
strukturen in sich, die im Rahmen des Kapitalismus eine neuerliche Kontrolle tiber
die Akkumulationsprozesse ermdéglichen.” (Boltanski/Chiapello 2006, S. 456f.)

Diese Entwicklungsfigur gleicht einer Hydra, jedoch an ihrer Oberfliche nicht
im zynischen Sinne, denn sie verspricht Freiheit und Fortschritt:
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,Im Vergleich zu Gesellschaften, die in der zweiten Halfte des 19. Jahrhunderts als
gtraditionell’ definiert wurden, geht vom Kapitalismus eine befreiende Wirkung aus.
Er wirkt darauf hin, dass das Versprechen von Autonomie und Selbstverwirklichung,
die in der Aufkldrung als grundlegende ethische Forderungen erkannt worden waren,
erfiillt werden. Er stellt in zwei Aspekten, die gleichermallen eine Folge des Markt-
primats sind, einen Freiheitsgewinn dar: Im Kapitalismus kann man sowohl seinen
gesellschaftlichen Stand (Beruf, Wohnort, Lebensform, Bekanntschaften usw.) als
auch die Guter und Dienstleistungen wahlen, die man besitzen bzw. konsumieren
mochte.” (ebd., S. 457)

Diese befreiende Wirkung wird vor allem durch eine gesellschaftliche Logik der
,projektbasierten Polis“ versprochen: Das soziale Leben gleicht einer Wander-
baustelle auf der Autobahn, man zieht von Projekt zu Projekt, als freies, flexib-
les und ungebundenes Subjekt — das leider nicht merkt, wohin die Autobahn
fihrt: namlich in das lebenslange Lernen, das sich selbst zu disziplinieren und
auszubeuten bedeutet. Das Computerspiel nach der Logik von WoW nimmt hier
(wie ein Flugsimulator) eine zentrale Trainingsfunktion ein und bietet den Akt-
euren alles, was sie brauchen, um sich fiir die projektbasierte Polis fit und da-
mit von ihr abhingig zu machen — denn alles andere werden sie (vermutlich da-
nach, immerhin handelt es sich um junge Menschen) verlernt haben.

6. Fazit

Das Computerspielen (und die Computerspielabhéingigkeit) sowie deren diskur-
sive Konstruktion kann als ein ,pars pro toto” fiir gesellschaftliche Verhéltnisse
betrachtet werden. Hier wird wie durch ein Brennglas die Logik, nach der zent-
rale Felder der Gegenwartsgesellschaft funktionieren, sichtbar. Immer da, wo
simuliert wird, wo also keine Lebensnotwendigkeiten den Hintergrund fur die
Deutung des Geschehens bilden, wird dies besonders deutlich: also auch im
Computerspiel, im Virtuellen. Wenn wir eingangs auf den zunichst tiberra-
schenden Zusammenhang hingewiesen haben, dass auch Computerspielabhin-
gigkeit als Arbeit verstanden und dadurch normalisiert werden kann, ergibt
sich aus diesen Uberlegungen nun die Folgerung, dass auch umgekehrt die Be-
rufstitigen in der digitalen Gesellschaft als pathologisch, ja als computerspiel-
abhingig beschrieben werden konnten: Arbeit als Computerspielabhingigkeit
(vgl. auch FlaBpshler 2011). So berichtete das Arzteblatt unter dem Titel Besser
Psychopath als Aktienhdndler (ArzteZeitung 2011) tber die Ergebnisse einer
Studie, in der sich gerade bei den erfolgreichsten Teilnehmenden dieser Ar-
beitswelt besorgniserregende ,pathogene” Personlichkeitseigenschaften zeigen.
Und auf einem Treffen von Computerspielentwicklern und -vermarktern, dem
,Social Gaming/Virtual Goods Summit“ (2011 in Deutschland) wird unverhohlen
erlautert, dass ,,auf einer Meta-Ebene [...] die Vermarktung von virtuellen Gii-
tern fur die Entwickler selbst ein Spiel [ist]. Sie miissten Spall daran haben, an-
dere Leute abzuzocken® (Pfeiffer 2012, S. 154). Auch in unserem Projekt zeigte
sich diese Dimension: Am Ende des Interviews mit den Angehorigen ,eines ehe-
maligen Computerspielabhéngigen” fragte die Interviewerin nach der Vermitt-
lung weiterer Interviewpartner und bekam eine iiberraschende Antwort, in der
Parallelen zwischen Arbeitssucht und Computerspielabhéingigkeit anklingen:
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1. Falls Sie noch jemanden kennen, der fiir unser Forschungsprojekt in Frage kommt. Ich
hab Flyer mitgebracht [...]

Vater: Ich hab so viele Siichtige, die kommen jeden Tag, jeden Morgen zur Arbeit. /Ja
(lacht)/ (lacht) Zur Arbeit. (lacht)/(lacht)/Sowas von stichtig.”

Die Wirtschaftslogik unserer modernen Arbeitsgesellschaft folgt scheinbar zu-
nehmend denselben Prinzipien wie das Computerspiel. Wenn Arbeit immer
mehr wie ein Computerspiel wird, dann kann man selbstverstindlich im Com-
puterspiel viel fir die Arbeitswelt lernen. In der deutschen Computerspielbran-
che wird das Postulat der Berufsqualifizierung sogar fur die Altersgruppe der
Kinder aufgestellt. Unter der Uberschrift Davon trdumt das Arbeitsamt — Liebe
Miitter ... werden positive Wirkungen der kindlichen Computerspielnutzung be-
hauptet: ,Ihre Kinder [...] entwickeln dabei ganz selbstverstindlich komplexe
Lésungen, gemeinsam und auf héchstem Niveau. Die deutsche Wirtschaft sucht
nach wie vor Fachkréifte mit den Fahigkeiten ihrer Kinder“ (USK 2002, S. 49).
Diese Behauptung steht der Forschungslage zu den Auswirkungen des Kon-
sums von Bildschirmmedien auf die kindliche Entwicklung entgegen, die eine
Beeintrachtigung wichtiger Schritte der korperlichen, seelischen und geistigen
Entwicklung nachweist und damit eine Gefahrdung der Basis fiir eine nachfol-
gende Teilnahme am Berufsleben (vgl. M6Ble 2012; Spitzer 2005). In jiingeren
Bevolkerungsgruppen diirfte es also zu ,Kollateralschiaden® kommen, die auf
dem Weg der Generierung des gewunschten Subjekts hin- bzw. wahrgenommen
werden. Ziel ist es (dhnlich wie beim Kompetenztraining in einem Flugsimula-
tor) ein spezifisches Subjekt zu produzieren, das beziiglich seines Humankapi-
tals tiber hohe Medienkompetenz verfiigt und hinsichtlich seiner sozialen Dispo-
sitionen ein leicht und gut verwertbares Objekt im Neue/n] Geist des Kapitalis-
mus darstellt. Man sollte sozial kompetent sein, aber nicht gebunden an eine
Beziehung, da dies die Flexibilitat in der ,projektbasierten Polis“ (Boltanski/
Chiapello 2006) nimmt (vgl. auch Sennett 1998); man sollte einen Standpunkt
vertreten kénnen, aber keinen haben, man sollte hinsichtlich der eigenen Pro-
duktivitiat stets steigerungsfihig sein, ganz im Sinne von ,immer einen Level
weiter” etc. (vgl. Gross 1994; Rosa 2006).

Wir méchten mit unserem Beitrag also nicht nur beschreiben, dass in dieser
Gemengelage normalisiert und pathologisiert wird, sondern einen Schritt weiter
gehen und fragen, wie es dazu kommt: Was ist das gemeinsame Dritte? — Eben
die Stabilisierung des Systems. Eine herkommliche bipolare Betrachtung der
Computerspielsucht im Sinne von ,,das ist normal®“ versus ,,das ist krank“ ver-
kennt die Produktivitit jener Logiken im Sinne einer ,Doublette, durch die eine
spezifische diskursive Struktur — gleich einer ,Matrix“ — gesellschaftlich gene-
riert wird. Die diskursive Struktur der Computerspielsucht eriffnet eine Per-
spektive auf die simulative Disziplinierung der gesellschaftlichen Subjekte im
Computerzeitalter. Das Medium Computer ist ein zentraler Agent moderner
Disziplinarmacht — gerade aufgrund seiner Fihigkeit zur simulativen Praxis.
Diese an Foucaults Gouvernementalitdt sich anlehnende Analyse verdeutlicht,
in welchen Subjektivierungsprozessen sich Akteure der mediatisierten Gegen-
wartsgesellschaft verstricken/verstrickt werden. Findet hier also bereits eine
Erweiterung der biopolitischen Disziplinierung des modernen Subjekts um eine
computertechnologische Programmierung statt?

Sowohl Normalisierung als auch Pathologisierung sind systemstabilisierend
bzw. stehen zumindest in der Gefahr, zu diesem Zweck benutzt zu werden. Es
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sind zweil Seiten derselben Medaille: Auf der einen Seite muss gewahrleistet
werden, dass die Ausbeutungslogik, der Zwang zur Selbstentfremdung (vgl.
Lohmann 1979) nicht als krank angesehen wird (Normalisierung), da diese der
zentrale Antriebsmotor der modernen Arbeitsgesellschaft mit De/m] neuen Geist
des Kapitalismus und ihrer ,projektbasierten Polis“ ist. Auf der anderen Seite
muss verhindert werden, dass zu viele Ausfille aus der Arbeitsgesellschaft
stattfinden. Es bedarf also einer Begrenzung der negativen Konsequenzen (Pa-
thologisierung). Dass hier einige — bezeichnenderweise gerade die jiingeren und
schwicheren Mitglieder der Gesellschaft — durchs , Rost“ fallen, scheint in der
Logik der Humankapitalisierung mit ihrem Programm des ,survival of the fit-
test” (Brockling 2007; Kruse 2004a/b) unerheblich.

Anmerkungen

1 Fir eine bessere Lesbarkeit verwenden wir die minnliche Schreibweise, gemeint sind
Maénner und Frauen.

2 Das Screeninginstrument wurde von Rehbein et al. entwickelt und getestet. Es ba-
siert auf dem von Hahn und Jerusalem (2001a, 2001b) vorgeschlagenen Instrument
zur Erfassung von Internetsucht (ISS-20), welches fiir das Phidnomen der Computer-
spielabhingigkeit erweitert und adaptiert wurde und lehnt sich an die bestehende
Abhéngigkeitsklassifikation des ICD-10 an (vgl. Rehbein/Kleimann/MéB8le 2010).

3 In diesem Artikel werden die Worte Computerspielsucht/-abhéngigkeit bzw. compu-
terspielstichtig/-abhéngig synonym verwendet. Damit ist der eingegrenzte Bereich der
problematischen Nutzung von Video- und Computerspielen gemeint, in Abgrenzung
zu den weiter gefassten Konstrukten der Internetabhéngigkeit bzw. der Cyber Disor-
ders (vgl. Rehbein/Kleimann/MéBle 2010). Zur sozialwissenschaftlichen Einordnung
dieser abweichenden und subjektiv als problematisch erlebten Verhaltensweise (vgl.
Jukschat 2013).

4  Wir verstehen unter Biografie eine dynamische Konstruktion der (mehr oder weniger)
kohérenten Sinngebung der eigenen Lebensgeschichte. Biografie ist dabei weder rein
individuelle Konstruktionsleistung noch sozial determiniert. Sie kann als soziologi-
sches Konstrukt folglich als ein vermittelndes Bindeglied zwischen Subjekt und Ge-
sellschaft betrachtet werden (vgl. Kohli/Gunther 1984; EB8bach 2001).

5 Eine Legende zu den im empirischen Material verwendeten Vokabular scheint ange-
messen: WoW: Ein Onlinerollenspiel, bei dem in einer laufend erginzten, virtuellen
Fantasiewelt Spieler eine virtuelle Spielfigur (Avatar) steuern und mit anderen Spie-
lern gemeinsam verschiedene Aufgaben (Quests) erledigen. Raid: Ein virtueller Feld-
zug, bei dem eine festgelegte Anzahl Spieler gemeinsam eine vorgegebene Abfolge vir-
tueller Gegner besiegt, um am Ende den starksten Gegner (Boss) zu besiegen, der
manchmal ein besonders begehrtes Item fallen lasst (droppt); eine ausgewogene Kom-
bination aus Mitspielern verschiedener Fahigkeitstypen (Fern- und Nahkampfer, Hei-
ler) ist dazu notig. Instanz: Instanzen sind umfangreiche, teils mehrstiindige Aufga-
ben in einem bestimmten, privaten Spielbereich der WoW. Sie kénnen nur von einem
Team aus einer festgelegten Anzahl von Spielern absolviert werden. Item: Ein virtuel-
ler Gegenstand (z.B. Schwert oder Riistung), die als Belohnung fiir das Besiegen eines
virtuellen NPC (Non-Player-Character) zur Verfligung gestellt werden, und durch de-
ren Verwendung der Spieler Vorteile im nachfolgenden Spielverlauf erzielt. Nach ei-
nem Raid kann das Item nicht von allen, sondern nur von einem beteiligten Spieler
besessen und genutzt werden, so dass wahlweise per Versteigerung oder Zufallsprin-
zip Uber die Vergabe entschieden wird. Level: Jeder Avatar beginnt das Spiel auf der
niedrigsten Erfahrungsstufe (Level 1), und kann durch das Sammeln von Erfah-
rungspunkten auf das fiir die jeweilige Spielversion hochste Level aufsteigen (leveln).
Gilde: Eine feste Spielgemeinschaft, die sich in der Regel zum raiden zu festen Zeit-
punkten online trifft und miteinander Gber Textnachrichten und Internet-Telefonie
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10

11

12

kommunizieren kann. Dragon Killing Points (DKP): Wahrung zur Verteilung von Be-
lohnungen, die sowohl fiir Anwesenheitszeiten als auch fiir erwiinschte Verhaltens-
weisen nach einem je nach Gilde von den Spielern bestimmten unterschiedlichen Sys-
tem ausgegeben wird.

»2Massenmedien, Werbung und Spielzeugindustrie verblinden sich dabei. [...] [P]erfi-
derweise wird gerade der Drang des Jugendlichen, der dann an der Schwelle zwischen
Kindheit und Erwachsenenalter sich gegen alle diese vorgegebenen Dinge auflehnt,
wiederum umgeleitet, so dass er schliefllich der Industrie und der Produktion wieder
zugutekommt.“ (Herzka 2010, S. 170f.) Der vorherrschende Spielbegriff in der Compu-
terspielforschung (z.B. Fritz 2004) setzt dagegen Spiel und Computerspiel auch auf
dieser Ebene eher unreflektiert gleich, ohne dabei auf die besonderen Einschrankun-
gen einzugehen, die dem ,als-ob-Handeln“ durch die technisch vorgegebenen Bilder
auf dem Monitor, mehr noch der Freiheit des Spiels tiberhaupt durch die Programm-
vorgaben gesetzt sind. Auf diese Engfiihrung werden wir im Rahmen des Simulati-
onsprinzips von Baudrillard noch genauer eingehen.

Transkriptionsregeln: Unterstreichungen = Betonung; .= Pausen kiirzer als eine Se-
kunde; (1) = Pausen, Nummer gibt Lénge in Sekunden an; /Mhm./ = kurze Aullerung
des anderen Sprechers; de- = Wortabbruch.

Dabei geht es z.B. darum, dass eine Gilde, die unter Gamern mit Prestige verbundene
Auszeichnung ,,World First Bosskill“ erringen mochte. ,,Einen Monat. .. Jahresurlaub,
sechs Wochen. (1) Angefangen zu spielen, jeden Tag 18 Stunden. .. Immer gibt ihm, gib
thm, in die Instanzen rein mit der Gruppe (langgezogen), hochgepusht, alles machen,
alles machen, nur um .. sofort die guten Items zu bekommen. [...] Und wenn man
knapp davor ist, nen Boss zu legen, der noch nicht gelegt worden ist, dann macht man
halt auch durch. /Hmhm./ So, die haben .. jetzt irgendwann .. nen World-First-Kill
gehabt, also das erste Mal einen bestimmte Boss /Hmhm./ .. weltweit als ersten geto-
tet.“ (Ben)

Die analytische Variation méglicher sozialer Situationen von Aussagen ist ein frucht-
bares Verfahren innerhalb verschiedener rekonstruktiver Analysemethoden (vgl.
Kruse/Biesel/Schmieder 2011: 57), nicht nur in der Objektiven Hermeneutik (vgl.
Wernet 2006). Es findet sich in verschiedenen Spielarten in einer Reihe von sequenz-
bzw. konversationsanalytischen Ansétzen (vgl. Kruse 2011: 161) wieder, beispielswei-
se aber auch in der Grounded Theory, fir die sie eine Technik ,zum Erhohen der the-
oretischen Sensibilitdt darstellt” (Strauss/Corbin 1996, 56f.; ausfihrlicher Kruse
2012) darstellt.

Bei Joshua zeigt sich das eindriicklich, wenn er seine WoW-Zeit beschreibt: ,,Also in
Ketten .. gelegt sein. Also d=das ist dieses eigentlich. Wie ich mich da gefiihlt habe, ich
hab mich in einem tiefen Loch gefiihlt, /Mhm./ (atmet ein) wo .. oben das Licht, der
Ausgang irgendwo zu sehen war, aber wo man .. nicht wusste, wie man da hochkom-
men soll. Wie man da rauskommt. Also- /Mhm./ das ist dieses, wie ich mich so geftihlt
habe. Das war .. dunkel, schwarz. Und ich bin- hab oben zwar Licht irgendwo gesehen,
aber ich bin nicht .. hoch gekommen, ich wusste nicht wie.”

Explizit wird dies, wenn Ben im Interview sagt: ,,Man muss halt seine Ressourcen ja
beisammen halten. /Hmhm./ Muss die Leute motivieren .. an einem Strang zu haben.
Die konnen ja auch zu einem anderen Raid gehen und werden da genommen.
/Hmhm./ .. Ne, und wenn ich dem die Items zu gestehe im Raid, dann ist das ja sozu-
sagen Kapital, was ich weggebe. Dann muss ich auch sicher sein, dass der Spieler da
bleibt. Und so ist halt auch mittlerweile in der Wirtschaft ja oft. /Hmhm./ Ne. Wenn
Jetzt einer in Asien sitzt und .. ich sitze in Deutschland .. und ich weif3, der ist ein guter
Chemiker oder so. .. Und der sagt dann so, ne, ich bin damit nicht einverstanden, ich
hab hier in Asien ein neues Jobangebot. Cest la vie (1) Dann ist halt dh .. ist halt
schwierig einzugreifen. Miisste man hinfliegen .. im Notfall. (1) Wenn man dann .. sei-
ne .. ja, .. Kompetenzen trainiert hat, das online zu lésen und Gesprdchskompetenzen
und so weiter. Das halt, ne /Hmhm./ vermitteln zu konnen. /Hmhm./ Kann ein gro-
Ber Vorteil sein.”

Bereits vor mehr als 20 Jahren beschrieb Galiner auf der Basis von Interviews mit
Heimcomputernutzern eine solche Legitimationspraxis. Die Idee der Nutzbarma-
chung von am Computer erworbenen Fihigkeiten auf andere Lebensbereiche bezeich-
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net er als modernen Mythos, der ,vermutlich viel zu tun [hat, d.A.] mit der Suche
nach einer unkritischen und vorteilhaften Legitimation der eigenen Entscheidung®
(GaBner 1989, S. 110).

13 So bearbeiten Handwerker nicht mehr selbst Materialien, sondern bedienen via PC-
Terminal Maschinen (z.B. fliegen Piloten nicht mehr selbst ihre Flugzeuge, sondern
Softwareprogramme, Computersimulationen geben nach Vulkanausbriichen den
Flugraum frei oder sperren ihn ete. pp).
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