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1 Einleitung

Karsten (26) hat in den letzten Jahren viel durchgemacht.
Er musste von der Schule gehen, noch bevor er den Hauptschulab-

schluss machen konnte. Er fing eine Ausbildung an, die er nicht been-
dete. Viele Jahre war er arbeitslos und lebte bei seinen Eltern. Als mit
25 Jahren sich die Chance anbot, zog er für einen Job 350 km weit, in
eine Stadt, in der er praktisch niemanden kannte. Seine Freundin ließ
er in seiner Heimatstadt zurück, wenige Zeit später verließ sie ihn. Sein
Alltag lässt sich leicht beschreiben: „aufstehen, arbeiten, nach Hause
kommen, vor den Rechner setzen, schlafen gehen, aufstehen, arbeiten,
nach Hause kommen, vor den Rechner setzen. Das war im Prinzip mein
Leben“.

Auch der 68-jährige Friedrich hatte ein hartes letztes Jahr. Ihm wurde
Darmkrebs diagnostiziert. Er wurde mehrfach operiert und musste sich
vielen Chemotherapiesitzungen unterziehen. Gerade als er körperlich
geschwächt war, nach den Operationen, spielte er. Stundenlang. Und
wenn er gerade nicht spielte, so dachte er über das Spiel nach.

Die 21-jährige Yasmin spielte praktisch rund um die Uhr, nachdem
ihr Freund sie verließ. Sie hatte gerade das Abitur hinter sich und Zeit,
viel zu viel Zeit für jemand, der nicht nachdenken will. Sie spielte ihren
ersten World of Warcraft-Charakter innerhalb eines Monats auf Level
60. Der Aufwand dafür liegt bei ca. 300 Stunden – also im Durchschnitt
zehn Stunden am Tag, jeden Tag.

Anders war es bei Gunnar. Der 18-jährige Gymnasiast lernte als 15-
jähriger das Computerspielen auf einer LAN-Party kennen. Obwohl ihn
Counterstrike nicht sonderlich interessierte, spielte er – des Spaßes mit
Freunden wegen. Und als er einen Clan gründete, musste er seine feh-
lenden Counterstrike-Kenntnisse kaschieren, um als Leader auftreten
zu können. Anders als Cedric (23), der ein gleiches Spiel tage- und wo-
chenlang üben konnte, bis er es bis ins kleinste Detail beherrschte, mo-
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gelte Gunnar (18). Das Spielen war schließlich nicht wichtig – lediglich
die Freunde und die gemeinsame Zeit mit ihnen war es.

Dirk (22), der Helfer. Selbst wenn er eigentlich keine Lust mehr hatte,
zu spielen, konnte er seine Freunde nicht in Stich lassen. Sein Spielcha-
rakter war ausgerüstet zum Helfen und hatte die nötigen Fertigkeiten
dafür. Immer wenn ihn jemand brauchte – im Spiel wie im richtigen
Leben auch –, Dirk war dabei.

Oder Vicky (26). Sie ließ ihren Charakter größtenteils von ihrem
Freund „hochziehen“. Unter ihren unzähligen Hobbys konnte sie nie
viel Zeit für das Spielen aufbringen. Und die wenige Zeit, die sie hatte,
war für das reserviert, was wirklich Spaß machte. Keine Wiederholun-
gen oder komplizierte Erklärungen. Anmachen, spielen, Spaß haben.
Gelegentlich, wenn sie keine Lust auf Spielen hatte, hing sie trotzdem
in der virtuellen Welt herum, schaute, was passierte, chattete und un-
terhielt sich mit den anderen.

Egal, ob jemand über zehn Stunden am Tag oder nur wenige Stun-
den die Woche spielt, egal, ob für Gold, Ruhm, Ehre oder Belohnungs-
gegenstände oder einfach, um dabei zu sein und mit den Leuten zu
reden. Alles das kann unter „Spielen“ zusammengefasst werden. Doch
was genau ist spielen? Was bringt Menschen dazu, ihre Zeit damit zu
verbringen? Und wer könnte diese Fragen besser beantworten als die
Spieler selbst?

Digitale Spiele können in der Psychologie einen Angelpunkt darstel-
len, an dem das komplexe Zusammenwirken von Emotion, Kognition
und Motivation sehr gut beobachtet werden kann. Sämtliche psychi-
sche Instanzen werden aktiviert, wenn jemand sich entschließt, zu spie-
len. Doch was geschieht genau? Was geht im Kopf eines Menschen vor,
wenn er sich entscheidet, sich hinzusetzen, andere Dinge liegen zu las-
sen, den Computer anzumachen und ein Spiel zu starten? Welche Grün-
de hat er?

Eine Schwierigkeit stellt es dar, dass der Spieler oft nicht in Worte
fassen kann, welche seine Gründe sind. Die Antwort danach könnte
z. B. lauten „aus Langeweile“, „um mich abzulenken“, „um mich zu
entspannen“ (Fritz, 1995b), doch sind dahinter tiefliegende Motive ver-
borgen, die mit durch soziale Erwünschtheit und Selbstbildkonformität
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verzerrten Antworten nicht zu greifen sind. Das, was dahinter liegt, will
verstanden werden.

Bei fast zwanghaftem Spielverhalten ist davon auszugehen, dass
beim Spielen eine lustvolle Bedürfnisbefriedigung stattfindet, wobei die
Emotionen, die dabei entstehen, von der Herangehensweise abhängen.

Doch bei digitalen Spielen ist auf dem ersten Blick keine Bedürfnis-
befriedigung zu sehen – man nährt sich dabei nicht, löscht nicht seinen
Durst, trägt weder zur Selbst- noch zur Arterhaltung bei. Eher im Ge-
genteil; es wird von zahlreichen negativen Folgen ausgegangen – von
Haltungsschäden, Gewichtszunahme, „Verdummung“ und Aggressivi-
tätssteigerung ist die Rede.

Trotzdem spielen immer mehr Menschen immer mehr digitale Spiele
– oft gegen den Widerstand des eigenen Körpers (Müdigkeit, Augen-
brennen...), unter Verzicht auf andere Freizeitaktivitäten, Gesellschaft
von Freunden und Familie. Dies wirft die Frage nach dem Warum auf,
der sich diese Arbeit widmet.

Um die Spieler zu verstehen, war es notwendig, in ihre Welt einzut-
auchen, Sog und Faszination zu spüren, ihre Erfahrung zu teilen und
ihre Sprache zu sprechen. Manche Dinge, für die es keine Äquivalenz
im wirklichen Leben gibt, lassen sich auch nur in dieser Sprache aus-
drücken. Am Ende dieser Arbeit befindet sich deshalb ein Glossar, um
auch anderen außer Hardcorespielern das Verstehen zu ermöglichen.


